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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a utilizagdo da metodologia ativa gamificagao
no processo de ensino e aprendizagem de situagdo-problema e Educagdo Ambiental, com o
proposito de aumentar a motivagao dos estudantes, proporcionando um ambiente promissor
a aprendizagem. A sociedade contemporanea vem passando por transformacdes aceleradas,
impulsionadas por tecnologias digitais, como inteligéncia artificial, robética e nanotecnologia,
que redefinem praticas e experiéncias cotidianas. Apesar da familiaridade natural das criancas
com dispositivos digitais, como computadores, tablets e celulares, essas ferramentas
permanecem subutilizadas no contexto educacional, em fungéo da limitagdo de recursos, do
desconhecimento acerca de suas aplicagdes pedagdgicas e da resisténcia institucional.
Diante desse cenario, previamente identificado, a pesquisa busca responder a seguinte
questdo: Como a integracao de estratégias gamificadas, aliada a abordagem interdisciplinar
entre Educacdo Ambiental e Matematica, impacta o processo de ensino para estudantes no
terceiro ano do Ensino Fundamental? O obijetivo principal é investigar as contribuicdes de uma
proposta de animagao interativa educacional, por meio da gamificagdo para o ensino de
situacédo-problema e educagdo ambiental. A pesquisa € de abordagem qualitativa com
natureza aplicada e quanto aos objetivos, exploratorio-descritiva. Os participantes da pesquisa
sao alunos do terceiro ano de uma escola municipal em Duque de Caxias/RJ. Para a coleta
de dados foram utilizadas a observacao participante e rodas de conversa, onde os
participantes puderam expressar suas opinides e reflexées. O produto educacional é uma
animacao interativa educacional que utiliza recursos de gamificacdo para abordar os temas,
educacao ambiental e situacao-problema da matematica. Sua apresentacao se da através de
um livro digital cujo titulo € “Lixo ndo rima com rio”. Este livro digital narra a histéria de um grupo
de amigos que no trajeto de casa até a escola, observam diariamente o rio Cristalino que passa
pelo bairro e esta cada vez mais poluido. Os resultados evidenciam potencial de ampliacéo e
adaptagédo do produto educacional em diferentes contextos, orientados pelos principios da
sustentabilidade. As interacdes dos alunos durante as rodas de conversas e da aplicagao do
produto educacional registraram avangos e ampliagdo na compreensao de conceitos de meio
ambiente, na autonomia para resolver situacbes-problema e na cooperagdo e
responsabilidade socioambiental.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacao-ambiental. Matematica. Situagao-problema. Séries
iniciais.
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ABSTRACT

This paper aims to analyze the use of the active gamification methodology in the teaching and
learning process of problem-solving and Environmental Education, with the aim of increasing
student motivation and providing a promising learning environment. Contemporary society is
undergoing accelerated transformations, driven by digital technologies such as artificial
intelligence, robotics, and nanotechnology, which redefine everyday practices and
experiences. Despite children's natural familiarity with digital devices such as computers,
tablets, and cell phones, these tools remain underutilized in the educational context due to
limited resources, lack of knowledge about their pedagogical applications, and institutional
resistance. Given this previously identified scenario, the research seeks to answer the following
question: How does the integration of gamified strategies, combined with an interdisciplinary
approach between Environmental Education and Mathematics, impact the teaching process
for students in the third grade of elementary school? The main objective is to investigate the
contributions of a proposal for interactive educational animation, through gamification, to the
teaching of problem-solving and environmental education. This research uses a qualitative
approach with an applied approach and exploratory-descriptive objectives. The research
participants are third-grade students at a municipal school in Duque de Caxias, Rio de Janeiro.
Data collection involved participant observation and discussion groups, where participants
could express their opinions and reflections. The educational product is an interactive
educational animation that uses gamification to address the topics of environmental education
and mathematical problem-solving. It is presented through a digital book titled "Trash Doesn't
Rhyme with River," which tells the story of a group of friends who, on their way from home to
school, observe daily that the Cristalino River, which runs through their neighborhood, is
increasingly polluted. The results demonstrate the potential for expanding and adapting the
educational product to different contexts, guided by the principles of sustainability. Student
interactions during the discussion groups and the application of the educational product
demonstrated progress and increased understanding of environmental concepts, autonomy in
problem-solving, and cooperation and socio-environmental responsibility.

Keywords: Gamification. Environmental education. Mathematics. Problem situation. Early
grades.
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APRESENTAGAO

Desde crianga ja gostava de ensinar e aprender, principalmente a tdo famosa
rainha das ciéncias, a Matematica. Contudo quando eu auxiliava os colegas de
turma, ja percebia dificuldades tanto no ensinar quanto no aprender a resolver
situacdes-problema. Ja adulta decidi atuar na area do magistério. Sou professora
da rede publica municipal de Duque de Caxias ha 21 anos e, desde o inicio da
minha carreira, busquei estratégias a fim de tornar o ensino mais dinamico e
contextualizado com a realidade dos estudantes. Percebi que o trabalho com a
educacao ambiental, tema cada vez mais relevante em nossa sociedade,
apenas de forma tedrica nem sempre gerava o impacto desejado e era algo que
estava diretamente ligado ao dia a dia da comunidade escolar onde estou
inserida. Foi entdo que comecei a experimentar novas estratégias, incentivando
meus alunos a resolverem problemas que fossem contextualizados com sua
realidade e a se envolverem ativamente nas solugbes. Também estudei e fiz
alguns cursos procurando conhecimento nessa area, como o PNAIC. Essa
vivéncia me motivou a aprofundar meus estudos e a desenvolver esta pesquisa,
com o objetivo de contribuir para uma educagao mais significativa.
Contextualizar o ensino € um desafio constante na minha trajetéria como
professora da rede publica municipal. Ao longo dos meus anos de experiéncia
em sala de aula, percebi que muitos estudantes tém dificuldade em se conectar
com os problemas ambientais do seu proprio bairro e, muitas vezes, enxergam
essas questdes como algo distante de sua realidade. Essa percepgao me levou
a buscar maneiras mais envolventes de ensinar o tema, e foi assim que decidi
unir o ensino de situagéo problema e a educagdo ambiental aliada as estratégias
gamificadas.

Acredito que a gamificagdo pode ser uma ferramenta poderosa para envolver os
alunos na discussao sobre questdes ambientais. Quero que eles sintam que
fazem parte da solucdo e que suas acdes podem fazer diferengca. Espero que
esta pesquisa ndo apenas traga novos olhares sobre o ensino da educagao

ambiental, mas também inspire outros professores a enxergarem o mundo
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através do olhar de seus alunos. A partir dessa perspectiva, os educadores
podem aproximar a realidade dos estudantes do processo de ensino, tornando o

aprendizado mais significativo e conectado ao cotidiano e a realidade de cada

um.
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1. INTRODUGAO

O mundo esta se modificando de maneira acelerada nos ultimos anos,
com o0 avango e a incorporagdo das novas tecnologias digitais como a
Inteligéncia Artificial, robdtica, nanotecnologia, entre outras. A forma como
conhecemos e vivemos na sociedade também sofre alteragbes motivadas pelas
tecnologias.

As criangas geralmente utilizam video game, computador, tablet e celular
com facilidade para interagir com outras pessoas e para realizar tarefas
escolares, porem essas tecnologias pouco sado percebidas e utilizadas pela
escola com objetivos pedagdgicos, seja por falta de recursos, falta de
conhecimento, falta de atualizacdo com as novas mudancas, resisténcia por
parte dos professores gerada pelo receio, duvida e incerteza. “Com tantos meios
de informacéo e diversao, entende-se que os alunos reajam ao ambiente escolar
de modo bem diferente daquele esperado até poucos anos atras.” (Toledo;
Toledo, 2009, pg. 6).

Noés, profissionais da educagdo, somos convidados, todos os dias, a
refletir sobre o papel da escola e como ela pode se organizar em meio a tantas
mudancgas. A reflexdo docente é fundamental para que o trabalho em sala de
aula ndo fique engessado e estagnado. Trazer para as aulas questbes que
implicam direta ou indiretamente na vida do aluno € uma forma de tornar a

aprendizagem mais dinamica e significativa.

...a educacéo escolar ainda tem um papel relevante na formacao das
criancas, dos/as adolescentes e dos/as jovens, mas que, no entanto, é
necessario buscar novos caminhos e/ou alternativas que possam ser
mobilizadas e apropriadas, na perspectiva da reinvengao dessa escola
que entendemos precisa ser mais plural, democratica, capaz de
responder aos desafios de nossa contemporaneidade e de formar
cidadaos e cidadas, sujeitos da construgcdo de um mundo menos
dogmatico e mais solidario (Candau; Koff, 2015, p. 334 e 335).

E notério que, para atender 4s demandas das novas geracées, a escola
necessita refletir e reinventar suas praticas pedagoégicas. Observa-se, contudo,
que muitas instituicdes ainda preservam modelos de ensino semelhantes aos
utilizados no passado, caracterizados por atividades que, em geral, mantém

pouca relagdo com o contexto e a realidade dos estudantes. Esse formato tende
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a se expressar por meio de exercicios repetitivos e voltados ao treinamento de
conteudos, abordados de forma predominantemente formal e padronizada. A
implementacéo de metodologias ativas, nas quais o0 aluno desempenha um papel
central na construgao de seu proprio conhecimento enquanto esta engajado em
atividades praticas, tem o potencial de fomentar uma maior motivacéo e
participacao por parte dos estudantes. Nesse contexto, o papel do professor é
de orientar e estimular, conduzindo avaliagdes e fazendo os ajustes necessarios.

No contexto histérico da educagao brasileira, o conceito de metodologias
ativas nao é algo novo. Freire (1987) defendia uma proposta pedagogica
baseada no didlogo entre alunos e professor, centrada na participacédo e

curiosidade ativa do aluno, dinamica e emancipadora.

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

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

Uma atividade muito interessante e pertinente as metodologias ativas sao
os jogos. Estes contribuem significativamente em muitos aspectos do
desenvolvimento infantil: interagao, participagao, raciocinio l6gico, concentragao,
persisténcia sao alguns exemplos. Atualmente, os jogos sao reconhecidos como
sendo uma ferramenta importante no processo de ensino e aprendizagem.
Tedricos como Piaget (1978), Huizinga (1990), Vygotsky (1991), Gramdo (2000),
Kishimoto (2001) entre outros buscaram/buscam, em seus estudos, suporte para
promover o uso dos jogos como estratégia para o desenvolvimento da
aprendizagem.

Kishimoto (1997) destaca a relevancia do brinquedo/jogo com objetivos
educativos como instrumento em situagdes de ensino e aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Piaget (1978) empregava o termo jogo para descrever
o ato de brincar como sendo parte do universo da crianga e proprio da infancia,
desvinculado até mesmo do funcionamento da inteligéncia. Piaget também traz

contribuicbes importantes quando aponta que os tipos de atividades
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desenvolvidas devem ser coerentes com a faixa etaria e desenvolvimento
cognitivo de cada individuo.

Nesse contexto, surge a gamificagdo, uma abordagem que, embora nao
seja idéntica aos jogos tradicionais, compartilha elementos fundamentais
relacionados ao engajamento e a motivacdo. A gamificagdo, do inglés
gamification, € uma metodologia ativa que utiliza recursos de jogos em outros
contextos para motivar e ensinar algo de forma ludica. Esquivel destaca que “a
gamificagdo tem por fungao primordial, quando aplicada a educagéo, unir estes
dois aspectos tdo importantes — os elementos motivacionais dos games e os
importantes conteudos do curriculo escolar” (Esquivel, 2017, p. 27).

Segundo Viana et al. o conceito de gamificagdo enquanto metodologia,
embora esteja atrelado a jogo, algumas vezes é mal representado e cabe fazer

uma ressalva:

(...) a gamificagdo, como conceito, tem sido sistematicamente mal
interpretada; € errado pensar que se trata de uma ciéncia que se
debruga sobre o ato de criar jogos, mas sim uma metodologia por meio
da qual se aplicam mecanismos de jogos a resolugao de problemas ou
impasses em outros contextos (Viana et al, 2013, p. 17).

Ainda de acordo com Viana et al, o termo Gamificagao foi usado pela
primeira vez em 2002 por Nick Pelling, pesquisador e programador britanico, mas
somente depois de oito anos ganhou popularidade, apds Jane McGonigal, game
designer norte-americana e autora do livro: A realidade em jogo, utiliza-lo em
uma apresentagéo de TED" .

O uso da gamificagdo na escola possibilita o aprender brincando, pode
contribuir positivamente para que o processo de ensino e aprendizagem se torne
mais interessante e auxilia o estudante a desenvolver sua autonomia e
cidadania. Portanto, entendemos que o uso da gamificagdo é de grande
relevancia para a educagao e, neste trabalho, a utilizamos em formato digital.

No que se refere ao processo de ensino e aprendizagem de Matematica,
notamos, de maneira geral, que continua seguindo quase que 0 mesmo padrao
das aulas do passado. Normalmente, o professor apresenta problemas que nao
tem relacdo nenhuma com a realidade do aluno. S&o exercicios de repeticéo cujo

objetivo é treinar o conteudo e resolver formalmente a situagédo-problema.

L TED do inglés Technology, Entertainment, Designer (traduzindo para o portugués: Tecnologia,
Entretenimento, Planejamento) é uma organizagdo sem fins lucrativos que promove a disseminagao,
através de encontros e palestras em varios paises, de conhecimentos e ideias a serem compartilhados.
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O relatorio publicado pelo Portal QEDU?, disponivel através do site

http://www.gedu.org.br, afirma que no ano de 2021, 37% dos estudantes que

terminaram os anos iniciais do Ensino Fundamental em escolas publicas
brasileiras aprenderam adequadamente a competéncia de resolugao de
problemas. E um numero baixo, porém fica pior quando vemos que 15% dos
estudantes do ultimo ano do Ensino Fundamental e 5% dos estudantes do ultimo
ano do Ensino Médio tiveram aproveitamento satisfatorio nesta area de acordo
com 0 mesmo site.

As avaliagdes nacionais e internacionais, como por exemplo, o PISA —
Programa Internacional de Avaliagcdo de Estudantes - mostram um baixo
desempenho na aprendizagem de Matematica dos estudantes brasileiros.
Muitas sdo as dificuldades que podem aparecer e alguns das motivos para esta
dificuldade sao, por exemplo, falta de motivacido, trabalhar a matematica
isoladamente, a forma como os livros didaticos trazem os problemas
matematicos também gera dificuldades, por exigirem, muitas das vezes uma
pratica engessada, onde o aluno precisa resolver o problema seguindo um
modelo que pode dificultar a tarefa por nao respeitar a forma como a crianga
expressa seu raciocinio, desconexado entre o conteudo da matematica e o
contexto dos alunos. A resolugdo de situagao-problema € uma habilidade
comumente exigida tanto nas avaliagdes acima citadas como no cotidiano.
Diante desse cenario, este trabalho se justifica pela necessidade premente de
investigar estratégias que possam aprimorar o desenvolvimento dessa
habilidade fundamental no ensino de Matematica.

Mas o que é situagao-problema? “(...) € uma atividade estruturada que
desenvolve diversas capacidades cognitivas” (Monteiro, 2018, p. 107) uma vez
que permite “a organizacao da informacao, o conhecimento de estratégias, as
diferentes formas de representagao, a tradugao de linguagens, a aplicagcéao de
varios conhecimentos, a tomada de decisdes, a interpretacao da solugao” (Vale
& Pimentel, 2004, p.11). Boavida et al (2008) evidenciam que a resolugao de
problemas: “proporciona o recurso a diferentes representagdes e incentiva a
comunicacao; fomenta o raciocinio e a justificacdo; permite estabelecer

conexoes entre varios temas matematicos e entre a matematica e outras areas

2 PORTAL QEDU. Disponivel em: <http://www.qedu.org.br/>. Acesso em 01/05/2023.
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curriculares; apresenta a Matematica como uma disciplina util na vida cotidiana”
(Boavida et al., 2008, p. 14).

Relacionar a Matematica a outras areas € dar sentido e conexao entre a
Matematica e a realidade do aluno. Situagdes-problema e assuntos ligados ao
meio ambiente fazem parte da realidade dos alunos com os quais trabalho. As
questdes ambientais sdo preocupantes e tém se tornado tema de discussdes
devido ao grande risco de os recursos naturais, como por exemplo, a agua,
fundamental para a sobrevivéncia da espécie humana, se tornarem cada vez
mais escassos. Podemos citar também o aquecimento global, que tem causado
grande desconforto, principalmente para quem nao tem acesso a climatizacao,
e as fortes chuvas que causam enchentes e trazem prejuizos. Diante dessa
necessidade cada vez mais crescente, a escola tem um papel de destaque como
lugar onde se pode criar oportunidades de aprendizagens e constru¢ao do senso
de responsabilidade com nosso meio ambiente.

A educagido 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 (UNESCO, 2007, p. 15).

Os debates sobre as questdes ambientais podem possibilitar ao aluno
outras perspectivas sobre o mundo que o cerca e orientar a fazer escolhas
conscientes baseando-se nos principios do bem comum e da sustentabilidade.
E importante que a escola organize situagdes que possibilitem a aprendizagem
da Educagao Ambiental através de problemas desafiadores, contextualizando
com outras areas do saber onde os alunos possam levantar hipéteses, analisar
possiveis solugdes, representar dados e resultados.

Deste modo, pode-se avangar para a discussédo sobre a integracéo de
estratégias gamificadas no ensino de Matematica e Educagcdo Ambiental. Nesse
contexto, surge a indagagao: Como a integracao de estratégias gamificadas,
aliada a abordagem interdisciplinar entre Educagdo Ambiental e
Matematica, impacta o processo de ensino para estudantes no terceiro ano
do Ensino Fundamental? Especificamente, como a apresentacgao de situagdes-
problema, contextualizadas na realidade ambiental, influencia o engajamento e

a compreensao dos alunos?
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O presente trabalho busca apresentar uma proposta de atividade
gamificada para o ensino de resolugao de situagao-problema e trazer a reflexéo
a pratica da Educacdo Ambiental no 3° ano de escolaridade do ciclo de
alfabetizacao e tem como objetivo geral é investigar as contribuicoes de uma
proposta de animacgao interativa educacional, mediante a aplicagao de
estratégias gamificadas, utilizando situagdées-problema para o ensino de
Matematica e Educagcao Ambiental. A partir deste objetivo geral, temos a
intencdo de demonstrar a importdncia da Matematica dentro da Educacao
Ambiental; contribuir para a reflexdo dos professores em sua pratica no ensino
de situagao-problema e questdes ambientais; criar uma proposta de animagao
interativa educacional gamificada, integrando elementos que facilitem o ensino
de situagbes-problema e conceitos de educagdo ambiental; investigar se a
relacédo entre educagao ambiental e matematica desperta o interesse dos alunos
para a aprendizagem.

Esta pesquisa é altamente inovadora ao integrar, de maneira inédita,
gamificagao, situagéo- problema e educagdo ambiental em um mesmo processo
de ensino e aprendizagem. Embora existam pesquisas que explorem esses
elementos de forma isolada, nao foi encontrado estudo que articula essas trés
abordagens de maneira complementar para potencializar o ensino ambiental no
contexto escolar do Ensino Fundamental.

A gamificagdo aumenta o engajamento e a motivagdo, ao transformar o
aprendizado em uma experiéncia interativa, a resolugcao de situagao- problema
incentiva a analise critica e a resolugao de desafios baseados na realidade dos
alunos e a educacado ambiental promove a conscientizacdo e a formacao de
cidaddos mais responsaveis ecologicamente. Ao unir essas estratégias, este
estudo propde uma estratégia de ensino inovadora, que torna a aprendizagem
mais significativa e conectada ao cotidiano dos estudantes, com impacto direto
no conhecimento tedrico, na aplicagao pratica e na mudanga de comportamento.

Este trabalho esta inserido na linha de pesquisa Ensino de Ciéncias —
Abordagens Conceituais, do Programa de Pds-Graduagdo Stricto Sensu em
Ensino de Ciéncias e Saude, da Universidade do Grande Rio. Esta organizado
em seis capitulos, além da introdugdo. A primeira etapa refere-se a introdugcao
cujo objetivo é fornecer ao leitor informagdes amplas sobre o tema que sera

abordado, a pergunta de partida e os objetivos da pesquisa. Apds a introdugao,
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€ apresentada a fundamentagao tedrica que contextualiza a pesquisa a partir de
estudos e inclui os conceitos de situacdo-problema: reflexées; inserindo a
gamificagdo como uma estratégia alternativa no ensino de resolugdo de
situacao-problema e, por ultimo, educagcdo ambiental e o ensino de matematica:
caminhos possiveis?

O terceiro capitulo, Metodologia da pesquisa, descreve o cenario, 0s
participantes envolvidos, a classificagdo da metodologia quanto a abordagem,
objetivos, procedimentos técnicos e a forma como os dados foram produzidos e
coletados. O quarto capitulo apresenta os resultados e discussdes sobre a
pesquisa. O quinto capitulo descreve o produto educacional desenvolvido, sua
organizagao e aplicagdo. Em seguida, o sexto capitulo, mostra a validagao do
produto educacional onde verifica-se seus impactos dentro do cenario de
pesquisa.

Por ultimo, as consideragdes finais, onde sao descritas as contribuicdes
deste estudo e deixa em aberto espaco para reflexdes dos futuros pesquisadores

na area da educacao.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Fundamentacao tedrica € uma das partes mais importantes para o

desenrolar de um projeto de pesquisa, pois ela € o alicerce de uma boa pesquisa.

Ha que observar que o pesquisador se ocupara de dois aspectos da
reviséo de literatura: aquela que ele executara ao longo do seu trabalho
(desde o momento que tem a “ideia brilhante” até a escrita do capitulo
final) e aquela que efetivamente integrara a sua pesquisa escrita, ou
seja, o relatério do seu estudo. Nem tudo o que o estudante Ié ou revisa
devera, de fato, ser incluido em seu relatério final (Santos, 2012, p. 93).

Ao iniciar esta pesquisa, foram feitas buscas por producdes cientificas
relacionadas ao tema em sitios de busca como Google Académico e no Scielo.
As revistas cientificas escolhidas foram: Revista de Educacdo, Ciéncias e
Matematica (UNIGRANRIO)3, REMAT (Revista Eletronica de Matematica)* e
REPPE (Revista de Produtos Educacionais e Pesquisa em Ensino)® que
possuem a missao de divulgar artigos na area do ensino das Ciéncias e
Matematica dos trabalhos desenvolvidos por pesquisadores e professores em
diferentes niveis e modalidades. Além de serem revistas que se alinham com o
tema da pesquisa em andamento, sdo reconhecidas pelo rigor e qualidade de
suas divulgacgdes.

Foram feitas pesquisas sobre a Resolugéo de Problemas nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, a gamificagcdo como estratégia de ensino e a Educacéao
Ambiental, nesta ordem. Nestas buscas foram utilizadas palavras chaves como:
“situacdo-problema”, “educacdo ambiental’, “gamificacdo”, “séries iniciais” e
“dificuldades na aprendizagem matematica”.

Os resultados foram elencados em uma planilha eletrénica para facilitar a
organizacao e leitura. Aprofundou-se em autores que buscam contemplar a
Resolugdo de Problemas como Allevato, Onuchic, Polya, Vergnaud e
documentos legais como Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Foi feito um recorte temporal para as

produgdes cientificas de 2018 a 2023, contudo, ha estudos que mesmo fora do

3 Disponivel em: https://publicacoes.unigranrio.edu.br/recm/issue/view/359

4 Disponivel em: https://periodicos.ifrs.edu.br/index.php/REMAT

5 Disponivel em: https://seer.uenp.edu.br/index.php/reppe
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recorte temporal, ndo puderam ser deixados de fora por sua relevancia no
assunto, que mesmo sendo atual é tema de estudos importantissimos feitos por
autores renomados como Verganud, por exemplo.

Foi realizada a analise dos aspectos historicos e tedrico-metodoldgicos
das propostas Resolugao de Problemas, Gamificagdo e Educacdo Ambiental em
suas inser¢des na Educagao Fundamental, especificamente nas séries iniciais.
Destacou-se a importancia destes temas para a melhoria da qualidade da
educacao brasileira e, consequentemente, beneficios a sociedade

Aprofundou-se o estudo por pesquisas da area da educagao ambiental,
situacao-problema e gamificagdo em um mesmo trabalho. A busca foi realizada,
no repositério do Google Académico, na qual as palavras-chaves: “situagao-
problema”, “educagdo ambiental” e “gamificacdo”, necessariamente deveriam
constar no texto, gerando 134 resultados. A partir de uma rapida leitura dos
titulos e resumos, notou-se que a maior parte destes trabalhos nao esta voltada
para as séries iniciais do Ensino Fundamental. Portanto, isso indica que em
relacdo as séries iniciais, esse campo de estudo ainda carece de mais
pesquisas.

No banco de dissertagdes da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) nao foram encontradas pesquisas para esta
busca.

Ainda no banco da CAPES, foi refeita a busca usando as seguintes
combinagdes das palavras-chave: situagao-problema e gamificagao,
gamificagcado e educacado ambiental e situagcao-problema e educagao ambiental.
Ao todo, 32 artigos foram encontrados, e a distribuigcdo desses resultados pode

ser observada no grafico a seguir.
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Figura 1- Combinagdes de palavras-chave
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Fonte: Autores, 2024.

Os artigos resultantes da pesquisa cuja combinagao tem a palavra-chave
gamificagdo sdo em menor quantidade e apenas trés desses artigos tratavam
dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Apos a leitura mais acurada de varios artigos, trabalhos de conclusao de
curso e dissertagdes, selecionou-se uma dissertagdo, por ser considerada de
grande colaboragao para a presente pesquisa.

A pesquisa apresentada por Geovania Cezana Araujo Cunha, intitulada
por “Aventuras maritimas: gamificando o campo aditivo nos anos iniciais do
ensino fundamental”, em 2019 pelo Programa de pos-graduagao em educagao
em ciéncias e matematica do Instituto Federal do Espirito Santo — IFES, cujas
palavras-chave foram: metodologias ativas, gamificagdo, campo aditivo, anos
iniciais do ensino fundamental. O objetivo geral da pesquisa foi analisar o uso da
metodologia ativa gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem do campo
aditivo da disciplina de matematica, com alunos do 3° ano do ensino
fundamental. A autora fundamenta sua pesquisa a partir dos teéricos McGonical
(2012), Moran (2015), Chou (2015), Kapp (2012), Csikszentmihalyi (2004),
Vergnaud (2014) dentre outros.

A pesquisa busca aliar a teoria do fluxo e as oito motivagées de Chou
(2015), tendo como caracteristica a ludicidade para trabalhar o conteudo
matematico do campo aditivo, através da criagao e aplicagéo do jogo Aventuras
Maritimas com os alunos do 3° ano do ensino fundamental, buscando a

promogdo do protagonismo, engajamento e a motivagdo dos alunos. A




justificativa para o tema do jogo se da pelo fato da escola escolhida estar
localizada em uma cidade litoranea.

Os resultados da pesquisa demonstram que os alunos conseguiram
avancar no processo de ensino-aprendizagem do conteudo matematico campos
aditivos, além de estarem mais motivados e engajados nas aulas. Também
demonstra que a avaliagao dos pais foi positiva. Consideramos, portanto, que a
pesquisa citada € de grande relevancia para o nosso projeto e os tedricos, que

embasaram a pesquisa, dialogam com nosso tema.

2.1. Os conceitos de situagao-problemas: reflexdes
E de fundamental importancia que o docente tenha diversos subsidios
tedricos e praticos apoiando suas agdes em sala de aula para que ele possa
selecionar a metodologia de ensino, estratégias e recursos que o ajudarao a
atender as demandas educativas de seus alunos.
possibilitar que o aluno tenha voz e seja ouvido; que ele possa
comunicar suas ideias matematicas e que estas sejam valorizadas ou
questionadas; que os problemas propostos em sala de aula rompam
com o modelo padréo de problemas de uma unica solu¢do e sejam
problemas abertos; que o aluno tenha possibilidade de levantar
conjecturas e buscar explicagdes e/ou validagbes para elas. Enfim, que

a matematica seja para todos, e ndo para uma pequena parcela de
alunos (Nacarato; Mengali; Passos, 2021, p. 34).

A Matematica € uma ciéncia de natureza acumulativa, por isso é
importante construir uma base sdlida nos anos iniciais de escolarizagado para
sustentar os conhecimentos subsequentes. Por isso, o trabalho dos profissionais
que atuam nesse segmento de ensino € tdo significativo. Como ja afirmara os
PCN, “é fundamental que o aluno adquira confianga em sua propria capacidade
para aprender Matematica e explore um bom repertorio de problemas que |lhe
permitam avangar no processo de formagéao de conceitos” (BRASIL, 1997, p. 50).
Verganud também afirma que “as atividades de resolver problemas devem ser
largamente privilegiadas” (Vergnaud, 1986, p. 81).

A BNCC é um documento normativo e por sua vez orienta que o ensino
de matematica deve privilegiar os processos matematicos de resolugao de
problema, de investigacdo, de desenvolvimento de projetos e de modelagem
como formas que favorecem a pratica matematica, e devem coexistir como

objeto e estratégia para a aprendizagem durante o Ensino Fundamental
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(BRASIL, 2017).

Atualmente muitos autores e documentos norteadores de ensino
defendem que as situacdes-problema sao indispensaveis para possibilitar a
aprendizagem dos conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais. Tais
conteudos referem--se a “todos aqueles que possibilitem o desenvolvimento das
capacidades motoras, afetivas, de relagao interpessoal e de insergao social”
(Zabala, 1998, p.30). Conforme Zabala (1998), os conteudos conceituais
referem-se aos conceitos, nogdes e principios. Os conteudos procedimentais
referem-se aos procedimentos, estratégias, técnicas e métodos. Os conteudos
atitudinais referem-se aos valores e atitudes.

O PCN ressalta que:

O projeto educacional expresso nos Parametros Curriculares
Nacionais demanda uma reflexdo sobre a selecao de contetidos, como
também exige uma ressignificacdo, em que a nogédo de conteudo
escolar se amplia para além de fatos e conceitos, passando a incluir
procedimentos, valores, normas e atitudes. Ao tomar como objeto de
aprendizagem escolar conteudos de diferentes naturezas, reafirma-se
a responsabilidade da escola com a formagdo ampla do aluno e a
necessidade de intervengbes conscientes e planejadas nessa direcao
(PCN, 1997, p. 48).

A BNCC orienta para o ensino de Matematica na Educacao Fundamental:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento
do letramento matematico, definido como as competéncias e
habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulagdo e a resolugao de problemas em uma
variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos
e ferramentas matematicas. E também o letramento matematico que
assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos matematicos
sao fundamentais para a compreensao e€ a atuagdo no mundo e
perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto
que favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e critico, estimula
a investigacao e pode ser prazeroso (fruicao) (BRASIL,2017, p. 266,
grifo nosso).

Mas o que se entende por situagcédo-problema? Gerard Vergnaud (1986)

descreve algumas definicées para o termo problemas:

Por “problemas” entende-se, no sentido lato que lhe da o psicélogo,
qualquer situagcdo em que € necessario descobrir relagdes,
desenvolver atividades de exploragdo de hipotese e verificagdo, para
produzir uma solugéo: este procedimento ndo € necessariamente o
mais geral ou o0 mais econdmico; 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
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para a crianga um “problema” comparar os efectivos de duas colecgdes
ou o conteudo de dois recipientes, seriar uma sequéncia de objetos em
funcdo 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).

Resolver “probleminhas” sempre fez parte do ensino tradicional,
geralmente, tais atividades sao encontradas ao final de cada capitulo dos livros
didaticos de Matematica. Também ¢€ possivel encontrar os problemas
permeando o conteudo em estudo. Mas o ato de resolver os problemas é parte
da mera listagem de exercicios e € dado seguido da explicagdo do conteudo e
ndo como algo que dé a oportunidade do aluno refletir e analisar com maior
acuidade a fim de colocar suas concepgdes prévias em desafio.

Portanto, conforme observado por Costa (2021), ao ensinar matematica,
a pratica docente mais adotada é ainda aquela em que o professor apresenta
oralmente o conteudo através de definicbes e exemplos e na sequéncia, as
tarefas em forma de exercicios de aprendizagem. Contudo, Vergnaud (1986),
afirma que os problemas de ensino das matematicas nao sao resolvidos através
de definicdes, mas sim, a partir de situagdes que entrem em conflito com as
concepcgoes erradas dos alunos.

Resolver problemas faz parte da atividade humana e € a responsavel
pelos avangos tecnologicos e cientificos desde a antiguidade. Podemos citar, por
exemplo, o rio Nilo, cujas suas cheias se tornaram em um problema de mensurar
a arrecadacao de tributos em fungcao de parte das terras nao inundadas. Em
outras palavras, podemos dizer que resolver problemas é uma das tarefas que a
humanidade tem enfrentado e que tem impulsionado seu progresso ao longo do
tempo.

De acordo com Philippe Meirieu, situagao-problema é:

...uma situagéo didatica, na qual se propde ao sujeito uma tarefa que
ele ndo pode realizar sem efetuar uma aprendizagem precisa. Tal
aprendizagem, que constitui o verdadeiro objetivo da situagéo-

problema, se da quando o sujeito transpde o obstaculo na realizagao
da tarefa (Meirieu, 1998, p.192).

E o0 que se entende por didatica? Para este mesmo autor a didatica é “...

a investigagao pela qual tentamos compreender com as coisas funcionam na
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cabeca de um aluno para que ele faca o melhor aproveitamento dos conteudos
dos programas” (Meirieu, 2006, p. 41).

Nesse sentido, o professor deve estar muito atento sobre sua
intencionalidade, quais s&o os objetivos, as condigbes mais apropriadas para
alcancar esses objetivos e que conhecimentos ele quer que seus alunos
desenvolvam. Um aspecto interessante ao utilizar situacédo-problema é que o
professor cria oportunidade de deixar os alunos descobrirem as dificuldades em
torno desse problema e que eles mesmos proponham possiveis solugdes. Isso
faz parte do aprendizado.

A situagao-problema simplesmente pde o sujeito em agéo, coloca-o em
uma interagdo ativa entre a realidade e seus projetos, interacdo que
estabiliza e reestabiliza, gracas as variagbes introduzidas pelo
educador, suas representagdes sucessivas; € € nessa interagado que

constréi, muitas vezes irracionalmente, a racionalidade (Meirieu, 1998,
p. 63).

Antunes (2014) chama a atengéo para um dos mais significativos atributos
da inteligéncia humana que € a capacidade de resolver problemas. Tal atividade
desperta no aluno a curiosidade, a interagdo entre seus pares, 0
questionamento, a busca por respostas, o pensamento critico, assim como em
sua rotina diaria onde aparecem questdes que devem ser passiveis de solugdes
e/ou modificagoes.

Smole e Diniz (2001) salientam que os problemas matematicos
convencionais sao limitados por apresentarem enunciados breves e por
retomarem conteudos previamente ensinados. Além disso, destacam que esses
problemas tém como tarefa principal identificar a operacdo matematica mais
adequada para resolvé-los seguida da transformacado das informagdes do
enunciado em linguagem matematica.

Para Smole e Diniz (2001) ao utilizar exclusivamente problemas
convencionais no ensino da Resolugcdo de Problemas, pode contribuir para que
os estudantes desenvolvam uma postura de fragilidade e inseguranga frente a
situagcdes que demandem maior nivel de desafio ou raciocinio mais elaborado.

A concepgao de Resolugao de Problemas, segundo Smole e Diniz (2001),
refere-se a uma forma de organizar o ensino que vai além de questdes
exclusivamente metodologicas, pois envolve uma concepgéo sobre o ato de

ensinar e, por tanto, sobre o proprio significado do aprender.
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Smole e Diniz (2001) defendem que na perspectiva metodoldgica da
Resolucdo de Problemas, deve-se considerar um problema toda situagdo que
possa ser problematizada. “Essas atividades podem ser atividades planejadas,
jogos, busca e selecdo de informacgdes, resolugdo de problemas néao
convencionais € mesmo convencionais, desde que permitam o processo
investigativo” (Smole; Diniz, 2001, p. 90).

Polya traz contribuigdes importantes sobre a resolucdo de situagdes-
problema. Esse autor sugere etapas para chegar a solugdo de problemas

matematicos:

Primeiro, temos de compreender o problema, temos de perceber
claramente o que é necessario. Segundo, temos de ver como os
diversos itens estdo inter-relacionados, como a incégnita esta ligada
aos dados, para termos a ideia de resolugao, para estabelecermos um
plano. Terceiro, executamos nosso plano. Quarto, fazemos um
retrospecto da resolugdo completa, revendo-a e discutindo-a (Polya,
2006, p. 4).

Essa abordagem esta em acordo com os principais documentos oficiais
que orientam o ensino da Resolugcdo de Problemas em Matematica, a saber: a
BNCC, que propde que a aprendizagem matematica ocorra a partir da
argumentacdo, investigacdo e modelagem de situagdes do cotidiano,
evidenciando o potencial formativo das situagcdes-problema que desafiam o
estudante a pensar, refletir, formular estratégias e justificar suas escolhas
(BNCC, 2017); e os PCN, que enfatiza a resolugdo de problemas como eixo
estrutural no ensino da Matematica e sua fungao na constru¢ao de significados
e no desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos através de tentativas,
simulagdes, hipoteses, validando com seus pares os procedimentos adotados e
os resultados (PCN, 1998).

Oportunizar situagbes em que os alunos sao desafiados é uma
metodologia de ensino ativa onde o processo é centrado no aluno e o professor

€ o mediador e articulador.

O professor, cuja atuagcdo é de imensa relevancia nesse processo,
deve propor aos alunos situacbes que despertem seus interesses,
tornando a aprendizagem Matematica uma experiéncia agradavel,
motivando-os a buscar sempre melhores resultados (Diniz, 2019, p.
69).

Embora os autores citados neste referencial teérico abordem o conceito

de situagcao-problema de diferentes perspectivas e contextos educacionais, eles
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tém em comum a visdo de que as situagdes-problema sdo ferramentas
pedagdgicas importantes para promover a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento das competéncias nos alunos. Alguns pontos importantes e
comuns entre eles:

|) Enfase na aprendizagem ativa: Todos esses autores reconhecem que
as situagdes-problema envolvem os alunos de forma ativa em seu proprio
processo de aprendizagem. Ao enfrentarem desafios e resolverem problemas,
os alunos sao estimulados a pensar criticamente, buscar solugcbes e, dessa
forma, construir conhecimento de forma auténoma.

Il) desenvolvimento de habilidades cognitivas: As situagdes-problema
promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como
raciocinio légico, analise, sintese, tomada de decisao e resolugédo de problemas.
Essas habilidades sao consideradas fundamentais para o sucesso dos alunos.

lIl) Relevancia e contextualizagéo: Os autores ressaltam a importancia de
as situacdes-problema serem relevantes e contextualizadas para os alunos,
relacionando-se com suas experiéncias de vida e com o mundo real. Isso torna
a aprendizagem mais significativa e motivadora, além de facilitar a transferéncia
de conhecimento para diversas situagdes e contextos.

IV) Promogao da autonomia e do pensamento critico: As situagdes-
problema incentivam a autonomia dos alunos, estimulando-os a buscar solugcdes
por conta da propria e a tomar decisbes informadas. Além disso, essas
atividades promovem o desenvolvimento do pensamento critico, permitindo que
os alunos questionem, analisem e avaliem informacdes de forma reflexiva.

Diante dos desafios enfrentados diariamente na pratica pedagégica como
a falta de motivacdo e interesse dos estudantes, torna-se crucial investigar
alternativas que despertem a curiosidade e auxilie o processo de ensino e
aprendizagem.

Nesse contexto, a gamificagdo se apresenta como um recurso
pedagdgico promissor, capaz de modificar o ambiente da sala de aula em um

espaco mais dindmico e interativo.

2.2. Inserindo a gamificagdo como uma estratégia alternativa no ensino de
Resolugao de situagoées-problemas

A gamificagéo é considerada tanto no ambito empresarial, politico, social,
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econdmico quanto no educacional, um instrumento diferenciador e facilitador em

atividades em que se deseja resolver um problema.

Desde que foram criados, ha centenas de anos, os jogos suprem
psicologicamente a necessidade de diversdo, nesse sentido sao
reconhecidos atualmente como uma ferramenta para diferentes areas
de negdcios como marketing, engajamento produtivo, engajamento
com os clientes, inovagéo e sustentabilidade (Werbacht; Hunter, 2013,

p. 18).

De acordo com Viana et al. (2013), a gamificagao, do original em inglés
gamification, utiliza elementos dos jogos em outros contextos, como produtos e
servigcos, com o propodsito de estimular a motivagao e comportamento desejado.
Visa resolver problemas praticos utilizando mecanismos de jogos e procura
estimular o engajamento de um publico especifico, acelerando processos de
aprendizagem ou treinamento, fazendo com que atividades mondétonas tornem-
se mais interessantes.

Savi et al. (2010) definem o termo gamificagdo como a aplicabilidade de
elementos de jogos em atividades de n&o jogos e, embora, o termo tenha
ganhado notoriedade em 2010, a gamificagéo é utilizada ha muito tempo.

Basicamente podemos dizer que a gamificagao utiliza caracteristicas de
jogos em atividades que nao sao jogos. Nesse sentido, antes mesmo de o termo
gamificagdo se tornar conhecido, seu sentido ja era utilizado na educacgao, por
exemplo, quando o aluno recebia uma recompensa por ter acertado o ditado e
as palavras ditadas ficavam cada vez mais dificeis.

Zichermann e Cunninghaim (2011) afirmam que a gamificacdo esta
atrelada a insergao de elementos de jogos e busca incentivar a participagao de
pessoas ha resolucido de problemas. Contudo, é importante destacar que para
estes mesmos autores, uma atividade gamificada ndo é necessariamente um
jogo.

Paz (2013) acrescenta que €& preciso compreender quais Sao O0s
elementos de jogos que definem a gamificagédo. “Elementos de jogos sao regras,
caracteristicas, dinamicas, principios e mecanismos de controle de jogos” (Paz,
2013, p. 19).

Estes elementos propiciam condutas a partir de um sistema de feedback®,

6 0 feedback tem a func3o de informar aos jogadores sobre seu desenvolvimento no jogo.
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incentivos e recompensas, dispondo de recursos como: pontos, niveis,
emblemas/medalhas  (badges), desafios, competicbes, realizagdes,
progressoes, pontos positivos e negativos, placar de lideranga (ranking), bens

virtuais (moedas e acessorios), dentre outros.

Aplicar a gamificagdo é como utilizar varias ferramentas (elementos de
games) que estao dentro de uma caixa, e que podem ser combinadas
de diferentes maneiras. Todavia, para sua utilizagdo correta, deve-se
conhecer quais séo as fungdes de cada uma e como elas irdo interagir
dentro do sistema proposto. Contudo, é importante destacar que para
gamificar uma atividade néo é necessario utilizar todos os elementos
de games, mas apenas alguns. Ou seja, pode-se utilizar desde um
numero reduzido, até uma quantia maior dos elementos. Nao obstante,
McGonigal destacou que quatro elementos sao fundamentais em
qualquer jogo: voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks (Silva,
Sales, Castro, 2019, p.2).

Figura 2 - Representacdo esquematica de elementos de games interconectados

Voluntariedade

Regras Qg JOgO h Objetivos

11

Feedbacks

Fonte: Silva et al., 2019, p. 3.

Para Silva et al. (2019), a figura 2 mostra a interconexao dos elementos
no processo de gamificagdo para que o resultado produza uma experiéncia
parecida com a de um jogo completo. Silva et al. destaca as principais
caracteristicas dos elementos da gamificagdo. A voluntariedade demonstra a
aceitagao das regras, objetivos e feedbacks. O objetivo é o elemento do jogo que
orienta o participante a se concentrar para chegar ao propdsito final. Os objetivos
devem ser precisos, ndo devendo ter dupla interpretagao, caso contrario, o jogo
pode se tornar nebuloso, levando-o ao insucesso. Também € importante notar

que se o0s objetivos forem de alta complexidade, sera necessario fazer




subdivisbes em grupos menores para que o jogador tenha possibilidade de
atingir o objetivo maior.

As regras definem a forma como os jogadores devem se portar ou como
devem direcionar suas agdes no cumprimento dos desafios exigidos pelo jogo.
“As regras possibilitam que o jogador explore os espagos oferecidos, para
desenvolver a criatividade e motivar o pensamento estratégico” (Silva et al.,
2019, p. 3).

O feedback mostra ao jogador como esta o seu progresso em relagao ao
jogo e como pode melhora-lo. Em sala de aula, podemos comparar grosso modo
o feedback as corre¢coes de ditados, exercicios e avaliagbes feitas pelo
professor, contudo esse retorno nao é de imediato. Nos jogos o feedback é
imediato. “A func&do dos feedbacks € informar aos jogadores como esta sua
relacdo com os diferentes aspectos que regulam sua interagdo com a atividade
para fomentar motivagao” (Silva et al., 2019, p. 3). Portanto, o fornecimento de
feedbacks deve ocorrer de forma agil, com clareza e objetividade.

Atualmente, as criangas estdo habituadas a utilizar as tecnologias digitais
com muita habilidade, sdo chamadas, segundo Prensky (2001), Nativos Digitais.
Reszka, Borba e Santos (2021) definem a expressdo Nativos Digitais como
sendo aquelas pessoas que nasceram na era digital e cresceram interagindo
com aparelhos digitais. Especialmente no inicio da virada para o século 21, sdo
conhecidos como Geragdo Z, nascidos entre 2000 e 2015, Geragédo Alfa,
nascidos a partir de 2015. Para estas geragdes, o modelo tradicional de
educacao tem se tornado tedioso.

Normalmente, os estudantes ndo estdo motivados, pois deles € exigido
que prestem atencdo, assumindo uma posicdo de ouvintes e tendo que
reproduzir o conceito ensinado. Os alunos ficam desmotivados, pois ndo se
sentem desafiados e encorajados a participarem ativamente do processo de

ensino e aprendizagem.

Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber informagdes muito
rapidamente. Eles gostam de processar mais de uma coisa por vez e
realizar multiplas tarefas. Eles preferem os seus graficos antes do texto
ao invés do oposto. Eles preferem acesso aleatério (como hipertexto).
Eles trabalham melhor quando ligados a uma rede de contatos. Eles
tém sucesso com gratificagbes instantdneas e recompensas
frequentes (Prensky, 2001, p.2).
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Reszka, Borba e Santos (2021) apontam que as novas tecnologias
promovem mudancas relevantes na sociedade, em nossa rotina e isso inclui a
educacéo, ensino e aprendizagem.

No ambito da educacgao, ha grande atencao ao resultado do processo de

ensino e aprendizagem, mas deve-se atentar também a forma de como os
nativos digitais adquirem novos conhecimentos.
Segundo Heidelman, Moreno e Xavier (2022, p. 2 apud Moreno, Heildemann,
2017) atualmente, existem diversas possibilidades metodoldgicas e recursos
visuais, de modo que se os professores tivessem sidos capacitados, poucos nao
construiriam uma aula mais interativa e menos enfadonha.

A gamificacdo € uma importante estratégia que a escola pode utilizar para
encorajar a participacdo ativa desses alunos.

Para geragbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios e
recompensas, de competicdo e cooperagcdo €& atraente e facil de
perceber. Os jogos colaborativos e individuais; de competicdo e
colaboracgéo; 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 os processos menos previsiveis para os alunos
(Moran, 2015, p.18).

Segundo Viana et al. (2016), a gamificagdo € um processo que nao se
replica como uma receita de bolo, isso acontece porque as pessoas,
normalmente, ndo se comportam como ratos de laboratério que sdo submetidos,
sem interrogatério, ao cumprimento de tarefas tendo como recompensa nacos
de queijo.

Para que uma aplicacdo de estratégia de gamificacdo alcance éxito, é
necessario o entendimento do contexto no qual o usuario esta inserido, quais
sdo seus desejos e limitagdes extrinsecos (instigado pelo ambiente externo) e
intrinsecos (vontade prépria).

Chou (2015) aponta que nés, seres humanos, ndo nos submetemos a
realizacdo de um determinado trabalho somente pela recompensa.
Consideramos nossas motivacdes internas, aquilo que caracterizamos como
primordial para o nosso bem-estar e nossas motivagdes externas, aquilo que
queremos alcangcar de maneira tangivel. Para isso, devemos conhecer bem
nosso contexto, desejos, ideais e valores.

De acordo com Viana et al. (2016), em se tratando da gamificagcédo e da
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atividade criativa, a motivagdo € um ponto crucial na discussdo sobre esses
temas respectivamente. Esses autores fazem dois delineamentos que
representam as definicdes de motivacao intrinseca e extrinseca. A motivacao
intrinseca representa aquela em que o individuo se compromete com a atividade
por vontade propria, por entendé-la como algo prazeroso, interessante,
envolvente e desafiador. A motivagao extrinseca é abordada como aquela em
que a interacdo do individuo com a atividade parte da vontade de se conquistar
uma recompensa externa, como prémios, reconhecimento pela vitéria alcangada
ou bens materiais.

De acordo com Esquivel (2017), quando um individuo precisa de estimulo
adicional para realizar determinadas atividades, este apresenta a motivacao
extrinseca. A mera realizagdo da atividade nao é suficiente para se sentir
motivado, pois n&o é prazerosa, sendo preciso uma gratificagdo. Porém, quando
o individuo se compromete de forma voluntaria na realizagao da tarefa, exercita
sua autonomia e agrega as relagdes sociais. A competéncia em relagdo a
atividade a ser exercida também é desenvolvida. Por exemplo, na gamificagao,
essa competéncia € desenvolvida quando se aprende as regras do jogo para
obter habilidades relevantes e ter um desempenho favoravel no mesmo.

Utilizar a gamificacdo como estratégia pedagdgica pode potencializar o
rendimento dos alunos no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que
esta pode trazer maior engajamento e motivagdo por parte dos mesmos.
Contudo, Silva et al. (2019) afirmam nao ser tarefa facil aplicar a gamificacao de
maneira eficaz em sala de aula, pois um dos desafios para o professor na
construgdo de ambientes gamificados € ser capaz de estimular e relacionar
eficazmente as duas formas de motivagao: intrinseca e extrinseca.

Silva et al. (2019) apontam que para obter sucesso com atividades
gamificadas, faz-se necessario que o professor adquira conhecimento de alguns
pontos tedricos subjacentes a gamificagdo. Vamos destacar alguns pontos da
teoria da autodeterminacao e a teoria do fluxo.

A teoria da autodeterminagao, Self Determination Theory (SDT), segundo
Santos et al. (2019), tem o propdsito de elucidar os componentes das motivagdes
intrinsecas e extrinsecas, bem como fatores que sao pertinentes a sua
promog¢ao, o que abrange questdes epistemoldgicas relacionadas a saude e o

bem-estar pessoal.

38



De acordo com os estudos de Deci e Ryan (2000), para que as pessoas
estejam intrinsecamente motivadas, elas devem se sentir autodeterminadas e
competentes. Contrariando as afirmagdées de Skinner (1998) acerca da
correlagao entre comportamento e reforcamento, ou seja, o comportamento é o
produto de estimulos do ambiente em que a pessoa esta inserida, reafirmando
que o comportamento intrinsecamente motivado € independente de resultados
operacionalmente separados, uma vez que a realizacao da tarefa € a propria
recompensa. Estes autores, também indicaram as necessidades psicoldgicas
basicas como sendo elementos determinantes do comportamento
intrinsecamente motivado, refutando conceitos anteriores de que o
comportamento é decorréncia do atendimento de necessidades fisioldgicas.

McGonical (2012) afirma que as motivagdes extrinsecas, como dinheiro,
prémios, status, ndo duram muito, pois expandimos nossos horizontes e logo
gueremos mais. Dessa forma, para nos satisfazer necessitamos de recompensa
melhores e maiores. Contudo, quando nos dispomos a construir o nosso bem-
estar, objetivamos a motivagao intrinseca, como as emogdes positivas, forgas
pessoais e interagdo com as pessoas ao nosso redor.

De forma sucinta, Santos et al. (2019), afirmam que a teoria da
autodeterminacao propde que ha trés necessidades basicas inatas que estao
relacionadas com a motivacdo intrinseca: autonomia, competéncia e
pertencimento. Segundo esses autores, essas necessidades devem ser
incorporadas no processo de gamificacao.

A teoria do Flow foi criada pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi. Ela
propde explicar as causas que levam as pessoas a ficarem totalmente envolvidas
e focadas em tarefas em que nao terdo retorno material ou financeiro. Esta teoria
busca entender o estado mental de operagao automatizada, em que o individuo
esta inteiramente submerso em determinada tarefa na qual ha harmonia entre o
nivel de dificuldade do desafio e a destreza necessaria para realizar a mesma

com sucesso (Santos et al., 2019).
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Figura 3- Diagrama desenvolvido por Csikszentmihalyi que explica as emog¢des do individuo
até o estado de flow
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Fonte: Csikszentmihalyi, 1990, p. 74.

Csikszentmihalyi (1990) aponta que a principal caracteristica da teoria do
fluxo € o equilibrio entre desafio e habilidade e cada pessoa possui nivel de
habilidades e desafios diferentes. Se uma atividade proposta nao for vista como
um desafio, sua realizagao néao tera significado, porém, a atividade deve ser vista
pelo individuo como algo que seja possivel de ser realizada. Portanto, o estado
de fluxo existe quando o aluno é desafiado a solucionar situagdes-problema
compativeis as suas habilidades (Santos et al., 2019).

Para McGonical (2012) o fluxo é um estado de envolvimento extremo e
deve ser dosado, pois consome recursos emocionais e fisicos, levando a
exaustao. A gamificagcdo como estratégia no processo de ensino e aprendizagem
também deve ter equilibrio para ndo levar ao esgotamento e consequente
desinteresse por parte alunos.

A gamificagdo como estratégia no processo de ensino e aprendizagem
pode auxiliar no enfrentamento de diversos problemas como a falta de motivagao
dos alunos, aulas centradas no professor e ensino descontextualizado com a

realidade do aluno.
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Talvez seja a educagdo uma das areas em que se tem maior
expectativa com relagéo a extenséo de beneficios passiveis de serem
alcangados com a gamificagdo. Segundo a opinido de renomados
especialistas no tema, trata-se apenas de uma questdo de tempo até
que as escolas passem a incluir aspectos dos jogos no aprendizado,
flexibilizado curriculos de ensino universais em prol de uma maior
adaptacgéo a individualidade de cada aluno (Viana et al.,2016, p.108).

Os PCN destacam como de grande relevancia para o ensino de
Matematica os seguintes instrumentos: a historia da Matematica, a resolucéo de
problemas, as tecnologias da informacéao e os jogos. Julgamos, de acordo com
nossos estudos, que a gamificagdo pode juntar estes elementos ou parte deles.
Reiteramos que a gamificagdo pode acontecer sem a utilizagdo de recursos
digitais, porém a utilizagdo dos mesmos pode chamar mais a atengao dos alunos
por estarem habituados com estes recursos em seu dia a dia.

A BNCC descreve habilidades e competéncias especificas de Matematica
para o Ensino Fundamental e a oitava competéncia se aproxima em seu aspecto
social com a gamificagdo como estratégia pedagdgica.

8- Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solugbes para problema,
de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussao de

uma determinada questao, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles (BRASIL, 2017, p.267).

Essa competéncia também abre caminho para gamificagdo como
importante estratégia em sala de aula ao citar algumas de suas ferramentas,
como engajamento, trabalha em grupo, desafios, colaborag&o, autonomia e
formulagao de hipoteses.

A gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para facilitar a
aprendizagem de situagdes-problema. Quando a gamificagdo € aplicada em
conjunto com situagdes-problema, ela pode potencializar a aprendizagem. Assim
pode-se explorar:

1) O aumento do engajamento dos alunos: a situagédo-problema junto a
gamificagdo pode tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Isso pode
fazer os alunos se sentirem mais incentivados a participar das atividades em sala
de aula e buscar solugdes para os problemas propostos.

2) Desenvolvimento de habilidades: pode-se usar a gamificagao para
promover o desenvolvimento de habilidades especificas, como resolugdo de

problemas, pensamento critico, colaboracdo e tomada de decisdes.
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3) “Feedback” imediato: sistemas de gamificagdo podem fornecer
feedback imediato aos alunos sobre seu desempenho e progresso nas
situagdes-problema. Isso permite que os alunos monitorem seu proprio
progresso e identifiquem areas para melhorar, incentivando a autorregulagao da
aprendizagem.

4) Colaboragao e competicdo saudavel: a gamificacdo pode facilitar a
colaboracao e competicao saudavel entre os alunos, promovendo o trabalho em
equipe e a troca de ideias para resolver os problemas propostos.

5) Contextualizagao e imersao: a gamificagao pode ajudar a contextualizar
as situagdes-problema de maneira mais envolvente e imersiva, tornando a
aprendizagem mais significativa para os estudantes.

E fundamental analisar como a gamificacdo, enquanto estratégia
pedagdgica voltada para a motivagao e o engajamento dos estudantes, pode ser
articulada com os principios da Educagdo Ambiental. Essa integragao tem o
potencial de promover a conscientizagdo sobre questbes socioambientais,
incentivando ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também a adog¢ao

de praticas sustentaveis no cotidiano.

2.3. Educacao Ambiental

A Educacgdo Ambiental caracteriza-se como um campo interdisciplinar
que fomenta a conscientizagcao critica acerca das relagdes entre sociedade e
natureza e incentiva praticas sustentaveis e atitudes responsaveis frente aos
desafios ambientais contemporaneos. Mais do que a mera transmissao de
conhecimentos sobre o meio ambiente, ela propdée uma formacgao voltada a
transformagao social, a reflexdo ética e ao desenvolvimento de valores que
orientem a convivéncia harmoniosa entre os seres humanos e o ambiente em
que vivem. Nesse sentido, compreender a trajetéria da Educagdo Ambiental e
suas possiveis articulagbes com outras areas do conhecimento, como a
Matematica, torna-se fundamental para repensar praticas pedagogicas capazes

de integrar saberes e favorecer aprendizagens significativas.

2.3.1. Breve Historico da Educagao Ambiental

A década de 1960 foi marcada por ser o periodo em que a populagao

mundial iniciou o processo de reflexdo acerca das questdes ambientais. A
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cientista Rachel Carson publicou seu livro Primavera Silenciosa (Carson, 2010)
onde demonstrou haver substancias bioacumuladoras em aves e consequente
contaminagao quimica nestes animais.

Em 1965, no decorrer da Conferéncia em Educacao na Universidade de
Keele, Gra-Bretanha, surgiu o termo Educacdo Ambiental, que definiu que ela
deve ser parte fundamental na formagéo de todos os individuos. (Dias, 1992).

Em 1972, ocorreu a Conferéncia de Estocolmo, considerado um marco
histérico nas questées ambientais. Foi organizada pela ONU — Organizagao das
Nacdes Unidas — que reuniu varios representantes mundiais para debater e
formular planos com objetivo de definir parametros para a preservagéo do meio
ambiente e o progresso da humanidade.

Estabeleceu-se durante a Conferéncia de Estocolmo a indispensabilidade
de se administrar adequadamente os recursos naturais a fim de nao faltar para
as geragdes futuras, bem como o equilibrio no uso dos recursos renovaveis.

Apos a Conferéncia de Estocolmo, de acordo com Santos e Santos
(2022), varias conferéncias para tratar de questbes ambientais surgiram.

Os principios estipulados na Declaragao da Assembleia da ONU em
Estocolmo s&o fundamentais para todo esforgco e para as agbes
preconizadas no processo de desenvolvimento sustentavel. Tanto é
assim, que eles reaparecem de forma idéntica ou similar nos principios
de Declaragbes mundiais posteriores, como na Conferéncia das
Nacgdes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento, no Rio de
Janeiro, em 1992; Conferéncia das Nagdes Unidas sobre
Desenvolvimento Sustentavel, em Joanesburgo, em 2002 e a
Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Desenvolvimento Sustentavel,

conhecida também como Rio+20, realizada no Rio de Janeiro, em 2012
(Santos; Santos, 2022, p. 21).

A Conferéncia de Thbilisi, 1977, foi a primeira Conferéncia
Intergovernamental de Educagdo Ambiental. Promovida pela ONU juntamente
com o Programa das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA). A
Conferéncia de Thilisi foi muito significativa por seu aspecto colaborativo e
informativo sobre a importancia e o papel que a Educacdo Ambiental
desempenha (Gaspar et al., 2023).

De acordo com a Declaracéo de Thilisi, a Educacido Ambiental ndo deve
ser tratada isoladamente nos programas educacionais, devendo ser integrada a
todas as disciplinas (UNESCO, 1977).

Na década de 1980 a Educagao Ambiental ganha notoriedade na politica
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e leis brasileiras. A Constituicdo Federal de 1988 estabeleceu alguns principios
legais relacionados as questbes ambientais e educagao. O artigo 225, inciso VI,
aponta a incumbéncia do poder publico na promocéo da educacdo ambiental em
todos os niveis de ensino e a conscientizagao da sociedade para a manutengao
do meio ambiente (BRASIL, 1988).

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) numero 9.394/96 foi sancionada em
1996 e tem por finalidade estabelecer as diretrizes e normas que orientam a
organizagédo e o funcionamento da educagao brasileira bem como garantir o
direito a educacédo e direcionar as politicas publicas educacionais em todo
territorio nacional brasileiro (BRASIL, 1996). Nessa lei, pouca referéncia se faz a
educacao ambiental.

Em 1998 os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) foram publicados
e trazem a educacdo ambiental como tema transversal. Os PCN tratam da
necessidade de se desenvolver uma sociedade sustentavel e cooperante
(BRASIL, 1998).

Em 1999 é promulgada a Lei Federal 9.795/99 que estabelece a Politica
Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA) e entende a educacdo ambiental

como:

.. 0s processos por meio dos quais o individuo e a coletividade
constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltados para a conservagao do meio ambiente, bem de
uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua
sustentabilidade (BRASIL, 1999, p.1).

A PNEA orienta que a educagao ambiental seja um elemento “essencial
e permanente na educagao nacional, devendo estar presente, de forma
articulada, em todos os niveis e modalidades do processo educativo, em carater
formal e ndo-formal” (BRASIL, 1999, s.p.). Portanto, a lei 9.795/99 prioriza o
carater integrativo que a educagcao ambiental carece ter, ndo deve ser tratada
como assunto ou disciplina isolada nos documentos escolares e, ainda, ser parte
integrante e constante da educagao nacional.

A Diretriz Curricular Nacional em Educacdo Ambiental - DCNEA — e a Rio
+ 20 surgiram no ano de 2012. A DCNEA é um marco legal da educacgéao
ambiental sendo um referencial para a promog¢ao da Educagdo Ambiental em
todos os niveis e modalidades do ensino formal brasileiro (BRASIL, 2012).

A referida diretriz enfatiza que a educacdo ambiental “se constitui em
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elemento estruturante que demarca um campo politico de valores e praticas,
mobilizando atores sociais comprometidos com a pratica politico-pedagdgica,
transformadora e emancipatéria capaz de promover a ética e a cidadania
ambiental” (BRASIL, 2012, p. 1-2). A DCNEA viabiliza a Educagdao Ambiental
como transformadora e emancipataria.

Identificam-se nesta analise alguns acontecimentos importantes que
visam consolidar a Educacdo Ambiental como uma importante aliada nas

relagdes entre o ser humano e o meio ambiente.

2.3.2. A Educagcao Ambiental e o ensino de Matematica: caminhos possiveis?
A Educacdo Ambiental na escola esta prevista pela Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), pela Lei n°® 9.795/1999, pelo Parecer CNE/CP n°

14/2012 e pela Resolucdo CNE/CP n° 2/2012. Os documentos preveem a

formacao dos estudantes em tematicas ligadas a natureza em seus aspectos
sociais, econdmicos, comunitarios e ambientais. As questdes ambientais sao
relevantes por contribuirem com a formagdo de cidaddos e devem estar
entrepostas no contexto escolar.

Explorar as questdes ligadas a Educagcdao Ambiental demanda um
trabalho interdisciplinar no qual a Matematica esta inserida e as orientagdes
curriculares propdem o ensino pautado em situagdes-problema.

A Educagdo Ambiental vem sendo cada vez mais debatida devido a
grande quantidade de lixo gerado pela sociedade, a dificuldade em fazer o
descarte adequado dos residuos solidos, o aquecimento global que tem
ocasionado climas extremos como periodos longos sem chuva, tempestades
severas e ondas de calor com alerta vermelho. A abordagem desse tema é de
extrema urgéncia por poder despertar no aluno o senso de responsabilidade e
desenvolver conhecimentos necessarios para o cuidado com 0 meio ambiente.

Por ser interdisciplinar, a Educacdo Ambiental possui questbes que
podem ser trabalhadas junto a conceitos de matematica, e o ensino a partir de
situagado-problema pode levar o aluno a refletir sobre a realidade em que esta
inserido, levantando hipoteses, fazendo refutagdes e propondo solugdes.

A Educagcdo Ambiental € um campo vasto no processo de ensino e
aprendizagem e a Matematica € uma ciéncia que oferece ferramentas de

quantificacdo como area, volume, média, porcentagem, proporcionalidade e
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estratégias como calculos, coleta, graficos e tabelas para organizar e interpretar
dados nos contextos das questbes ambientais. Tais ferramentas contribuem
para uma visdo mais clara, auxiliando na escolha de decisdes e possibilitando
acdes necessarias, por exemplo, reaproveitamento de materiais, reciclagem
entre outros.

Faz-se necessario ressignificar a Matematica e sua real interagdo com
outras disciplinas e com temas ligados ao dia a dia dos alunos. Para que o ensino
da matematica transcenda a imagem de uma ciéncia destacada das demais e
possa assumir a posicao de um conhecimento mais abrangente, interagindo com
temas que extrapolem os muros da escola e contribuindo para uma reflexao
critica sobre situacdes cotidianas.

Skovsmose (2001) aponta que a democratizagado do saber € viabilizada
quando os professores e alunos se envolvem no processo de ensino e
aprendizagem, a partir do dialogo e, dessa forma, os alunos atingem a
consciéncia critica. A escolha dos conteudos deve ser discutida e selecionada
previamente entre todos os participantes do processo educacional objetivando a
real necessidade do aluno.

Para Burigo,

. a perspectiva critica se apresenta como um referencial que da
sustentagao para a relagao entre a Educagcao Ambiental e a Educacao
Matematica marcada pela consciéncia de que os grupos étnicos tém
suas peculiaridades de conhecimento que sédo 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) destaca a necessidade do processo de ensino e
aprendizagem estar atrelado a resolugédo de problemas. Estes, por sua vez,
devem ser relevantes aos alunos, serem compativeis aos seus conhecimentos
prévios e conectados aos problemas sociais existentes.

Nesse sentido, a Educacdo Ambiental e o ensino de situagao-problema
podem caminhar juntos proporcionando aos alunos oportunidades de reflexao,
desafios, colaboragdo, exploragdo de novos conhecimentos, conceitos e
dialogos, com uma abordagem onde o aluno é o protagonista no processo de
ensino e aprendizagem.

A animacéo interativa educacional denominada Lixo ndo combina com rio
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almeja através da resolugdo de situagao-problema, educagdo ambiental e
gamificagdo contar a histéria ficticia de um rio do bairro que antes era limpo e,
por falta de cuidado com o meio ambiente se tornou sujo. Esta proposta integra
elementos da educacdo ambiental e da matematica, e espera-se que contribua

nas tentativas de reflexdes individual e coletiva no processo educacional.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa é de abordagem qualitativa com natureza aplicada,
cujo interesse € compreender mais 0 processo € menos preocupagao com o
resultado (Bogdan, Biklen,1994). Quanto aos objetivos, exploratério-descritiva,
visto que ha o interesse em se aprofundar sobre a utilizagdo de atividade
gamificada como estratégia de ensino de Educagdo Ambiental e Situagdo-
problema. Tal abordagem “aprofunda-se no mundo dos significados das agdes e
relagdes humanas, um lado nao perceptivel e ndo captavel em equacoes,
médias e estatisticas” (Minayo, 2003, p.30).

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa € participante e de acordo
com Gil (2002) a caracteristica deste tipo de pesquisa € a interagdo entre
pesquisadores e membros das situagdes investigadas.

Para Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa participante apresenta duplo
desafio: pesquisar e participar e Gil (2010) destaca a produgéo do conhecimento,
também a partir da pratica, evitando o simples ativismo.

Sobre a pesquisa participante Prodanov e Freitas destacam que:

A metodologia deste tipo de pesquisa esta direcionada a unido entre
conhecimento e agao, visto que a pratica (acdo) € um componente
essencial também do processo de conhecimento e de intervengao da
realidade. Isso porque, a medida que a agao acontece, descobrimos
novos problemas antes ndo pensados, cuja andlise e consequente
resolucdo também sofrem modificagdes, dado o nivel maior de

experiéncia tanto do pesquisador quanto de seus companheiros da
comunidade (Prodanov; Freitas, 2013, p. 69).

A pesquisa e a pratica devem se complementar e a integracdo das duas
€ essencial para que as possiveis solugdes criadas no campo da teoria,
embasada em leitura sobre o tema, possam ser testadas, experimentadas e

aperfeicoadas. Assim, as mudancgas reais almejadas podem acontecer.

Entendemos por pesquisa a atividade basica da Ciéncia na sua
indagacdo e construcdo da realidade. E a pesquisa que alimenta a
atividade de ensino e atualiza frente a realidade do mundo. Portanto
embora seja uma pratica tedrica, a pesquisa vincula pensamento e
acdo. Ou seja, nada pode ser intelectualmente um problema, se ndo
tiver sido, em primeiro lugar, um problema da vida pratica (Minayo,
1994, p.17).

As informagdes pertinentes sobre a utilizagdo da gamificagdo no ensino
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de situagao-problema e Educagdo ambiental foram elucidadas no capitulo 2

desta pesquisa e nesta etapa sera abordada a metodologia adotada.
Pesquisar cientificamente significa realizarmos essa busca de
conhecimentos, apoiando-nos em procedimentos capazes de dar
confiabilidade aos resultados. A natureza da questao que da origem ao
processo de pesquisa varia. O processo pode ser desencadeado por
uma dificuldade, sentida na pratica profissional, por um fato para o qual
ndo conseguimos explicagdes, pela consciéncia de que conhecemos
mal alguma situag&o ou, ainda, pelo interesse em criarmos condi¢cbes

de prever a ocorréncia de determinados fenémenos (Prodanov, Freitas,
2013, p. 44).

O estudo passa por uma base tedrica que o abrange do inicio ao fim e
envolve a busca e analise aprofundada de artigos, livros de autores renomados
no assunto, dissertacdes e teses. Esse processo é fundamental para investigar
a questao com minucia. Faz-se necessario refletir constantemente na situagao-
problema que gerou a pesquisa, além dos objetivos e os fatores envolvidos.

Na pratica profissional, observa-se uma grande dificuldade por parte de
alunos e professores no processo de ensino e aprendizagem de situagdes-
problema matematicos. Além disso, € comum que, mesmo demonstrando
interesse pela Matematica, muitos estudantes enfrentem desafios na resolugéo
de problemas que envolvem as quatro operagdes fundamentais. Diante desse
cenario, busca-se contribuir para que os alunos desenvolvam maiores
habilidades para terem sucesso na aprendizagem desse conteudo, que esta
presente ndo apenas no ambiente escolar, mas também em diversas situagdes
do cotidiano.

Além disso, situacdes-problema devem ser desenvolvidas em conjunto
com outros temas e/ou disciplinas para proporcionar uma compreensao mais
integrada e contextualizada. Trabalhar a matematica em concomitédncia com
temas variados favorece o aprendizado e ressignifica os conceitos matematicos,
pois permite que eles sejam aplicados a situagdes cotidianas. Além de conecta-
los com conhecimentos de outras areas. Isso possibilita uma visdo mais ampla
e pratica da matematica.

O dialogo continuo entre teoria e pratica durante o processo de ensino e
aprendizagem viabiliza a interveng&o necessaria para o éxito e desenvolvimento
do aluno. Ou seja, as praticas realizadas em aula sdo regularmente avaliadas e,
se necessario, ajustadas com a finalidade de promover 0s avangos no processo

de ensino e aprendizagem. Essa abordagem evita a permanéncia em praticas
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que nao estao dando os resultados esperados.

3.1. Contexto da Pesquisa

A pesquisa sera realizada na Escola Municipal Santo Agostinho,
localizada no 4° distrito de Duque de Caxias/RJ. A uma distancia de
aproximadamente cinquenta quildmetros da capital do estado e situada na
subida da serra fluminense. Abaixo, apresentamos 0 mapa do municipio para

caracterizar geograficamente o municipio da unidade escolar.

Figura 4- Mapa do municipio de Duque de Caxias

isom’el em:
https://www.arcgis.com/apps/View/index.html?appid=11315834c6194413b8696770154c7c70.
Acesso em 29/01/2025.

Figura 5 — Unidade escolar — Escola Municipal Santo Agostinho

Fonte: Google Maps, 2025.



https://www.arcgis.com/apps/View/index.html?appid=11315834c6194413b8696770154c7c70

O quarto distrito de Duque de Caxias, Xerém, € o maior distrito do

municipio. Possui belas cachoeiras e uma ampla area verde que vem diminuindo
ao longo do tempo devido a derrubada de arvores para a construcdo de
condominios.
Dado que o quarto distrito tem um perfil majoritariamente rural e enfrenta
desafios frequentes, como enchentes, acumulo de lixo nas ruas e surtos de
doencgas transmitidas por vetores, como a dengue, surge uma oportunidade
valiosa para as criangas se conectarem com o ambiente, compreenderem sua
importancia e aprenderem a preserva-lo.

A escola Municipal Santo Agostinho funciona em trés turnos e atende as
seguintes modalidades de ensino: Educacédo fundamental do 1° ao 5° ano de
escolaridade, Educacao Especial, Educagao Infantil, Atendimento Educacional
Especializado, incluindo, uma turma de Altas Habilidades e Educacao de Jovens
e Adultos. A escola € destaque no bairro sendo muito procurada por sua pratica
inclusiva e atende aproximadamente 710 alunos.

A escola possui 15 salas de aula, refeitdrio, sala de leitura, sala de
informatica, sala de orientagdo pedagodgica e educacional, secretaria, sala da
direcdo, patio coberto, sala de video, cozinha, despensa e salas de recursos.
Quanto a infraestrutura, a escola oferece alimentacédo escolar com a orientacao
do profissional em Nutricdo, energia da rede publica, acesso a internet, agua
filtrada e coleta de lixo periddica.

A escola sofre com inundagdes quando tem chuvas fortes e precisa de
manutencdo em quase todas as suas instalagdes. E comum os vizinhos da
escola colocarem lixo na frente da mesma, o que a deixa mais propensa a
invasao de roedores, a proliferagdo de mosquitos e enchentes devido a

quantidade de lixo que se acumula nos ralos e bueiros.

3.2. Participantes da Pesquisa

Os participantes da pesquisa sao os alunos do terceiro ano de
escolaridade da turma 304 composta por 25 estudantes. A faixa etaria € de 8 a
10 anos de idade. Esta série € a ultima do ciclo de alfabetizagao que conta ainda
com primeiro ano e segundo anos.

Ha outras trés turmas de terceiro ano de escolaridade na escola e
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funciona nos primeiro e segundo turnos, sendo duas turmas no primeiro turno e
duas no segundo turno. Apresentamos as tabelas abaixo com o quantitativo de

alunos por turma e o total por ano de escolaridade.

Tabela 1- Distribuicdo de alunos por turma de 3° ano de escolaridade

TURMA QUANTIDADE DE ALUNOS/AS
POR TURMA
301 24
302 23
303 25
304 25

Fonte: Secretaria da unidade escolar onde a pesquisa é realizada, 2025.

A populagdo é de 97 alunos e a amostragem, 25 alunos, sendo este o
quantitativo de alunos do terceiro ano da turma 304. A figura 6 ilustra a
porcentagem entre a populagdo e a amostra selecionada. A escolha desta
amostra especifica para esta pesquisa de natureza qualitativa traz maior
profundidade e riqueza na analise dos resultados.

A escolha de uma amostra menor, em vez de uma amostra mais ampla,
justifica-se pela necessidade de uma analise mais aprofundada e qualitativa dos
dados coletados. Em contextos com um numero elevado de estudantes e,
consequentemente, uma amostragem extensa poderia comprometer a
profundidade da investigagao, dificultando a observagao detalhada de nuances
no processo de ensino e aprendizagem. Optar por um grupo reduzido permite
um acompanhamento mais préximo dos participantes e favorece uma
compreensao mais rica e contextualizada das interacdes, dificuldades e
progressos observados, 0 que potencializa a validade e a relevancia dos

achados da pesquisa.
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Figura 6- Populagado e amostra da pesquisa

amostra
20%

populagdo
80%

® populagdo ® amostra

Fonte: Autores, 2025.
3.3. Coleta de Dados

A abordagem escolhida para essa pesquisa é a de observagao
participante. A escolha dessa abordagem se justifica pela necessidade de
compreender, de forma aprofundada, como os estudantes interagem com as
situacdes-problema e os conceitos de educacido ambiental no contexto escolar.

Essa abordagem permite ao pesquisador envolver-se diretamente com as
atividades, captar as respostas verbais e nao verbais dos participantes e suas
expressoes, interacdes sociais e dificuldades ao longo do processo. Além disso,
a observacao participante possibilita a identificacdo de nuances que podem
passar despercebidas em métodos exclusivamente descritivos, contribuindo
para uma analise mais rica e contextualizada sobre o impacto das estratégias
pedagdgicas utilizadas.

De acordo com Ludke e André (1986), o observador participante revela
desde o inicio a sua identidade e os objetivos do estudo ao grupo pesquisado.

Estudantes do 3° ano do ensino fundamental nem sempre conseguem
expressar suas percepcdes e aprendizados por meio de respostas formais em
questionarios ou entrevistas. Desse modo, busca-se com a observagao
participante captar reacdes espontaneas e interacdes no ambiente natural da
sala de aula. Além disso, como a pesquisadora € também professora da escola,
a utilizacdo da observagao participante auxilia a entender como as atividades
praticas impactam o aprendizado dos estudantes, considerando a experiéncia
em sala de aula e a interagao com o professor e os colegas.

No geral, a expectativa € que sendo a pesquisadora também professora




da escola, os alunos ndo sentirdo a presenca dela como uma interferéncia

externa. Isso reduz o risco de mudancas artificiais no comportamento dos
estudantes devido a pesquisa.
A observagao participante, ou observacdo ativa, consiste na
participagéo real do conhecimento na ida da comunidade, do grupo ou
de uma situagao determinada. Neste caso, observador assume, pelo
menos até certo ponto, o papel de um membro do grupo. Dai por que
se pode definir observagao participante como a técnica pela qual se

chega ao conhecimento da vida de um grupo a partir do interior dele
mesmo (Gil, 2008, p. 103).

Antes de irmos a campo para darmos inicio a coleta de dados foi realizado
o pedido de autorizacdo a Secretaria Municipal de Educacdo de Duque de
Caxias (SME), a submissdo e aprovacdo do projeto ao Comité de Etica e as
assinaturas dos termos pelos responsaveis. No subcapitulo intitulado Etica na
Pesquisa, as informagdes sobre essa fase da pesquisa estdo detalhadas.

Apos as devidas providéncias, foi feito um convite aos responsaveis pelos

alunos participantes da pesquisa (figura 7).

Figura 7- Convite aos responsaveis

Prezadas familias,

Costaria de convida-los para uma reuniao que
acontecera no dia 10 de abril de 2025 (quinta-feira),
as 16h30, na escola, com o objetivo de apresentar e
conversar sobre a pesquisa educacional que estara
sendo desenvolvida com a turma.

Neste encontro, explicarei os objetivos da proposta,
as atividades que serac realizadas com os(as)
alunos(as), bem como a importdncia da
participacao de todos neste processo. Também sera
um momento para esclarecimentos e para ouvir
sugestdes e opinides das familias.

Conto com a presencga de vocés!
Atenciosamente,
Professora/Pesquisadora Glaucilene

Fonte: Autores, 2025.

Na data marcada, compareceram nove maes de alunos participantes e
uma mae que nao conseguiu comparecer, teve o cuidado de enviar uma pessoa
que a representasse. Todas as pessoas presentes na reuniao gostaram do tema
apresentado, uma das maes comentou que gostaria de escrever sobre a

Educagdo Ambiental em seu trabalho de monografia da graduagdo. As maes



presentes assinaram e a representante levou os termos para serem entregues
assinados posteriormente, ja que ela ndo poderia assinar.

Os outros responsaveis foram contactados na reunido com os
responsaveis que a escola realiza bimestralmente previsto no calendario escolar
emitido pela SME, constando também no Projeto Politico Pedagdgico (PPP).

No primeiro momento com as criangas e professora da turma, foi Ihes
apresentados o tema e os objetivos da pesquisa em uma linguagem acessivel
ao publico-alvo. Logo apds, os alunos foram convidados a decidirem participar
da pesquisa ou nao e, em caso afirmativo, assinarem o termo de consentimento
livre e esclarecido destinado a eles. As criangas gostaram da novidade e
demonstraram entusiasmo.

Ainda nesse mesmo encontro, foram observados durante a aula que
aconteceu como de costume e no momento do recreio, alguns critérios a fim de
identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre a Educagdo Ambiental.
Abaixo, estao descritos alguns critérios observados:

* Atitudes dos alunos em relagcdo ao consumo sustentavel, incluindo
praticas como economia de energia e uso responsavel da agua.

* Interesse natural dos alunos em relagédo a natureza e ao meio ambiente.
Se demonstram curiosidade sobre plantas, animais e fendmenos naturais.

« Se os alunos tém conhecimento sobre praticas de reciclagem e se
demonstram atitudes de descarte consciente, como separacdo de
residuos reciclaveis e ndo reciclaveis.

» Comportamento dos alunos durante atividades de limpeza e conservagao
de ambiente na escola, analisando se estdo conscientes da importancia
de manter os espagos limpos e organizados.

* Respostas, verbal e n&do verbal, em atividades ludicas educativas
relacionadas ao meio ambiente. Isso pode incluir jogos, histérias ou

videos educativos que abordem questdes ambientais de facil acesso.

Na fase exploratoria, foi utilizada a estratégia pedagogica denominada
Roda de Conversas, que permite a interagdo entre o pesquisador e o0s
participantes da pesquisa, por se tratar de uma forma de entrevista em grupo,
como o proprio nome sugere. Contudo, ndo se trata de responder perguntas,

mas uma discussao norteada por uma questao especifica.
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A Roda de Conversa teve como pergunta norteadora a seguinte questao
“O que é meio ambiente?” Foi utilizada a técnica Brainstorming ou Tempestade
de ideias.

A técnica conhecida como Tempestade de ideias entendida conforme
Libaneo que a descreve como “Dado um tema, os alunos dizem o que vem a
cabecga, sem preocupacgao de censura a ideias. Estas sao anotadas no quadro-
negro. Em seguida, faz-se a selegao do que é relevante para prosseguir a aula”
(Libaneo, 1994, p. 170).

O objetivo é favorecer a escuta ativa e o levantamento dos conhecimentos
prévios dos estudantes a respeito do meio ambiente e das a¢gdes humanas que
impactam sua conservacdo. A atividade foi gravada para ser transcrita
posteriormente.

Trata-se de uma pratica de carater dialdgico, que busca estimular a
participagdo dos alunos na construgido coletiva do saber, promovendo o
pensamento critico, a expressao oral e 0 senso de responsabilidade ambiental.
Alinhada a BNCC (2018), a atividade articula-se com as competéncias gerais
como o0 uso de conhecimentos para compreender e explicar a realidade
(Competéncia 1), acolhimento e valorizagdo da diversidade de saberes
(Competéncia 9) e o exercicio da cidadania de forma ética, sustentavel e
solidaria (Competéncia 10).

A dinamica se iniciou com o acolhimento por parte da pesquisadora, que
buscou criar um ambiente de escuta e confianga mutua. Em linguagem
acessivel, foi apresentado o propdsito da conversa: refletir de forma conjunta
sobre o0 que € o meio ambiente e de que maneiras podemos contribuir para sua
preservacgao.

A pergunta central da atividade “O que € meio ambiente?” foi apresentada
a turma como um convite para pensar e falar livremente. Os estudantes foram
encorajados a expressar suas ideias e escrevé-las em uma nota adesiva. Essas
notas adesivas formaram um painel de registro coletivo.

A diversidade de respostas deve ser valorizada, e a mediagcdo docente
promove o dialogo entre as diferentes concepgdes, conduzindo a construgao de
sentidos de forma colaborativa. “O fundamental é que professor e alunos saibam
que a postura deles, do professor e dos alunos, € dialdgica, aberta, curiosa,

indagadora e ndo apassivada, enquanto fala ou enquanto ouve” (Freire, 1996, p.
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86).

Apds a construgdo do painel, os alunos foram encorajados a dizer o
motivo de ter dado sua sugestdo como resposta da questdo para que a turma
construisse o conceito que melhor define o que € meio ambiente.

Essa abordagem contribui diretamente para o desenvolvimento de
habilidades previstas na BNCC (2017) nos componentes curriculares de
Ciéncias e Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental. No campo da Ciéncias
Humanas, destaca-se a habilidade de relacionar a agdo humana a preservacao
ou degradacgao do ambiente fisico natural (EFO3GE11). Em Lingua Portuguesa,
sao mobilizadas habilidades como participar de situagdes de troca de opinides
com escuta respeitosa e argumentagao (EF15LP10), promovendo a expressao
de pontos de vista de forma ética e colaborativa.

Ao encerrar a atividade, a pesquisadora realizou uma breve sintese das
ideias compartilhadas, destacando as multiplas formas pelas quais os alunos
conceituaram o meio ambiente e os compromissos que cada um pode assumir
em seu cotidiano.

A atividade de Roda de Conversa foi aplicada com a finalidade de
promover uma escuta ativa dos estudantes e, ao mesmo tempo, funcionar como
instrumento de coleta de dados da pesquisa. Por meio dessa roda de conversa
inicial, buscou-se identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o que
entendem por meio ambiente, além de observar como eles reconhecem
situagdes-problema em contextos ambientais presentes em seu cotidiano.

Essa etapa, de carater exploratorio e qualitativo, permitiu a pesquisadora
reunir informacdes relevantes sobre os saberes espontaneos das criancas, suas
percepcdes sobre o espago onde vivem e os modos como articulam essas
experiéncias a tematica ambiental. Tais dados contribuiram para a reorientacéo
das etapas seguintes do produto educacional, com base nas necessidades reais
do grupo.

No segundo encontro com a turma, a proposta avangou para uma nova
etapa investigativa e formativa, onde foi apresentado as criangas o desafio
central que da inicio a aplicagcdo do produto educacional intitulado “Lixo nao
combina com rio”. Esse desafio foi elaborado com base nas concepgodes
espontaneas levantadas na tempestade de ideias anterior e visa provocar

reflexdo, curiosidade e envolvimento ativo dos alunos.
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A atividade insere os estudantes em uma historia com varias situagdes-
problema relacionada a poluicdo dos rios, especialmente aqueles proximos a
realidade da comunidade escolar, estimulando a constru¢ao coletiva de solugdes
e atitudes responsaveis diante da questdo ambiental. Essa atividade propde
mostrar a importancia da Matematica dentro da Educagdo Ambiental, uma vez
que articula o ensino de situagao-problema e questdes ambientais com desafios
matematicos contextualizados.

Nesse processo, puderam refletir sobre o uso de ferramentas
matematicas do 3° ano do ensino fundamental, como o sistema de numeracéao
decimal, operagdes de adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e formas
geométricas, para compreender e buscar solugbes para problemas reais
relacionados ao descarte inadequado de residuos solidos e a poluicdo dos rios.

No terceiro encontro com a turma, foi realizada uma nova roda de
conversa, retomando a pergunta norteadora “O que € meio ambiente?”, com a
finalidade de identificar possiveis mudangas nas concepgdes das criangas apos
a experiéncia com o produto educacional “Lixo ndo combina com rio”.

A atividade seguiu o mesmo formato adotado no segundo encontro e a
conducao foi feita por meio da técnica da tempestade de ideias, a fim de garantir
condicdes semelhantes de escuta, expressao e registro das falas.

A retomada da roda de conversa agora permitiu uma comparagao
qualitativa entre os dois momentos, possibilitando analisar avancos, ampliagdes
ou ressignificagdes nos entendimentos dos estudantes. A partir disso, foi
possivel avaliar o impacto formativo do produto educacional, bem como sua
contribuicdo para o desenvolvimento de uma consciéncia ambiental critica e
situada no contexto escolar e comunitario.

O registro das observagdes foi feito no diario de campo, onde foram
transcritas as respostas verbal e ndao verbal. O diario de campo possibilita o
registro das experiéncias, impressoes e reflexbes dos estudantes durante o
processo de coleta de dados, além de possibilitar ao pesquisador, a partir dos
registros das descobertas, fazer os ajustes necessarios e implementar
estratégias pedagogicas mais eficazes durante o desenvolvimento das
atividades.

Além do diario de campo, durante a observacdo, foram utilizadas

ferramentas de registro como fotos e videos, com a autorizagdo prévia dos
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responsaveis dos alunos e com a devida preservagao da privacidade, de modo
que seus rostos ndo estao visiveis.

A técnica de observacgao foi aprovada para ser realizada no periodo de
fevereiro a julho de 2025. Porém, iniciou-se no més de abril, apds as assinaturas
dos responsaveis.

As rodas de conversa e a aplicagdo do produto educacional foram
gravadas e transcritas. Utilizou-se a ferramenta de digitagcédo por voz do Google
drive para auxiliar o processo de transcrigdo . De acordo com Carvalho (2005),
uma caracteristica relevante para o processamento das gravagdes dos videos
em dados para a pesquisa é que podemos rever as aulas quantas vezes se
fizerem necessarias.

O quadro 1 apresenta os encontros e as atividades que foram

desenvolvidas com os alunos participantes da pesquisa em ordem cronoldgica.

Quadro 1 - Etapas de coleta de dados

Encontro Atividade Participante
1° encontro | Apresentacdo da pesquisa; observacdo das | Alunos
atitudes espontaneas relacionadas ao meio
ambiente e interacdes sociais.
2° encontro Roda de conversa e tempestade de ideias com | Alunos
a pergunta norteadora (inicial).
3°encontro | Aplicacdo da animagao gamificada com | Alunos
desafios matematicos
4° encontro Roda de conversa e tempestade de ideias com | Alunos
a pergunta norteadora (final)
5° encontro | Produgao final coletiva (cenario do rio bem | Alunos
cuidado)

Fonte: Autores, 2025.

3.4. Analise de Dados

A analise dos dados coletados neste estudo visa compreender como as
metodologias de ensino de situagdo-problema e educagdo ambiental se
desenvolvem no 3° ano do Ensino Fundamental, destacando as praticas
pedagdgicas que favorecem a aprendizagem significativa e a conscientizagao
ambiental. O foco da investigagéo recai sobre duas abordagens especificas: a
observacao participante e as rodas de conversa, que sao instrumentos
relevantes para captar as dinamicas de ensino-aprendizagem no contexto
escolar.

A observacdo participante, como método qualitativo, permite ao
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pesquisador imergir no ambiente educacional, compreendendo as interagdes
entre alunos, professores e o conteudo abordado, com um olhar atento as
estratégias utilizadas para promover a reflexdo critica sobre questdes
ambientais. Nesse processo, buscamos identificar ndo apenas os conteudos
trabalhados, mas também as formas de envolvimento dos alunos, suas reagoes
e participagdes durante as atividades.

As rodas de conversa, por sua vez, sdo uma pratica pedagogica que
propicia o dialogo aberto e a troca de saberes, permitindo que os alunos se
expressem livremente sobre suas percepcdes e experiéncias em relagdo aos
problemas ambientais. Este espaco de interagao sera analisado com o intuito de
identificar como ele contribui para a construgdo de uma consciéncia ecoldgica
nos estudantes e para o desenvolvimento de suas habilidades de argumentacao
e pensamento critico.

A combinacao dessas abordagens metodologicas possibilita uma analise
aprofundada do processo de ensino e aprendizagem, permitindo identificar as
potencialidades e os desafios do ensino de educagcdo ambiental no 3° ano de
escolaridade, a partir de uma perspectiva participativa e colaborativa, que
valoriza a voz dos alunos e a construgao conjunta do conhecimento.

Em uma pesquisa o objetivo da analise dos dados é contribuir para a
reflexdo sobre os problemas e as questdes da pesquisa, promovendo uma
conexdo com as ideias dos autores referenciados na segdo tedrica do artigo.
Esta etapa de aprofundamento reflexivo sera orientada por uma analise de
conteudo, fundamentada nos conceitos de Bardin (2011).

Como método de investigacdo, a analise de conteido compreende
procedimentos especiais para o processamento de dados cientificos.
E uma ferramenta, um guia pratico para a agdo, sempre renovada em

funcao dos problemas cada vez mais diversificados que se propde a
investigar (Moraes, 1999, p. 2).

De acordo com Bardin (2006) a analise de conteudo € um conjunto de
técnicas cuja funcdo principal é revelar o critico. E um processo que deve
envolver uma leitura critica, interpretacdo profunda dos dados de forma a
evidenciar as relagbes de poder, tensdes, opinides subjacentes que podem a
principio ndo estar ébvias, contudo, sdo fundamentais para uma compreensao
mais abrangente e critica. Ou seja, esta além de uma simples descricdo ou

categorizagao da coleta de dados.
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Mendes e Miskulin afirmam que a Analise de Conteudo pode nos ajudar
na interpretacado dos dados emergentes, destacando possiveis respostas para a
questao de investigacéo.

De acordo com Bardin (2011), a analise do conteudo é composta por trés
etapas: pré-analise, exploragdo do material e tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretagcéo. Ainda de acordo com a autora, a pré-analise é a etapa
em que se organiza o material coletado afim de organizar as ideias principais.
Esta primeira etapa esta subdivida em quatro passos: leitura flutuante, escolha
dos documentos, formulagao das hipoteses e objetivos.

A partir da organizagao do corpus da pesquisa, de acordo com Bardin “O

corpus é o conjunto dos documentos tidos em conta para serem submetidos aos
procedimentos analiticos” (Bardin, 1977, p. 96), que sera resultado dos registros
feitos na fase de coleta de dados, faremos a leitura flutuante.
A leitura flutuante sera feita com o objetivo de interagir com as informacgdes,
familiarizar com os dados e escolher os documentos para a construgcéo do corpus
da pesquisa. Para isso, € necessario retornar a questado da investigagdo e o
objetivo estabelecido.

A exploragcao do material € a segunda etapa e consiste em construir a
codificacéo, classificagdo e categorizagao tematica. Nessa fase devera se
estabelecer as unidades de registros, que de acordo com Franco (2008) podem
ser de diversos tipos como a palavra, o tema, o personagem, o item.
Selecionaremos o tema como unidade de registro porque permite capturar
significados mais amplos nas falas e expressdes dos participantes.

Bardin afirma que o tema “é a unidade de significagdo que se liberta
naturalmente de um texto analisado segundo certos critérios relativos a teoria
que serve de guia a leitura” (1977, p. 105). Essa fase deve seguir um processo
sistematico, para garantir que os dados coletados reflitam os significados mais
relevantes da pesquisa. Os dados obtidos serdo categorizados a partir das
ocorréncias mais frequentes e significativas, com a identificagdo de padrdes
comportamentais e cognitivos que evidenciem a aprendizagem e o engajamento
dos estudantes.

Por dltimo, a etapa de tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacao que de acordo com Moraes (2019) o termo inferir esta relacionado

a pesquisa quantitativa e o termo interpretar estd associado a pesquisa
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qualitativa, porém nao se ausenta na abordagem quantitativa. Segundo Robaina
et al (2021), na etapa de tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagéo, o
pesquisador deve retornar ao referencial tedrico, buscando fundamentar as
analises e atribuir significado as interpretagoes.

A inferéncia e interpretacdo dos dados desta pesquisa serao conduzidas
por meio da analise qualitativa dos temas emergentes nas respostas dos sujeitos
participantes. Inicialmente, os dados serdo organizados conforme as categorias
tematicas estabelecidas, considerando a frequéncia e a relevancia das unidades
de registro. Em seguida, sera realizada uma interpretacdo baseada no contexto
da pesquisa e a associagao aos temas identificados.

A triangulagdo dos dados sera empregada para garantir a validade dos
achados, cruzando diferentes fontes de informacdo, como registros verbais,
observagdoes e produgdes visuais dos alunos. Por fim, a analise buscara
compreender como as interagcbes e reflexdes das criangas sobre a tematica
ambiental evidenciam sua construgao do conhecimento e seu envolvimento com
a problematica apresentada.

Apresentamos na figura 7 o mapa mental com o desenvolvimento da

pesquisa baseado em Bardin (1977).
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Figura 8 - Desenvolvimento da Pesquisa

Desenvolvimento da Pesquisa

Tratamento dos
resultados, a
inferéncia e a
interpretacéo

1
] 1

Pré-analise
Exploragdo do material

= Leitura flutuante Descricao dos dados Andlise dos Dados
. Unidades de registro
(tema)
=== Escolha dos documentos e Inferéncia
Unidades de
== contexto (eixos
tematicos)
Constituigdo do corpus b Interpretagéo
(registros escritos no diario
- de campo a partir da == Categorizacdo
observagao, gravagoes e
transcrigdes)

Preparagao do
material

Fonte: Baseado em Bardin, 1977, p. 102.

3.5 Etica na Pesquisa

A ética na pesquisa € um principio fundamental que orienta todo o processo
de coleta, analise e interpretacdo de dados, garantindo a protecao dos
participantes e o respeito aos seus direitos. No contexto da pesquisa em
questao, a ética é rigorosamente considerada em todas as etapas, desde a sua
elaboracao até a coleta de dados.

Para garantir a protecdo dos direitos das criangcas participantes, a
pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade do Grande Rio, parecer de numero 7.416.683 que avaliou e
autorizou a utilizacado de métodos como a observagao participante e rodas de
conversa, ferramentas essenciais para a coleta de dados qualitativos. Além
disso, foram utilizados instrumentos como diarios de campo e gravagoes
audiovisuais, que permitem registrar de forma fiel as interagdes e reflexdes dos

participantes.
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A gravagao audiovisual foi realizada com total transparéncia, garantindo
que as imagens e sons captados durante as interagbes sejam utilizados
exclusivamente para fins académicos e de analise da pesquisa.

Foi solicitada, também, autorizacdo da Secretaria Municipal de Educacao de
Duque de Caxias, para o desenvolvimento da pesquisa na unidade escolar,
obtendo a carta de apresentagao da pesquisadora.

Para proteger a identidade das criangas, foi solicitado aos responsaveis,
através de uma reunido presencial com os mesmos, a autorizagao para a captura
de fotografias, sendo que nessas imagens n&o aparecerdao os rostos das
criangas. Além disso, foi assegurado que todas as imagens sejam, quando
necessarios, acompanhadas de nomes ficticios, a fim de preservar a privacidade
e a identidade dos participantes. Tais procedimentos garantem que as criangas
se sintam seguras e protegidas, sem que suas imagens possam ser associadas
diretamente a pesquisa de forma identificavel.

Ainda no campo da ética, foi produzido um Termo de Assentimento Livre
e Esclarecido para as criangas participantes (Anexo 4). Esse documento foi
formulado de maneira acessivel e adequada a faixa etaria das criancgas,
garantindo que elas compreendam de forma clara o propésito da pesquisa, os
procedimentos envolvidos e os direitos que possuem, como a liberdade de
participacao e a possibilidade de desistir a qualquer momento. Cada crianga,
com o apoio de seu responsavel, assinou este termo antes de sua inclusdo no
estudo, assegurando sua adesao informada ao processo.

Para os responsaveis, foi preparado um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Anexo 3), que detalha todos os aspectos da pesquisa, incluindo os
meétodos de coleta de dados, a protecao da identidade das criangas e o uso dos
materiais coletados. Este termo foi igualmente assinado pelos responsaveis para
que estejam cientes de todos os procedimentos.

Todos os participantes, assim como seus respectivos responsaveis, foram
devidamente informados sobre o carater voluntario da participagao na pesquisa.
Além disso, foi garantido que, mesmo aqueles que optarem por participar nas
fases iniciais, poderao desistir a qualquer momento, sem qualquer prejuizo.

A aprovacao e validacéo de todos esses documentos pelo Comité de Etica
demonstra o compromisso da pesquisa com 0s principios éticos que regem o0s

estudos envolvendo seres humanos, especialmente em contextos com criangas.
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Tais cuidados asseguram que a pesquisa seja conduzida de maneira
responsavel, respeitando a dignidade, a privacidade e os direitos dos

participantes, ao mesmo tempo em que contribui para o avango do conhecimento
na area educacional.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES SOBRE A PESQUISA

Nesta secdo, sdo apresentados e discutidos os principais achados da
pesquisa desenvolvida com os estudantes/participantes da pesquisa, a partir das
observacgoes, rodas de conversa e validacao do produto educacional “Lixo néo
rima com rio”. Buscou-se articular os resultados aos referenciais teodricos
descritos no capitulo 2, evidenciando as contribuicdes e limites da atividade no
desenvolvimento da consciéncia ambiental e na mobilizagdo de saberes

matematicos em situagdes - problema significativas.

4.1 Recreio como espago de manifestacao e reflexao de praticas ambientais

A primeira ida ao campo de pesquisa ocorreu durante o recreio escolar,
em um ambiente de convivéncia espontanea entre os estudantes, sem mediacao
direta de atividades pedagdgicas. A finalidade desse momento foi observar, de
forma exploratéria, como as criangas se relacionam com o meio ambiente no
contexto escolar, especificamente em situagbes néo dirigidas, onde emergem
comportamentos naturais e atitudes auténticas.

As anotagdes foram registradas no diario de campo, com base em cinco

critérios de observagao estabelecidos previamente:

(1) atitudes relacionadas ao consumo sustentavel, como o uso consciente da

agua e da energia elétrica;

(2) interesse natural das criangas pela natureza e pelo ambiente ao seu redor;

(3) praticas de descarte e conhecimento sobre reciclagem;

(4) comportamentos ligados a limpeza e conservacgao do espago coletivo;

(5) manifestagdes verbais e ndo verbais durante atividades ludicas ambientais

(ndo registradas neste momento inicial, pois nao ocorreram durante o recreio).
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A analise dos dados foi orientada pela técnica da analise de conteudo,
segundo os pressupostos de Bardin (1977, 2006, 2011), Moraes (1999) entre
outros, permitindo a categorizagdo de falas, acdes e comportamentos
significativos observados no contexto escolar. A partir das unidades de registro
(tema) coletadas, foram elaborados unidades de contexto (eixo tematico) que
deram origem a categorizagao discutidas a seguir.

A observacgao revelou comportamentos variados em relacao as tematicas
ambientais. Algumas atitudes indicam o inicio de uma consciéncia ambiental,
como a preocupagao com o desperdicio de agua expressa por uma aluna,
quando trés criangas estavam préximos ao bebedouro enchendo suas
garrafinhas de agua. Uma das criangas ao ver o colega deixando a torneira
entreaberta o alertou: "Tem que fechar direito sendo gasta tudo".

A situagdo acima permite observar a manifestagdo de uma consciéncia
ambiental inicial em acgao, articulada por vivéncias, saberes, interesses e
curiosidades da crianga sobre o mundo natural, os quais, conforme a BNCC
(2017), devem ser reconhecidos e valorizados no processo educativo. O alerta
espontaneo feito pela crianga reflete uma internalizacéo, ainda que inicial, de
valores e praticas sustentaveis, evidenciando que experiéncias do cotidiano
podem se transformar em situagdes significativas de aprendizagem ambiental e
matematica, sobretudo quando ha mediagdo pedagdgica intencional. Essa
perspectiva estda em consonancia com a PNEA (1999), que defende a educacéo
ambiental como um processo continuo e permanente, integrador da dimensao
critica e participativa na formagao de individuos conscientes e comprometidos
com a sustentabilidade.

Outros registros, entretanto, evidenciam uma compreensdo sobre a
tematica ambiental ainda em construcdo, como quando algumas criangas ao
sairem da sala de aula por ultimo, deixaram os ventiladores ligados. Nenhuma
delas se atentou em desligar os aparelhos. Foi perguntado, gentilmente, se eles
ndo esqueceram de nada. Um aluno respondeu olhando a sua volta: “Nao!” e
saiu.

A situacao descrita pode representar a falta de conhecimento sobre o
desperdicio de energia elétrica, algo que passa despercebido nessa faixa etaria.
Isso revela uma lacuna no entendimento sobre o impacto do consumo

energético, aspecto importante dentro da perspectiva da educagdo ambiental.
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Um aspecto muito interessante a se considerar € o descarte inadequado
de lixo no patio. Nesse quesito, uma situacao que exemplifica esta questao é o
didlogo entre dois alunos: um deles disse ao ver o colega jogar a casca de
banana no chao “Cara, nao pode jogar no chao, joga na lixeira!” e o colega
respondeu: “Todo mundo, joga no chao”, o outro insistiu: “VYocé nao tem
educacgao, a professora ja falou que lixo € no lixo”. Por fim, o aluno recolheu a
casca de banana e jogou na lixeira. O didlogo demonstra uma distancia entre o
saber escolar e a pratica cotidiana e sinaliza certa resisténcia ou falta de conexao
com a vivéncia da criancga.

Esse distanciamento observado evidencia a importancia de estratégias
educativas que envolvam nao apenas o conteudo, mas também o engajamento
afetivo e social dos estudantes. Nesse sentido, a gamificagdo se apresenta como
uma ferramenta promissora, capaz de gerar ambientes de aprendizagem mais
envolventes e motivadores, ao integrar elementos ludicos e desafiadores que
despertam o interesse dos alunos (Viana, 2016).

De maneira geral, percebe-se que os alunos tém consciéncia de que néo
devem jogar lixo no ch&o; contudo, alguns ainda n&o transformaram esse
conhecimento em pratica cotidiana, mesmo com a presenga de lixeiras
acessiveis no patio. Essa observagao reforca a importdncia de propostas
pedagodgicas continuas que estimulem a construgéo de atitudes responsaveis e
coerentes com a preservagao do ambiente escolar.

Também foram registradas demonstragcdes espontdneas de interesse
pela natureza, como a curiosidade ao observar formigas em fila, a admiragao ao
manusear flores caidas no chao e o cuidado ao regar as plantas que estao no
canteiro. “Estou molhando a plantinha porque ela também precisa de agua” disse
uma aluna ao ser questionada sobre o que estava fazendo.

Essas acbes revelam a sensibilidade e curiosidade das criancas em
relacdo ao meio ambiente. Importante salientar que ao mencionar a necessidade
de agua que a planta tem, a crianga demonstra conhecimento que pode ser
baseado em sua observacdo do cotidiano, senso comum, conhecimento
cientifico em formacgao, valores e atitudes em relagdo ao meio ambiente.
Segundo Freire (1996), a curiosidade epistemoldgica € essencial para o
desenvolvimento da criticidade no processo educativo, e o papel do professor é

de estimula-la continuamente, instigando os alunos a buscarem o conhecimento
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de forma ativa e permanente.

Por outro lado, a auséncia de praticas educativas ambientais durante o
recreio ressalta a necessidade de intervencdes nesse espaco, aproveitando o
potencial formativo do cotidiano. A articulacado entre as vivéncias espontaneas e
propostas gamificadas pode ampliar a compreensao e o envolvimento das
criangas com questdes ambientais de maneira mais significativa.

A observacao realizada como parte da coleta de dados permite identificar
comportamentos espontaneos dos estudantes diante das situagdes
apresentadas, o que enriquece significativamente a compreensao do processo
de ensino e aprendizagem em contextos reais. Esse momento inicial também
pode ser compreendido como uma oportunidade para identificar situacdes-
problema significativas, oriundas do cotidiano dos proprios alunos. De acordo
com a BNCC (2017), é fundamental reconhecer e valorizar os saberes prévios,
interesses e experiéncias das criangas como ponto de partida para a construgao
do conhecimento. Vergnaud (1986, p. 78) aponta que “Os professores néo
deveriam ignorar o facto de as concepg¢des dos alunos serem modeladas pelas
situagdes da vida quotidiana e pela sua primeira compreensado das relagdes
novas com que deparam.”

Nesse sentido, ao observar as manifestacbes espontidneas e as
inquietagcbes dos estudantes, abre-se espago para o desenvolvimento de
situagbes-problemas, tal como descritas por Vergnaud (1986), que as define
como contextos nos quais o sujeito precisa mobilizar e adaptar seus esquemas
de conhecimento para lidar com um desafio. De modo complementar, a situagao-
problema, conforme aponta Meirieu (1998), coloca o sujeito em agéo ao envolvé-
lo em uma interagdo ativa com a realidade e com seus préprios projetos, em um
movimento dindmico de estabilizacdo e reestabilizacdo de sentidos.

Assim, este processo inicial pode ser entendido como um caminho fértil
para que os estudantes comecem a adequar e articular diferentes tipos de
conhecimento, ainda que em estagio inicial, e desenvolvam uma postura critica
frente as questdes ambientais, construindo sentidos para suas agdes em relagao

ao mundo em que vivem.
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4.2 Resultados da primeira roda de conversa: concepgoes prévias dos
alunos participantes sobre o meio ambiente

Para o inicio da atividade intitulada "Roda de Conversa", os alunos foram
orientados a se organizar em semicirculo, favorecendo a escuta e a participacao
coletiva. Observou-se um grande entusiasmo por parte das criancas, que
demonstravam curiosidade por meio de perguntas relacionadas ao tema.

Esse entusiasmo pode ser associada a motivacdo intrinseca, que,
segundo Chou (2015), esta relacionado a motivagdo que surge quando os
individuos encontram propdsito, autonomia e prazer na atividade proposta,
elementos importantes para a construgdo de experiéncias significativas de
aprendizagem.

Tendo em vista que o projeto ja havia sido previamente apresentado,
assim como obtidas as assinaturas dos termos de assentimento dos alunos e os
de consentimento dos responsaveis, os estudantes demonstravam expectativa
quanto ao que seria abordado naquele momento.

A proposta central dessa atividade foi compreender, por meio do dialogo
espontaneo e mediado, quais concepgdes os alunos possuiam sobre Educacao
Ambiental. Além de obter subsidios para a construgdao do produto educacional
proposto no ambito da pesquisa.

A roda de conversa foi registrada em audio por meio do gravador do
aparelho de celular, a fim de garantir a fidelidade das falas dos alunos e
possibilitar uma analise mais precisa, pois possibilita ouvir varias vezes, se
necessario. Posteriormente, o material gravado foi transcrito na integra com
auxilio da ferramenta de digitagédo por voz do Google drive. Esta ferramenta nao
possui um endereco de internet especifico. Para utilizar essa fungdo, abra um
documento no Google Docs, va ao menu "Ferramentas" e selecione "Digitacao
por Voz". O aparelho de celular, utilizado para fazer a gravagao, foi posicionado
proximo ao microfone do computador para que a transcrigdo ocorresse. Algumas
palavras ndo sairam digitadas corretamente e foi necessario fazer ajustes. Em
seguida, a transcricdo foi submetida ao processo de Anadlise de Conteudo,
conforme a abordagem proposta por Bardin (2011), que permitiu identificar
temas recorrentes nas falas dos alunos e agrupa-los em categorias significativas.

O material transcrito foi cuidadosamente lido e organizado. Realizou-se

uma escuta atenta das falas dos alunos, com a selecao dos trechos mais
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significativos para os objetivos da pesquisa. Buscou-se a imersao no conteudo,
com o objetivo de compreender o sentido geral dos discursos dos alunos e
identificar os sentidos relevantes a tematica da Educagao Ambiental.

A partir desta leitura, procedeu-se a codificagéo das unidades de registro,
expressoes, frases ou ideias que revelassem concepgdes e saberes prévios
sobre 0 meio ambiente. Apds a codificacdo, os eixos tematicos foram
categorizadas em: meio ambiente como limpeza, meio ambiente como beleza
natural, meio ambiente como cuidado e protecdo e meio ambiente como
responsabilidade social.

As respostas relacionadas a categoria meio ambiente como limpeza
demonstra uma concepgao ainda concreta do meio ambiente, na qual as
criangas o percebem como algo que deve estar “limpo” ou “sem lixo”. Essa
representacdo esta vinculada a discursos de senso comum frequentemente
difundidos em campanhas educativas e na midia, que associam cuidado

ambiental ao descarte adequado de residuos.

Figura 9 - Falado aluno E

Fonte: Autores, 2025.

A categoria meio ambiente como beleza natural demonstra uma
associacao entre meio ambiente e representacado estética. O que indica uma
percepcao valorizada da natureza em uma perspectiva visual e afetiva.

A categoria meio ambiente como cuidado e protegao representa uma
compreensao mais ética relacionada a preservacao da natureza, indo além da
concepgao do ambiente como algo apenas a ser mantido limpo.

Nessa perspectiva, os alunos expressam a ideia de que o0 meio ambiente exige

atencao, responsabilidade e atitudes conscientes voltadas a sua protecéo. As

falas como “ é cuidar da natureza” e “... devemos cuidar dele” demonstram




valores ligados a sustentabilidade e a convivéncia harmoniosa com a natureza.

Figura 10- Fala do alunoL

Fonte: Autores, 2025.

A categoria meio ambiente como responsabilidade social evidencia uma
compreensao ampliada do papel do individuo na coletividade e demonstra que
alguns alunos ja comegam a associar suas agdes cotidianas aos impactos que
estas produzem no mundo ao seu redor. Expressdes como “ndo pode jogar lixo
no chao, porque polui o mundo” indicam que os alunos percebem que atitudes
simples, como o descarte adequado do lixo, implicam diretamente a preservagao
ambiental. Esta percepcdo é fundamental para a formacdo de cidadaos
comprometidos com o bem coletivo e com praticas sustentaveis.

A Matematica € uma ciéncia de natureza acumulativa, por isso é
importante construir uma base sélida nos anos iniciais de escolarizagdo para
sustentar os conhecimentos subsequentes. Por isso, o trabalho dos profissionais
que atuam nesse segmento de ensino € tao significativo. Como ja afirmara os
PCN, “é fundamental que o aluno adquira confianga em sua prépria capacidade
para aprender Matematica e explore um bom repertorio de problemas que |he
permitam avancgar no processo de formagao de conceitos” (BRASIL, 1997, p. 50).
Verganud também afirma que “as atividades de resolver problemas devem ser
largamente privilegiadas” (Vergnaud, 1986, p. 81).

As categorias identificadas nas falas e atitudes das criangas — meio
ambiente como limpeza, como beleza natural, como cuidado e protegéo, e como
responsabilidade social — evidenciam diferentes niveis de compreensao
ambiental que, embora diversas entre si, podem ser interpretadas como parte de

um processo gradual de ampliagdo conceitual. Essa diversidade sugere uma




transicdo progressiva das concepcdes mais concretas e imediatas, como a
limpeza visivel e a valorizagao estética da natureza, para nogdes mais abstratas
e elaboradas, como o cuidado coletivo e a responsabilidade socioambiental.

Tal percurso € coerente com o0s objetivos da educacdo ambiental
estabelecidos em diretrizes como a PNEA (1999) e a BNCC (2017), que
defendem uma formagao critica, participativa e contextualizada. Nesse sentido,
ainda que em estagio inicial, a compreensdo do meio ambiente como
responsabilidade social indica que os estudantes ja comegam a articular nogdes
mais amplas de cidadania e coletividade.

Esse movimento evidencia o potencial das propostas pedagdgicas
baseadas em situagdes-problema para tornar a aprendizagem mais significativa,
ao promover a participacao ativa, estimular o pensamento critico e favorecer a
motivagao intrinseca (Chou, 2015), conectando o conteudo escolar as vivéncias
e desafios concretos do cotidiano dos estudantes. Tal abordagem se justifica a
partir da PNEA (1999), que estabelece a interdisciplinaridade como um dos
principios fundamentais da Educagdo Ambiental, orientando que esta tematica
ndo deve ser tratada de forma isolada, mas integrada as diferentes areas do
conhecimento.

Nesse contexto, a utilizagdo de situagdes-problema se apresenta como
uma alternativa coerente, por possibilitar a articulacdo entre saberes diversos e
a construcdo de sentidos a partir de questbes reais, favorecendo o

desenvolvimento de uma consciéncia critica e ambientalmente responsavel.

Quadro 2 - Analise das concepgdes prévias dos alunos sobre meio ambiente

E los de fal Unidade de
xemplos de fala(s) Registro Categoria Tematica
Deixar a cidade limpa." / Cidade limpa,

"Cidade limpa, sem lixo, nem Meio ambiente como

auséncia de lixo

nada.”/ “Cidade limpa" limpeza
Delxar a terra mais impa.” / Terra limpa Meio ambiente como
Terra limpa." limpeza

"A limpeza da natureza, agua, |Limpeza da
oceanos."/ “E deixar a cidade |natureza e Meio ambiente como
mais limpa possivel”. elementos naturais |impeza
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Exemplos de fala(s) Unidade de

Registro Categoria Tematica
"E a terra mais bonita."/ “E a
terra mais linda”. / “Terra Valorizagéo estética |Meio ambiente como
bonita”. beleza natural
"E cuidar da natureza." / "O Cuidado com a
meio ambiente é a natureza Meio ambiente como

, " natureza ; =
que devemos cuidar dele. cuidado e protegao

Agao incorreta: jogar|Meio ambiente como

"Nao pode jogar lixo na rua." . o .
P 1o9 lixo na rua responsabilidade social

"Nao pode jogar lixo no chao, |[Poluicdo, agao
porque polui o mundo, o certo |correta e impacto Meio ambiente como
é jogar no lixo." ambiental responsabilidade social

Fonte: Autores, 2025.

O quadro acima apresenta uma sintese da analise das concepcgdes
prévias dos alunos sobre o que entendem por meio ambiente. As falas
evidenciam que as criangas associam o conceito, em sua maioria, aos elementos
naturais mais visiveis, como arvores, rios € animais, refletindo uma visao ainda
restrita e naturalista do tema. As unidades de registro expressam essas
compreensdes iniciais e foram organizadas em categorias tematicas que
permitem observar nuances entre percepc¢des voltadas a natureza e outras que,
embora em menor numero, ja revelam uma compreensao ampliada, incluindo a
presenca humana e a necessidade de cuidado com o espago em que vivem.
Essa sistematizagao possibilita compreender o ponto de partida conceitual dos

estudantes antes do desenvolvimento da proposta educativa.




5.PRODUTO EDUCACIONAL: LIXO NAO RIMA COM RIO

A escolha do tema ambiental para o produto educacional’ se originou
pela relevancia deste assunto na formagéao de uma consciéncia critica ecoldgica
e por se observar que a localidade onde o estudo sera realizado, apresenta
desafios ambientais significativos, visto que o bairro vem perdendo grande parte
de sua fauna e flora com a derrubada de arvores para a construcdo de
empreendimentos imobiliarios e a poluigao crescente de suas belas cachoeiras.
E possivel observar uma quantidade imensa de lixo nas feiras e rios. Espera-se
que este produto educacional seja um ponto de partida para a conscientizag&o
da necessidade de intervencbes educativas que fortalecam Educacao
Ambiental.

Justamente por sua relevancia na formacdo de uma consciéncia
ecolodgica critica, a disciplina optativa oferecida pelo PPGECS-UNIGRANRIO,
Educacdo Ambiental ministrada pela professora doutora Marcia Doérea, foi
selecionada para dar suporte tedrico e metodoldgico na construgao deste
trabalho, o que viabiliza seu embasamento em conceitos cientificos, reflexdes
socioambientais e praticas sustentaveis.

A intersegdo entre a Educagdo Ambiental e Matematica possibilita a
construgao de uma proposta didatica que nao apenas informa, mas também
incentiva a participagao ativa dos estudantes na resolugdo de problemas
ambientais. Dessa forma, a decisao de incorporar a Educagdao Ambiental ao
processo formativo fortalece a missao do produto educacional e amplia suas
possibilidades de aplicagao e impacto na sensibilizagado para a conservagao dos
rios e da natureza como um todo.

O produto educacional € uma animacao interativa educacional que utiliza
recursos de gamificacdo, integrando elementos que faciltam o ensino de
situacao-problema e conceitos da educagao ambiental. Seu formato interativo
auxilia no desenvolvimento da aprendizagem de conceitos matematicos para
resolucdo de problemas, enquanto possibilita a conscientizacdo ambiental.
Dessa forma, o produto educacional apresenta alto teor inovativo ao articular, de

maneira inédita, a gamificagdo como estratégia para o ensino de situagdes-

’ Disponivel em https://view.genially.com/6838edel1bcbde8cf3094940/interactive-content-lixo-nao-
rima-com-rio
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problema e Educagdo Ambiental possibilitando a conscientizagdo ambiental
entre criancas do Ensino Fundamental.

Este produto educacional é destinado aos educandos das séries iniciais
do Ensino Fundamental, especialmente o 3° ano. Sua apresentacao é através
de um livro digital intitulado “Lixo ndo rima com rio”, o qual narra a historia de um
grupo de amigos que, no trajeto até a escola, observam diariamente o rio que
atravessa o bairro. Com o passar do tempo, estes amigos notam que o rio esta
cada vez mais poluido. Ao combinar de forma interdisciplinar a Matematica e a
Educacido 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 didlogo entre conceito, interagcao e vivéncia”.

Para avancar e conhecer mais da histéria, os educandos precisam
acertar as respostas dos problemas matematicos sugeridos, no entanto, se
encontrarem dificuldades € possivel obter dicas, que sao oferecidas no proéprio
ambiente. Cada resposta correta vale 100 pontos, este valor foi escolhido por se
observar que as criangas nessa fase de escolaridade ja tém certa facilidade em
contar de 100 em 100.

A proposta pedagdgica baseia-se em metodologias ativas e nos
principios da gamificacdo, ao integrar desafios, missées a serem cumpridas,
recompensas simbdlicas, pontuacdo e feedbacks imediatos que incentivam a
participacao ativa dos estudantes (Silva et al., 2019).

A estrutura da animagdo permite a exploracdo de cenarios
contextualizados, onde os personagens enfrentam situagdes ambientais
cotidianas, como o descarte incorreto de residuos e a poluicdo de rios. A
linguagem e os elementos graficos foram cuidadosamente planejados para
atender as necessidades cognitivas e afetivas das criancas nessa fase de
escolarizagao.

O final da historia € recriado pelo estudante que deve construir um
cenario com materiais como: massa de modelar, argila, palitos, pedras,
cascalhos, folhas, entre outros, com a supervisdo do docente. O objetivo da
atividade é criar situagdes na animagéo que destaquem a aplicagao pratica da
matematica na resolugao de problemas ambientais e promovam uma percepg¢ao
mais ampla e interdisciplinar da area.

Masetto e Abreu (1990, p. 9), afirmam que “para que a aprendizagem
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realmente aconteca, precisa ser significativa para o aprendiz, isto €, necessita
envolvé-lo como pessoa, como um todo (ideias, sentimentos, cultura e
sociedade)’. O produto educacional reforga a necessidade de atividades que
promovam o envolvimento ativo dos estudantes e estimulem n&o apenas o
raciocinio légico, mas também a participacdo emocional e social.

Os desafios matematicos que fazem parte deste produto educacional
foram criados a partir da observagao de Csikszentmihalyi (1990) e Silva et al.
(2019). Estes autores concordam que as atividades propostas devem ser vistas
como desafios, contudo, algo possivel de se realizar.

O produto educacional pode ser acessado através do endereco de
internet, https://view.genially.com/6838ede11bcbde8cf3094940/interactive-

content-lixo-nao-rima-com-rio, ou pelo cédigo de resposta rapida como mostra a

figura 11.

Figura 11- Cédigo de resposta rapida

LIXO NAO RIMA COM RIO

Fonte: Autores, 2025.

A figura 12 ilustra a capa do produto educacional “Lixo ndo rima com rio”.
a ilustragao foi cuidadosamente elaborada a fim de ser convidativa e visualmente
atrativa para o publico infantil, especialmente os estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental. Optou-se por ilustragcbes simples, porém objetivas, que
representam de forma clara e direta os elementos centrais da tematica ambiental
abordada na animacao.

As cores vivas e os tragcos suaves foram escolhidos para criar uma
atmosfera ludica, ao mesmo tempo em que 0sS personagens e cenarios

apresentados se aproximam da realidade cotidiana das criangas, facilitando a
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identificacdo e despertando o interesse pelo conteldo. Essa proposta busca

estabelecer uma interacao afetiva com os estudantes, incentivando-os a explorar

o material com curiosidade e engajamento desde o primeiro contato.

Figura 12- Produto Educacional "LIXO NAO RIMA COM RIO"

O urmionannio S\ ya o

Fonte: Autores, 2025.

As primeiras paginas da animacgéo interativa mostram algumas imagens

do nosso satélite natural, a Lua, conforme apresentado na figura 13.

Figura 13- A Lua

PONTUAGAO: 0@
Antes de iniciarmos nossa aventura, vamos conhecer

um pouquinho mais sobre a natureza e o planeta Terra.

S N

Fonte: Autores, 2025.

Ao observar a imagem do planeta Terra, € impossivel ndo se encantar
com sua beleza singular. Envolto por uma ténue camada atmosférica, o “planeta
azul” destaca-se no vasto escuro do universo, refletindo o brilho dos oceanos
que cobrem a maior parte de sua superficie. As nuvens brancas que se movem

suavemente e os tons esverdeados e amarronzados dos continentes revelam a



harmonia entre os elementos naturais, lembrando-nos da delicadeza e da
preciosidade da vida que nele floresce. O produto educacional destaca o fato de
nosso planeta também ser conhecido como planeta agua, como mostra a figura
14.

Figura 14- Planeta Terra

PONTUAGAO: 0 @

ESTE E O NOSSO PLANETA
TERRA. ELE EE CONHECIDO

TAMBEM COMO PLANETA
AGUA, POR CAUSA DA
GRANDE QUANTIDADE DE
{GUA QUE ELE TEM.

4

Fonte: Autores, 2025.

A figura 15 ilustra a proporgdo entre a quantidade de agua e de terra
presente no planeta Terra, evidenciando o predominio das areas cobertas por
oceanos, mares e outros corpos hidricos. Observa-se que aproximadamente %
da superficie terrestre é composta por agua, enquanto apenas " corresponde
as porcdes continentais. Essa representacdo visual reforca a denominacéao

“‘planeta azul” e permite refletir sobre a importancia da preservacéo dos recursos

Figura 15- Proporgao aproximada de agua e terra em nosso planeta

PONTUAGAO: 0 ®
4

SE PUDESSEMOS SEPARAR A AGUA DA TERRA EM NOSSO
PLANETA, FICARIA MAIS OU MENOS ASSIM:

LGUA —
TERRA

Fonte: Autores, 2025.
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Figura 16- Representacdo geométrica do planeta Terra

Q PONTUAGAO:

I AIMGEM AO LADO I

REPRESENTA UM _ “UMA DICA

circuLo

PIRAMIDE

ESFERA

TRIANGULO

o=
Fonte: Autores, 2025.

A figura 16 traz uma questdo sobre a representagdo geométrica do
planeta Terra. Ao acertar, o estudante ganha 100 pontos e uma pagina interativa
de “Parabéns” aparece como mostra a ilustragéo 17. A llustragcéo 17 é exibida
sempre que o aluno seleciona a alternativa correta, acompanhada por uma breve

trilha sonora que reforca o acerto.

Figura 17- Pagina interativa de "Parabéns"

q PONTUAGAO:

* 2
* PARABENS

%3

Fonte: Autores, 2025.

VOCE

ACERTOU!
D

Caso erre, ha uma dica para ajudar o estudante, conforme mostra a
ilustracdo 18. Nessa ilustracao, especificamente, a dica € sobre o sdlido

geométrico que lembra uma bola de futebol.




Figura 18- Dica sobre o s6lido geométrico que representa o globo terrestre

LEMBRE-SE, o\ IMAGEM
REPRESENTA UM SOLIDO

GEOMETRICO QUE ROLA, ASSIM
COMO A BOLA.

Fonte: Autores, 2025.

As paginas seguintes do produto educacional apresentam a historia dos
trés personagens, cujas experiéncias cotidianas, como ir e vir de casa a escola,
servem como ponto de partida para o desenvolvimento da narrativa interativa.
Um dos personagens, ao participar de uma aula sobre poluicdo ambiental na
escola, imediatamente faz a relagcdo com o rio do bairro, que eles costumam
observar diariamente e que vem apresentando sinais visiveis de sujeira e
degradagao.

Movidos pela curiosidade e senso de responsabilidade ambiental, os trés
amigos decidem investigar as possiveis causas da polui¢do, percorrendo
diferentes locais da comunidade e dialogando com moradores. Ao longo da
trajetéria investigativa, os personagens se deparam com situagbes-problema
que envolvem conceitos matematicos, como calculo de quantidade de lixo
recolhido e analise de solucdes sustentaveis. Esses desafios matematicos foram
inseridos na narrativa com o objetivo de estimular o raciocinio légico e a
resolugdo de problemas de forma contextualizada. Essa estratégia possibilita
uma aprendizagem interdisciplinar que integra educagdo ambiental e
matematica de maneira significativa e alinhada a realidade das criancgas.

A figura 19 apresenta a introdugéo da histoéria e a reflexao de um de seus

personagens, Gabriel.




Figura 109 - Inicio da narrativa animada

Fonte: Autores, 2025.

A figura 20 apresenta o rio Cristalino, que, apesar do nhome, encontra-se
visivelmente poluido, com residuos sélidos espalhados pela margem e boiando
sobre a agua turva. Préximos ao rio, os trés personagens da histéria, observam
a cena, evidenciando a percepgao do problema ambiental. A imagem convida a
reflexdo sobre os impactos do descarte inadequado de lixo e a necessidade de

atitudes coletivas voltadas a preservacgao dos recursos hidricos.

Figura 20- O rio sujo

Fonte: Aores, 2025.

O produto educacional apresenta, na pagina referente a Fase 1 intitulada
"O Mistério da Poluigao", como mostra a figura 21, uma situagao-problema que
€ apresentada como ponto de partida para o engajamento dos estudantes na
narrativa interativa. Nessa fase, os personagens enfrentam um cenario em que

a origem da polui¢&o no rio do bairro onde moram & desconhecida.




Figura 111- Fase 1 e

i " PONTUAGAO:
d FASE 1: O MISTERIO DA POLUICAO Q

NATERGA-FEIRA, FORAM 20
GARRAFAS PLASTICAS.

NAQUARTA-FEIRA, 10 GARRAFAS
PLASTICAS, ENTAO, PESSOAL,
QUANTAS GARRAFAS PLATICAS
FORAM JOGADAS NO RIO
NESSES TRES DIAS?

MA SEGUNDA-FEIRA,
FORAM JOGADAS NO RIO
15 GARRAFAS PLASTICAS.

Fonte: Autores, 2025.

O estudante é desafiado a analisar as informagdes apresentadas e
responder corretamente o problema proposto, como mostra a figura 22. Somente
ao acertar a resposta, o estudante podera avancar na historia e acompanhar o
desdobramento dos acontecimentos vivenciados pelos personagens. Como ja
descrito anteriormente, o estudante pode acessar o botdo “Dica”, caso precise.
Essa estrutura pedagogica possibilita o estimulo do raciocinio critico, a tomada

de decisdo e a construcdo do conhecimento de forma ludica e contextualizada.

Figura 22- Selegéo da resposta

q PONTUAGAO:
VAMOS AJUDAR OS AMIGOS!
DICA

QUAL E A RESPOSTA CORRETA?

SR - - S N | W

Fonte: Autores, 2025.




Figura 23 - Apresentacdo de uma situagdo-problema

E EU ACHEI 24 PILHAS NA
BEIRA DO RIO. ENTAOQ,
QUANTOS ITENS QUE
ESTAQ POLUINDO O RIO
NOS ACHAMOS JUNTOS?

ENCONTREI 76 EU ANOTEI 37
LATINHAS DE SACOLAS BOIANDO
ALUMINIO. NORIO.

Fonte: Autores, 2025.

A figura 23 apresenta a introdugdo de uma nova situagédo-problema, na
qual os personagens aparecem reunidos, analisando atentamente um conjunto
de informagdes. Eles observam dados e pistas que ajudardo a compreender o
desafio proposto, demonstrando curiosidade e envolvimento com a investigacao.
A cena evidencia o carater investigativo da atividade, estimulando a reflexao

critica e o raciocinio coletivo diante das questdes ambientais apresentadas.

Figura 24 - Fase 2

d FASE 2: INVESTIGAGAO NA FEIRA

0S AMIGOS DESCOBREM QUE PARTE DO LIXO VEM DE UMA FEIRA QUE ACONTECE PERTO
DO RIO. ELES ENTREVISTARAM OS FEIRANTES E PERCEBERAM QUE O PRINCIPAL
PROBLEMA E A FALTA DE LIXEIRAS. ENTAO, ELES DECIDIRAM ARRECADAR DINHEIRO PARA
COMPRAR LIXEIRAS E CONSCIENTIZAR A POPULAGAO.

Fonte: Autores, 2025.

A figura 24 retrata o momento da investigagdo na feira, em que os
personagens observam o ambiente e parecem interagir com os feirantes. As
lixeiras da coleta seletiva aparecem na tela no canto superior direito,
devidamente identificadas para diferentes tipos de residuos, reforcando a
importancia da separagao correta do lixo. A cena destaca a atencdo dos
personagens aos habitos de descarte e evidencia o aprendizado sobre praticas

sustentaveis no cotidiano da comunidade.




Figura 25 — Fase 3

< PONTUAGAO:
FASE 3: O RETORNO DOS PEIXINHOS

DEPOIS DA INSTALACAO DAS LIXEIRAS, O LIXO NO RIO DIMINUIU E OS
PEIXINHOS COMECARAM A VOLTAR. PARA ACOMPANIHAR ESSA RECUPERACAO,
OS AMIGOS RESOLVERAM CONTAR OS PEIXES A CADA SEMANA.

Fonte: Autores, 2025.

A figura 25 apresenta a fase 3, intitulada “O retorno dos peixinhos”, mostra
um momento de renovagao e esperanga. Os personagens observam o rio
Cristalino, que agora apresenta aguas mais limpas e claras, sinal de recuperagao
ambiental. Pequenos peixes voltam a nadar pelo leito do rio, simbolizando o
equilibrio restaurado da natureza. A cena transmite uma mensagem positiva
sobre o impacto das agdes conscientes e o0 valor do cuidado coletivo com o meio

ambiente.

Figura 26 - Fase 4

| PONTUAGAO:
FASE 4: A CORRENTE DO BEM

A LIMPAR O RIO E ASSIM TER MAIS PEIXINHOS NADANDO NELE. A CADA 10

0S AMIGOS ORGANIZARAM UM GRANDE MUTIRAO PARA AJUDAR AINDA MAIS
PEDACOS DE LIXO RECOLHIDOS UM NOVO PEIXE VOLTAVA PARA O RIO.

Fonte: Autores, 2025.

A figura 26 apresenta a fase 4, denominada “A corrente do bem”, que
destaca as lixeiras da coleta seletiva novamente, agora em um momento que

enfatiza o trabalho em equipe realizado pelos personagens durante a feira.




Figura 27 - Pagina indicando missdo cumprida yd

Q MISSAO CUMPRIDA: O RIO CRISTALINO ESTA

SALVO
I NO DIA SEGUINTE, AO ATRAVESSAR A PONTE
DO SOL, OS AMIGOS VIRAM ALGO INCRIVEL: O
RIO CRISTALINO ESTAVA VOLTANDO A TER
SUAS ISTAL S PEINES
'ENAS

ZES, AS CRIANCAS BRiNCA\':\M

VILA lN'l'l'llk.v\ VIA COMO

L e el

Fonte: Autores, 2025.

A pagina intitulada "Missao Cumprida: O rio Cristalino esta salvo", como
mostram as figuras 27 e 28, sao exibidas apds a conclusdo das quatro fases.
Essas paginas tém a funcdo de reconhecer e valorizar o desempenho e
participagéo do estudante. Visualmente, as paginas apresentam os personagens
comemorando o fato de ter ajudado a salvar o rio Cristalino, que nesse momento,

faz jus ao nome que tem.

Figura 28 - A comemoragéo dos amigos

d MIsSAO CUMPRIDA AAAAAA !

Fonte: Autores, 2025.

A penultima pagina, como ilustra a figura 29, do produto educacional
representa simbolicamente o envolvimento das criangas protagonistas na
continuidade da histéria, mesmo que elas ndo aparegam fisicamente ilustradas.
Por meio de elementos visuais como maquetes em construcédo, materiais de arte
como massinha de modelar, argila, cartolinas e cartazes, e indicios de uma
oficina criativa.

A pagina sugere que os personagens estio "colocando a mao na massa"

para imaginar e projetar como gostariam que o Rio Cristalino se tornasse apos




as agdes de recuperacao ambiental. Essa representacéo convida o estudante a
refletir sobre possiveis solugdes para o problema abordado e a reconhecer o
valor da participagdo ativa na transformacdo do ambiente. Ao estimular a
criatividade e o pensamento critico, essa etapa finaliza a experiéncia de
aprendizagem de forma inspiradora, incentivando o aluno a também se engajar

em agdes concretas em seu proprio contexto.

Figura 29 - Colocando a m&o na massa

<]PARA CELEBRAR A CONQUISTA, A
ESCOLA CRIOU UM FESTIVAL DO MEIO
AMBIENTE, ONDE OS ESTUDANTES
CONSTRUIRAM CARTAZES, JOGOS,
HISTORIAS E MAQUETES SOBRE A
IMPORTANCIA DE CUIDAR DOS RIOS.

Fonte: Autores, 2025.

A figura 30 é a ultima pagina da animacgéo interativa e contém apenas a
palavra “FIM!”. Esse encerramento simples e direto marca o término da missao
interativa, dando uma pausa de respiro para que os alunos internalizem o

percurso vivido.

Figura 30 - Pagina final

Fonte: Autores, 2025.
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6. VALIDAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional “Lixo nao rima com rio” foi validado em duas fases
diferentes. Na primeira fase, realizou-se o processo de aplicacdo com os
participantes da pesquisa na sala de Informatica Educativa da escola, onde os
estudantes puderam interagir e explorar a animagao interativa, utilizando os
tablets que a escola disponibilizou previamente para essa finalidade. A segunda
fase, ocorreu durante a segunda roda de conversa, cuja pergunta “O que € meio
ambiente?” foi a questdo norteadora da discussdo. Nesse momento, observou-
se o envolvimento dos alunos na construgao coletiva de conceitos e percepcdes
sobre o tema.

A validagao do produto educacional foi uma etapa essencial para avaliar
sua relevancia educacional, o acesso online e a eficacia dos recursos utilizados
para motivar e engajar os estudantes. Por meio da interagdo direta com os
estudantes, foi possivel observar como as atividades, as situa¢gdes-problema e
os elementos narrativos foram compreendidos e assimilados pelo publico-alvo.

A validagao permitiu verificar se a linguagem, os recursos visuais e as
estratégias pedagodgicas estavam adequadas ao nivel de desenvolvimento dos
estudantes, além de fornecer subsidios para ajustes necessarios, garantindo
maior clareza, engajamento e relevancia tematica. Esse processo também
evidenciou o potencial do produto educacional em possibilitar a reflexao critica
sobre o impacto do lixo nos rios e a importancia da participagédo individual e
coletiva na preservagao ambiental.

Os alunos participantes da pesquisa foram previamente orientados acerca
dos objetivos e procedimentos envolvidos, sendo questionados pela
pesquisadora quanto a sua voluntariedade em participar do estudo. Essa etapa
ocorreu somente apds 0s responsaveis legais terem assinado o Termo de
Autorizagdo para Uso de Imagens e Depoimentos, bem como o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Por fim, os préprios alunos também
formalizaram sua concordéancia através da assinatura do Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido, especifico para criancas participantes.

Diante disso, na se¢ao seguinte sera descrito o processo de aplicagdo do
Produto Educacional junto as criangas participantes, com mediacdo da

pesquisadora responsavel.
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6.1 Metodologia de Validagao do Produto Educacional “Lixo nao combina
com rio”

Primeira fase de validacdo — Aplicacdo do produto educacional “Lixo nao
rima com rio” com os estudantes

Esta etapa inicial de validagao do produto educacional “Lixo n&o rima com
rio” consistiu em sua aplicagdo com o publico-alvo, estudantes do 3° ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal Santo Agostinho, no municipio de
Duque de Caxias/RJ, com a finalidade de verificar sua adequagéo aos objetivos
propostos.

A animagao interativa foi desenvolvida com base em elementos e
mecanismos caracteristicos dos jogos digitais, organizados a partir de uma
representacéo esquematica de componentes interconectados (figura 2). Foram
incorporados aspectos fundamentais como o carater ludico e voluntario da
atividade, a existéncia de regras claras, objetivos definidos e mecanismos de
retorno imediato as acgdes dos participantes, permitindo que as criangas
acompanhassem seu desempenho e tomassem decisdes ao longo da narrativa
interativa (Silva et al., 2019).

Reitera-se aqui o objetivo geral da pesquisa: Investigar as contribuicdes
de uma proposta de animacgéo interativa educacional, mediante a aplicacéo de
estratégias gamificadas, utilizando situagdes-problema para o ensino da
Matematica e Educacdo Ambiental. O qual orienta toda a construgao, aplicacao
e avaliagao do referido produto.

A validagao do aplicativo foi estruturada em varias etapas, de forma a
possibilitar uma analise ampla e criteriosa de sua efetividade e aplicabilidade no
contexto educacional.

A atividade foi realizada na sala de informatica educativa da escola,
espaco estruturado com tablets disponiveis para o uso dos alunos. Foram
necessarios dois dias de encontro para que todos os estudantes participassem
da realizacéo da atividade, pois ndo havia quantidade suficiente de tablets. Os
estudantes foram organizados em duplas, de modo a favorecer a colaboracéo e
o dialogo durante a exploragao do conteudo. Cada dupla teve acesso a animagao
interativa "Lixo ndao rima com rio", desenvolvido dentro do escopo do produto
educacional, que propunha desafios ambientais relacionados a poluigao dos rios,

relacionando-os a realidade local dos préprios alunos.
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Embora o aplicativo tenha sido desenvolvido para ser utilizado em tablets,
visando a exploragao individual ou em duplas pelos estudantes, um terceiro e
ultimo encontro dessa primeira etapa de validagdo ocorreu em um formato
coletivo, em sala de aula. Nesse momento, a animacgao interativa foi projetada
em sala de aula por meio de um notebook conectado a um projetor multimidia,
permitindo que todos os alunos acompanhassem simultaneamente a narrativa e
as missodes propostas pela animacao interativa.

A mediacéo foi conduzida pela pesquisadora, que orientou as interagdes,
leu as instrugdes em voz alta e incentivou a participagcédo ativa dos estudantes
nas escolhas feitas ao longo da atividade. Essa adaptacédo buscou garantir a
inclusao de todos os alunos no processo de validagdo, mesmo em contextos cujo
acesso a dispositivos méveis individuais fosse limitado, reforgando a flexibilidade
e aplicabilidade do produto educacional em diferentes realidades escolares.

Durante a atividade, os alunos interagiram com as situagbes
apresentadas no ambiente gamificado, resolvendo problemas matematicos e
acompanhando a investigagao, junto aos personagens, que afetava o estado de
conservagao do rio Cristalino, o rio ficticio da historia. A utilizagdo dos tablets
como suporte digital contribuiu para uma maior imersdo e motivagdo das
criangas, que demonstraram entusiasmo e envolvimento ao longo da atividade.

A presencga da pesquisadora possibilitou o registro em diario de campo de
expressoes verbais e comportamentos dos estudantes durante a aplicacéo, além
da observacao de como os recursos tecnoldgicos foram integrados a dindmica
da sala. Ao final da atividade, foi realizada uma roda de conversa breve para
colher impressdes iniciais dos alunos sobre o jogo, suas dificuldades,
aprendizados e consideragdes em relacdo a tematica ambiental abordada.

Essa primeira aplicagdo se constituiu como uma etapa fundamental da
validagao do produto, permitindo ajustes futuros com base na observacéao direta
da pratica e na escuta das criangas envolvidas.

Em todas as etapas da validacao, foram coletados dados qualitativos com
o objetivo de possibilitar uma analise aprofundada da experiéncia dos estudantes
com o produto educacional. As observagdes realizadas durante o uso do
aplicativo, e os registros das falas esponténeas das criangas, foram anotados
em um diario de campo e registrados através do aplicativo camera do dispositivo

movel.
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A identidade dos participantes foi devidamente preservada, sendo
utilizadas nomenclaturas ficticias (letras do alfabeto) na transcrigdo dos relatos
e falas apresentados ao longo do trabalho.

A primeira fase de validagao do produto educacional foi cuidadosamente
planejada e realizada em um dia previamente combinado com os estudantes, o
que gerou grande expectativa entre as criangas, e com a professora da sala de
Informatica Educativa, que deixou os tablets com suas baterias devidamente
carregadas.

Os alunos, desde os dias anteriores, ja demonstravam curiosidade e
entusiasmo pela atividade, frequentemente perguntando sobre “o dia em que
irlamos fazer a atividade no tablet”. No momento da chegada da pesquisadora a
escola, no dia da aplicacéo, o acolhimento por parte dos alunos foi marcado por
expressdes de ansiedade e alegria. Ainda na entrada, algumas criangas a
abordaram perguntando de forma espontanea: “E hoje, tia? E hoje o jogo do
rio?”. Essa recepgao entusiasmada demonstrou nao apenas o interesse pelo uso
da tecnologia, mas também o envolvimento afetivo com a pesquisadora e a
proposta do projeto.

Com todos reunidos, a pesquisadora explicou que aquele seria, de fato, o
momento da atividade esperada, e que ela aconteceria em duas etapas:
primeiramente com um grupo de alunos, seguido pela participagédo do segundo
grupo. A divisdo foi necessaria para garantir melhor acompanhamento das
interagdes com o aplicativo e possibilitar que todos tivessem acesso adequado
aos tablets disponiveis na sala de informatica. As orientagdes iniciais foram
dadas de forma clara e acessivel, reforcando a proposta da atividade e
incentivando a participacao ativa das criangas.

Assim que os grupos foram encaminhados a sala de Informatica
Educativa, a empolgagcdo tornou-se ainda mais evidente. As criangas se
organizavam de maneira colaborativa, algumas demonstrando alegria com
expressdes como “Oba!” e “Até que enfim chegou o dia!”. Ao receberem os
tablets, muitas criangas sorriam e trocaram olhares de cumplicidade com os
colegas, demonstrando o quanto aquela atividade rompia com a rotina tradicional
de sala de aula e trazia algo novo.

A expectativa demonstrada pelos alunos contribuiu significativamente

para o clima de envolvimento e disposi¢cao durante a aplicacao, favorecendo uma
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experiéncia rica em trocas, descobertas e construgdo coletiva de sentido em

torno da tematica ambiental com seus pares.

Figura 31 - Alunas em dupla anotando informagdes dos desafios do PE

L A
Fonte: Autores, 2025.

Durante a interagdo com o aplicativo, era possivel observar falas
espontaneas que demonstravam o envolvimento dos estudantes com a narrativa
e os desafios propostos. Ao resolver corretamente uma situagédo-problema,
algumas criangas comemoravam em voz alta, dizendo “Acertei!” (aluno F), “Yes!”
(alunos A, D, G, H), “A gente é fera! (Alunos |, N) e “A gente salvou o rio!” (alunos
B, P). Em outros momentos, surgiam manifestacdes de torcida e incentivo entre
duplas, como “Vai, escolhe essa, acho que € a certa!” (aluno H) e “Nao desiste,
tenta a dica!” (aluna L). Essas expressdes revelam nao apenas a ludicidade
presente na atividade, mas também um ambiente de cooperagao e engajamento

coletivo.



Figura 32 - Alunos celebrando o sucesso ao resolverem o desafio

Fonte: Autores, 2025.

A atmosfera que se estabeleceu durante a aplicagdo foi marcada por
entusiasmo, participagdo ativa e construgdo conjunta de significados. As
criancas demonstraram nd&o sO interesse pelos conteudos ambientais
abordados, como também desenvolveram atitudes de escuta, dialogo e tomada
de decisdo em grupo. O uso dos tablets e da linguagem interativa do jogo
ampliou as possibilidades de aprendizagem, tornando o processo mais dinamico,

motivador e significativo para os estudantes.

Figura 33 - Alunos interagindo com o PE

Fonte: Autores, 2025.

Como o produto educacional envolve a resolugéo de situagdes-problema
matematicos integrados a narrativa ambiental, a pesquisadora disponibilizou
materiais de apoio para auxiliar os estudantes no raciocinio e na contagem.

Foram disponibilizados materiais como papel, lapis, palitos de picolé e




tampinhas, que ficaram a disposicdo durante toda a atividade, permitindo que
cada aluno pudesse escolher os recursos que mais facilitassem sua resolucao
dos problemas apresentados. Essa oferta de materiais concretos teve como
objetivo favorecer o pensamento l6gico e apoiar a compreensao das situagoes-
problema, sobretudo considerando o publico-alvo da atividade: criancas em
processo de consolidagédo das habilidades de contagem e calculo.

A utilizacdo desses recursos foi bem recebida pelos alunos, que
rapidamente comecaram a manipula-los de forma autbnoma ou em dupla,
demonstrando estratégias préprias para chegar as respostas. Alguns usavam os
palitos para representar elementos da histéria, como 0 niumero de peixes ou o
volume de lixo retirado do rio; outros faziam registros no papel enquanto
discutiam com os colegas suas hipéteses. O entusiasmo das criangas ficou
evidente ndo apenas nas falas animadas “Eu vou usar os palitos pra contar!”
(aluno K), “Ja sei (aluno J)”, mas também na postura corporal atenta, nos sorrisos
e nas comemoragdes ao acertar. Esse engajamento revelou o quanto a proposta
foi capaz de mobilizar o interesse dos estudantes por meio de uma abordagem
ludica, integrada e significativa da matematica.

Ao longo da animacéo interativa, os desafios propostos apresentavam, de
forma progressiva, um aumento no nivel de dificuldade, o que demandava dos
estudantes a analise criteriosa das informag¢des contidas nas situacdes-
problema e a adocdo de estratégias para a tomada de decisdes. Essa
abordagem esta alinhada aos principios da aprendizagem por resolucdo de
problemas, que, segundo Polya (2006) promove o desenvolvimento do
pensamento critico e da autonomia intelectual ao colocar o estudante como
protagonista na busca por solugdes.

Ao enfrentar situagdes contextualizadas que exigem a mobilizacdo de
saberes prévios e a elaboracao de novas estratégias, a crianga passa a construir
o conhecimento de forma ativa e significativa (Vergnaud, 1986).

Abordar questdes relacionadas a Educacdo Ambiental requer uma
perspectiva interdisciplinar, na qual a Matematica se insere de forma significativa
e as orientagdes curriculares orientam o ensino por meio de situagdes-problema
(BNCC, 2017).

Além disso, o progressivo aumento da dificuldade respeita a légica da

chamada zona de desenvolvimento proximal, conforme proposta por Vygotsky
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(1998), ao oferecer desafios que estdo além do que o estudante pode realizar
sozinho, mas que se tornam possiveis com apoio e mediacdo adequados. Dessa
forma, a atividade proporciona um ambiente de aprendizagem em que o desafio
€ estimulante, mas acessivel, contribuindo para o engajamento, a persisténcia e
o aprofundamento das aprendizagens.

Essa dinamica de equilibrio entre desafio e habilidade também dialoga
com os principios da teoria do fluxo, proposta por Csikszentmihalyi (1990).
Segundo esse autor, a motivagdo intrinseca e o envolvimento pleno nas
atividades ocorrem quando o nivel de dificuldade se ajusta as competéncias do
individuo. Quando o desafio é muito facil, tende a gerar desinteresse; quando é
extremamente dificil, pode provocar ansiedade ou frustragcdo. Essa condicao é
valiosa em contextos educacionais, pois contribui para que o processo de ensino
e aprendizagem ocorra de forma significativa, engajada e emocionalmente
positiva.

Embora tenha sido observado um alto nivel de engajamento observado
durante a atividade, alguns desafios também se fizeram presentes,
especialmente no que diz respeito a resolugao dos problemas matematicos por
parte dos estudantes que ainda ndo possuem uma leitura autbnoma e fluente.

A dificuldade na compreenséo plena do enredo interferiu diretamente no
desempenho de alguns estudantes, exigindo maior mediagdo por parte da
pesquisadora para esclarecer as situacbes apresentadas. Esse aspecto
evidenciou a importancia de considerar as diferentes etapas do desenvolvimento
da linguagem escrita no planejamento de atividades gamificadas, especialmente
quando estas envolvem a leitura autbnoma como condic&o para a realizagao das
mesmas.

A possibilidade de realizar a atividade em duplas ou com apoio maior do
mediador podem contribuir para que alunos com diferentes niveis de fluéncia
leitora possam participar de forma efetiva. Essas adaptacdes visam ampliar a
autonomia dos estudantes e garantir que as atividades gamificadas promovam
aprendizado inclusivo, respeitando as diversidades cognitivas e linguisticas

presentes no grupo.
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Segunda fase de validacdo — segunda roda de conversa
Apods a aplicagao do produto educacional “Lixo ndo rima com rio”
apresentada nesta secéo, foi aplicada a mesma atividade de Roda de Conversa
com a questao norteadora “O que é meio ambiente?”. Esta etapa teve como
objetivo compreender como os estudantes, apds vivenciarem os desafios e a
narrativa do jogo, passaram a compreender o tema central da proposta: o meio
ambiente.

A roda de conversa foi conduzida de forma semelhante a primeira.
Procurou-se oferecer um ambiente acolhedor e participativo, propicio a escuta
ativa e ao compartilhamento de ideias. Os alunos foram convidados a expressar
suas percepcdes livremente, sem a preocupag¢ao com acertos ou respostas
padronizadas. As falas foram registradas no diario de campo e evidenciaram
indicios de ampliagdo do repertério dos campos conceitual e atitudinal dos
estudantes em relagdo ao tema ambiental. Alguns passaram a associar o meio
ambiente para além da natureza em geral, mas também ao entorno da escola,
ao rio do bairro e a responsabilidade humana na preservacio desses espacos.
Esse resultado evidencia que os estudantes passaram a reconhecer o meio
ambiente como algo mais proximo e presente em seu cotidiano do que
imaginavam antes da aplicagao do produto educacional.

Expressdes como “meio ambiente € onde a gente vive”, “é tudo que tem
vida”, “é o rio, os bichos, as plantas e a gente também” demonstraram uma
compreensao mais integrada e contextualizada do conceito.

Essa segunda roda de conversa foi primordial para avaliar ias
contribuigdes do produto educacional na formagéo de sentidos e significados
sobre 0 meio ambiente e sua preservacdo como fator determinante para a
continuacgao da vida no planeta, revelando avancos no desenvolvimento de uma
consciéncia ecoldgica emergente.

Ao permitir que as criangas elaborassem, com suas préprias palavras,
aquilo que entenderam da experiéncia vivenciada, a atividade favoreceu néo
apenas a avaliagao do conteudo internalizado, mas também a valorizacdo da
escuta ativa como instrumento pedagdgico.

Novos temas foram identificadas, possibilitando a categorizagao de mais
dois eixos tematicos: meio ambiente como espaco de vida humana e natural,

Interdependéncia entre os seres vivos e natureza e Agdo humana como causa
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de impacto, conforme mostra o quadro 3.

Quadro 3 - Analise das concepgdes sobre meio ambiente apds aplicagéo do PE

Exemplos de fala(s) Unidade de Registro Categoria Tematica

“Acho que sim... porque a Relacédo entre a natureza|Interdependéncia

gente vive nele. Entdo é e 0s seres Vivos entre seres vivos e
bicho e ser humano também” natureza
; . . , Reconhecimento do
O meio ambiente é onde a . , . .
te vive també , meio ambiente como Meio ambiente como
ente vive também, é a rua, .. ;
g espaco vivido pelos espaco de vida

a escola, o rio e tudo mais” humana e natural

seres humanos

“Tem gente que bota fogo na
floresta. Também nao pode, |Relagéo entre a agao
porque isso estraga o meio  |humana e impacto no Acao humana como
ambiente”/ “Se joga lixo, meio ambiente causa de impacto
polui os rios ai 0s peixes
morrem”

Fonte: Autores, 2025.

Foi agendado com os alunos um encontro que teve como titulo
“Colocando a mao na massa”, assim como na histéria narrada no produto
educacional, onde os alunos puderam soltar a imaginagao e manipular materiais
como cartolina, massinha, argila e outros para criarem o cenario parecido com o
bairro ficticio apresentado na animagao interativa.

Em resumo, a segunda roda de conversa evidenciou avangos
significativos na compreensao da tematica ambiental por parte dos estudantes.
As falas demonstraram uma ampliacdo conceitual do que € o meio ambiente,
agora percebido ndo apenas como natureza isolada, mas como um sistema
integrado que envolve seres vivos, espagos humanos e as consequéncias e
impactos das agbes humanas. Além disso, observou-se que os alunos
expressaram motivagao e engajamento no processo de ensino e aprendizagem
relacionadas a resolucdo de situacdes-problema contextualizada e com
estratégias gamificadas.

Os alunos demonstraram maior habilidade e autonomia em argumentar,
tomar decisdes e refletir sobre as causas e efeitos das atitudes humanas no
ambiente. Essa evolucdo indica que o produto educacional promoveu nao

apenas uma sensibilizagdo ambiental, mas também o desenvolvimento de
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competéncias cognitivas fundamentais para a formacgéao critica e participativa das
criangas.

O momento em que os alunos colocaram a mao na massa, assim como
mostrado na histéria da animacao interativa do produto educacional, foi marcado
por entusiasmo e participagdo ativa. Ao vivenciarem a animagao interativa,
mostraram curiosidade nas escolhas feitas pelos personagens e envolveram-se
com os desafios propostos. Apds a exibicdo, expressaram suas ideias na roda
de conversa e demonstraram criatividade durante a construgdo do cenario
coletivo do “Rio dos Sonhos”, reutilizando materiais reciclaveis como aparo de
lapis de cor, massinha e papel colorido. Cada grupo trouxe contribuigdes unicas,
revelando compreensdo sobre o cuidado com o meio ambiente e reforcando o

potencial formativo da atividade.

6.2 Resultados e discussoes

O produto educacional intitulado “Lixo ndo combina com rio” construido
como produto da pesquisa “O Ensino de Situagdo-problema e Educacgao
Ambiental no 3° ano do Ensino Fundamental: uma perspectiva gamificada” foi
muito bem recebido pelos estudantes participantes. O PE se apresenta como
resposta para a pergunta da pesquisa: Como a integragdo de estratégias
gamificadas, aliada a abordagem interdisciplinar entre Educacdo Ambiental e
Matematica, impacta o processo de ensino para estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental? Especificamente, como a apresentacao de situagdes-problema,
contextualizadas na realidade ambiental, influencia o engajamento e a
compreensao dos alunos?

Com o objetivo de investigar as contribuicbes de uma proposta de
animacdo interativa educacional, mediante a aplicagdo de estratégias
gamificadas, utilizando situagdes-problema para o ensino de Matematica e
Educacao Ambiental, iniciou-se a pesquisa a partir do levantamento bibliografico
e construcao do referencial tedrico para a compreensao da tematica ambiental,
situagado-problema, gamificacdo e interdisciplinaridade. Posteriormente, foi
realizada a coleta de dados. O levantamento bibliografico, referencial teorico e
coleta de dados serviram de base para a construgdo do produto educacional.

A aplicagdo do produto educacional “Lixo n&o rima com rio” permitiu
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constatar sua efetividade como recurso didatico voltado a promocédo da
educacao ambiental e ao desenvolvimento de habilidades l6gico-matematicas
em criangas do 3° ano do Ensino Fundamental. Os dados coletados durante a
validagao, por meio de observagdes, registros no diario de campo e rodas de
conversa, evidenciam que os estudantes ndao apenas se engajaram de forma
ativa e entusiasmada na proposta, como também ampliaram significativamente
sua compreensao sobre o meio ambiente e suas responsabilidades diante dele.

Durante a realizacdo da validagao do produto educacional, observou-se
que os alunos demonstraram maior engajamento ao serem inseridos em uma
narrativa interativa, estruturada por meio da gamificagao. A proposta, ao adotar
elementos caracteristicos dos jogos como missdo, desafio e recompensas
simbdlicas, favoreceu a motivagao dos estudantes (Paz, 2013).

Segundo Viana (2016), a gamificacdo € uma estratégia que utiliza
mecanicas de jogos em contextos n&o ludicos, com o objetivo de promover maior
envolvimento e melhorar o desempenho dos participantes. Ao relacionar essa
abordagem ao contexto educacional, percebe-se que a gamificagao potencializa
o interesse dos alunos, sobretudo quando esta atrelada a temas significativos,
como a preservacao ambiental e a realidade local do rio do bairro.

A Base Nacional Comum Curricular destaca a importancia de promover a
educacao ambiental como parte de uma formacgao cidad3, critica e responsavel,
valorizando a sustentabilidade e o respeito ao meio ambiente em diferentes
componentes curriculares (BNCC, 2017). Nesse sentido, integrar a tematica
ambiental a praticas gamificadas nédo apenas favorece o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional dos estudantes, mas também contribui para o
exercicio da cidadania ativa e consciente. Os alunos passaram a refletir sobre a
poluicao do rio de forma mais espontanea, demonstrando, inclusive, atitudes de
cuidado nas rodas de conversa posteriores a atividade.

Os resultados apontam para uma mudanca qualitativa nas falas das
criangas, enquanto na primeira roda de conversa o meio ambiente era
compreendido majoritariamente a partir de aspectos estéticos e de limpeza, na
segunda etapa os estudantes passaram a expressar nogbes de
interdependéncia entre seres vivos e natureza, reconheceram o meio ambiente
como espago compartilhado entre humanos e elementos naturais, e

identificaram o impacto das acbes humanas sobre os recursos naturais. Esse
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avango conceitual foi sustentado por categorias tematicas consistentes e
analisadas segundo a metodologia de analise de conteudo proposta por Bardin.

Além do progresso no campo da educagdo ambiental, observou-se
também o fortalecimento de habilidades cognitivas relacionadas a resolugao de
situacbes-problema. A estrutura gamificada do produto, com desafios
matematicos inseridos na narrativa interativa, exigiu das criangas estratégias de
contagem, tomada de decisdes e organizagdo do pensamento légico. Ao propor
desafios contextualizados, como no caso da poluicao do rio do bairro, a atividade
promove a resolugao de problemas de forma significativa. Smole e Diniz (2001)
destacam que o trabalho com situagdes-problema estrutura-se a partir da
proposigao e permite ao estudante desenvolver competéncias investigativas,
refletindo sobre o mundo que o cerca e buscando solugdes criativas e
contextualizadas.

O equilibrio entre desafio e habilidade, conforme descrito na teoria do
fluxo, contribuiu para manter os estudantes motivados e engajados durante a
atividade. (Csikszentmihalyi, 1990).

Esses achados reforgam o potencial pedagdgico de abordagens que
integram tecnologia, ludicidade e temas relevantes ao cotidiano dos alunos. Os
caminhos percorridos até aqui indicam a relevancia de continuar investigando os
impactos de propostas educacionais interativas no desenvolvimento de
competéncias cognitivas e na formagdo de uma consciéncia ambiental critica

desde os primeiros anos de escolaridade.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

A construgado do produto educacional “Lixo ndo rima com rio” envolveu
diversos desafios, especialmente no que se refere a elaboracdo dos elementos
graficos digitais e a estruturacdo interativa. Desenvolvido majoritariamente com
recursos proprios, o processo exigiu da pesquisadora empenho em diferentes
etapas, desde a criagdo dos desenhos até a organizagdo do enredo. Os
elementos visuais foram inicialmente desenhados a mao e posteriormente
digitalizados com o auxilio de um colaborador, sendo incorporados a animagéao
por meio do programa PowerPoint, escolhido por sua acessibilidade e
funcionalidade.

Para tornar o produto interativo e funcional, foi necessario contar com
suporte profissional, especialmente na programacgao da pontuagéo e na geragéo
de um link online que permitisse a aplicagcdo em tablets e computadores.
Contudo, trata-se de uma proposta replicavel: professores que tenham algum
dominio de programas gratuitos de computagao, como o proprio PowerPoint ou
ferramentas similares, podem adaptar a ideia, criando historias contextualizadas
com temas proximos a realidade de seus estudantes. Dessa maneira, o formato
se apresenta como uma alternativa viavel e criativa de inovagado pedagogica,
mesmo em contextos com recursos limitados.

A validacao do produto educacional aponta o potencial transformador de
praticas pedagdgicas que articulam tecnologia, ludicidade e conteudos
significativos ao cotidiano dos estudantes. Fundamentado em uma abordagem
interdisciplinar, o trabalho integrou os campos da Educagcdo Ambiental e da
Matematica por meio de situagdes-problema, promovendo aprendizagens
significativas em contextos reais e desafiadores. Tal proposta encontra respaldo
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que valoriza a resolugédo de
problemas, a abordagem investigativa e a formacao integral dos sujeitos.

A experiéncia com as criangas demonstrou como a aprendizagem pode
ser fortalecida quando o professor atua como mediador do conhecimento,
promovendo a escuta ativa, acolhendo as ideias dos alunos e criando condi¢cdes
para que se expressem, questionem, pensem e reconstruam saberes. Em

consonancia com os principios de Paulo Freire (1996), a pratica educativa foi
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compreendida como um ato dialégico, no qual o ensino parte da realidade dos
estudantes e os envolve de maneira critica e criativa. O papel da pesquisadora
como mediadora, portanto, foi essencial para fomentar o engajamento, apoiar os

processos de descoberta e valorizar a participagao de cada crianga.

As tecnologias de comunicag&o ndo substituem o professor, mas
modificam algumas das suas fung¢des. A tarefa de passar informacgdes
pode ser deixada aos bancos de dados, livros, videos e programas
em CD. O professor se transforma agora no estimulador da
curiosidade do aluno por querer conhecer, por pesquisar, por buscar
a informacao mais relevante. Num segundo momento, coordena o
processo de apresentagao dos resultados pelos alunos. Depois,
questiona alguns dos dados apresentados, contextualiza os
resultados, os adapta a realidade dos alunos, questiona os dados
apresentados. Transforma informagdo em conhecimento e
conhecimento em saber, em vida, em sabedoria - o conhecimento
com ética" (Moran, 1997, p. 145).

As falas registradas nas rodas de conversa e os comportamentos
observados durante a aplicagdo do produto educacional revelaram nao apenas
avangcos na compreensao dos conteudos matematicos e ambientais, mas
também o fortalecimento da autonomia, da cooperacdo e da responsabilidade
socioambiental.

Os resultados alcancados até aqui nao encerram a proposta, mas
apontam para novos caminhos de pesquisa e intervencao pedagogica. O produto
educacional desenvolvido pode ser adaptado e ampliado, dialogando com outras
realidades escolares e compondo um repertério de praticas voltadas ao
compromisso com uma educagao que vise preparar os estudantes para atuarem
como agentes de transformagao em uma sociedade quiga mais responsavel e

comprometida com os principios da sustentabilidade.

102



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANTUNES, Celso. Professores e professauros: reflexdbes sobre a aula e
praticas pedagogicas diversas. 9. Ed. Petropolis, RJ: Vozes, 2014.

BARDIN, Laurence. Analise de conteudo. Lisboa: Edicdes 70, 1977.
. Analise de conteudo. SP: Edi¢des 70, 2006.
. Analise de conteudo. SP: Edigbes 70, 2011

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular:
educagao é a base. Brasilia-DF, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 15/12/2023.

. Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental.
Ministério da Educacdo e do Desporto: Secretaria do Ensino fundamental.
Brasilia, 1997. Disponivel em Matematica (mec.gov.br). Acesso em 29/05/2023.

. Parametros Curriculares Nacionais: terceiro e quarto ciclos do
Ensino Fundamental: apresentacao dos temas transversais. Brasilia:
MEC/SEF, 1998

. Ministério da Educacao (MEC). Pacto nacional pela alfabetizagao na
idade certa: formacgao do professor alfabetizador: Operagdes na resolugao
de problemas. Brasilia: MEC/SEB, 2014.

. [Constituicao (1988)]. Constituigdo da Republica Federativa do Brasil de
1988. Diario Oficial da Unidao: Brasilia, DF, 2016. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituicao.htm. Acesso em
23/12/2023.

. Lei n°9.795, de 27 de abril de 1999. Dispde sobre a Educacéao
Ambiental. Institui a Politica Nacional de Educacdo Ambiental e da outras
providéncias. Brasilia: Casa Civil, 1999. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9795.htm. Acesso em 23/12/2023.

. Lei n® 9394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as Diretrizes e
Bases da Educacado Nacional. Brasilia: Casa Civil, 1996. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 23/12/2023.

. Ministério da Educacao. Conselho Nacional de Educacdo. Resolugao
CNE/CP n° 2, de 15 de junho de 2012. Estabelece as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo Ambiental. Brasilia: MEC/CNE, 2012. Disponivel
em:  http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rcp002_12.pdf. = Acesso em:
23/12/2023.

BOAVIDA, Ana Maria, PAIVA Ana Luisa, CEBOLA, Graca, VALE, Isabel, &
PIMENTEL, Teresa. A Experiéncia Matematica no Ensino Basico - Programa
de Formagao Continua em Matematica para Professores dos 1.° e 2.° Ciclos
do Ensino Basico. Lisboa: Ministério da Educacdo-Direccao - Geral de

103


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/pcn/livro03.pdf
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituiçao.htm

Inovacdo e de Desenvolvimento Curricular, 2008. Disponivel em:
http://hdl.handle.net/10400.26/5566 Acesso em: 20/10/2023

BOGDAN, Rober Charles; BIKLEN, Sari Knopp. lInvestigagao qualitativa em
educagao - uma introducao a teorias e aos métodos. Porto: Porto Editora,
1994.

BURIGO, R. Integragido entre educagdo matematica e educagio ambiental:
uma proposi¢ao no contexto da gestao do conhecimento. Tese (Doutorado
em Engenharia e Gestdo do conhecimento) — Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianépolis, 2009.

CANDAU, Vera Maria Ferrao; KOFF, Adélia Maria Nehme Simao e. A Didatica
Hoje: reinventando caminhos. Educagao & Realidade, Porto Alegre, 40 (2), p.
329 — 348, abril, 2015. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/2175-623646058.
Acesso em 29/08/2023.

CARSON, Rachel. Primavera Silenciosa. Sao Paulo: Gaia, 2010, 305p.

CARVALHO, Anna Maria Pessoa. Pesquisa em Ensino de Ciéncias no Brasil
e suas Metodologias. Sao Paulo: Papirus, 2005

CHOU, You-Kai. Actionable gamification: beyond points, badges and
leaderboards. Califérnia: Createspace Independent Publishing Platform, 2015.

CSIKSZENTMIHALY]I, Mihaly. The flow. New York: 1990.

COSTA, Manoel dos Santos. Um panorama da resolug¢ao de problemas na viséo
das pesquisadoras brasileiras Onuchic e Allevato. REMAT: Revista Eletrénica
da Matematica, Bento Gongalves, RS, v. 7, n. especial, p. e4006, 2021. DOI:
10.35819/remat2021v7iespecialid5489. Disponivel em:
https://periodicos.ifrs.edu.br/index.php/REMAT/article/view/5489. Acesso em
02/06/2023.

CUNHA, Geovania Cezana Araujo. Aventuras maritimas: gamificando o
campo aditivo nos anos iniciais do ensino fundamental. Orientadora: Isaura
Alcina Martins Nobre. 2019. Dissertagdo (Mestrado em Educagédo em Ciéncias e
Matematica) - Instituto Federal do Espirito Santo, Vitoria, 2019. Disponivel em:
https://repositorio.ifes.edu.br/handle/123456789/1429. Acesso em 03/03/2023.

DIAS, Genebaldo Freire. Educagao Ambiental: principios e praticas. Séo
Paulo: Gaia, 1992.

DINIZ, Maria Elizabeth Batista Moura. Nossa turma tem um problema: o
processo de construgao de uma histéria — ferramenta sobre resolugao de
problemas fundamentada na teoria de autorregulagao. Orientadora: Katia
Regina Xavier da Silva. 2019. Dissertacao (Mestrado Profissional em Praticas de
Educacao Basica) — Colégio Pedro Il, Rio de Janeiro, 2019.

DUQUE DE CAXIAS. Secretaria Municipal de Urbanismo e Habitagdo de Duque

104


http://hdl.handle.net/10400.26/5566
https://doi.org/10.1590/2175-623646058
https://periodicos.ifrs.edu.br/index.php/REMAT/article/view/5489.%20Acesso%20em%2002/06/2023
https://periodicos.ifrs.edu.br/index.php/REMAT/article/view/5489.%20Acesso%20em%2002/06/2023
https://repositorio.ifes.edu.br/handle/123456789/1429

de Caxias. (2019). WebMap de Duque de Caxias. Disponivel em:
https://www.arcgis.com/home/item.html|?id=9736dc5845d94af986¢f879aa39204
e6. Acesso em 29/01/2024.

ESQUIVEL, Hugo. Gamificagdo no ensino de matematica: uma experiéncia
no ensino fundamental. 2007. Orientador: Douglas Monsoéres de Melo Santos
Dissertagdao de Mestrado — Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro.
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional — PROFMAT.
Seropédica, 2017. Disponivel em: chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://tede.ufrrj.br/jspui/bitstrea
m/jspui/2552/2/2017%20-
%20HuUgo0%20Carlos%20da%20Rosa%20Esquivel.pdf. Acesso em: 29/12/2023.

FRANCO, Maria Laura Puglisi Barbosa. Analise de conteudo. 3. Ed. Brasilia:
Liber Livro, 2008.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. 22. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra,
1987.

. Pedagogia da Autonomia: Saberes Necessarios a Pratica Educativa.
Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4% edicdo, S&o
Paulo: Atlas, 2002.

. Métodos e técnicas e pesquisa social. 6% edicdo. Sdo Paulo: Atlas,
2008.

. Como elaborar projetos de pesquisa. 5% edicdo, Sado Paulo: Atlas,
2010.

GRANDO, R. C. A, O Conhecimento Matematico e o Uso dos Jogos na Sala
de Aula. Campinas SP, 2000. Tese de Doutorado. Faculdade de Educagao,
UNICAMP.

HEIDELMANN, Stephany Petronilho; MORENO, Esteban Lopez; XAVIER,
Guilherme de Almeida. Jogos Digitais para o Ensino de Quimica. Revista de
Educacgao, Ciéncias e Matematica. Rio de Janeiro, v. 12, n. 3, 2022. Disponivel
em:https://publicacoes.unigranrio.edu.br/index.php/recm/article/view/7136/3760.
Acesso em 17/04/2024.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao
Paulo: Editora Perspectiva, 2007.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao.
Sao Paulo: Cortez, 1997.

LIBANEO, José Carlos. Didatica. 22 ed. Sdo Paulo: Cortez, 1994.

LUDKE, Menga; ANDRE, Marli. E. D. A. Pesquisa em educagao: abordagens

105


https://www.arcgis.com/home/item.html?id=9736dc5845d94af986cf879aa39204e6
https://www.arcgis.com/home/item.html?id=9736dc5845d94af986cf879aa39204e6
https://publicacoes.unigranrio.edu.br/index.php/recm/article/view/7136/3760

106

qualitativas. Sao Paulo: EPU, 1986.
MCGONIAL, Jane. A realidade em jogo. 1. ed. Rio de Janeiro: BestSeller, 2012

MASETTO, Marcos Tarciso; ABREU, Maria Cecilia de. O professor
universitario em aula: pratica e principios teéricos. Sao Paulo, SP: MG Ed.,
1990.

MEIRIEU, Philippe. Aprender... Sim, mas como? 7. Ed. Porto Alegre: Artmed,
1998.

. Queremos ser eficazes, mas ndao em quaisquer condigées. In:
MEIRIEU, Philippe. Cartas a um jovem professor. Porto Alegre: Artmed, 2006. P.
41-48.

MENDES, Rosana Maria; MISKULIN, Rosana Giaretta Sguerra. A Analise de
Conteudo como uma metodologia. Cadernos de Pesquisa v. 4, n. 165, p. 1044-
1066, jul./set. 2017. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/198053143988.
Acesso em: 12/03/2025.

MINAYO, Maria Cecilia Souza. Ciéncia, técnica e arte: o desafio da pesquisa
social IN: MINAYO, M. C. S. (org) Pesquisa Social: Teoria, método e
criatividade, Petrépolis, RJ: Vozes, 1994.

(Org.) Pesquisa social: teoria, método e criatividade. 22ed.
Petropolis, RJ: Vozes, 2003. Disponivel em:
https://wp.ufpel.edu.br/franciscovargas/files/2012/11/pesquisa-social.pdf.
Acesso em 20/10/2023.

MONTEIRO, Inés Trindade. No futuro se faz presente! 2018. Tese de
Mestrado. Escola Superior de Educacao do Politécnico do Porto. Porto, 2018.
Disponivel em: http://hdl.handle.net/10400.22/12162. Acesso em: 20/10/2023.

MORAES, Roque. Analise de conteudo. Revista Educacao, v. 22, n. 37, p. 7-
32, Porto Alegre,1999. Disponivel em:
http://pesquisaemeducacaoufrgs.pbworks.com/w/file/fetch/60815562/Analise %2
0de%20conte%C3%BAdo.pdf . Acesso em 20/01/2025.

MORAN, José Manuel. Como utilizar a Internet na educacdo. Ciéncia da
Informacgao, V. 26, p. 146-153, 1997. Disponivel em :
https://revista.ibict.br/ciinf/article/view/700. Acesso em: 14/04/2025.

. Metodologias ativas para realizar transformagoes progressivas e
profundas no curriculo. 3 dez. 2013. Educagcdo Humanista Inovadora.
Disponivel em: http://www?2.eca.usp.br/moran/wp-
ontem/uploads/2013/12/transformacoes.pdf. Acesso em 20/06/2024.

. Mudando a educagao com metodologias ativas: convergéncias
midiaticas, educacao e cidadania: aproximagoes jovens. Cole¢cdo Midias
Contemporaneas V. Il, 2015. Disponivel em:


https://doi.org/10.1590/198053143988
https://wp.ufpel.edu.br/franciscovargas/files/2012/11/pesquisa-social.pdf
http://hdl.handle.net/10400.22/12162
http://pesquisaemeducacaoufrgs.pbworks.com/w/file/fetch/60815562/Analise%20de%20conte%C3%BAdo.pdf
http://pesquisaemeducacaoufrgs.pbworks.com/w/file/fetch/60815562/Analise%20de%20conte%C3%BAdo.pdf
http://www2.eca.usp.br/moran/wp-ontem/uploads/2013/12/transformacoes.pdf
http://www2.eca.usp.br/moran/wp-ontem/uploads/2013/12/transformacoes.pdf

http://www2.eca.usp.br/moran/wpcontent/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf
. Acesso em: 20/06/2023.

NACARATO, Ana Maria; MENGALI, Beatriz Lucia da Silva; PASSOS, Claudia
Lucia Batista. A matematica dos anos iniciais do ensino fundamental:
tecendo fios do ensinar e do aprender. 3 ed. Belo Horizonte: Auténtica, 2021.
143 p.

ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS PARA A EDUCACAO, A CIENCIAE A
CULTURA (UNESCO); PROGRAMA DAS NACOES UNIDAS PARA O MEIO
AMBIENTE (PNUMA). Declaragao de Thbilisi. 1977. Disponivel em
http://www.mma.gov.br/port/sdi/ea/deds/pdfs/decltbilisi.pdf. Acesso em
20.mar.2024.

PAZ, Blanca Merino de. GAMIFICATION: A tool to improve Sustainability
Efforts. 2013. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Ciéncias, University Of
Manchester, Manchester, 2013.

PIAGET, Jean. A formagao do simbolo na crianga: imitagao, jogo e sonho,
imagem e representagao. Trad. Alvaro Cabral. Rio de Janeiro: Zahar, 1978.

PIRES, Ana Christina Duarte; BICA, Gabriela Schenato; SANTOS, Ricardo
Thiago dos. Praticas pedagodgicas emancipatérias de Educagdo Ambiental:
descricdio de uma experiéncia extensionista. Revista Eletrénica
Interdisciplinar, v. 15, n. 2, p. 292 — 304, Matinhos: julho/2022. Disponivel em:
file:///C:/Users/box/Downloads/pauloangelin,+10p292-304Pires-86986-
358305.pdf. Acesso em: 20/11/2023.

POLYA, George. A arte de resolver problemas. Rio de Janeiro: Interciéncia,
2006.

PRENSKY, Marc. Nativos Digitais, imigrantes digitais. Traducao de Roberta
de Moraes Jesus de Souza. On the Horizon, MCB University Press, Bingley, v.
9, n. 5, pp. 1-6, 2001. Disponivel em:
http://www.colegiongeracao.com.br/novageracao/2_inten coes/nativos.pdf.
Acesso em: 23/03/2023.

PRODANOQV, Cleber Cristiano; FREITAS, Ernani Cesar de. Metodologia do
Trabalho Cientifico. 2% edicdo. Novo Hamburgo: Feevale, 2013.

RESZKA, Maria de Fatima; BORBA, Eduardo Zilles; SANTOS, Vanessa Zucco
dos. Educar na era digital: processos de ensinagem com os nativos digitais.
Cadernos de Educacao, Tecnologia e Sociedade, Inhumas, v.14, n. 3, p. 421
- 436, setembro/2021. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/354450400 EDUCAR_NA_ERA DIGI
TAL_PROCESSOS_DE_ENSINAGEM_COM_OS_NATIVOS DIGITAIS_EDUC
ATE_IN_THE_DIGITAL_AGE_TEACHING-

LEARNING PROCESSES WITH DIGITAL_NATIVES. Acesso em: 13/05/2024.

ROBAINA, José Vicente Lima; FENNER, Roniere dos Santos; MARTINS, Léo

107


http://www.mma.gov.br/port/sdi/ea/deds/pdfs/decltbilisi.pdf
file:///C:/Users/box/Downloads/pauloangelin,+10p292-304Pires-86986-358305.pdf
file:///C:/Users/box/Downloads/pauloangelin,+10p292-304Pires-86986-358305.pdf
https://www.researchgate.net/publication/354450400_EDUCAR_NA_ERA_DIGITAL_PROCESSOS_DE_ENSINAGEM_COM_OS_NATIVOS_DIGITAIS_EDUCATE_IN_THE_DIGITAL_AGE_TEACHING-LEARNING_PROCESSES_WITH_DIGITAL_NATIVES
https://www.researchgate.net/publication/354450400_EDUCAR_NA_ERA_DIGITAL_PROCESSOS_DE_ENSINAGEM_COM_OS_NATIVOS_DIGITAIS_EDUCATE_IN_THE_DIGITAL_AGE_TEACHING-LEARNING_PROCESSES_WITH_DIGITAL_NATIVES
https://www.researchgate.net/publication/354450400_EDUCAR_NA_ERA_DIGITAL_PROCESSOS_DE_ENSINAGEM_COM_OS_NATIVOS_DIGITAIS_EDUCATE_IN_THE_DIGITAL_AGE_TEACHING-LEARNING_PROCESSES_WITH_DIGITAL_NATIVES
https://www.researchgate.net/publication/354450400_EDUCAR_NA_ERA_DIGITAL_PROCESSOS_DE_ENSINAGEM_COM_OS_NATIVOS_DIGITAIS_EDUCATE_IN_THE_DIGITAL_AGE_TEACHING-LEARNING_PROCESSES_WITH_DIGITAL_NATIVES

108

Anderson Meira; BARBOSA, Renan de Almeida; SOARES, Jeferson Rosa.
Fundamentos teéricos e metodolégicos da pesquisa em educagao em
Ciéncias. Vol 1 12 Ed., Curitiba: BAGAI, 2021.

RYAN, Richard. M.; DECI, Edward. L. (2000b). Self-determination theory and the
facilitation of intrinsic motivation, social development, and well-being. American
Psychologist, Washington 55(1), 68-78. Jan/2000. Disponivel em:
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68. Acesso em: 10/07/2023.

SANTOS, Valdeci. O Que é e Como Fazer “Revisao da Literatura” na
Pesquisa Teoldgica. Fides Reformata, Sao Paulo, v.17, n. 1, 2012.

SANTOS, Ana Carolina Mendes; SANTOS, Geraldo Mendes. Declaragao da
Conferéncia de Estocolmo sobre Meio Ambiente Humano, meio século depois:
entre o sonho e a realidade. Revista UFMG, Belo Horizonte, V. 29, n. 2, p. 95 -
119, mai/ago, 2022. Disponivel em:
https://periodicos.ufmg.br/index.php/revistadaufmg/article/view/39294.

Acesso em 10/08/2023.

SANTOS, Alex Braz lacone; GASPAR, Caio Sereno; ROCHA, Marcelo Borges.
Relagbes entre educacdo ambiental e as tecnologias da informacéo e
comunicagao: caminhos e descaminhos. Rev. Tecnol. Soc., Curitiba, v. 19, n.
56, p. 12-28, abr./jun., 2023. Disponivel em:
https://periodicos.utfpr.edu.br/rts/article/view/13979. Acesso em 20/01/2024.

SAVI, Rafael; WANGENHEIM, Christiane Gresse Von; ULBRICHT, Vania;
VANZIN, Tarcisio. Proposta de um Modelo de Avaliacido de Jogos
Educacionais. RENOTE- Novas Tecnologias na Educacéao, Rio Grande do Sul,
v. 8, n. 3, dezembro, p. [S.I], 2010. Disponivel em: https://doi.org/10.22456/1679-
1916.18043. Acesso em 05/07/2023.

SILVA, Joédo Batista da; SALES, Gilvandenys Leite; CASTRO, Juscileide Braga.
Gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa no ensino de Fisica.
Revista Brasileira de Ensino de Fisica, Sdo Paulo, v. 41 n.4, abril/2019.
Disponivel em: https://doi.org/10.1590/1806-9126-RBEF-2018-0309. Acesso em
18/03/2024.

SKINNER, Frederic Burrhus. Ciéncia e comportamento humano. Sao Paulo:
Martins Fonte, 1998.

SKOVSMOSE, Ole. Educagao Matematica critica: a questao da democracia.
Campinas: Papirus, 2001, Colegao Perspectivas em Educacdo Matematica,
SBEM, 160 p.

SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez. Resolugdo de Problemas e
Comunicagao.

In: (orgs.). Ler, escrever e resolver problemas: habilidades basicas
para aprender matematica. Porto Alegre: Artmed, 2001.

TOLEDO, Marilia.; TOLEDO, Mauro. Teoria e pratica de matematica: como
dois e dois. Sdo Paulo: FTD, 2009.


https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/0003-066X.55.1.68
https://periodicos.ufmg.br/index.php/revistadaufmg/article/view/39294
https://periodicos.utfpr.edu.br/rts/article/view/13979
https://doi.org/10.22456/1679-1916.18043
https://doi.org/10.22456/1679-1916.18043
https://doi.org/10.1590/1806-9126-RBEF-2018-0309

TRAJBER, Raquel; SORRENTINO, Marcos Politicas de Educagao Ambiental
do Orgao Gestor. In: Vamos cuidar do Brasil: conceitos e praticas em educacéo
ambiental na escola. Brasilia: Ministério da Educacgao, Coordenagao Geral de
Educacdo Ambiental: Ministério do Meio Ambiente, Departamento de Educacgao
Ambiental: UNESCO, 2007.

VALE, Isabel & PIMENTEL, Teresa. Resolugao de problemas. In P. Palhares
(coord.). Elementos da matematica para professores do ensino basico. Lisboa:
Lidel, 2004.

VERGNAUD, Gérard. Psicologia do desenvolvimento cognitivo e didactica
das matematicas. Um exemplo: as estruturas aditivas. Analise psicoldgica,
v. 5, p. 75-90, 1986.

VIANNA, Ysmar; VIANNA Mauricio; MEDINA, Bruno; TANAKA, Samara (Org.).
Gamification, Inc.: como reinventar empresas a partir de jogos. Rio de
Janeiro: MJV, 2013.

VYGOTSKY, Lev Semenovich. A Formagao Social da Mente. 4. ed. Tradugao
Joseé Cipolla Neto e outros. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991. 168p.

WERBACH, Kevin; HUNTER, Dan. For the win: how game thinking can
revolutionize your business. Philadelphia: Wharton Digital Press, 2013, p.143.

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre, RS:
Artmed, 1998.

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by
Design: Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps,
O’Reilly. Media. 2011. 182 p.

108



ANEXOS
Anexo 1 — Parecer Consubstanciado do CEP

UNIVERSIDADE DO GRANDE
RIO PROFESSOR JOSE DE ﬂﬁm‘"’"
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO
PARECER CONSUBSTANCIADD DO CEP

DADOSE DO PROJETD DE PEBOUIEA

Tibulo da Pasquisa: O ENSING DE SITUAGAD-PROBLEMA E EDUCAGAD AMBIENTAL NO 3 ANO DO
EMEING FUNDAMENTAL: LUMA PERSPECTIVA GAMIFICADA

Pesguisador: GLAUCILENE RODRIGUES DOS BANTOE SILVA OLIVEIRA
Area Temdboa

VersSio: 1

CAAE: BEFSGT2A 5 0000 5283

Institulcda Proponenta; UNVERSIDADE UNIGRANRID

Patrocinador Principal: Finarciamenic Proprio

DADOE DO PARECER

Nimaro do Parecor: 7416683

Apresentacks do Projatn:

Trata-se de pesquisa de mesirado profisional do Programa de Ercing de Cldnoias @ Badde da
UMNGRANRID. Eard realizada na E-M.Sanko Agostinho em Dwgue de Caxias/Rd & o plblico
alve & & turma de F ano do Erd. Fundam emal. & pesquiss tem por obyedivo analisar as conirbulgies de
UMma proposts de animapdo ineraiva educacdonal por melo da gamificagio pam O ensing du SHuagEo-
problema & educalo ambantal. & pesquisa & de abordagem qualiafiva com ralurezs aplicada O rabalho
fard obseragio paricpanie o S de @mpo

Cibjedhvo da Pesquisa:

D e o coim s indorma ples Badsivgs da pesguisa:

Dbjetvo Primdrio:
irvestigar a5 contibuides & uma poposta de animagio interafiva educacional, mediante a apicacio de

esraidias gamificadas, utlizando situagies-probiema para o ensing de Malemdios & Educagdo

Cbyjofive Seoundaric:

demaonsirar a importincia da Matemdtica denne da Educaglo Ambiental; contribuir para & reflexdo dos
professcies Bm sua pratica ro ensing de

Enderstn:  Fun Peol Jooad S0 Toass Mardy, 1180 0L C 2 Asdmr
Balma: 39-s Agomic CE* 23071212
o Municipic [DUDUE DE CANIAS

Talafons: (31]3873-7733 Fax [IjET2-TT23 Emsk onp@unipawc.ombr




UNIVERSIDADE DO GRANDE
RIO PROFESSOR JOSE DE W‘“’F
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO
Coamies nin o Passcer 7.8 1. Sith

silsagdo-problema @ questies ambientais; criar uma proposta de animagdo irterafiva edwcacional
gamificads, inkegrando slementcs que faciltem o ersing & sliuafdes-problema & concERos de SdULSCSD
ambiental; mestigar se a nelagdo entne educando ambsental & matem dtica despera o iMeresse dos akros
para 2 aprendizagem

Avalaido dog REcos @ Benelickos:

Blaixo risco devide & mefndoiogia empregada @ 0 kema em oo

Comanvidrios @ Considerapbes sobne a Pesguisac

Pezquisa sobe lemadca nelevanhe @ alual Oz proosdmeniss @ insrumentos reaiados objedyaments sio
ohzorapdo pamcpanie ¢ d@nos e campo. 0 projeio complela aponia pan foie ¢ videos. B0 dive estar
na TCLE
Considerapbos sobng of Termos oo apresanisdde obrgaitria:
Apresenia folha de mosto. Apresenia Cronograima - Qe nss condiz com o el das inforrapbes bisicas -

Aprisania TCL, mas vagh sobng o6 pro0sSmeniog. ADFESenla Gpamenio. ApPeseila farta o anudnoia da
Secretana, apontaas que @ oohela Serd enine feveneien @ pulho de 2005

Recomandadas:
Ajustar o TCLE O TCLE fala em pamicipar de sda & avaliar um produio, mas ndo delala como @ por quais
IFeirUMEntos & proeoaid e fos

A pesquisa S0 deve ber @ coldla de dados OOM SSMES humancs apds a apeovanso pelo CEF. Caso conirdng
=553 avallacan doa pande & Sua vakdade

Conclusdas o Penddncias o Lista de Inadeguagtes:
A pesquina sd dove ber & colela de dados Com SeriS humanos apds a aprovagss pelo CEF. Caso conirang
55 avaliacao Mioa pende @ Sua valdade. 05 regisibos om Tos @ vishos divim &iar aponiados no TCLE

Considerapbos Finaks 3 critbre do CEP:

Estp paracor Tol claborads baseado nos doc umenios ababoo molac ionados:

Tipses Deecuirreent: | Brguive P mgem ey Snuando

Informagies Basicas| FE_INFORMAGLES BASICAS DO P | C2ii2zogd ALERD
do Projess Imﬂg 2292241.pgf 114714

Erclarsgz: Fus Pezl Joosd da Scasy Hardy, 1180 0L C3° fodw

Emirra: 5 ds Apomiz CEF  23.071-312
o Munipio: ([DUDUE DE CANIAS
Telafons:  [11]473-7713 Fex [Z1)3E2-TT0 Eansil:  cspfunigresee combr




UNIVERSIDADE DO GRANDE
RIO PROFESSOR JOSE DE Wm
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO

Dl wpiee: - Passar: 741

Danros Caris_PESpOS. oo 02H2miad JCLALCILEME ALERD
112520 JRODRISUES DOE
SAMTOSE SILVA
S VERRE
T [T T [ e T Ty L ALCILERE LY
Erochura 114516 JRODRISUES DOE
I sligador
[Doclaracho G |cana_de_anuenca
Conoondanoia 11ad3 |RODRIGUES DOS
SANTOSE SILVA
DLNVEIRA
Orcamein ofcameniy de_projrio g pequisapd| 00M20004 JCLALICILENE AR
11:37:15  |RODRISUES DOE
SAMTOSE SILVA
CLIVERRS,
Cronograra CronoFama pdl CoME0a4 JGLALCILEMNE AL
1133839 JRODRISUES DOE
SAMTOSE SILVA
S ERRE
FoFa 00 oo |G Do G, ASsnans s Cernes | EeAlCILEE L
iy, paf 250 JRODRIGUES DOE
[E2])
Erochiura 234137  |RODRIGUES DOS
It EHigadnr SANTOSE SILVA
CILINVERRA,
TCLE ! Termos G | Rcke pdl Camamiad |CLALCILEME ALERD
Agsofrliraims ! 232012 JRODRISUES DOE
Justificaiva da SAMTOSE SILVA
L ] CLIVERRS,
Shisa S0 dho PaneCar;
Apioviadio
Hecessia Apraciagio da CONEPR:
P
DATIUE OE CAXIAS, 2T &b Fesireinn de 2025
#ssinado por:
SERGIAN VIANMA CAROOZD
| C ooaroiia i ke a1 |
Endersco:  Fun Prol. Jomsh de Souzn Hardy, 1160 BL. C I Ander
Bmimo: 55 de Agauic CEF: 23.071-203
F: Municipic DUCUE DE CANIAS
Tulafone: (21128737713 Faxz [21)3ET2-T720 Eansil:  cepunigrewo.combr

Pagra Clde M




UMNIVERSIDADE DO GRANDE

RIO PROFESSOR JOSE DE W"’P
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO

Do i e P 7ol i

Ercdmrsgn: Fus Prol Jead da Soacs Hardy, 1180 OL. C 2° Asdar

Bmima: 3 dn Agomic CEP:  25.071-303
5 SN 0] Munidipioc DUOUE DE CAXNLAS
Talnfions: [31)2873-7713 Fex [31)5E73-T720 Eansl:  cesSunigranrs. comibr

Pagra Bl de




Anexo 2 — Carta de Anuéncia

PREFENTT A MUMICTFAL I0E TRCQLUE IRE CAXLAS
SECHETARLA MUNICIPAL IE EDLC A0 A0
SUBSECHETARLA PERAGOGICA
DEPARTAMEN T DE PESQUISA E PORMAC RO CONTIVUADS PALLD FREIRE

CARTA DE ANUENCLA D INSTUTUR A0 SEDNLATNREA

rusgue de Caxias, 28 de movembro de 2024

Dhe: Depamtamantie die Pesquisa @ Formagho Continuads Pauls Freire {DFFFF)

Assumin: Pesquisa de compoe

Presadsa],

Declaramas, para o devidos fims, gque comcordamos em dispanibibiar o s:dor EM Sanio
Agostinho, desin Instiivigho, pea o desrnvolvimento das atvidades  referentes an Projeio de
Presquisa, mviidadoc 0 Ensmo de Sibmgio-problema ¢ Educacho Ambsenial no 3 mmo do Ensino
Fiindlsmenital . ama Pempoctive Giamihicada™, da pesgaaadom (ilavcilene Rudngies dos Samlas
Silva Oliveira ¢ professor oneniador Arur Andenn Melo de Lisa Brandl do curso de mesirade do
Programa de Pos-Diradupgiio ¢m Ensine dg Usincles ¢ Spike (FPGECS) da Universidede dio
Cirpeads Floo (Unsgrannin Alva), ne periodo de Fevergiro a jullo de 2025

Cordhalmenie,

Departamento de Pesquisa e Formagin Continuada Paulo Freire (IHFFPF)
Mmricula 2] 1348

DEPARTAMENTO DE PLEJUISS £ FORMACAD CONTINUADS PAULD FREME (OPFPT)
P Frefetio jows Carles Lacerda, 1423 - 1% AROWA - 25 e Agovic: - Dugee de Cazxin £ 0
CEP: 25071100 - Tak 5365383010 TP0-S830 RLI%3 E-mask dpfpi@amed uguedecase 1 gescbe




PREFEFTURA MUNICIPAL DE DUOUE DE CANIAS
SECRETARIA MUNICIPAL DE CDUCACAD
SUBSECRETARIA PEDAGDGICA
DEPARTAMENTO DE PESOUBA E FORMACIO CONTINUADA PAULO FREIRE

Dugue de Caxlss, 28 de moves bro de 2024

De: Depatamento de Pesjuisa ¢ Formagho Continuada Paulo Frewe (DPFPE)
Assunto: Pesquisa de canpo

h‘mﬁ'(l N

Escaminbamos o VS, Glawizoe Rodognes dos Santos Sdva (Olivesn, estrasda do
Pragmma de Pos-liesdmclo em Fnseo de Cidness ¢ Sadde (PPGECS) da Hnversidade
Unsgrnnrav Aty parm (e posse realizr ums pesqusas nestn comeatunds Umdade Escodar ne
periodo e Fevercivo a jalho de 2025

Lambeumos gue ¢ de suma irportdncia o sex acompanhasensso no referddo trabalho,
objetivando estreitar cada vez mass essa parcena.

Cordishmonte.

\ &Mm
(r GLACIONE RIBEIRO DA SV

Departamento de Pesquisa ¢ Foemagio Costinuads Paulo Trewre (DFFFF)
Matricula: 211348

A EM Sasto Agostinho

OLPARTAMENTO DE PLSQUISA L FORMACAD CONTINUADA PAULD FREIRE (DPFPF)
Rus Prefeiio Jos Carlos Lacerda, 1420 ~ 1% ANOAR - 25 de Agowso - Dugew de Caain / B
CEP 25071120 - Tab 3652-4220/2172 5800 R 253 €-nwit dpfphifamed iy uedecasion 1} gow be




PREFERTURA MUNICIPAL DE DU QUE DE CANIAS
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO
SUBSECRETARIA PEDAGOGICA
DEPARTAMENTO DE PESOUISA E FORMACAO CONTINUADA PAULO FREIRE

Dugee de Caxias, 28 de movembro de 2024

Parecer 0™ 22724 - Departamento de Pesquisa ¢ Formaghe Continsada Pavks Freice (IDPFPF)
Glascibere Rodngues dos Sazbon Sava Oliverrs

Universidade o agiacin mseciada Universdade Dagranoy Afve

Assanio Autociealo de pesguisa

DAS CONSIERACOES INICIALS

De oo oo &5 ambuxdes dese Departanesto ¢ endo 980 olserveds 3 docureertaglo reoehida,
SALNIATRO (IR 38 MIRIMIAIQOCN KIT) POWAE ROJE Q0 CONCOGbe 28 CUndaT OF ([ A regisalas a8 o de

decaro ¢ adaquatelidads oxtabelocidan pela Urnidade Eacole
DA ANALISE

Apés o pdlise do projete de pesquass simlado "0 Fasiso de Siuaghogronlema ¢ Edocagho Anboental m 1°
oo do Enune Fundamentad usta Perspectivg Gameicada™, cnjo elyetivo gerad ¢ “tavestigar as costribuides de ums
proposss O senmagle interative edocaciorel, medante » aphicagio dv oxtratipas gamificades, utdiando smuaples-
problana pan o essne do Materitas ¢ lducado”, cosssmoe-se 2 reloviinna da pesqusa de crpo

Kenaliase que, pare 2 sealioagho de entrevilas, aplicacho do gaestinminion €0 coercicun, £3o & iragoan m
quatsquey pritheas ostias relacronmdas w0 projere, deverdo s wholads sorieagles e lodos oa cavoly o
permatindo a whileosgdo dos dados para fime scaddmecos e'ou cumtificos. Dutrosim, deverdo sor sesperiasdos o ugtlo ¢ »
privacidade dos panic pantes ¢ insteuipdes eavolidas e tdas as fases o peogeo & mesimo apds o sermino dede No
oo de menores. welicitase o inchusde de g antseienche de sen rospanvined.

DA CONCLUSAD

Con beoe ma svaliacho criienions & inbrmtegdes aprosentadn s docermenion,  AUTORIZASE »
woulacin da pesguing na peviesdn de Sovervire o Jolin de D25 Vale rowualor (e e mfiemagdes Rameoade ao
pragrissdor deverdo s mrgureadas pelo sompo qee determima # lepalagio ¢ nde poderio sor wtilinsdas om detrimenm
da Usidede Escular, Cosedetadinis de Enion Fandamental - Aacn Inicass (CEF Anos Icials), Secretern Manscipel
e Fdecagio. Prefermun Marsciped de Dwgue de Casias oou indinddoss partiopastes. inclosive sa formm e dmo 4
estima, prostigho @'ow agravo econdimico Tranceiro. Oumossan. o anonimedo de s Informag des deverd ser garsmds
deraere ¢ apde 1 posguna. Caso Arho, & qruaakjpet Mmoo poderciton revogar eva mnaagho se coapioades
stivabeden que caven preputan de anditeiglen ¢'ue pexma ervolvidhe

Corduabnae,

“

CIONE RIBEIRO DA SILY
Deparamento de s ¢ Formagho Continuads Puslo Freire (DPFPF)
Mamricula: 211348

DEPARTAMENTO DE PLSQUISA £ FORMACAD CONTINUADA PAULD PRESE (OPIPY)
Raa Preferio Jows Carlos Lacerds, 1422 - 19 ANDAN - 2§ de Agowto ~ Duggew de Caoun /1)
CEP 25071120 - Tab S882.822027T70-5000 R 223 £ mast dpiph@amand i uedacsnss 1 nav ke




Anexo 3 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido- Responsaveis

Coi e i i .}umgmﬁm

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(De 3corda com 3 nomas 03 Resalugo n° 466,40 Conselno Naciond de Salde de 121272012)

Voce esta sendo convidado para participar da pesquisa O Ensino de Situagao-
problema e Educagao Ambiental no 3* ano do Ensino Fundamental: Uma
Perspectiva Gamificada.

Voce foi selecionado por estar cursando o 3° ano do Ensing Fundamental e sua
participagao nao & obrigatoria. A qualquer momento voce pode desistr de
participar e retirar seu consentiments. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em
sua relagao com o pesqulsadnruu £om a instituigao.

0 ul:JEm'u geral deste estudo & investigar as uunmhtﬁues de uma proposta de
animagao interativa educacional, mediante a aplln::al;al:u esﬁt&gias gamiﬁnadai
utiizando situagdes-problema para o ensino de Matemafica e Educagao
Ambiental.

Sua colaboragdo nesta pesquisa consistia em parficipar das aulas sobre
Educagdo Ambiental e Situagao-problema, além de testar o produto educacional
"Lixo ndo rima com nia”. ) .

Qs riscos relacionados a participagao na pesquisa sac relativos ao estudante
encontrar possiveis dificuldades em ufilizar as tecnologias usadas que impegam
momentaneamente o uso do produto educacional.

Os beneficios relacionados com a sua participagao sao- contribuir positivamente
no processo de ensing e aprendizagem de siuagao-problema e Educagdo
Ambiental através do uso da pgamificagac, desenvolver conhecimento sobre a
Educagan Ambiental e despertar a consciéncia crifica sobre os recursos naturais.
As informagoes obfidas afraves desta pesquisa serdo confidenciais e
asseguramos o sigilo sobre sua partlupa;.au Os dados nao serao divulgados l:Ie
forma a possibilitar sua identif r;agau pois & apresentagac dos participantes sera
feita atraves de letras sequenciais do alfabeto,

Uma copia deste Termo de Consentimento Livee e Esclarecido ficara com o
senhor (a), podendo firar suas duvidas sobre o projeto e sua pammpag:an agora
oU 3 qualguer momento com 05 pesguisadores responsaveis: mesfranda
Glaucllene  Rodrigues  dos  Santos Siva Oliveira,  e-mail:
pd glavcileneoliveira@smeduguedecanas fgovhr ou celular 21 973541810 &
orientador.  Prof. Dr. Adur Antdnio Melo de Lira Brandt, e-mai:
artur.brandti@unigranio.edu.br ou celular: 21 882143002

DRCISERY I R CH YT H L i AT

R T R LI L LY EAEY] CIATRFNT BRSO DT 208 LANTCR LN
Futr i Tal L sl o WK TR TS T TR E BT ]

L L L PR T el m'ﬂl‘"”ﬁ“pn.ﬁ,

Pesquisador Responsavel




Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha parficipacao na
pesquisa e concords em parficipar. )

0 pesquisadar me informou que o projeto foi aprovado pelo Comite de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UNIGRANRIO, localizada na Rua Prof. Jose de
Souza Herdy, 1180 — CEP 25071-202 TELEFONE (21).2672-7733 — ENDERECO

ELETRONICO: cep@unigranrio com. br

Rio de Janeiro, de de 20 .

Farticipante da pesguisa

Pai !/ Mae ou Responsavel Legal




Anexo 4 — Termo de assentimento livre e esclarecido para criangas participantes

LHIYIESIDAIDI

Termo de Aszenfimento Livre e esclarecido para Criancas Parficipantes

(De acordo com a5 normas da Resolugao o° 4466, do Consetho Nacional de Sande
de] X1 1A 017}

Comiteé de Etica em Pesguisa

Cueridas crangas,
Mz nome & Glancilens Rodrizoes dos Santos Sitva Oliveira e eston fazendo uma
p-esqms.ademmin sobre O Ensino de Sinsacio-problema e Educacio Ambiental no
3* ano do Ensino Fundamental: Uma perspectiva Gamificada. Gostariamos que voces
Ezzss&mpa::e:lempﬁqlm Sua atuacao consiste em participar das aulas onde vamos
aprender sobre a Educacio Ambiental e problemas matematicos juntos, wtlizando uma
ptividade pamificads qne fol criada como Tesd@do dest pesquiza Antes de
COMECAMINS, & muito IMportants que voces @ seus pais ou Tespomsaveis entendam e
comcerdsm com §ssa.
0 que ¢ uma pesquisa” Uma pesquisa & guando fazemos persumeas ou atividadss par
aprender mak; sohre algo. Nesse caso, estamos realizando atividades para conmpreender
melhor o processo &mmeu;mﬁzamdeﬁmunﬂmhtmﬂeﬁm
problema com o awalio da zamificacao.
Como voce pode ajudar? Voo pode nos ajudar tazendo suas dovidas. sagestdes e
farendo alpvmas atividades pamificadas. Mo & dificil! Vamos fazer isso de uma forma
imfaressants & sdncaiva,
O que acontecers com suAs respostas e atividades? Suas respostas & advidades serio
apresentadas na pesquisa. Nao iremos divilear © sen nome mas respostas @ atividades
realizadas. Isso & Mportants para que voCé 58 SN SeSIre A0 PATCpar.

0 que precsames? Seus pais ou respomsaveis prechkam comcordar coml essa
participaca. Eles tambem podam fazer perguntas se quiserem.

Nip s preocupe se ndo souber alpuma respost. a professorfpesquisadora ima te
mzalzar. Esiz aplicaiivo & para fommar o ensino mais diverddo.

Voce tem alpuma perpunta? Se voce dver alpoma perpmta ou estiver inseguro sobre
almuma codsa fale com seus pais ou respomsaveis. Eles podem entrar em comtato
ConesCo para obter meis informacces.

Uiz capia deste Termo de Assentimento Livre ¢ Esclarecido e do temo de Amodimcie
do Uso de imagem & depoimento ficara com o senbar (7). podendo firar suas dovadas
solbe o projeto e sua participacio. 220ra on a qualquer momentn com o5 pesquisadores
Tesponsavess Mestamda ileme Rodrigaes Saneos Sihva Olrveira, email:
2 glancilenepdiveiral {f smeduquedecagias. 1j.2ov br ou no cehdar (21) 973541910 &




Orientador: Prof Dr Aror Amtomio Melo de Lim  Brandt  email:
arur, brandhZvmizranric.edu. br ou no celular (21) 992148002,

. Eeypprey epicwly Mrtiscl iy mgrar, gy asie sipa Ly
Pesquisador Responsivel: Wﬁﬁfﬁﬁf E‘..“i‘:_"ﬁ%:fm
Assinatura do Responsavel:
Eu entendp € concorde que
men filhofz) passa perticiper da

pesquisa de mestrado conduzda por Glancikne Rodigues dos Santos Silva Oliveirna,
Exstou ciente de que asatividades & respostas do meu filho(a) serdo nentidss em sigilo e
utilizadas apenas para fins de pesquisa.

Nome do Responsavel:
Assinarra do Respansavel:
Tel:

Assinatura da Crianca:

Eu, entenda que posso
participar da pesquisa O Ensino de Situacac-problema e Educacao Ambiental 5o 3° amp
do Ensino Prndamental- Uma perspectiva Gamificada. Estou dispostofa)a fazer as
atividades da melbor maneim possTvel

Nome da Crianca:
Assinanmra da Crianca (2 capaz de conoormer):

Obrizado per ajudar com a pesquisa’ Sua participacho & muito muportante.

Pesquisadar Responsavel




Anexo 5 — Termo de Autorizagédo de uso de imagem e depoimentos

VELSOBEGE

ittt ) UNIGRAN

TERMD DE AUTORIZAZA O OE S0 DE MLAGEM E DEFOIAENTOS

Eu JCFF R .
dopoes e conhionr & oniander on objeives proondmenics meElsisigocs, rsois &
benefickcs da pesquisa, bam oo e eslar cenie da necessidade do Um0 da imagem
oiny  dopoimenie  doda mesrminma dhoi

especilicadres no Terma de Conseniimenis Lvwe & Esolareoido (TCLE), AUMORIS0
alravis do presonie emo, o pesquisadonss Clauchkens Aodigues dos Sanios Eiva
Cirenira o professor onioniador Ariur Anionio Welo de Lino Btand, do projelo de pesquis
imfiulado 0 Ensing de shusgde-probiera ¢ Educacdo &rmbkenial no 37 ano do Encing
Fundamenial uma Persped o Gomdioda” o malzor o foios gus S0 [agam nelessdnas
Gt @ colher o depaimenin dofa meddtninha ha'a

SO QuaSOURT AnUE Ananceios & nenhuma das panes.

Ao mesmo lempn tben a uiiaclo desias folns [SoE respootives negalives)] ol
depoiranics paradns cenlifoos & de esfindos (Tsmos, anigos, shies ¢ ranspandmaias), @m
favor dos pesquisadones da pesquisa, acima espocificados, ohedocondo oo Ques Sid
prevsin ras Lis que resguandam o dingios das ofancas ¢ adalesommies (Edaiuin da
Cranga & do Adoiescenie - EGE, Lo N7 BOE 1960), dos idosos [Esiabuio do ldoso, Lie
ML A0 THIA00T} & das pessnas oo defickinoia (Deonedn W° 3 F081 008, alioroadn Do

Daorelo M° 5 305T00)

Cuquede Caxias,  do Oe 20
I

Pesquisador nesporaadin pokn propen

Fariopanic & Posguiss




