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REsSumO:

Atualmente, a informacdo assume um papel cada vez mais importante, com grande crescimento da
Internet, multimidia, do ciberespaco, a educacéo para a cidadania representa a possibilidade de motivar
e sensibilizar as pessoas em transformar as diversas formas de participacdo na defesa da qualidade de
vida. Assim, a educacdo ambiental assume cada vez mais uma funcdo transformadora, na qual a
educacdo e responsabilizacdo dos individuos tornam-se um objetivo essencial para promover o
desenvolvimento sustentével.

Dessa forma, o presente projeto teve por objetivo desenvolver um software educacional chamado
“EcoMemodria”, com o mesmo principio de funcionamento do “Jogo Memoéria” tradicional, para facilitar o
aprendizado das noc¢des bésicas de Educac¢do Ambiental, visto que h& certa dificuldade na abordagem
desses conteltdos pelo corpo docente. Como motivos para esta dificuldade podemos citar: a pequena
disponibilidade de material didatico adequado para ser utilizado em sala de aula e os jogos didaticos
desenvolvidos até o momento, ndo provocarem o devido estimulo a construcdo da cidadania e desses
conhecimentos. Aos estudantes foram aplicados dois questionérios previamente elaborados pela equipe.
Quando questionados sobre como consideram seu nivel de conhecimento em educacdo ambiental, 80%
responderam bom, 10% muito bom, 5% regular, excelente 3% e insuficiente 2%. Entretanto, 75% dos
alunos avaliados ndo tém informacdes solidas a respeito de questdes ambientais. A aplicagdo do Jogo
EcoMemodria foi realizada apds uma palestra explicativa sobre Educacdo Ambiental e alguns aspectos
relevantes (tipos de lixo, como economizar agua e importancia de se reciclar os residuos, entre outros),
posteriormente o jogo foi utilizado como exercicio de fixacdo do conteldo exposto em sala de aula.
Durante a aplicacdo do Software em sala de aula, houve grande participacdo dos alunos, assim como foi
possivel observa-los compartilhando idéias e explorando melhor o conteddo abordado, sendo assim o
jogo EcoMemodria obteve aceitagdo de 75% dos alunos.

1. INTRODUCAO:

Dentre as transforma¢Bes mundiais das duas ultimas décadas, aquelas vinculadas a
degradacdo ambiental e a crescente desigualdade entre diversas regides do planeta
nos mostram necessidades urgentes de criarmos meios adequados para a formacéao de
um novo cidaddo, consciente de suas responsabilidades quanto aos cuidados
ambientais. O alarme dado pelos fendbmenos de aquecimento global, destruicdo da
camada de ozobnio, a contaminacdo dos rios, dentre outros problemas, nos revela que o
impacto da sociedade sobre o meio ambiente tem tido consequéncias cada vez mais
importantes e severas, tanto quantitativas como qualitativas. Além disso, dados do
Programa da ONU para o Meio Ambiente (PNUMA) revelam que um quarto das mortes
ou casos de invalidez por doencas infecciosas registrados no mundo estdo
relacionadas a degradacdo ambiental, Ecofalante (2007)

Assim, cabe ressaltar que a educacdo ambiental assume cada vez mais uma funcao
remodeladora, transformadora de no¢des e em consequéncia do ambiente, em que a
responsabilizacdo do individuo é imprescindivel para promovermos um novo tipo de
desenvolvimento, a qual chamamos de desenvolvimento sustentavel.
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A nocédo de desenvolvimento sustentavel refere-se a necessaria redefinicdo das
relacbes entre sociedade humana e a natureza, e, portanto, a uma mudanca
substancial do proprio processo civilizatorio, introduzindo o desafio de pensar a
passagem do conceito para a agao, Jacobi (1997).

O surgimento e desenvolvimento da Educacdo Ambiental como conteudo de ensino
esta diretamente relacionado ao movimento ambientalista, pois é fruto da
conscientizacdo da problematica ambiental. A ecologia como ciéncia trouxe a
preocupacao com os problemas ambientais, surgindo a necessidade de se educar no
sentido de preservar o meio ambiente. Segundo informa Dias (1993), a expresséo
environmental education foi ouvida pela primeira vez em 1965, na Gra-Bretanha, por
ocasido da Conferéncia em Educacdo, realizada em Keele, aonde se chegou a
conclusao de que a Educacdo Ambiental deveria se tornar parte essencial da educacéao
de todos os cidadaos e que posteriormente, em 1970, os Estados Unidos aprovaram a
primeira lei sobre Educagdo Ambiental. A legislacdo brasileira impde ao Poder Publico
a implantacdo da disciplina da Educacdo Ambiental nos seus cursos publicos, bem
como o obriga a incentivar e propiciar o desenvolvimento de projetos e programas
educacionais ambientais tanto formais quanto informais, de maneira que a Unido, 0s
Estados, o Distrito Federal e os Municipios devem cumprir sua obrigacdo legal
colaborando assim com o importante processo de conscientizacdo ambiental.

Para os professores a Educacdo Ambiental apresenta-se como um desafio, pois na sua
formacdo muitas vezes, eles ndo vivenciaram experiéncias pedagogicas, dificultando
assim o desenvolvimento de ac¢fes tedrico-metodoldgicas na pratica profissional
pedagogica em sala de aula, o que resulta em acdes isoladas e sem a preocupacéao de
trazer a realidade local para seus alunos.

As dificuldades esbarram desde a base conceitual sobre as varias interfaces, até
guestdes ambientais que os educadores muitas vezes tém trabalhado como atividades
pontuais, ficando a pratica pela pratica, sem contextualizar com o0s problemas do
cotidiano. Para Piaget, citado por Sato (2004), “o professor deve inserir a dimensao
ambiental dentro do contexto local, sempre construindo modelos através da realidade e
pela experiéncia dos préprios alunos”.

E, nessa perspectiva, complementa-se a importancia dessa insercdo ser feita de
maneira interdisciplinar, assim como traz Gongalves (1990), citado por Philippi (2002):
“por ser envolvida por varias tematicas, torna-se claro que a Educacdo Ambiental ndo
pode ser reduzida ao campo especifico de uma Unica ciéncia, mas exige para 0 seu
entendimento, o consércio de varias disciplinas”.

“A E.A pressup0e a inter-relacdo das diversas areas do conhecimento, considerando a
complexidade da realidade (fatores sociais, econdmicos, politicos, culturais e
ecoldgicos)”. (Brasil, 2001, p.78)

Outro grande problema encontrado pelos professores é a falta de material didatico,
gue ndo trazem muitas vezes a tematica ambiental ou quando trazem, envolvem
conteudos abstratos onde prevalece a dissociacdo com o cotidiano real do seu aluno.
Nesse sentido, por ser um trabalho desenvolvido em uma escola que atende criangas
na faixa etaria de 6 a 10 anos, justifica-se a escolha pela confeccdo do Jogo
Educacional EcoMemoria, que tera fungbes multiplas, como facilitador no ensino de
Educacdo Ambiental propiciando a fixacdo de noc¢des basicas em Educagcdo Ambiental
(E.A), como também conhecimentos de informéatica.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
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Desenvolver um jogo educacional empregando um software livre para ser empregado
em atividades de Educacdo Ambiental, para ser empregado em atividades de
Educacdo Ambiental.
2.2 Objetivos Especificos
e Selecionar um software livre que possa ser facilmente manipulado por professores
gue nédo sejam da area de informatica;
e Construir o jogo educacional para ser empregado em Educacdo Ambiental;
e Testar o grau de aceitacdo do Jogo EcoMemdria utilizado por alunos do Ensino
Fundamental.
3. ETAPAS REALIZADAS
3.1 Construcado do Jogo EcoMemoria
O Jogo EcoMemdria foi desenvolvido para atuar nas plataformas Windows XP,
Windows Vista. Windows 7, com Programacdo Action Scrib na Plataforma pt 2.0 e 0
modelo foi baseado no Jogo MX Masters desenvolvido com o apoio do Adobe Flash
Player 10.
O software apresenta layout infantil e atrativo para criancas na faixa etaria de 7 a 11
anos de idade que cursam da 2° a 5° série do ensino fundamental. As imagens
contidas nas cartas que devem ser viradas pelo jogador, no intuito de formar pares,
apresentam carater educativo e ilustram acdes ecologicamente corretas ou atitudes
que p6em em risco 0 meio ambiente. As imagens utilizadas foram retiradas do Google.
3.2 Questionéario
Foram aplicados dois questionarios com 37 alunos na faixa etaria de 10 - 11 anos de
idade do 6° ano do ensino fundamental do turno matutino da Escola Publica Municipal
Mata Roma, com o objetivo de avaliar o nivel de conhecimento prévio das nocdes
ambientais dos entrevistados, e apés a realizacdo do Jogo EcoMemdria, foi aplicado o
questionario 02 para analisar o desempenho dos estudantes em relagcdo ao contetdo
abordado e a eficiéncia do Jogo EcoMemodria, como um instrumento facilitador nesse
processo de ensino - aprendizagem.
3.3 Andlise Estatistica
Foi realizado um estudo qualitativo e estatistico descritivo dos resultados observados
nos questionarios aplicados com os alunos, que posteriormente foi traduzido em
graficos e tabelas que possibilitassem melhor compreensdo do processo de
aprendizagem das noc¢des basicas de Educacdo Ambiental, através do uso do Jogo
Computacional “EcoMemdria”.
4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Uma das formas de utilizar a informatica na educacdo diz respeito aos jogos
computacionais. Eles possibilitam o desenvolvimento de habilidades como,
perseveranca envolvimento, organizacdo e autonomia. A possibilidade de incluir
caracteristicas multimidia, como por exemplo, animacfes, videos, sons e texto
enriguecem ainda mais 0s jogos, Porto (2008). Casos de sucesso de jogos
computacionais na educacédo podem ser vistos em Mendes (2007) e Santos (2008)
através do software CONSTRUFIG3D e do software TANGRAM.
Segundo Valente (1999), um programa computacional educativo pode estar inserido na
categoria:
Sistemas tutoriais: « O contetdo a ser ensinado é dividido em pequenas partes
(modulos), que apresentam animagdes, som, videos.
E importante ressaltar que a escolha do tipo citado acima para o desenvolvimento do
Software EcoMemoria, se justifica pela possibilidade dos alunos aprenderem os
conceitos e objetivos das préticas ecoldgicas através de uma interface amigavel,
estimulante e divertida. No caso dos jogos educacionais, pela possibilidade do mesmo
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elemento ser capaz de divertir enquanto motiva e facilita o processo de ensino e
aprendizagem.

O software foi desenvolvido com o apoio do Flash 10 para sua programacdo. A
Wikipédia, enciclopédia virtual livre, foi utilizada para a pesquisa dos diferentes tipos de
imagens que retratassem temas ambientais ou atitudes ecologicamente corretas para
serem implantadas na criagéo do Jogo.

Do ponto de vista qualitativo, foi observado grande interesse dos alunos em terminar o
jogo, isto €, formar o maior numero de pares de cartas com 0 maior nimero de acertos,
do que de erros. Também foi observada a curiosidade em identificar as imagens
apresentadas nas cartas e a relacdo delas com os conteudos jA mencionados em sala
de aula, como por exemplo (economia de agua, reciclagem, desmatamento, energias
renovaveis, entre outros). Em futuras versfes, pretendem-se melhora-lo, por meio de
uma maior interatividade e com novos conceitos sobre educacdo ambiental. Pretende-
se ainda desenvolver uma versao para jogo diretamente via web.

Em algumas outras escolas aonde se pretendia aplicar o jogo, ndo foi possivel realizar
essa atividade, pois ndo havia materiais multimidia (computadores e data show) nesses
locais, 0 que nos permite refletir sobre a estrutura oferecida nas redes de ensino
publico do nosso estado, realidade esta ndo muito diferente de outras localidades do
nosso pais. A consequéncia dessa falta de infra-estrutura é a ma formacéo do aluno,
que por conta dessas condi¢Bes ficam & margem de alguns conhecimentos, como 0s
de informatica, inclusive sdo excluidos da possibilidade de desfrutar de novas
metodologias de ensino que 0os motivem e promovam a cidadania.

A proposta futura € melhorar o software e garantir que ele seja utilizado nas escolas,
ndo somente por professores de informatica, mas por outros profissionais de outras
areas, uma vez que este jogo é facil de ser manipulado e serve como instrumento de
ensino-aprendizagem de Educagéo Ambiental.

4.1 Interfaces do Jogo EcoMemoria

A tela inicial do Jogo apresenta layout moderno e infantil, de modo que atraisse as
criancas para inicio do Jogo, como pode ser visto na Figura 1.

A Adobe Flash Player 10
I[ Arquivo  Exibir Controle  Ajuda

IF Games

Jogo da Memoaria

Foli=t i FENNEZI P |
Figura 1. Layout do Jogo
A segunda da tela do jogo apresenta as cartas que devem ser viradas pelo jogador
(Figura 2). No lado direito da pagina é computado o niumero de acertos e do lado
esquerdo os erros durante as tentativas de formar pares de cartas, como pode ser visto

na Figura 3.
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Figura 2. Tela de abertura do jogo
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Figura 3. Tela durante o jogo.

As imagens mostradas na tela do jogo representada pela Figura 3 ilustra acdes
ecologicamente corretas que podem contribuir para a preservacdo do meio ambiente.
Ao observa-las atentamente, percebe-se que as lixeiras coloridas representam a coleta
seletiva, a sombrinha na praia a energia solar, a crian¢ca escovando os dentes a
economia de agua, a lampada com dinheiro na mao a economia de energia elétrica, o
desenho de uma caveira na floresta retrata o desmatamento, e por ultimo o galdo de
agua a reutilizacdo de materiais para artesanato. A escolha das imagens foi feita sob o
critério destas serem criativas e que assim, atraissem as criangas permitindo também
que através delas pudessem associa-las aos conhecimentos transmitidos em sala de
aula no ensino de Educacdo Ambiental.

4.2 Tratamento Estatistico dos Dados

Os dados obtidos no Questionario 01 foram empregados na compreensao prévia dos
estudantes quanto a tematica ambiental. O Grafico 01 apresenta o resultado da auto-
avaliagédo dos estudantes investigados.
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Gréafico 1. Auto - Avaliacdo dos alunos em Educag¢do Ambiental
Analisando a auto-avaliacdo dos estudantes quanto aos seus conhecimentos em
Educacdo Ambiental (Gréfico 1), observou-se que grande parte deles considera ter
bom desempenho nessa area. Entretanto, os mesmos ndo obtiveram resultado
satisfatério nas oito perguntas seguintes referentes a conteudos especificos de
Educacao ambiental no questionario 01(Grafico 2).
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75%

Grafico 2. Desempenho dos alunos no questionéario 01
No questionario 02 aplicado ap6s a explanacdo do Tema: Educacdo Ambiental e
aplicacédo do jogo como exercicio de fixacdo desses conhecimentos foi verificado bom
desempenho nas respostas (Grafico 3).
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Grafico 3. Desempenho dos alunos no questionario 02

Além disso, constatou-se grande aprovagdo da metodologia empregada em sala de
aula para o ensino de Educac¢do Ambiental registrado no Gréfico 4.
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Gréfico 4. indice de aprovacdo da metodologia aplicada em sala de aula.
Adicionalmente foi observado no comportamento dos estudantes durante a atividade
ludica, o interesse em participar e compartilhar idéias sobre o assunto, de modo que a
aula tornou-se mais proveitosa e satisfatoria para alunos e professores. Diante disto, a
possibilidade da utilizacdo do Jogo EcoMemaria, como ferramenta lidica no ensino de
Educacdo Ambiental € maior, visto que houve grande aceitacdo por parte do publico-
alvo. Além disto, proporcionou a interacdo com o0s comandos de computador,
desenvolvendo habilidades de informética e psicomotoras.

5. CONCLUSAO

De acordo com a aceitacdo da metodologia empregada em sala de aula para
abordagem dos conteudos de Educacdo Ambiental, observa-se que 0S jogos
computadorizados apresentam-se como uma nova forma de comunicacdo e
aprendizagem, uma vez que utiliza mecanismos (figuras, animacgdes, etc) que atraem
os alunos para interagir com o software. O rendimento apés a atividade empregando o
jogo demonstrou um aumento consideravel na construcdo dos conhecimentos
relacionados as questdes ambientais. O jogo favoreceu a participacdo coletiva e o
cooperativismo. As imagens positivas mostram que o ambiente ndo é constituido
apenas de problemas mas da participacéo cidadad de cada individuo na coletividade.
Dessa forma, o Jogo EcoMemodria apresenta-se como uma alternativa eficaz no ensino
de noc¢des de Educacado Ambiental para de ensino fundamental.
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