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PROMOCAO DA EDUCACAO AMBIENTAL ATRAVES DE

JOGOS DIDATICOS

F. MEDEIROS, N. MAIA, C. CAVALCANTE, M. RODRIGUES, J. CABRAL and
V. FERREIRA.

Resumo

Face as problematicas ambientais que atualmente se vivem, o discurso ofici-
al tem acentuado a relevancia da Educacdo Ambiental (EA) em diferentes
contextos de aprendizagem, incluindo a escola. Neste sentido torna-se perti-
nente encontrar estratégias de ensino/aprendizagem inovadoras que facilitem
a construgdo de significados, e, consequentemente, atitudes e comportamen-
tos ambientalmente responsaveis. Neste enquadramento, o trabalho que a-
presentamos refere-se ao desenvolvimento de um projeto de EA envolvendo
95 alunos de 4 turmas de 10° Ano, numa escola do ensino secundario em Ja-
guaribe (Ceara-Brasil). Com este estudo pretendeu-se sensibilizar os alunos
para questdes ambientais através da utilizacdo de jogos didaticos em suporte
digital. Numa primeira fase foi aplicado um questionario aos alunos para co-
nhecer as suas concepgdes sobre as praticas ambientais. Posteriormente, a
partir dos dados recolhidos, os docentes e discentes que integravam o projeto
desenvolveram jogos em suporte digital com o objetivo de alertar para al-
gumas das principais ameacas ambientais. As respostas dos alunos foram re-
gistradas pelos docentes, aquando da aplicagdo dos jogos na sala de aula. Os
dados recolhidos permitiram dinamizar palestras e dindmicas de grupo, no
sentido de orientar os alunos para a apresentacdo de propostas alternativas
para reconstruir o seu pensamento sobre a preservacdo do meio ambiente.
Por ultimo, foi aplicado outro questionario para que os alunos fizessem a a-
valiagdo do projeto. Com base nos dados recolhidos verifica-se que a maio-
ria dos alunos (87 %) considera importante a abordagem da EA na escola,
embora 35 % assumam que ndo se preocupam com questdes ambientais.
Ap6s a aplicacdo do projeto, 96% dos alunos referem que a metodologia ba-
seada nos jogos didaticos foi adequada e que constituiu uma mais-valia para
alertar sobre as questdes ambientais. Concluimos que metodologias inovado-
ras, como os jogos didaticos, podem constituir um contributo para o sucesso
de projetos no ambito da EA.

Palavras-chave: Educacdo, Meio Ambiente, Jogos, Computagao.

1. INTRODUCAO

Estratégias didaticas, em uma perspectiva ludica e criativa, como parte integrante
do processo formativo docente, caracteriza-se como algo de fundamental importan-
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cia. A pratica ludica se relaciona com o processo de ensino-aprendizagem, contribu-
indo assim com a valorizagdo do conhecimento em geral. [1] Segundo Pedroso
(2009) as atividades ludicas, tais como, jogos, brinquedos e brincadeiras sao reco-
nhecidas pela sociedade como um meio de trazer ao individuo um ambiente moti-
vador, prazeroso, planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias
habilidades.

[2] Para Campos (2002) a utilizagao dos jogos didaticos como estratégia de auxiliar
o ensino, tem sido uma alternativa interessante e viavel, para preencher as lacunas
deixadas no processo de transmissao — recep¢ao dos conteudos. Essas lacunas en-
contradas podem ser complementadas através de um ensino motivador, dinamico e
interacionista, que proporcione a sensacdo de prazer pelo aprendizado. Portanto,
buscar novas praticas pedagogicas € o desafio que deve impulsionar os professores
em cotidiano escolar. Muitas dificuldades e limitagdes sdo encontradas pelos docen-
tes em trabalhos onde estdo envolvidos a ludicidade nas suas praticas didaticas pe-
dagogicas.

Nesse sentido, torna-se fundamental investir na formagao dos professores para que
sejam capazes de compreender a necessidade de mudanca, de criagdo, inovagao ¢
utilizacdo de metodologias diferenciadas de ensino em sua pratica pedagogica, que
propiciem a mobilizacdo dos conhecimentos, valores e atitudes, de forma integrada,
diante das necessidades impostas pelo meio.

[3] Segundo Flemming (2004) os jogos auxiliam o desenvolvimento das operacdes
cognitivas necessarias ao aluno, facilitando seu processo de construgdo da aprendi-
zagem e ndo propriamente permite a aprendizagem direta, cabendo ao professor o
intermédio deste processo. [4] Paranhos et al. (2007) afirma que no processo de
ensino-aprendizagem o professor deve ser um agente mediador, ou seja, estar entre
o aluno e o conhecimento, agindo de forma contextualizada, formando assim um
cidadao capaz de fazer uso dos conhecimentos adquiridos no seu dia-a-dia. Desse
modo o professor no contexto educacional ¢ o mediador, que busca a construgao do
conhecimento pelos seus alunos através de suas metodologias. O docente precisa
aplicar e adquirir métodos, técnicas e praticas que facilitem o entendimento dos
contetidos pelos estudantes. Cabe, assim, ao professor, identificar as reais dificulda-
des e procurar solugdes que sancionem um método, que aproximem os discentes
dos objetivos pretendidos.

O ensino de Biologia representa um grande desafio aos professores, pois a maioria
dos contetidos associados a essa disciplina requer conhecimentos abstratos ¢ mi-
croscopicos que vao desde o ensino da genética até os conhecimentos sobre ecolo-
gia e meio ambiente.

[5] O ensino de Biologia ainda hoje se organiza de modo a
privilegiar o estudo de conceitos, de métodos cientificos e
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de hipoteses. Essa pratica ¢ comumente considerada des-
contextualizada e desmotivadora pelo aluno, gerando a ne-
cessidade de novos encaminhamentos metodoldgicos pelo
professor (Zuanon et. al, 2010, p. 50).

Em relagdo especificamente ao meio ambiente, um dos campo de estudo das Cién-
cias Biologicas [6] para Jacobi (2003), a reflexdo sobre as praticas sociais, em um
contexto marcado pela degradacdo permanente do meio ambiente e do seu ecossis-
tema, envolve uma necessaria articulagdo com a produgdo de sentidos sobre a edu-
cacdo ambiental.

Dentro desta tematica ambiental a escola pode despertar nos alunos a importancia
do meio ambiente; o impacto que o mesmo tem sofrido pela acdo do homem; como
impedir tanta degradacdo através de acles sustentaveis. Dessa forma, ¢ crucial o
papel da escola no processo de educar os discentes para que estes tenham a consci-
éncia de que o uso sustentdvel dos recursos naturais € a unica maneira possivel de
progresso.

[7] Sorrentino (2005) afirmam que a educacdo ambiental visa urgentemente a trans-
formagdo social através da superacdo das injusticas ambientais e sociais causadas
pela apropriacdo capitalista e funcionalismo da natureza e da propria sociedade.

Para o combate das injusticas causadas a natureza, e a garantia de um mundo ecolo-
gicamente e economicamente equilibrado, € necessario pensarmos de maneira sus-
tentavel.

[8] Hammarstrén (2012) afirma que o desenvolvimento sustentdvel pressupde a
evolugdo, o crescimento em todas as esferas, de forma a suprir as necessidades dos
homens sem com isso afetar os recursos ambientais. Por isso, esta pesquisa teve
como objetivo principal sensibilizar os alunos para questdes ambientais através da
utilizacao de jogos didaticos em suporte digital.

Os objetivos especificos dessa pesquisa foram: a elaboragdo e constru¢dao de jogos
didaticos eletronicos pelos alunos; aplicacao dos jogos didaticos para os alunos do
10° ano; elaboragdao de seminarios sobre meio ambiente; elaboracdo de atividades
de Educacdo Ambiental e Sustentabilidade; Identificacdo da aceitagdo dos jogos
didaticos pelos estudantes; Identificar o conhecimento dos alunos e a opinido dos
mesmos sobre o tema Educacdo Ambiental e suas variaveis.

Para a realizacdo desse trabalho, foram desenvolvidos jogos didaticos eletronicos
pelos proprios estudantes utilizando - se para isso o programa Microsoft PowerPo-
int, que ¢ utilizado na criacao/edicao e exibicao de apresentacdes graficas.

[9] Segundo Lopes (2001), aprender por meio de jogos ¢ muito mais eficiente. O
envolvimento com o jogo aumenta o interesse do aluno, que, por sua vez, se torna
sujeito ativo do processo. Os jogos didaticos eletronicos sdo fermentas importante
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na fortificagdo do ludico nos alunos. Em perspectiva do sentido ladico, [10] Luckesi
(2005) fala que “o ato ludico propicia uma experiéncia plena para o sujeito”.

A elaboragdo de um jogo eletronico didatico constitui-se atrativo por sua praticida-
de e aplicagdo no setor educativo, podendo o mesmo ser colocado a disposigdo nas
salas de informatica e gravados em CDs distribuidos aos alunos. O jogo eletronico
foi elaborado sobre o conteudo de meio ambiente, com énfase a sustentabilidade e
aplicado nas salas de aulas em uma escola publica de ensino secundario na cidade
de Jaguaribe — Ceara. O tema foi trabalhado com 4 turmas de 10° ano durante um
periodo de 2 meses.

Nessa perspectiva a proposta do jogo didatico eletronico caracteriza-se como uma
importante e viavel alternativa na construcdo do saber. [11] Segundo Moratori
(2003), os jogos educativos computadorizados sdo atividades inovadoras onde as
caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem apoiado no computador ¢ as
estratégias de jogo sdo integradas a fim de alcancar um objetivo educacional deter-
minado.

[12] Para Teixeira, Rocha e Silva (2005), “os alunos envolvidos por uma atividade
ludica sentem-se mais livres para criticar e argumentar, enquanto que, quando estdo
expostos somente aos métodos tradicionais de educagdo, nada mais sdo do que con-
sumidores de informagdes prontas.” Desta forma, ¢ importante que a escola trabalhe
o conteudo ambiental com seus alunos de maneira que as aulas fiquem mais insti-
gantes e interessantes. Assim, a aplicacao de jogos didaticos eletronicos tanto traba-
lha a participagdo e aprendizagem dos alunos sobre o tema Educacdo Ambiental
quanto estimula a pratica ativa desta Educa¢ao Ambiental na escola.

2. METODOLOGIA

Inicialmente foi aplicado um questiondrio aos alunos para conhecer as suas concep-
cOes sobre as praticas ambientais. A partir da analise dos dados obtidos foram de-
senvolvidos jogos em suporte digital. Esses jogos didaticos eletronicos tiveram a
finalidade de alertar os estudantes de uma escola do ensino secundario da cidade de
Jaguaribe, Ceard, Brasil, para algumas das principais ameagas ambientais. Os jogos
foram desenvolvidos por estudantes do décimo ano do ensino secundario da propria
escola.

Apos a elaboragdo dos jogos, os alunos também ministraram palestras sobre o tema
Educacdao Ambiental e aplicaram os jogos para dinamizar a tematica com os outros
discentes da escola e a0 mesmo tempo possibilitar a compreensao do problema a-
bordado de uma maneira objetiva, mas ludica, e consequentemente interferir na es-
cola de forma positiva.

Possibilitar um ensino agraddvel sobre educacao ambiental através do uso de novas
tecnologias didaticas como jogos didaticos eletronicos pode ser uma ferramenta
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importante para a escola. Esta metodologia foi aplicada nas aulas de Formacao Ci-
dada, com o tema: Educacdo Ambiental e seus multiplos fatores. Enfocou-se a Sus-
tentabilidade e o Meio Ambiente Escolar. Apés isso, outras atividades visando a
preservacao do meio ambiente foram desenvolvidas na escola. Houve brincadeiras
para estimular a conservacao do meio ambiente escolar organizado, com sustentabi-
lidade, através de atitudes como poupar energia e agua, poupar papel dentre outras.

Assim, a pesquisa, caracteriza-se como pesquisa-acao, pois interferiu-se de maneira
positiva na escola.

[13] A pesquisa-acdo surgiu da necessidade de superar a la-
cuna entre teoria e pratica. Uma das caracteristicas deste ti-
po de pesquisa ¢ que através dela se procura intervir na pra-
tica de modo inovador ja no decorrer do proprio processo
de pesquisa e ndo apenas como possivel conseqiiéncia de
uma recomendagdo na etapa final do projeto (Engel, 2000,
p. 182).

Em um segundo momento houve nova aplicacao de questionarios fechados sobre a
opinido dos estudantes em relagdo a importancia desta metodologia para o ensino da
Educacdo Ambiental e a eficiéncia da mesma em relagdo a aprendizagem. Nesse
questionario coletou-se também informagdes sobre o conhecimento dos alunos e a
opinido dos mesmos sobre o tema Educacdo Ambiental e suas varidveis.

O ciclo de palestras e a aplicacdo dos jogos ocorreram com alunos do 10° ano do
ensino secundario, pertencentes a 4 turmas com cerca de 120 alunos matriculados.
Porém, nos dias das aulas em que os questionarios foram aplicados, apenas 95 alu-
nos estiveram presentes e todos esses participaram da entrevista. As atividades rea-
lizadas na escola duraram 2 meses.

Escolheu-se trabalhar o tema Meio Ambiente através de jogos no computador, pois
o mundo virtual ¢ uma tendéncia que deve estar presente na civilizagdo humana nas
proximas décadas e as TICs (Tecnologia de Informagdo ¢ Comunicagdo) devem ser
usadas em prol da escola e sua formacao técnica-cientifica e cidada.

3. RESULTADOS

1%. Etapa: Aplicacdo de questionarios aos estudantes para conhecer as suas concep-
¢Oes prévias sobre as praticas ambientais.

O primeiro questionamento realizado aos estudantes direcionou - se a identificar o
conhecimento prévio dos alunos sobre a tematica Educagdo Ambiental, onde 66%
dos entrevistados afirmaram conhecer efetivamente o que era Educacdo Ambiental,
enquanto 34% dos entrevistados reconheceram ndo ter consciéncia do que signifi-
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cava esse termo. Essa informacao ¢ importante, pois demonstra que um grande nu-
mero de estudantes ainda ¢ desconhecedor dessa tematica estando alheios aos gra-
ves problemas ecoldgicos e ambientais que o planeta Terra vem sofrendo devido a
acdo humana.

O segundo questionamento realizado determinou - se a investigar o nivel de com-
preensdo dos alunos em relag@o ao termo Sustentabilidade, conceito importante para
o desenvolvimento da Educagdo Ambiental. A grande maioria dos entrevistados
(65%) afirmaram nao conhecerem esse termo enquanto a minoria (35%) dos entre-
vistados afirmaram terem conhecimento sobre esse termo. O terceiro questionamen-
to realizado verificou se os estudantes se preocupavam com o meio ambiente. A
maioria dos entrevistados (62%) disseram que sim, enquanto a minoria (38%) afir-
maram que ndo. Esse dado ¢ preocupante, pois a manutencdo da vida no planeta
depende de como deixaremos o ambiente para as geracdes futuras, assim, a manu-
tencdo da nossa espécie depende da preocupagdo que precisamos ter hoje com o
meio ambiente.

2%, Etapa: Coleta das respostas dos alunos pelos docentes depois da aplicagdo dos
jogos na sala de aula.

Durante as palestras, um aspecto foi muito enfatizado, a questdo de que o meio am-
biente ndo ¢ s as florestas, bosques, matas. Ambientes que sofreram intervencao
dos homens também sdo meios ambientes, tais como prédios, ruas e as escolas.
Dessa forma, deve existir grande cuidado com o meio ambiente escolar € com espe-
cial atengdo para com as salas de aulas, que sdo um dos ambientes que os alunos
mais passam tempo. 55% dos alunos revelaram que antes das atividades, ndo se
preocupavam com o meio ambiente escolar. Enquanto 45% disseram que se preo-
cupavam.

Preocupava-se com o Meio Ambiente
Escolar?

mSim = Ndo

Gra. 1: Vocé preocupava-se com o Meio Ambiente escolar antes desta palestra?
Fonte: Propria

A maioria dos entrevistados (87%) afirmaram que gostariam que a metodologia dos
jogos didaticos eletronicos fosse mais utilizada na escola. Dessa forma, os jogos
didaticos, seja os eletronicos ou nao, sdo boas ferramentas para melhorar as praticas
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pedagodgicas contribuindo para a diversificagdo das atividades de ensino e aprendi-
zado dentro de sala de aula ou fora dela. Esse recurso funcionou para o ensino de
Educacdo Ambiental e eventualmente pode ser aplicada em outras areas de ensino.

Gostaria que os jogos didaticos eletrénicos
fossem mais utilizados?

mSim m N3o

Gra. 2: Vocé gostaria que esta metodologia de utilizacao de jogos didaticos fosse mais presente na sua
escola?
Fonte: Propria

A grande maioria dos entrevistados (96%) gostaram da metodologia dos jogos dida-
ticos eletronicos para o ensino da Educacdo Ambiental. Ademais, 93% afirmaram
que essa metodologia contribuiu para a sua formagdo, alertando-os sobre as ques-
toes ambientais. Esses dados sdo importantes, pois demonstram que os jogos didati-
cos eletronicos podem ser um forte aliado no ensino de Educagdo Ambiental.

3% Etapa: Aplicacdo de questionario para a avaliagdo do projeto

Na terceira etapa, foi analisado se os alunos consideravam o tema Educacdo Ambi-
ental agradavel de estudar depois da proposta colocada diante os discentes, a de se
trabalhar Educacdo Ambiental através dos jogos. A maioria (95%) dos alunos afir-
maram que sim. Mediante tal resposta, inferimos que os alunos gostaram da meto-
dologia para se trabalhar a Educacdo Ambiental e que esta estratégia pode deixar o
tema mais motivador e incentivar atitudes cuidadosas em relagdo ao Meio Ambiente
por parte dos alunos.
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Educacao Ambiental é agradavel de
estudar?

M Sim M N3o

5%

Gra. 3: Vocé acha o tema Educacido Ambiental agradavel de estudar?
Fonte: Propria

Quando os alunos foram questionados, se na visao deles a Educagdo Ambiental re-
almente pode contribuir de alguma forma para cuidarmos melhor do meio ambiente,
95% disseram que sim, que acreditam que a Educacdo Ambiental realmente pode
servir para a melhor preservacdo do nosso meio ambiente, do qual necessitamos
para vivermos.

A Educacdao Ambiental pode contibuir para
um Meio Ambiente melhor?

mSim mN3o

5%

Gra. 4: Vocé acha que o trabalho com os alunos sobre Educacio ambiental pode contribuir de alguma
forma para cuidarmos melhor do Meio Ambiente?
Fonte: Propria

No final, apesar de muitos alunos revelarem ndo saber anteriormente o que era Educa-
¢30 Ambiental, Sustentabilidade, ndo se preocuparem com o0 meio ambiente em geral e
com o meio ambiente escolar, depois da aplicacdo da metodologia dos jogos e palestras,
87% dos entrevistados considerou o tema Educagdo Ambiental importante de ser traba-
lhado com os alunos pela escola, enquanto apenas 13% ndo consideraram importante. O
compromisso da escola para com os alunos ¢ a sociedade vai além do repasse de conte-
udos técnicos, a escola deve contribuir para formar cidaddos conscientes e que possam
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cuidar de nosso planeta, inclusive das varias questdes ecoldgicas e ambientais que estdo
diretamente envolvidos com a vida na terra.

Acha importante a Educacao Ambiental?

mSim mN3o

Gra. 5: Vocé acha importante a escola trabalhar com os alunos o tema Educacdo Ambiental?
Fonte: Propria

4. CONCLUSAO

Conclui-se que antes das atividades desenvolvidas na escola ¢ a utilizagdo dos jogos
didaticos eletronicos, 34% dos alunos ndo sabiam o que era efetivamente Educacao
Ambiental; 65% nao sabiam anteriormente o significado do termo Sustentabilidade;
38% dos alunos admitiram ndo se preocuparem com o Meio Ambiente e da mesma
forma, 55% também ndo se preocupavam com o meio Ambiente Escolar. Porém,
depois das a¢des desempenhadas nesta pesquisa, 87% dos alunos afirmaram consi-
derarem importante a Educagdo Ambiental ser trabalhada na escola. Na perspectiva
de conhecer o grau de satisfacdo dos alunos, quantificamos que 96% gostaram da
metodologia dos jogos didaticos eletrdnicos e 87% justificaram que esta metodolo-
gia poderia ser mais utilizada na escola. Além do mais, os alunos acham em sua
maioria, 95%, que o incentivo através da Educacdo Ambiental com a utilizacao dos
jogos, pode ajudar os alunos a cuidarem e preservarem melhor a Natureza para ter-
mos um Meio Ambiente mais saudavel.

Sendo assim, os jogos didaticos eletronicos caracterizam-se por proporcionarem a
possibilidade de aluno e professor juntos construirem um processo de ensino e a-
prendizagem dinamico e prazeroso para ambos. Dessa forma, a Educagdo Ambien-
tal pode ser desenvolvida na escola com sucesso, confirmando a possibilidade do
uso da metodologia como pratica de sala de aula. Portanto, os jogos didaticos ele-
tronicos caracterizam - se por serem eficientes meios didaticos.
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