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RESUMO

Esta pesquisa se refere a criagéo e teste de um jogo eletrénico de tematica ambiental
feito com o intuito de colaborar como pratica educativa e pedagégica em educagao
ambiental. Tendo como objetivo geral a criacdo e teste da eficiéncia de jogos
eletrénicos no ambito da educagdo ambiental, com o intuito de facilitar aprendizado e
interesse pela tematica e como objetivos especificos: a criagdo de um jogo eletrénico
com tematica ambiental para educagdo ambiental, através da game engine Construct
2; teste em sala de aula, com professores e alunos; verificagdo de cada aspecto dos
jogos criados, visando a melhora de construgdo, aplicagdo e disponibilidade dos
mesmos; melhora do interesse pela educacido ambiental e formas alternativas de
aplicacdo da mesma. O jogo foi feito na game engine Construct 2, com cddigo
baseado em HTML5, apds o processo de criagao do jogo, foram feitos testes do
mesmo em um CMEI da cidade de Teresina com alunos do primeiro ano dos turnos
manha e tarde, bem como suas respectivas professoras, onde todos jogaram o jogo
por cerca de cinco a dez minutos, para entdo responder um questionario previamente
estruturado sobre aspectos do jogo. Vale ressaltar que toda parte de teste do jogo foi
feita em meio a situacdo pandémica, limitando as formas de interacdo entre
pesquisador, professor e alunos. Em relagdo aos resultados, verificou-se que houve
aprovacgao de alunos e professores que participaram do teste, bem como percepgao
e aquisicao de conteudo transmitido. Por fim afirma-se que o jogo € uma aquisicao
ativa para com a educacdo ambiental, visto que se trata de uma metodologia
inteiramente aplicavel e eficaz. O foco dos jogos da atual pesquisa € promover a
acessibilidade, interesse e educacdo ambiental para alunos e professores que
normalmente nao teriam acesso a melhores conteudos devido a sua condi¢ao

socioecondmica.

Palavras-Chave: Meio Ambiente. Educagédo. Gamificagao. Tecnologia.



ABSTRACT

This research refers to the creation and testing of an electronic game with an
environmental theme made in order to collaborate as an educational and pedagogical
practice in environmental education. With the general objective of creating and testing
the efficiency of electronic games within the scope of environmental education, in order
to facilitate learning and interest in the theme and as specific objectives: creation of an
electronic game with an environmental theme for environmental education, through the
game engine Construct 2; classroom testing, with teachers and students; verification
of each aspect of the games created, aiming to improve their construction, application
and availability; improvement of interest in environmental education and alternative
ways of applying it. The game was made on the game engine Construct 2, with HTMLS5
based code, after the game creation process, tests were made in a CMEI in the city of
Teresina with first year students of the morning and afternoon shifts, as well as their
respective teachers, where everyone played the game for about five to ten minutes, to
then answer a previously structured questionnaire about aspects of the game. It is
worth mentioning that every part of the game's testing was done in the midst of a
pandemic situation, limiting the forms of interaction between researcher, teacher and
students. Regarding the results, it was found that there was approval from students
and teachers who participated in the test, as well as perception and acquisition of
transmitted content. Finally, it is stated that the game is an active acquisition for
environmental education, since it is a fully applicable and effective methodology. The
focus of the games in the current research is to promote accessibility, interest and
environmental education for students and teachers who normally would not have

access to better content due to their socioeconomic status.

Keywords: Environment. Education. Gamification. Technology.
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1 INTRODUGAO

A educacgao sempre foi de suma importancia para a manutengcdo de um dos
principais aspectos que constituem o ser humano, sua cultura, seja através de pai
para filho ou de ancides para jovens, o conhecimento tem sido transmitido. Com a
evolugdo da humanidade em geral, a transmissao do conhecimento tem tomado cada
vez mais importancia, visto que nao s6 aspectos culturais, como intelectuais, tém tido
a necessidade de ser passado adiante, as escolas tém desenvolvido uma crescente
importancia para a sociedade.

No inicio da educacao brasileira, prevalecia-se a educacao tradicional,
religiosa, voltada para o adulto e para a autoridade do professor, sendo seguida por
um periodo marcado pelo confronto entre ensino publico e privado e logo apés uma
educacéo autoritaria, para entdo chegar-se a atual situagao escolar, a qual, de acordo
com Junior et al (2018), possui um mau desempenho, visto que, conforme 0 mesmo,
o sistema escolar ndo tem dado conta da universalizagdo da educagao basica de
qualidade.

Gadotti (2000), afirma que vive se na era do conhecimento, devido a
importancia que se da ao conhecimento, com isso em mente, floresce a necessidade
de novos métodos educativos, de forma a auxiliar o processo educativo, e
aprendizado, o brincar vem sendo constantemente aplicado como método educativo,
visto que o mesmo atrai a atencéo, o uso de musica e aulas de campo/passeio sao
bastante usados, bem como o uso da tecnologia, videos, audios, jogos e diversos
outros.

Dentro desse cenario, outro que tem evoluido € a educacdo ambiental, a
tematica ambiental em si tem sido discutida a muito tempo, filésofos da Grécia antiga
ja ponderavam os impactos das ag¢des humanas na natureza, mas a educagao
ambiental em si s6 veio ganhar enfoque em 1972, na Conferéncia de Estocolmo, onde
na mesma, a educacao ambiental, foi tida como necessaria para o combate a crise
ambiental no mundo. (MORADILLO, 2003).

Tendo por base esses aspectos, o presente estudo tem como objetivo geral a
criacao e teste da eficiéncia de jogos eletrdbnicos no ambito da educagdo ambiental,

com o intuito de facilitar aprendizado e interesse pela tematica, tendo como objetivos
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especificos: a criagao de um jogo eletrdbnico com tematica ambiental para educacgéao
ambiental, através da game engine Construct 2; teste em sala de aula, com
professores e alunos; verificacdo de cada aspecto dos jogos criados, visando a
melhora de construgcédo, aplicagdo e disponibilidade dos mesmos; melhora do
interesse pela educagao ambiental e formas alternativas de aplicagdo da mesma.

A existéncia de jogos eletrdnicos elaborados de forma a facilitar sua
acessibilidade é importante para melhorar as praticas educativas e pedagdgicas,
especialmente no ambiente escolar e, também relacionados a educagao ambiental.

Espera-se que a pesquisa também traga atencao para o tema, de forma que
mais alunos e pesquisadores explorem o conteudo, trazendo novas descobertas e
também possa incentivar o uso frequente na escola e, em outros ambientes, com a

intengcdo de promover conhecimento e sensibilizacdo a sociedade.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 AQUESTAO AMBIENTAL — HISTORICO E PRINCIPAIS ACONTECIMENTOS

Obter conhecimento sobre a questdo ambiental € de suma importancia para
definicdo de acdes a serem tomadas, conhecer o passado nao s6 ajuda a evitar os
mesmos erros cometido anteriormente, como proporciona uma visao da situagao atual
€ uma previsao do futuro.

Para discutir o historico da questao ambiental, primeiro deve-se ter uma nogao
do que é o meio ambiente, se adotara na atual pesquisa o conceito fornecido pela
resolucdo CONAMA n° 306 de 5 de julho de 2002, em que o meio ambiente € definido
como “conjunto de condigdes, leis, influéncia e interagdes de ordem fisica, quimica,
bioldgica, social, cultural e urbanistica, que permite, abriga e rege a vida em todas as
suas formas”. Ja para o Ministério do Meio Ambiente (BRASIL, 2015, p. 4), o meio
ambiente seria “[...] conjunto de condigdes, leis, influéncias e interagdes de ordem
fisica, quimica e bioldgica, que permite, abriga e rege a vida em todas as suas formas”.
O entendimento desse conceito € importante para entendimento da importancia do
meio ambiente, que por sua vez leva a importancia da educagdo ambiental.

Segundo Maciel (2017), se tem a visibilidade da evolugdo das politicas

ambientais principalmente apés 1960, o mesmo, ainda destaca que o uso de
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instrumentos de gestédo estabelecidos por politicas publicas provou ser uma possivel
saida para a redugéo da degradagao ambiental. Maciel (2017) destaca que, no Brasil,
o licenciamento ambiental, seguindo a sua regulamentagdo, em 1997, se tornou uma
excelente ferramenta para controle da implantagao de atividades, a fim de reduzir seus
impactos ao meio ambiente.

Foram diversos eventos histéricos que levaram as multiplas regulamentacdes
de cunho ambiental que se tem atualmente, a baixo segue um quadro (quadro 1) com
marcos ambientas que foram definidos, na atual pesquisa, como relevantes para a

atual situacao, descrita anteriormente.

Quadro 1 — Marcos historicos ambientais (1869-2015)

Data Acontecimento
1869 Definicdo de Ecologia por Ernst Heackel
1872 Criacao de Yellowstone, primeiro parque

nacional do mundo, em USA

1948 Fundada a UICN, Uniao Internacional para

Conservagao da Natureza, em Fontainebleau

1952 Polui¢cdo do ar em Londres mata 1600 pessoas.

1962 Publicacao de Primavera Silenciosa, por Rachel
Carlson

1965 Utilizacado do termo “Educagao Ambiental”, no

Congresso de Keele
1966 Em uma Assembleia Geral da ONU é

estabelecido o Pacto Internacional sobre os

Direitos Humanos
1968 Clube de Roma é fundado

1972 Os Limites do Crescimento, relatdrio do clube

de Roma, é publicado

1972 Conferéncia de Estocolmo

1974 Seminario de Educagao Ambiental em Jammi
1975 Congresso de Belgrado e Carta de Belgrado
1975 PIEA — Programa Internacional de Educagao

Ambiental




1976 Reunido Subregional de EA no Peru

1976 Congresso de EA em Brasarville, Africa
1977 Conferéncia de Thilisi

1979 Encontro Regional de Educagdo Ambiental para

América Latina, San José — Costa Rica

1980 Seminario Regional Europeu sobre EA

1980 Primeira Conferéncia Asiatica sobre EA, na
india

1987 Congresso Internacional da UNESCO — Moscou

1988 Declaragao de Caracas

1989 Primeiro Seminario sobre materiais para a

Educacé&o Ambiental — Santiago, Chile

1989 Declaracao de HAIA

1992 Rio 92

1993 Congresso Sul-americano continuando Eco/92

1994 Conferéncia Mundial da Populagao, Cairo

1995 Conferéncia Mundial do Clima, Belim

1997 Conferéncia sobre EA, Nova Delhi

1999 Langada revista Topicos em Educacion
Ambiental

2000 Assembleia Geral das Nag¢des Unidas,

declarando 2005 como inicio da Década da
Educacao para o Desenvolvimento Sustentavel
2003 Oficializado o PLACEA

2012 Rio +20, debateram avancgos alcancados e

melhorias necessitadas apés Rio +10
Fonte: Ministério do Meio Ambiente (2012), adaptado pelo autor (2020)”

Ainda que muitos dos marcos citados ndo tenham relagdo direta com as
evolugdes sociopoliticas ambientais, todos eles tiveram importancia, direta ou indireta.
A definicao do termo “ecologia”, a criagcao de um parque ambiental, e a morte

de diversas pessoas devido a polui¢ao, foram todos importantes passos para que se
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tomasse nocdo do meio ambiente e as consequéncias das acdes humanas sobre o

mesmo.

2.2 EDU(;A(}AO AMBIENTAL — CONCEITOS, OBJETIVOS, CARACTERISTICAS
E PRINCIPIOS

Nesta pesquisa, ha de se adotar o conceito de educagdo ambiental fornecido
pela legislagao brasileira.

Entendem-se por educacdo ambiental os processos por meio dos
quais o individuo e a coletividade constroem valores sociais,
conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a
conservacdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo,
essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade. (BRASIL,
1999)

Ambas as defini¢des de educagao ambiental, como sua importancia, vem sido
debatido desde 1972, quando a mesma foi inserida na agenda internacional na
Conferéncia de Estocolmo, possivelmente, a definicdo mais conhecida € a da
Conferéncia Intergovernamental de Tbilisi, que ocorreu em 1977, que dizia que a
educagao ambiental € um processo que envolve a mudanga de valores e conceitos,
modificando as atitudes em relacdo ao meio, para entender e apreciar as inter-
relacdes entre os seres humanos, suas culturas e seus meios biofisicos (Jacobi,
2002).

Ainda que conceitos e ideias que auxiliaram a educagéo ambiental a chegar
aos objetivos e principios atuais terem iniciados a partir do século XIX, o conceito e a
importancia da educagao ambiental chegaram com mais evidéncias em 1974, com o
Seminario de Educacdo Ambiental em Jammi, Finlandia que reconheceu a Educacao
Ambiental como educacgao integral e permanente, e com ainda mais em 1975, no
Congresso de Belgrado, que estabeleceu metas e principios da mesma. (IEMA ES,
2018)

Assim como o conceito, os objetivos da Educacdo Ambiental, apesar de
geralmente terem o mesmo foco, destoam um pouco entre si, Dias (1999) indica o
objetivo da EA como a formacao de pessoas conscientes que lutem para obter um
sistema de desenvolvimento sustentavel que resultara em qualidade de vida para
todos, a UNESCO definiu como meta da EA, na Carta de Belgrado, a formacao de
uma populagdo consciente e preocupada com o meio ambiente e problemas

associados.
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Alei de numero 9.795/1999, que dispde sobre a Politica Nacional de Educagéao
Ambienta, define como objetivos fundamentais da educagdo ambiental: o
desenvolvimento de uma compreenséo integrada do meio ambiente e suas complexas
relagdes, a democratizacdo das informacdes ambientais, o estimulo de uma
consciéncia critica a problematica ambiental, o incentivo a participagdo na
preservacgao do equilibrio, bem como a cooperagao entre as regides do pais a fim de
construir uma sociedade ambientalmente equilibrada, o fomento da integragdo com a
ciéncia e tecnologia e o fortalecimento da cidadania. A mesma, em seu artigo 4°, trata
dos principios basicos da educacdo ambiental, o enfoque humanista da mesma, a
concepgao do meio ambiente em sua totalidade, o pluralismo de ideias, a vinculagao
ética, a garantia da continuidade do processo educativo e a permanente avaliagéo
critica do mesmo, a abordagem articulada de questdes ambientais locais e o
reconhecimento e respeito a pluralidade.

Sendo dividida em duas modalidades, educagao ambiental formal e educacéao
ambiental informal, cada uma possui principios e objetivos especificos, a primeira é a
educacao ambiental na educacgao escolar, desenvolvida nos curriculos de ensino de
instituicdes privadas e publicas, englobando a educagéo basica, superior, especial,
profissional e de jovens e adultos, a outra, é entendida pelas agbes e praticas
educativas que tem como objetivo sensibilizar a coletividade sobre questbes
ambientais, bem como a organizacao e participacao de tal coletividade na defesa da
qualidade do meio ambiente, respectivamente, ambas definidas na lei 9795/99, que
dispde sobre a PNEA.

2.3 EDUCAGAO AMBIENTAL NO CONTEXTO ESCOLAR

De acordo com a Politica Nacional de Educagao Ambiental, os processos pelos
quais individuo e coletividade constroem valores, conhecimentos, habilidades,
atitudes e competéncias voltadas para conservagao do meio ambiente sao a definicao
de educacao ambiental, a mesma também define a educagao ambiental formal como
educacao ambiental na educacao escolar, desenvolvida nos curriculos das instituicdes
de ensino publico e privada. A mesma ainda inclui, 0 englobamento da educagao
ambiental formal, bem como a forma que tal deve ser desenvolvida, como uma pratica

integrada, continua e permanente.
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Ja para Cinosi (2010), a educagcdo ambiental no contexto escolar € uma
necessidade para o momento histérico atual, visto que problemas ambientais tém
demonstrado a degradacdo causada pela acdo humana através de desastres e
fendmenos naturais. Logo de inicio, ja se destaca a importancia da educacéo
ambiental no contexto escolar. No momento que se vive, problemas ambientais nao
sao escassos, muito menos novidades, pelo contrario, ao fazer uma simples pesquisa
sobre problemas ambientais, a lista apresentada € enorme, diversos lugares, se nado
todos, os apresentam, onde, diretamente, as suas causas sao diversas, mas
indiretamente, a raiz € sempre a mesma, a atividade humana, mesmo que, de certa
forma, ndo seja intencional, as atitudes que vem a causar problemas precisam ser
mudadas, momento onde a educagao ambiental € aplicada.

Ainda de acordo com Cinosi (2010), a educagdo ambiental € um processo de
ensino, onde sao desenvolvidos novos conceitos sobre meio ambiente aos
educandos, esse aspecto da educagcao ambiental, de ser um processo, € o que torna
necessario sua inser¢ao no contexto escolar, ja que, se comparada nesse aspecto as
outras disciplinas escolares, ndo ha diferencga.

Destaca-se como uma das dificuldades do processo de educagao ambiental
escolar, os fatores externos que vem a prejudicar o ensino, fatores diversos, como
familia, cultura e situagdo socioeconémica tendem a dificultar o desenvolvimento de
conhecimento, habilidades e atitudes positivas para com o meio ambiente, quando
tais sdo contrarias aos principios e objetivos da EA. Frequentemente se encontram
entraves em situagdes onde, por exemplo, a familia tem costumes que prejudicam o
meio ambiente, como o ato de queimar residuos, gerando situagdes onde no ambiente
escolar se aprende algo, e em casa se ensina o contrario. Nesse caso, se faz

necessario agdes conjuntas envolvendo a escola e familia.

2.4 ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS EM EDUCAGAO AMBIENTAL

A palavra metodologia, vem de método, que significa caminho para realizagao
de algo, de acordo com sua origem latina (“methodus”), o método, € o modo que se
coloca em pratica, uma agao especifica, e por sua vez, a metodologia, € o caminho
que sera seguido na execugao de um projeto. A estratégia, no que Ihe concerne, é
necessaria para atingir um objetivo previamente demarcado, se diferindo da

metodologia por ser voltada para o objetivo em si (Rangel, 2005).
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Visto que a organizagédo é a chave para um melhor cumprimento de metas e
objetivos, a utilizacdo de estratégias no processo educativo se torna essencial para
melhor firmag¢ao do conhecimento.

ARAUJO (2019), afirma que brincar faz parte do desenvolvimento da crianga,
e que, além dos diversos ganhos fisicos e mentais, o brincar favorece o aprendizado
da criancga.

Ao mesmo tempo que o brincar € uma eficiente estratégia para educacéo
ambiental infantil, conforme a idade vai avangando, essa metodologia ja ndo se torna
tao eficiente, requerendo a sua substituicao por outras estratégias mais eficientes para
a faixa etaria alvo. Apesar da sensibilizacdo costumar ser uma boa forma de criar
apego pelo meio ambiente, a forma que essa sensibilizacdo é obtida difere, com
criangas, atividades e jogos costumam funcionar melhor, enquanto aulas um pouco
mais tedricas podem acabar por ser mais proveitosas a adolescentes. Ainda assim,
ha um grande problema que afeta grande parte das metodologias, que é a forma que
as pessoas percebem o meio ambiente.

Em analise de um questionario de Camboin (2012), 50% dos estudantes tinham
uma visao naturalista do meio ambiente, vendo o meio ambiente apenas como a
natureza e seus aspectos bioldgicos, mostrando a necessidade de estratégias para
melhorar a percepgédo do meio ambiente, ndo apenas da sensibilizagdo para com o
mesmo.

Na educacao ambiental, ndo é diferente, a utilizacao de estratégias “simples”,
como uso de desenhos animados e jogos que estejam voltados para o tema definido,
reciclagem ou agua, melhora a firmagado do conhecimento adquirido, permitindo a

educadores, maior eficiéncia na aplicagéo de conteudo.

2.4.1 0 USO DA TECNOLOGIA COMO ESTRATEGIA DE SENSIBILIZAGAO
AMBIENTAL

Dentre os ultimos vinte anos, com o rapido avango da tecnologia, a mesma esta
ocupando cada vez mais espaco em diversas atividades. Como uma poderosa aliada
na veiculacao de informacéo, a tecnologia tem sido bastante usado para propagacéao
de ideias, dentre esta, a sensibilizacdo ambiental, que, de inicio, parece ser uma 6tima
aliada, e nao deixa de ser, mas ha de se pensar, na unido da tecnologia, com a

veiculacao de informacgao, a sensibilizacdo ambiental, dentro da sala de aula.
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Machado (2013), afirma que ao observar a interagdo de criancas de 4 a 5, em
2010, com a tecnologia, no dia a dia escolar, através de atividades interativas
multimidia, jogos e instrumentos musicais, obteve resultados bastante satisfatorios,
aspecto que, ainda de acordo com a mesma, pode ser considerado relevante, pois ha
ganhos no processo de ensino-aprendizagem.

Cinosi (2010), que obteve resultados positivos, também com professores, que
tiveram maior interacdo na questao da educacéo, bem como no ensino da educacao
ambiental, onde os professores admitiram reconhecer a importancia de utilizar
recursos tecnoldégicos em suas aulas. Cinosi (2010) ainda, afirma que através das
praticas desenvolvidas pelos educadores com o uso da tecnologia foi possivel constar
0 quanto é importante desenvolver trabalhos e projetos referentes ao ensino da
tematica de educagao ambiental na escola, e como a tecnologia pode contribuir para
tal. Cristo (2016), apresenta resultados semelhantes, onde os professores
participantes de sua pesquisa, concluem que, na pratica docente, o uso de tecnologia
€ primordial para educacido e formacdo humana, e que ha a necessidade de que
educadores adotem o uso de ferramentas tecnolégicas em suas praticas pedagdgicas.

Em sua pesquisa, Cristo (2016) constata que ferramentas tecnoldgicas ajudam
na importante tarefa de desenvolver projetos e trabalhos referente a educagao
ambiental na escola, e que é possivel utilizar as ferramentas tecnoldgicas disponiveis
para melhorar a exploracdo dos educandos através da tematica, seja com o uso de
computador, data show, celular ou aplicativos e programas diversos que venham a
contribuir com o processo educativo. Através do uso da tecnologia no processo
educativo Cristo (2016), constou que ha a possibilidade da mudanga de atitudes,
costumes, ética e valores, bem como o desenvolvimento de conhecimento e

pensamento critico para com as questdes ambientais por parte dos alunos.
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3 METODOS E PROCEDIMENTOS

O objeto de estudo da presente pesquisa é o desenvolvimento de um jogo, com
a tematica ambiental para utilizagao no ensino formal, tendo como objetivo, para o que
sera feito, a melhoria e/ou facilitagdo dos processos de educacdo ambiental através
desses jogos eletrbnicos. Sendo uma pesquisa tecnoldgica, devido a ter em vista, a
materializagdo de um produto, a produgao jogos eletronicos.

No que se refere a abordagem ou tipo de analise a pesquisa € qualitativa, pois
se insere num contexto de interpretacao dos fenbmenos observados e, também do
significado que carregam, no caso o interesse das criangas e dos professores pelos
jogos, além da melhoria nos processos de aprendizagem e sensibilizacao

relacionados a educagao ambiental.

3.1 MATERIAIS E PROCEDIMENTOS

O material que foi utilizado para produgéo do jogo foi um software de criagado
de jogos 2D, o programa Construct 2.

O jogo foi construido tomando como base o conceito de jogo da memoaria, bem
como a tematica ambiental, ndo tendo um foco em tema especifico, inserindo, de
maneira geral, a tematica, de forma a possibilitar melhor utilizagdo para diversos
temas.

A construgcdo do jogo foi feita no programa Construct 2, programa para
computador utilizado para construgéo de jogos 2D, com base em cédigo HTMLS, o
que possibilita uma facil constru¢do de jogos simples, onde € necessario, apenas
estruturagdo de comandos pelo programa (imagem 1), que definem reacbes a
determinadas acgbes, como virar uma carta quando a mesma for clicada, colocar audio
e video, e estruturar layout de figuras plano de fundo. O processo de construgao foi
feito ao decorrer de um ano, visto que ndo houve prévio estudo sobre estruturagao de
um jogo. Através de tempo, testes praticos e auxilio de videos assistidos em
plataformas online, foi feita estruturacéo do jogo.

Imagem 1 — Estruturacdo de Comandos do Programa



Set gCardsCountFicked to 0
Set gMatches.to 0

Fonte: Autor (2021)

Como qualquer jogo da memodria, o objetivo € combinar as pessoas dispostas

em pares iguais, que sao embaralhadas e viradas, de forma a esconder sua face

(imagem 2).

Imagem 2 — Funcionamento do jogo

v, Y

Fonte: Autor (2021)

Possui funcionamento simples, para “virar” as pecas dispostas, basta clicar,
com o ponteiro do mouse, caso esteja jogando no computador, ou com o dedo, caso
esteja no celular. Pensando na acessibilidade, o jogo foi feito de forma a poder ser

usado na maioria das plataformas eletrbnicas que suportem acesso a navegador.

Apos finalizagdo da criagao foi feito um teste, ao decorrer de duas semanas,
para verificar funcionamento, do jogo.

Para que isso ocorresse, o0 jogo foi submetido a um site (imagem 3), tendo em
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vista facilidade de acesso, fornecido pela mesma empresa que produziu o software

onde o jogo foi criado, site este que habita o dominio denominado como construc.net

Imagem 3 — Jogo Introduzido no site
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Fonte: Autor (2021)

A escolha pelo Centro Municipal de Educacéo Rebeca Ribeiro Nogueira como
ambiente de testes, foi devido a facilidade de contato com professores e dire¢cdo. O
CMEI em questao esta localizado no bairro Sao Lourenco, ofertando vagas para
matricula em Creche, pré-escola e primeiro ano do ensino fundamental, o centro
municipal possui vaga para duzentos alunos. O CMEI Rebeca possui internet e vagas
para matricula de alunos especiais.

Apo6s comunicagdo com direcao, foi feito contato com duas professoras, uma
professora que leciona pela tarde, e outra que leciona pela manha, do 1°ano do ensino
fundamental, cada uma escolheu, entre seus alunos, quais poderiam participar do
teste, tendo em vista atual situagdo pandémica, nem todos puderam participar, devido
a questdes de acessibilidade a internet. Coube as professoras selecionar tais alunos,
ambas optaram por selecionar cinco alunos de suas respectivas turmas, totalizando
dez criangas. Para testar o jogo, cada crianga jogou o0 jogo por cerca de cinco minutos
para posteriormente responder ao questionario.

O questionario, de tipo fechado, foi respondido pelas criancas selecionadas, na
forma de atividade, repassado pelas professoras, e pelas duas professoras, com o
intuito de verificar interesse, conteudo adquirido e percebido, e facilidade de acesso

de cada um ao jogo.
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No questionario para os alunos (Apéndice a), houveram perguntas sobre
género, bairro onde moram, idade, disponibilidade de acesso a internet e questbes
sobre atratividade do jogo, o que conseguiram retirar, de conteudo, e o que mais |Ihe
interessou. No questionario para as professoras (Apéndice b), além das perguntas
também feitas aos alunos, também haviam perguntas sobre como elas aplicariam o
jogo em sala de aula, e qual tema, dentre os percebidos, teriam preferéncia por aplicar.
Apos definido quais questbes seriam colocadas, o questionario foi submetido a
plataforma para tais do google, o google forms, para que o acesso pudesse ser feito

por alunos e professoras, pela internet.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 TESTAGEM E AVALIACAO

Dos dez alunos escolhidos pelas professoras, sete possuem sete anos de
idade, enquanto os outros trés possuem seis anos, cinco do sexo masculino e cinco
do sexo feminino. Todos os alunos possuem celular em casa, que € por onde fizeram
0 acesso ao jogo.

Percebeu-se que tiveram maior atragdo pela musica e figuras, o que leva a crer
que esses aspectos sao os que trazem a atencédo dos alunos a metodologia.

O jogo foi considerado muito facil por todos, resultado esperado, visto que o
tipo de jogo, o jogo da memoria, costuma ser bem utilizado em praticas e brincadeiras
com criangas com idade inferior, seis e sete anos.

Seis criangas responderam que possuiam conhecimento do tema, as outras
quatro disseram n&o conhecer, ou nao lembrar do tema, apesar de, ambas
professoras afirmaram tratar a questdo ambiental com frequéncia razoavel em suas
aulas, levando a crer que o conteudo da forma como é abordado em sala de aula nao
resultou na apreensao e compreensao das tematicas.

Todos optaram, no questionario, para que suas professoras utilizassem mais
vezes 0s jogos, por considera-lo divertido.

Foi feito uma analise dos elementos que cada um teve mais interesse, que foi
disposta no grafico a baixo (grafico 1).

Grafico 1 — Os elementos do jogo considerados favoritos pelos alunos

O que mais gostou?
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Fonte: Autor (2021)
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Percebeu-se que a maioria das criangas se interessou pela musica inserida no
jogo, sendo um provavel indicio de que o elemento sonoro tem maior probabilidade
de atrair o interesse.

As professoras acharam interessante a ideia de um jogo eletrbnico com
tematica ambiental e os usariam em suas aulas. A professora do turno da manha
respondeu que optaria por dividir a turma em duplas para utilizar o jogo, enquanto a
do turno da tarde, aplicaria o jogo apds uma aula expositiva, usando-o para fixar o
conteudo de forma ludica. Na visdo de ambas, a ideia geral do jogo foi captada, mas,
de acordo com a professora do turno da tarde, seria necessaria que houvesse uma
maior profundidade de conteudo por parte dos alunos, para posterior aplicacdo do
jogo. As professoras perceberam um alto envolvimento das criangas pelo jogo, devido
as criangas de hoje estarem bem envolvidas a eletrénicos. Ambas sentiram maior
relacdo do jogo com a reciclagem, mas a professora que leciona pela manha tem
preferéncia por utilizar o jogo para falar sobre a tematica de agua. Destaca-se que
figuras de diversos temas foram inseridos no jogo, estes sendo, agua, energia
renovavel, reciclagem, descarte correto, fauna e flora, deixando a cargo de quem o
utiliza decidir se focara em alguma tematica.

Entre os pontos positivos e negativos do uso do jogo como metodologia
alternativa, se destacam, como pontos negativos, se tem a necessidade da internet
em algum momento, seja para baixar, ou, caso nao tenha baixado, para acessar o
site, ha também, uma necessidade indispensavel de ferramentas de acesso a internet,
como tablets, celulares e computadores, no local de uso e aplicagdo da metodologia,
tornando a sua utilizagdo impossivel, caso ndo haja internet e/ou tais aparelhos
utilizaveis.

Em relagdo aos pontos positivos, o elevado interesse de criancas e jovens pela
tecnologia, que por sua vez, os levam a ter mais interesse em metodologias que
envolvam a mesma, a facilidade de acesso e uso do jogo, que pode ser feito por
qualquer celular ou computador que possua acesso a internet e por qualquer pessoa
que possua o link, ou procure em ferramentas de pesquisa, como o Google, pelo
mesmo, podendo até baixar o jogo, caso ndo se tenha acesso a internet no momento

de uso do mesmo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Foi possivel verificar que a usabilidade do jogo, ndo é apenas plausivel, como
também de efeitos altamente positivos, visto que o mesmo atrai o interesse de
professores e alunos pela tematica, facilitando o processo educativo e despertando o
interesse de ambos pela tematica ambiental. A utilizagdo do jogo em meio a atividades
que envolvam a tematica do mesmo, ou a simples utilizagdo de tal como principal
atividade, pode vir a facilitar bastante a aplicagdo do tema, visto que jogos eletrénicos
costumam ter alta capacidade para centrar a atencao de criangas.

O jogo foi feito de forma a facilitar o acesso mesmo daqueles que nao tem
acesso a internet de forma continua e integra, podendo ser baixado e levado de um
dispositivo a outra em formas de armazenamento externo.

Se destaca que novas metodologias, como a apresentada, s&do necessarias,
nao apenas por seus pontos positivos em relagcao a outras formas metodoldgicos, bem
como a variagao de métodos educativos, visto que essa simples variagdo de formas
de aplicagéo de conteudo ja torna a educacgéo mais interessante e vivida.

Recomenda-se, ndo apenas a utilizagdo do jogo como forma de auxilio a
metodologia, como também de qualquer outra forma, seja ela comum, ou ndo, que
venha a ajudar o processo de aquisicao de conhecimentos ambientais, para que os

objetivos da educagdo ambiental sejam, da melhor forma, alcangados.
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APENCIDE A - QUESTIONARIO PARA ALUNOS

. Qual seu nome?

. Quantos anos vocé tem?

. Vocé é menino ou menina?

. Em qual bairro vocé mora?

. Por onde vocé assiste as aulas e responde as atividades da sua escola?
. Vocé tem acesso a internet em casa?

. Achou o jogo facil ou dificil?

Vocé gostou do jogo? Se sim, o que mais gostou no jogo?

Qual assunto foi abordado no jogo? Vocé ja conhecia esse assunto?

10. Vocé gostaria que sua professora usasse esse jogo outras vezes?
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APENCIDE B - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

1. Qual seu nome?

2. Qual sua idade?

3. Em qual bairro vocé mora?

4. Por onde vocé elabora o conteudo aplicado em aula?

5. Vocé tem acesso a internet em casa?

6. Achou o jogo facil ou dificil?

7. Para vocé, foi melhor abordar o assunto através do jogo? Por qué?

8. Vocé gostaria de utilizar jogos digitais mais vezes em suas aulas?
e () Sim, sempre
e () Sim, as vezes
e« ( ) Raramente
« ()Néo

9. Com relacao ao aprendizado de seus alunos, vocé considera que eles
aprenderam com a utilizacdo do jogo?

e () Sim, um pouco

e () Sim, muito

e () Muito pouco

e ()Nao

10. Com gque frequéncia vocé aplica a tematica ambiental em sala?
( ) Sempre

( ) As vezes

( ) Raramente

( ) Nunca

11. Qual (is) tematicas vocé percebeu no jogo?

12. Qual (is) vocé teria preferéncia por aplicar dentro da sala de aula?
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