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RESUMO: Historicamente o jogo estd presente como prdtica habitual de diversos
povos. Concebe-se nele uma atividade lddica, que, por sua vez, € reconhecidamente
motivadora no processo de ensino-aprendizagem. Diante do surgimento de novas
tecnologias como o computador e a Internet, escolas e professores passaram a ter acesso
ao uso de recursos que excedem a visdo tradicional e aos métodos discursivos no
processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, o jogo na web pode transformar-se em uma alternativa importante, nesse
processo. Desse modo, este trabalho visa o desenvolvimento, através de ferramentas
computacionais (Gane, 1999), de quatro jogos. Para o desenvolvimento dos jogos,
escolheu-se um tema recente: o uso racional da dgua. Posteriormente, foi feito um
estudo prévio do ambiente de desenvolvimento onde se analisa o mecanismo de
navegacdo na web, as ferramentas propicias para o desenvolvimento e o conteddo e o
conteido a ser utilizado em consonincia com o descrito pelo MEC. O jogo
desenvolvido apresenta uma interface voltada a web, onde foi utilizada a ferramenta
Flash, para a criacdo de jogos que apresentem recursos multimidia, os quais permitem
que o usudrio aprenda de forma lddica.
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PROMOVING TEACHING-LEARNING OF ENVIRONMENTAL EDUCATION
IN BASIC EDUCATION WITH GAMES BASED ON COMPUTACIONAIS
TOOLS

Abstract: Historically this is the game as practice of various peoples. It designs it is a
leisure activity, which in turn is motivating known in the teaching-learning. Faced with
the emergence of new technologies such as computer and the Internet, schools and
teachers have been given access to the use of resources that go beyond the traditional
vision and methods discourse in the teaching-learning.

Thus, the game on the web can turn into an important alternative in that process. Thus,
this work aims at the development, through computational tools (Gane, 1999), four
games. For the development of games, chose to be a recent theme: the rational use of
water. It was subsequently made a preliminary study of the development environment,
where it examines the mechanism for web browsing, the tools conducive to the
development and content and content to be used in line with that described by the MEC.
The game provides an interface geared developed the web, where the tool was used
Flash to create games that provide multimedia resources, which allow the user to learn
how to play.
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1. Introducao

A ‘vida moderna’ for¢a a todos buscar, em suas especialidades, solu¢des para um
mundo melhor, sendo que em geral hda uma maior preocupagdo com as recentes crises
mundiais do que com a reducdo das limitadas reservas naturais. Aquelas, obviamente,
estdo mais presentes na midia. Portanto, torna-se necessdrio para preservar o meio
ambiente que instrumentos educacionais, alcancem o mais rapidamente possivel os
jovens em idade escolar.

Assim, objetivo dessa investigacio € desenvolver através de ferramentas
computacionais um jogo que possibilite ao aluno fixar conhecimentos de educacio
ambiental, especificamente da utilizacdo racional da dgua, na disciplina de ciéncias na
segunda série do ensino fundamental; e ainda, habilitar o docente a utilizar o jogo como
recurso didatico para a fixagdo do conhecimento. Desse modo, possibilitar aos alunos
que se posicionem de maneira critica, responsdvel e construtiva na aquisi¢do da
compreensdo da importincia do meio ambiente numa visdo global do planeta Terra, dos
seus problemas, que atingem a todos os habitantes desse planeta e do seu papel,
enquanto cidaddos, no sentido de ter responsabilidade ética e critica.

Sob a perspectiva socio-econdmica, a escassez de recursos de dgua potdvel e os custos
cada vez mais elevados para obté-los, t€m um impacto considerdvel sobre o
desenvolvimento da industria, da agricultura, da vida e do crescimento econdmico
(Agenda 21, 1996).

O artigo 21, inciso XIX, da CF88 (Constituicio Federal Brasileira de 1988), estabelece
a competéncia da Unido para “instituir o sistema nacional de gerenciamento de recursos
hidricos e definir critérios de outorga de direitos de seu uso”. Para atingir este
desiderato, foi legislada a lei federal no. 9.433/97 que determina o gerenciamento
descentralizado dos recursos hidricos, permitindo uma ampliacio do espago publico
para a participag@o do poder estatal, dos usudrios e das comunidades.

Diante deste contexto apresentado pela legislacdo brasileira, a disciplina de ciéncias,
assim como as demais, de forma transdisciplinar, sdo instrumentos de formagao para o
fomento de debate, efetivando, por conseqiiéncia, a participagdo publica na gestdo dos
recursos hidricos.

Este € o caminho para que cada individuo mude de hédbitos e assuma novas atitudes que
levem a diminuicdo da degradacdo ambiental, promovam a melhoria da qualidade de
vida e reduzam a press@o sobre os recursos ambientais. A educacdo ambiental deve ser
entendida como educagdo politica, no sentido de que ela reivindica e prepara os
cidaddos para exigir justi¢a social, cidadania nacional e planetdria, autogestdo e ética
nas relacdes sociais e com a natureza (Agenda 21, 1996).

Buscando influir decisivamente na formagao de cidaddos conscientes dos seus direitos e
deveres, o presente projeto tem como base de pesquisa um grupo de criangas de sete a
dez anos, na fase escolar, que servirdo de sujeito para a pesquisa. A partir desse grupo,
verificar-se-4 a importéancia do lidico no aprendizado da crianga.

Segundo Brenelli (1996), a utilizacdo do lddico no aprendizado da crianca é muito
antiga, vem dos gregos e romanos e, de acordo com os novos ideais de ensino, o jogo
deve ser utilizado para facilitar as tarefas escolares.

Importante para o desenvolvimento fisico, intelectual e social, o jogo vem ampliando
sua importancia deixando de ser um simples divertimento e tornando-se a ponte entre a
infincia e a vida adulta. Seu uso é favorecido pelo contexto lidico, oferecendo a crianca
a oportunidade de utilizar a criatividade, o dominio de si, a afirmagao da personalidade,

V. 6 N2 1, Julho, 2008




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

o imprevisivel. O que agrada a crianca € a dificuldade e o desafio a ser vencido. Através
dele, a crianca aprende o que é uma tarefa, a organizar-se e a aceitar o cédigo lddico,
com um contrato social implicito (Brenelli, 1996).

O jogo como exercicio preparatdrio desenvolve nas criancas suas percepcdes, sua
inteligéncia, suas experimentacdes e seus instintos sociais. Por meio de uma atividade
Iidica, a crianga assimila ou interpreta a realidade. (Piaget, 1967) .

O brincar tem sua origem na situacdo imaginada que foi criada pela crianga, que ao
realizar seus desejos, reduz as tensdes e constituir uma maneira de acomodacdo de
conflitos e frustracdes. O mais importante ndo € a similaridade do objeto com a coisa
imaginada, mas o gesto, tornando seu significado mais importante que o proprio objeto.
Assim, a grande importincia do jogo no desenvolvimento deve-se ao fato de criar novas
relagdes entre situacdes dos pensamentos e situacdes reais (Vygotsky, 1984).

Os jogos educativos com fins pedagdgicos revelam a sua importancia em situacdes de
ensino-aprendizagem ao aumentar a constru¢do do conhecimento, introduzindo
propriedades do lidico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e acdo ativa e motivadora,
possibilitando o acesso da crianga a vdrios tipos de conhecimentos e habilidades. Para
tal, o jogo deve propiciar diversdo, prazer e até mesmo desprazer, quando escolhido
voluntariamente, ensinando algo que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua percep¢cao do mundo.

Os jogos educativos computadorizados sdo criados com a finalidade dupla de entreter e
possibilitar a aquisi¢do de conhecimento (Antunes, 1998).

2. Material e Métodos

Os jogos foram desenvolvidos utilizando a ferramenta Macromedia Flash e o
actionScript. O Macromedia Flash é um software para desenvolvimento de animacdes
tanto para Web como para Cd-rom utilizando tecnologia vetorial, tecnologia esta
utilizada para construir objetos e animagdes e a linguagem de programacdo actionScript
desenvolvida de acordo com as especificagdes da ECMA-262. E considerada uma
linguagem orientada a objetos completa, pois possibilita encapsulamento, heranca e
polimorfismo), serviu de base para outras linguagens como o javaScript e o Jscript.

O grande sucesso das animagdes feitas em Flash se deve ao fato de ele utilizar a
tecnologia vetorial para construir os objetos € as animacgdes, proporcionando arquivos
pequenos, além de ser possivel visualizar o carregamento através do navegador, de
forma que podemos exibir uma mensagem informando que o site estd sendo carregado,
enquanto o filme ndo carrega totalmente.

O actionScript foi desenvolvido seguindo as especificacdes da ECMA-262 (padrdo que
define o JavaScript). Pode ser considerada uma linguagem orientada a objetos completa,
pois possibilita encapsulamento, heranga e polimorfismo, que também serviu de base
para outras linguagens como o javaScript e o Jscript.

Um site ou uma animacdo no Flash é composta de elementos grificos e de texto que
normalmente sdo encapsulados em instincias que podem ser: graphic, movieClip ou
button.

“Jogo de Perguntas e Respostas”

O jogo apresenta dez perguntas do contetdido “Planeta Agua”, da disciplina de ciéncias
da segunda série do ensino fundamental, onde para cada pergunta, existem trés opcoes
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de resposta, op¢des A, B e C. Ao clicar na op¢do errada, aparecerd uma mensagem
indicando o erro e o possibilitando de jogar novamente. Ao acertar, o jogo o encaminha
para a préxima pergunta. Ao término do jogo é emitida uma mensagem de parabéns
pelo sucesso no jogo.

O jogo busca avaliar os conhecimentos obtidos pelo aluno apés a apresentacdo do
contetdo pelo professor.

#) Macromedia Flash Player 6 E

Ele Yiew Contral Help

2)A AGUA DEVE SER:

ABPRESERVADA
B) DESPERDICADA
C) POLUIDA

“Jogo Limpe o Rio”

O jogo “limpe o rio”, apresenta um cendrio de um rio poluido, propondo ao jogador que
ajude nas despoluicdo do rio, através da retirada de objetos que nao facam parte do dia-
a-dia dos rios, jogando-os na lata do lixo. Ao término do jogo serd emitida uma
mensagem de parabéns, pela ajuda da despoluicio do rio.
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ia Flash Player 6
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O jogo busca conscientizar ao aluno através do lddico, que vérios objetos ao serem
jogados no rio, o poluirdo.

“Decifre o Enigma”

O jogo “Decifre o enigma”, apresenta um cendrio com uma frase com conteido
referente ao “Planeta Agua”, do primeiro ciclo da educacio fundamental, pelo qual o
aluno devera substituir os cédigos e descobrir a frase através dos enigmas.

Para descobrir a frase, troque o ponto de interrogacdo (?) pela letra correspondente a
figura representativa. O jogo termina quando todas as letras do enigma forem colocadas
em seus lugares formando a frase secreta! Ao concluir a frase serd emitida uma
mensagem de parabéns pela conclusio do jogo. O jogo apresenta um contetido
multidisciplinar (ciéncias, portugués e logica matemdtica), trabalhando habilidades
como o estimulo verbal ou lingiiistica e a estimulacao l6gico matemadtica.

Decifrando Enigmas
- Substitua os cédigos e descubra a frase:

o

* @22 |d% ] )
VielM[+Ede|v k@[] S
Sl L O L L el
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“Quebra-cabeca”

O jogo “Quebra-cabeca” apresenta um cendrio do rio Muriaé, rio pelo qual corta a
cidade de Itaperuna, rio esse, conhecido pelos alunos. Esse rio apresenta um pequeno
grau de poluicdo, nas disciplinas de ciéncias, portugués, inglés ele é citado, existindo no
colégio um trabalho de conscientizacio junto aos alunos a respeito da importancia desse
rio para a cidade. Diante dessa preocupacdo ao desenvolver o jogo quebra-cabeca que
tem como objetivo estimular a inteligéncia espacial da crianca (ANTUNES, 2002, p.
110), utilizou-se a foto do rio Muriaé, onde se faz com que o aluno ao jogar lembre de
todo trabalho de conscientizacio feito em sala de aula.

Quebra-Cabeca

. clique aqui
para comegar

o jogo!

-

|
|

3. Resultados e Discussao

Os resultados relatados abaixo, foram obtidos através de:

Entrevistas e de questiondrios preenchidos, apds a utilizacdo do jogo (Chizzotti, 2003).
Resumidamente, os resultados obtidos com os alunos, de maneira geral, foram:

80% dos alunos consideram os jogos faceis

Todos os alunos (100%) foram favoraveis a utilizacao destes jogos, em sala de aula.
Todos os alunos (100%) consideram importante o uso de jogos educativo no
aprendizado escolar.

50% dos alunos apontaram a necessidade de preservacdo do meio ambiente

46% dos alunos mencionaram a importancia de nao jogar lixo no rio, e manté-lo limpo.
4% descreveram que ja havia tido contato, anteriormente na escola, com o contetido
programatico apresentado no jogo.

70% dos alunos apontaram o jogo “Decifre o Enigma” como o mais dificil.

80% dos alunos disseram que o jogo mais facil é “Limpe o Rio”.

Andlise dos professores:

80% descreveram que o jogo apresenta-se didaticamente correto para O ensino
fundamental.
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80% apontaram que o jogo apresenta uma interface amigdvel e adequada para a faixa
etdria de 7 a 10 anos.

Todos (100%) identificaram mudancas nas atitudes dos alunos, apds a utilizacdo do
jogo.

Todos (100%) perceberam maior motivacao dos alunos, em sala de aula, em discutir
questdes relativas a dgua apds a aplicagdo do jogo

80% mencionaram que houve repercussdo no colégio, em relacdo ao uso adequado da
agua.

4. Conclusoes

Apds o desenvolvimento, os jogos, foram submetidos a avaliagdo de alunos e
professores, como sujeitos de pesquisa do trabalho apresentado (Vieira, 1980).

A amostra da pesquisa é formada por docentes e discentes do Colégio de Aplicagdo da
Universidade Iguacu, localizada em Itaperuna - RJ, cidade situada na regido sudeste do
Brasil.

Os sujeitos da presente pesquisa foram vinte e quatro discentes escolhidos, utilizando as
técnicas de amostragem estratificada e sistemética, onde foram escolhidos seis alunos de
cada turma do ensino fundamental e cinco docentes da disciplina de ci€ncias. (Vieira,
2003).

Finalizando, percebemos que o jogo, em que se centrou esta investigacdo, propiciou
uma mudanca de comportamento nas atitudes dos alunos envolvidos em relacdo a
necessidade da preservacdo do meio ambiente. Essa mudanca ocorreu tanto na escola,
quanto no cotidiano familiar. Por outro lado, houve uma aprovagao pelos professores da
disciplina de ciéncias do ensino fundamental, pois consideraram estes jogos como uma
importante ferramenta no processo de ensino aprendizagem.
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