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O JOGO COMPUTACIONAL: O DESENVOLVIMENTO E
OS DESAFIOS DA APRENDIZAGEM ENVOLVENDO
TEMAS AMBIENTAIS
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RESUMO: Este artigo traz a tona uma proposta de integracdo midia-educacdo na pratica
escolar. Temos como pressuposto de que essa integragcdo represente uma importante
estratégia de ensino aprendizagem, no entanto, € necessario estarmos atentos para que seja
critica e criativa na produgdo do conhecimento. Acreditamos que o lidico potencializa a
construgdo do conhecimento e a motivagdo ao estudo em sala de aula. Nesse sentido, o
objetivo desta investigacdo € desenvolver uma atividade em educacdo ambiental com uma
turma do 5° ano do primeiro segmento do Ensino Fundamental, centrada em jogos
computacionais, mas, ao mesmo tempo, fazendo um vinculo com realidade dos alunos.
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THE COMPUTER GAME: THE DEVELOPMENT AND
CHALLENGES OF LEARNING INVOLVING ENVIRONMENTAL
ISSUES

RESUME: This article brings up a proposal to integrate media education in school practice . We
assume that this integration represents an important teaching strategy learning, however, it is
necessary to be attentive to be critical and creative in knowledge production . We believe that
the playful enhances the construction of knowledge and the motivation to study in the classroom
. In this sense, the objective of this research is to develop an activity in environmental education
with a class of 5th year of the first segment of Elementary Education , focused on computer
games , but at the same time, making a link with reality of students.
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EL JUEGO DE ORDENADOR: EL DESARROLLO Y LOS
DESAFIOS DE APRENDIZAJE QUE INVOLUCRAN CUESTIONES
AMBIENTALES

RESUMEM

En este articulo se plantea una propuesta para integrar la educacién en medios en la practica
escolar. Suponemos que esta integracion representa una importante estrategia de ensefianza
aprendizaje, sin embargo, es necesario estar atentos a ser critico y creativo en la produccion
de conocimiento. Creemos que la juguetona realza la construccion del conocimiento y la
motivacion para estudiar en el aula. En este sentido, el objetivo de esta investigacion es el
desarrollo de una actividad de educacion ambiental con una clase de quinto afio del primer
segmento de la Educacion Primaria, se centré en los juegos de ordenador, pero al mismo
tiempo, hacer un vinculo con la realidad de los estudiantes.

Palabras clave: juegos de ordenador; juguetdn; educacién ambiental; residuos sélidos.

INTRODUCAO

As consequéncias geradas pelos impactos ambientais e 0s agravos ao
meio ambiente impulsionaram a sociedade na busca de solugdes e de
pesquisas em diversas areas do saber e em varias articulacdes sociais,
principalmente, em torno de formas de desenvolvimento, envolvendo a
definicdo de metas de crescimento a serem alcangadas com responsabilidade
sobre 0s recursos naturais e possibilitando as novas geracdes uma acao social
mais consciente e atuante sobre as questdes socioambientais.

Nesses movimentos, a Educacdo Ambiental passa a ter um cunho
pedagogico, sendo utilizada como um movimento ético e histérico de
transformacdo do pensamento e atitudes diante das graves transformacoes
socioambientais. A declaracdo de Estocolmo, sobre o Ambiente Humano,
contém vinte e trés principios, dentre os quais, pode-se citar o de namero 19,

cujo conteudo se refere ao aspecto educacional:

E indispensavel um trabalho de educacdo em questdes ambientais,
visando tanto as geracfes jovens como os adultos, dispensando a
devida atencdo ao setor das populacdes menos privilegiadas, para
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assentar as bases de uma opinido publica, bem informada e de uma
conduta responsavel dos individuos, das empresas e das
comunidades, inspirada no sentido de sua responsabilidade,
relativamente a prote¢do e melhoramento do meio ambiente, em toda
a sua dimenséo humana. (ESTOCOLMO, 2015: s/p)

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2001, p. 29)
apontam como principal fungdo da Educacdo Ambiental: “contribuir para a
formacdo de cidaddos conscientes, aptos para decidirem e atuarem nha
realidade socioambiental de um modo comprometido com a vida, com o bem-
estar de cada um e da sociedade, local e global”’. Para Loureiro (2004) a
educacdo ambiental significa conhecer, agir e se perceber no ambiente,
deixando ser um ato tedrico e tornando-se complexo e concreto na praxis. No
lugar de formas simplistas de serem apresentadas apenas como o ‘dia da
arvore’, ‘semana do meio ambiente’; ‘coleta de latinhas’ (MIRANDA, 2005).
Dessa forma, € necessario que proposta pedagdgica relacionada as diversas
problematicas ambientais esteja concernente a realidade local, a qual, por sua
vez, esta inserida na realidade global. Dessa forma, € possivel promover o que
Moreira (2010) conceituou como “aprendizagem significativa”, ou seja, uma
aprendizagem que estd sempre vinculada a componentes pessoais € ao
contexto socioambiental. Para que posteriormente seja aplicada em seu
contexto socioambiental.

Contudo, € necessario que esta proposta de trabalho seja desenvolvida
dentro de wuma concepcdo Iudica, incentivando a criatividade e a
espontaneidade do aprendizado. As atividades com jogos favorecem o
desenvolvimento do raciocinio logico, de habilidades fisicas e mentais, da

socializacdo, de conceitos morais e culturais, da cognicdo e da afetividade.

Os jogos ajudam a criar um entusiasmo sobre o conteldo a ser
trabalhado a fim de considerar os interesses e as motivacfes dos
educandos em expressar-se, agir e interagir nas atividades ludicas
realizadas na sala de aula (CHAGURI, 2015, p. 2).

Diante disso, a integracdo midia-educacdo na pratica escolar passa a

ser uma importante estratégia de ensino aprendizagem, dentro, € claro, de uma
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perspectiva critica e criativa. Belloni (2005) aponta que a producdo de

conhecimento € a principal razdo da integracdo midia e educacéao.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) aplicadas ao
contexto educacional, quando planejadas de forma adequada, proporcionam
mudanc¢a no processo de ensino aprendizagem, portanto, no desenvolvimento
da capacidade humana de expandir a criacdo, a autonomia, a critica e a
“autodidaxia”.

Se a escola tem por misséo preparar melhor os futuros cidadaos para
os desafios do terceiro milénio, ela tem a obriga¢do de favorecer a
associacdo entre as TIC e a pedagogia. Seria, pois, seu dever
aproveitar o gosto suscitado pelas novas tecnologias da informagéo e
da comunicacgéo. (GAUTHIER; TARDIF, 2010, p. 339).

Nesse caso, torna-se fundamental os novos espacos de comunicagao
envolvendo a Educacdo Ambiental nas diferentes areas. Os foruns na internet,
a formacéo de professores em rede, 0s sites com reportagens atuais referentes
as questbes ambientais, as redes sociais e 0s jogos educativos computacionais
sdo recursos que acabam expandindo as informacdes, construindo os
conteudos e, de certa forma, motivando um namero maior de alunos. Por outro
lado, o lddico potencializa a construcdo do conhecimento, como afirma
Khishimoto (1984). Ja para Vygostsky (1984), a brincadeira, o jogo, favorece a
imaginagao e “reorganiza experiéncias vividas”.

A aplicacdo desses recursos pode ser utilizada para outras tematicas
ambientais nas praticas educativas, no sentido de reduzir 0S excessos,

reutilizar e reciclar ao maximo os residuos solidos.

A educacido transformadora busca redefinir 0 modo como nos
relacionamos conosco, com as demais espécies e com as plantas.
Por isso é vista como um processo de politizagdo e publicizagdo da
problematica ambiental por meio do qual o individuo, em grupos
sociais, se transforma e a realidade. Aqui ndo cabe nenhuma forma
de dissociacdo entre teoria e pratica; subjetividade e objetividade;
simbdlico e material; ciéncia e cultura popular; natural e cultural;
sociedade e ambiente (LOUREIRO, 2004 a, p. 81-82).
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TRACADO METODOLOGICO

Diante dessas questbes, esta investigacdo tem como objetivo
desenvolver um jogo computacional educacional, a partir da interface com a
educacdo ambiental e com a tematica de residuos sdlidos urbanos (lixo), que
esta vinculado a realidade dos alunos. Isso posto, € importante assinalar que
esta investigacdo situa-se como uma pesquisa qualitativa de carater
exploratdrio e descritivo. J& o cenério € a Escola Municipal Carlota Machado,
no bairro Parque Centenario, o qual faz divisa com o centro de Duque de

Caxias e apresenta caracteristicas de area predominantemente urbana.

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel realidade que nado pode
ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relacbes, dos processos e dos

A

fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis (MINAYO, 1996, p 21-22).

Cabe destacar que o Municipio de Duque de Caxias apresenta graves
agravos ao meio ambiente, a injustica e a exclusdo socioambiental. Entre
outros, 0 descarte inadequado dos residuos solidos, a auséncia de
saneamento em Varios bairros, a precéria distribuicdo de agua potavel.

Os sujeitos da pesquisa sao dez alunos do 5° ano do primeiro segmento
do Ensino Fundamental, que se encontram na faixa etaria entre 10 e 11 anos e
foram distribuidos em dois grupos de cinco criangas, reunindo meninas e
meninos no mesmo conjunto. O local de desenvolvimento da atividade foi a
Sala de Informatica Educativa da referida unidade, onde foi aplicado o jogo
computacional desenvolvido através do aplicativo Jclic.

O tracado metodolégico desta pesquisa desenvolve-se em quatro
etapas: na primeira, faz-se uma analise dos temas para a constru¢ao do jogo,
centrado no livro texto adotado pela escola; na segunda, desenvolve-se um
estudo de todas as fases, visando o dominio do processo de elaboracdo do

jogo através da plataforma computacional; na terceira, apresenta-se o
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desenvolvimento do jogo com os alunos, em sala de aula; por fim, na quarta

etapa, os resultados e a analise dos dados coletados através de observacoes,

guestionario e entrevista.

CONSTRUGCAO E DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS

Em uma primeira etapa, foram analisados o0s temas ambientais
presentes no livro didatico da disciplina de Ciéncias adotado pela escola. Ja
para o desenvolvimento do jogo, foi utilizado o Manual para uso do Jclic, no
site: clic.xtec.cat/docs/guia_JClic_br.pdf. Nele, est4d apresentado todo o
processo desse software, como baixa-lo em diferentes sistemas operacionais,
e 0 processo de desenvolvimento das atividades. Trata-se de uma ferramenta
desenvolvida na plataforma Java, para criacdo, realizacdo e avaliacdo de
atividades educativas multimidia.

Este software € apresentado na forma de trés aplicativos: O JClic
Reports: é um programa que trabalha em rede e oferece também a
possibilidade de gerar informacdes estatisticas dos resultados; JClic Player: é o
programa principal e serve para ver e executar as atividades; JClic Author: é a
ferramenta que permite o autor criar, editar e publicar as atividades de uma
maneira mais simples.

O JClic permite algumas facilidades, tais como: a utilizacdo educativa
ocorra diretamente pela internet; € um espaco que estimula a cooperacéo e
troca de materiais entre escolas e educadores de diferentes paises e culturas,
facilitando a traducéo e adaptacdo de materiais relacionados ao software e de
projetos ja elaborados, além de tornar possiveis inumeras melhorias no
programa; € um ambiente para elaboracao de atividades educativas, simples e
intuitivas, que podem se adaptar as caracteristicas dos ambientes gréaficos
atuais do usuério.

O Jclic é uma ferramenta de autoria que permite criar, editar e publicar

as atividades de uma maneira mais simples criado por Francesc Busquest, em
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espanhol. Na area de trabalho, encontra-se a barra de menus e quatro abas

em que se organizam as diferentes ferramentas dos programas.

Figura 1 — Barra de Menus
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Fonte: Aplicativo Jclic author, 2010
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Estas abas sao:

e Projeto: onde podem introduzir e/ou modificar os dados gerais do
projeto.

e Midiateca: daqui se gerencia as imagens e outros recursos de
multimidia utilizados no projeto. E nesse local que se gerenciam as
imagens que serdo utilizadas no projeto. Esta aba quando é acionada
possibilita visualizar, apagar e adicionar recursos como imagens e sons
de eventos ao projeto.

e Atividades: Nesta aba sao criadas e/ou modificadas as atividades do
projeto. Esta aba contém quatro secdes (sub-abas), trés das quais sdo
iguais para todos os tipos de atividades (Opc¢des, Janela e Mensagens)
e uma que varia em fungao do tipo de atividade que se estiver criando

ou modificando, a aba Painel.
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Figura 2 — Janela do Jogo
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Fonte: Aplicativo Jclic, 2010

A aba janela do jogo contém as ferramentas para estabelecer o
aspecto visual como as cores de fundo para cada tela, o tamanho e posicao da

janela onde se desenvolve a atividade.

Figura 3 — Aba Mensagem do Jogo
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Fonte: Aplicativo Jclic, 2010

e Aba mensagem: onde se estabelece o conteudo e a forma das
mensagens das atividades. Geralmente neste local colocam-se trés tipos
de mensagens:

e Mensagem inicial: contém o que vocé deseja que o aluno faca na
atividade. Ex. monte o quebra-cabeca e descubra o que acontece

quando jogamos lixo na rua.
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Mensagem final: € comum parabenizar o aluno como: Muito bem! Ou

até colocar gifs parabenizando o desempenho do aluno. Contudo, para
iSSO € preciso que antes o gif seja colocado na midiateca.

e Mensagem erro: deve-se ter o cuidado em passar uma mensagem que
encoraja o aluno como: Vamos la tente novamente!
A Ultima aba das atividades é a ‘Painel’, onde se trabalha a atividade,

editando-a com ajuda de algumas ferramentas.

Figura 4 — Aba Painel
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Fonte: Aplicativo Jclic, 2010

Com essas ferramentas, o autor podera colocar a imagem, aumentar ou
diminuir a tela do jogo, de acordo com a atividade; colocar o estilo e tipo de
letra; e estabelecer a posicdo das grelhas na janela de jogo.

As Grelha A e B estdo representadas em ‘caixas’ (ou células). Cada
caixa € independente das outras, tem seu préprio conteudo e suas préprias
caracteristicas (cor, estilo). E podem conter informacdes textuais, sonoras,
musicais, graficas ou de animacao ou ainda combinarem entre si.

Para a construcdo dos jogos educativos, foram selecionadas as
seguintes formas de atividades:

1. Jogo ‘da memoéria’

2. Jogo ‘caca palavras’

3. Jogo ‘associagao simples’
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4. Jogo ‘associagao complexa’

5. Jogo ‘quebra-cabeca duplo’

Figura 5 — Jogo da Meméria
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Fonte:aplicativo Jclic

O objetivo é o aluno descobrir os pares de elementos iguais que estao

escondidos.

Figura 6 — Caca-palavras
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Fonte:aplicativo Jclic

O objetivo € encontrar as palavras no meio de letras aleatérias. Para
esta atividade, foi utilizada um banco de palavras que estdo escritas na
mensagem inicial, a qual os alunos terdo que identifica-las. Alguns alunos

comentaram: “quando fica dificil a gente fica curioso para tentar acertar”.
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Os dois primeiros jogos comunicam-se entre si e foram planejados com

0 objetivo de que o aluno perceba a relacdo sequencial entre eles e também
compreender sobre o tema abordado sobre lixo. Segundo Libaneo (1994, p.
221), planejamento escolar € um processo de racionalizagcdo, organizacdo e
coordenacao da acdo docente, articulando atividade escolar e a problemética

do contexto social.

Figura 7 — Associacao simples

1 vk oy o st K5 oo

[ ——

W gl

il

poo 0LD0 A A oo

Fonte:aplicativo Jclic

Nesse jogo, sao apresentados dois conjuntos de informagdo que
possuem 0 mesmo numero de elementos. A cada elemento do conjunto origem
corresponde um unico elemento do outro conjunto. O objetivo é que o aluno
faca a associacao ligando os elementos do grupo A aos do grupo B.

Nesse jogo, sao apresentados dois conjuntos de informacédo que
possuem o mesmo numero de elementos. A cada elemento do conjunto origem
corresponde um unico elemento do outro conjunto. O objetivo é que o aluno

faca a associagéao ligando os elementos do grupo A ao do grupo B.
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Figura 8 — Associacdo Complexa
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Fonte: aplicativo Jclic

Neste jogo, o0 aluno deve descobrir as relacdes existentes entre dois
conjuntos de informacdes. O objetivo € que o aluno consiga ligar os objetos
(lixo) a lixeira correta. Dessa forma, pretende-se que o aluno reconheca,

atraves das cores diferenciadas, a lixeira certa para cada tipo de lixo.

Figura 9 - Quebra-cabeca duplo (de troca)
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Fonte: aplicativo Jclic

Nesse jogo, (quebra-cabeca) as informacfes (imagens) também estédo
desordenadas, porém a diferenca é que este s6 possui um unico painel para se
reconstruir o contetdo. O aluno tera que arrastar as pecas com o mouse dentro

do mesmo painel até que todas estejam ordenadas.
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ANALISE E DISCUSSAO

A analise das informacdes obtidas neste processo de desenvolvimento
de estudo, ocorreu também através de um questionério e de uma entrevista
semiestruturada logo apés a aplicacdo do jogo computacional. Cabe destacar,
gue estivemos atentos a fala de Trivinos (1987, p. 143) em relacdo ao
instrumento utilizado na elaboracdo dessa etapa da pesquisa, que se configura
como “um dos principais meios que tem o investigador para realizar uma coleta

de dados’.

Grafico 1- Percentual de alunos que tém computadores
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¢ Que jogo achou mais facil?
Das respostas apresentadas, 50% dos alunos julgaram o quebra-cabeca

duplo da enchente, 30% a associacdo complexa, e 20% Caca-palavras.

Gréfico 2 — Percentual de jogo avaliado como mais facil
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¢ Que etapa do jogo encontrou mais dificuldade?

50% dos alunos sentiram maior dificuldade no jogo envolvendo a
atividade de cacga-palavras e 50% responderam que nao tiveram dificuldades
Nnos outros jogos.

¢ Que jogo achou mais interessante?

Foi explicado que nem sempre o0 que eles consideram como mais facil
pode ser o mais interessante. Dos 10 alunos da pesquisa, 50% consideraram a
parte do quebra-cabeca da enchente; 40% apontaram como mais interessante
0 jogo das lixeiras associacdo complexa e 10% indicaram todos os jogos. Com
relacdo a atividade de associacdo complexa, uma aluna comentou que achou
interessante: “porque ela explica onde colocar o lixo”.

Cabe assinalar alguns comentéarios do jogo do quebra-cabeca:
“E interessante por que fala para n&o jogar lixo na rua para néo ter enchente”
“Porque mostra que ndo pode jogar lixo na rua, pois pode causar enchente.”
“Na minha rua encheu e a agua comecgou a entrar em casa pelo ralo do
banheiro”;

“A rua da escola sempre enche quando chove muito.”

As atividades que sdo desenvolvidas na sala de Informética ajudam a
compreender melhor o conteddo que é apresentado em sala de aula?

As respostas dos alunos apontam para o fato de que as atividades
desenvolvidas na sala de informatica facilitam a compreensdo dos contetudos
ministrados em sala de aula, alguns exemplos:

“Ajuda porque a professora passa as matérias da sala de aula na sala de
informatica”. “Eu gosto muito de vir”;

“Sim, porque quando a professora passa uma matéria nova de matematica, a
tia da informatica passa aqui e fica mais facil para entender.”;

“Sim, porque fica mais facil e ajuda a desenvolver a matéria”;

“Quando tem internet, a gente fica lendo e aprende melhor.”,
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“‘Na matéria de historia, aprendemos sobre o poeta Vinicius de Moraes.

Aprendemos sobre a vida do poeta Gentileza.”
“Também pesquisamos na internet sobre hidrelétrica e energia edlica e

petréleo”.

CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se, portanto, que a atividade desenvolvida através dos jogos,
apresenta-se como um facilitador ao melhor entendimento e a compreensao
dos conceitos e dos conteudos apresentados pelo livro didatico. Isso nos faz
retomar o pensamento Khishimoto (1984) e de Vygostsky (1984) de que o
ltdico potencializa a constru¢do do conhecimento e que a brincadeira, 0 jogo,
favorece a imaginacao e ‘reorganiza experiéncia vividas’. Além disso, notamos
gue a atividade despertou um maior interesse dos alunos em acessar a Web na
busca de outros temas associados a questao ambiental. Nesse sentido, 0 jogo
computacional configura-se como um Gréafico limportante aliado motivacional
no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, como uma forma de
“aprendizagem significativa”, ou seja, esta sempre vinculada a componentes
pessoais, a realidade dos alunos e desenvolvida em seu contexto
socioambiental. Por fim, acreditamos que o ludico e o jogo, em particular,
potencializam a construcdo do conhecimento e a motivacdo ao estudo temas
ambientais, em sala de aula. No entanto, sempre devem estar associados
como um movimento ético e histérico de transformacdo do pensamento e de
atitudes diante das graves transformacfes socioambientais e dos agravos ao

meio ambiente da atualidade.
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