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RESUMO

E comum nos dias de hoje se deparar com um jovem ou uma jovem que possua um
smartphone, notebook ou tablet com acesso a rede mundial de computadores
(Internet), conforme observamos ao longo desta pesquisa. A utilizacdo de jogos
virtuais na Internet, que podem ser acessados tanto em computadores quanto em
tablets ou celulares, tem recebido muita atengcdo. As atividades ludicas sdo formas
interessantes de destacar o conteddo para motivar o aprendizado e contribuir para a
formacdo do conhecimento. O aluno deve se sentir motivado e ndo forcado a
aprender. A educacdo ambiental, que agora faz parte do curriculo, estimula essa
integragao social por meio da compreenséo do meio ambiente e influenciando atitudes
gue mudam o comportamento das pessoas. Desta forma, este trabalho teve como
objetivo analisar o trabalho pedagdgico com jogos digitais na educa¢cdo ambiental com
alunos do Ensino Médio Profissional em Agroecologia. A pesquisa foi dividida em trés
fases: (1) levantamento das atividades de educacédo ambiental existentes ou jogos
virtuais; (2) Planejamento e desenvolvimento de experiéncias com jogos com 0S
alunos e (3) Realizacdo de questionarios e discussao para desenvolver sugestbes de
jogos com os alunos nos processos de ensino e aprendizagem. A partir das analises
foi possivel perceber os Jogos digitais, na qualidade de ferramenta ludica, prazerosa
e capaz de propiciar a apreensao de contetdo. As respostas dos estudantes incluiram
informagbes presentes nos jogos e eles ressaltaram que estavam muito
entusiasmados ao aprenderem por meio de jogos.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Educacdo Ambiental, Ludicidade.



Abstract

It is common nowadays to come across a young person who owns a smartphone,
notebook, or tablet with access to the World Wide Web (Internet), as observed
throughout this research. The use of virtual games on the Internet, which can be
accessed on both computers and tablets or cell phones, has received a lot of attention.
Playful activities are interesting ways to highlight content to motivate learning and
contribute to knowledge formation. The student should feel motivated and not forced
to learn. Environmental education, which is now part of the curriculum, stimulates this
social integration through the understanding of the environment and influencing
attitudes that change people's behavior. Thus, this study aimed to analyze the
pedagogical work with digital games in environmental education with students in
Professional High School in Agroecology. The research was divided into three phases:
(1) survey of existing environmental education activities or virtual games; (2) planning
and development of game experiences with the students, and (3) conducting
guestionnaires and discussions to develop game suggestions with the students in the
teaching and learning processes. From the analysis, it was possible to perceive digital
games as a playful, enjoyable tool capable of facilitating content apprehension. The
students' responses included information present in the games, and they emphasized
being very enthusiastic about learning through games.

Keywords: Digital Games. Environmental Education. Playfulness.
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1 INTRODUCAO

Essa nova geracdo de alunos nasce e cresce cercada por midias digitais por
todos os lados: celulares, computadores, notebooks, videogames, cameras, tablets,
ipads e tantos outros que fazem parte de suas vidas desde a infancia. O uso de novas
tecnologias esta cada vez mais frequente ao nosso dia a dia, facilitando a vida e as
relacdes interpessoais. As relacdes e interacbes humanas e sociais estdo mudando.

Através da Internet, ferramentas virtuais como e-mail, foruns, chats e outros
mudaram e revolucionaram a relagdo com esse novo grupo social. E comum nos dias
de hoje se deparar com um jovem ou uma jovem que possui um smartphone, notebook
ou tablet com acesso a rede mundial de computadores (Internet), conforme
observamos ao longo desta pesquisa. Sao os jovens e adolescentes que nasceram e
cresceram em meio a essas tecnologias digitais. Eles sdo conhecidos como "nativos
digitais”, termo usado pela primeira vez pelos americanos Marc Prensky (2001).

Os jovens desta geracdo estdo acostumados a encontrar informacdes
rapidamente e interagir com diferentes midias ao mesmo tempo. O jogo digital permite
ao jogador construir e participar ativamente de seu processo de aprendizagem como
uma ferramenta educacional interativa, que possibilita 0 aprimoramento de conceitos
cientificos e, assim, auxilia no processo de aprendizagem. As informacdes discutidas
promovem a articulacdo entre professores e alunos e geram resultados a partir do
conhecimento prévio dos alunos (MUNCHEN; HAMMES, 2018).

De acordo com Vigotski (2003), 0 jogo ndo € apenas uma dinamica interna da
crianca, mas uma atividade com significado social que requer aprendizado. A
utilizacdo de jogos virtuais na Internet, que podem ser acessados tanto em
computadores quanto em tablets ou celulares, tem recebido muita atencdo nas
escolas como forma de ensino, ndo apenas como atividade de lazer. Ainda existe uma
grande lacuna nas pesquisas sobre a eficacia do uso de jogos virtuais na
aprendizagem. As atividades ludicas sao formas interessantes de destacar o conteado
para motivar o aprendizado e contribuir para a formagcao do conhecimento, onde o
aluno deve se sentir motivado e nao forgado a aprender.

Orlandi et al.,, (2018), afirmam algo semelhante sobre a formacao do
conhecimento, j4 que ela depende da agéo. De fato, os autores confirmam que a
aprendizagem depende do humor do sujeito, portanto um sujeito passivo nao

apresenta aprendizagem efetiva. Aprende-se de muitas maneiras, com diversos



11

procedimentos e, de acordo com Moran (2018), a aprendizagem ativa aumenta a
flexibilidade cognitiva, o que é extremamente importante quando se leva em conta a
realidade das escolas, engessadas na memorizacao, repeticao e controle, ao contrario
do que deveriam ser: acolhedoras, abertas, criativas. Durante o tempo em que o aluno
passa no jogo virtual, ele pode desenvolver atencdo, raciocinio, interesse e
curiosidade.

No entanto, os jogos utilizados na sala de aula ndo devem ser apenas ludicos,
mas também educativos, para atingir o potencial de aprendizagem. A educacao
ambiental, que agora faz parte do curriculo, estimula essa integracéo social por meio
da compreenséo do meio ambiente e influencia atitudes que mudam o comportamento
das pessoas.

A educacdo ambiental apresenta-se como uma ferramenta eficaz no combate
a destruicdo da natureza; e os meios de comunicacdo, como televisdo, jornais,
revistas, campanhas e palestras educativas, entre outros, servem para disseminar
essa consciéncia de protecdo ambiental entre a populacéo.

Com base na importancia atual do tema da educacdo ambiental e sua
combinacado com técnicas pedagdgicas que consideram o jogo como uma forma eficaz
e eficiente de apoiar o processo de ensino e aprendizagem, fica claro que o jogo €,
portanto, uma ferramenta que conta com as seguintes competéncias: potencial para
ajudar os professores a compreender os conceitos de educacdo ambiental. Para
formar cidaddos verdadeiramente conscientes da protecdo ambiental, € necessario
gue eles conhecam a natureza (SILVA, GRILLO, 2008).

Os jogos virtuais desempenham um papel fundamental na sala de aula. Eles
agucam o interesse dos alunos e podem contribuir com o conhecimento de forma
lidica e patrticipativa. Segundo Piaget, a brincadeira coletiva em sala de aula deve ser
utilizada para desenvolver a capacidade de coordenar pontos de vista e estabelecer
vinculos com o contetudo ministrado em sala de aula.

Portanto, esta pesquisa teve como objetivo geral analisar o trabalho
pedagodgico com jogos digitais na educacdo ambiental com alunos do Ensino Médio
Profissional em Agroecologia. Para identificar publicagcdes bibliograficas sobre o uso
de jogos digitais educativos para a aprendizagem no ensino medio, foram mapeados
e analisados jogos digitais de aprendizagem relacionados a educacdo ambiental,
permitindo interacbes com jogos digitais de aprendizagem no ensino medio

profissional.



12

Assim, é possivel analisar as contribuicdes dos jogos educativos digitais nos
processos de ensino e aprendizagem da educacéo ambiental.

Para melhor compreensao o presente trabalho de conclusédo de curso esta
dividido em 6 secdes, iniciando pela Introducdo, que proporciona uma visao geral do
estudo. A segunda sec¢do é o capitulo Percurso Metodoldgico, onde sao descritos os
procedimentos adotados para a realizacdo do trabalho. No terceiro capitulo, séo
abordados os assuntos que compdem o referencial tedrico, relevantes para o tema
em questdo. No Capitulo 4, sdo apresentados os resultados obtidos. Ja o capitulo 5
consiste nas consideracgoes finais, apresentando as conclusdes e recomendacoes.

Por ultimo, temos as referéncias bibliograficas, que fecham a ultima secao do trabalho.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho desenvolveu uma pesquisa com abordagem qualitativa para
estudar e avaliar atividades/jogos virtuais para educacdo ambiental. Portanto, o
interesse da pesquisa nao foi apenas verificar algo, mas transforma-lo para contribuir
com um melhor entendimento sobre as atividades que podem ser realizadas em
espacos nao formais, as quais sdo de grande importancia no ensino de educacéao
ambiental.

A investigacao se baseia na abordagem qualitativa, na qual Polit, Becker e
Hungler (2004, apud GERHARDT E SILVEIRA, 2009, p33) asseguram que:

[...] a pesquisa qualitativa tende a salientar os aspectos dinamicos, holisticos
e individuais da experiéncia humana, para apreender a totalidade no contexto
daqueles que estao vivenciando o fenémeno.

A pesquisa foi dividida em trés fases: (1) levantamento das atividades de
educagéo ambiental existentes no contexto digital ou jogos virtuais; (2) planejamento
e desenvolvimento de experiéncias com jogos digitais com os alunos; e (3) realizacao
de guestionarios e discussdes para desenvolver sugestdes de jogos com 0s alunos
nos processos de ensino e aprendizagem.

Na primeira fase, foram pesquisados sites online na internet para encontrar
diferentes jogos que estimulassem o interesse dos jovens pela preservacao do
ambiente, ndo exigissem pagamento e fossem de facil acesso. No entanto, encontrou-
se grandes dificuldades em encontrar jogos direcionados aos alunos que abordassem
temas interessantes.

Logo, foi necessario fazer perguntas para encontrar jogos adequados para 0s
alunos. As perguntas de pesquisa foram as seguintes:

1. Existem jogos virtuais voltados para a Educagdo Ambiental?

2. Quais jogos virtuais podem ser utilizados para alunos do ensino médio
profissionalizante, voltados para a Educacao Ambiental?

3. Quais jogos virtuais possibilitam o processo de ensino-aprendizagem sobre

Educacao Ambiental?

4. Existem jogos relacionados a impactos ambientais e reciclagem?



14

Opcoes de jogos foram encontradas em lojas virtuais para celular e PC, porém
optou-se por selecionar aqueles que fossem de facil acesso, permitindo ao professor
trabalhar com os alunos em salas de informatica sem a necessidade de outras formas
mais burocréticas de jogar. Com o levantamento realizado, foram definidos trés jogos

para serem aplicados com os alunos.

Figura 1 — Jogo 1, Coleta Seletiva.

e O TR

-
Fonte: Imagem ilustrativa da tela inicial do jogo Coleta Seletiva (2023).1

Figura 2 — Jogo 2, Mergulho Marinho.

/ - ‘ .
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Fonte: Imagem ilustrativa da tela inicial do jogo Mergulho Marinho (2023).2

1 Fonte: (https://lwww.escolagames.com.br/jogos/coletaSeletiva/).
2 Fonte: (https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/mergulho-marinho?tag=impacto-ambiental-meio-
ambiente).


https://www.escolagames.com.br/jogos/coletaSeletiva/
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Figura 3 - Jogo 3, Quiz da Sustentabilidade

Questionario de programa de televisao

Quiz da sustentabilidade

Um questionario de multipla escolha com
tempo, linhas da vida e uma rodada bonus.

)

Fonte: Imagem ilustrativa da tela inicial do jogo Quiz da Sustentabilidade (2023).3

Apéds a escolha dos jogos, chegou a hora de coloca-los em pratica junto aos
alunos. Os jogos "Coleta Seletiva" e "Quiz da Sustentabilidade" foram realizados no
mesmo dia, seguindo a sequéncia 1 e 2. Os alunos puderam participar com seus
respectivos celulares.

Ja o jogo "Mergulho Marinho" exigiu que os alunos fossem ao laboratério de
informatica da escola, pois ndo era compativel com telas de celular. Apés a concluséo
dos jogos, foi 0 momento de discutir sobre eles em relacdo ao contetdo que ja estava
sendo trabalhado em sala de aula e ouvir a opinido dos alunos sobre a utilizacdo dos
jogos nos processos de ensino-aprendizagem.

Para finalizar, foi aplicado um questionario contendo 7 questdes, a fim de
identificar a opinido dos alunos sobre a aplicabilidade dos jogos na sala de aula, sua
concepcao sobre jogos, com que frequéncia acreditam que 0s jogos podem ser
inseridos na sala de aula e se acreditam que € mais facil aprender por meio de jogos
digitais.

2.1 O LOCUS E OS SUJEITOS DA PESQUISA

A area de pesquisa esta localizada em Afonso Bezerra, municipio no estado do

Rio Grande do Norte, Brasil, na microrregidao de Angicos. Sua populacdo, estimada

3 Fonte: (https://wordwall.net/pt/resource/18147670/meio-ambiente/quiz-da-sustentabilidade).
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pelo IBGE em 2001, é de 11.024 habitantes, em uma area territorial de 576,25 km2. O
municipio faz fronteira com Alto do Rodrigues (norte), Pedro Avelino (leste), Agu
(oeste), Angicos e Ipanguacu (sul).

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Professora Gildecina Bezerra, uma
instituicdo de ensino publico estadual localizada no municipio de Afonso Bezerra-RN.
A escola oferece educacao técnica no Curso de Agroecologia, com trés turmas (3°
ano do Novo Ensino Médio, 2° e 1° ano em Tempo Integral), totalizando 108 alunos.

A pesquisa foi desenvolvida na turma do 2° ano em tempo integral, composta
por 34 alunos, na disciplina de Educacao Ambiental. A disciplina foi escolhida para o
planejamento e desenvolvimento dos jogos digitais devido a crenca na grande
importancia desse componente curricular no cotidiano dos alunos, na mudanca de
habitos e na transformacédo da situacédo do planeta Terra, visando proporcionar uma
melhor qualidade de vida, isso s6 sera possivel por meio da pratica e conscientizagédo
em relacdo a educacdo ambiental, em que cada individuo se sinta responséavel por
fazer algo para conter a degradacao ambiental e se torne um multiplicador de boas

atitudes, sempre pensando nas futuras geracdes e em nosso habitat.
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3 JOGOS DIGITAIS, EDUCACAO AMBIENTAL E ENSINO MEDIO
PROFISSIONALIZANTE

3.1 ENSINO MEDIO PROFISSIONALIZANTE

A formacéo profissional integrada ao ensino médio representa, no século XXI,
uma retomada do ensino e o desenvolvimento de estratégias educacionais que
possam contrariar a dualidade estrutural do sistema educacional implantado no Brasil
no passado. A formacéo profissional no pais sempre esteve associada a formacao de
trabalhadores, pois desde o inicio da formacao profissional surgiram varias decisdes
de assisténcia a orfaos e outras pessoas desfavorecidas.

Com um maior desenvolvimento do conhecimento cientifico e tecnoldgico, a
reorganizacdo das relacdes econdmicas entre as nacdes, a deslocalizagdo da
producdo para outros mercados, a variedade e duplicacéo de produtos e servigos, a
tendéncia para a concentracdo empresarial e 0 aumento das barreiras ao comércio
entre as nacoes e a formacédo de blocos econémicos regionais, em busca de eficiéncia
e competitividade industrial por meio do uso intensivo de tecnologias de informacéao e
as novas formas de gestdo do trabalho sdo, entre outras, evidéncias de mudancas
qgue transformam as formas de trabalho, vida social e laboral, pois essas exigéncias
geram novas exigéncias para as instituicées que cuidam da formacéao profissional das
cidades.

O Curso Técnico de Nivel Médio Integrado em Agroecologia esta
fundamentado na LDB n° 9.394/96 cujo objetivo € a formacdo integrada do profissional
cidaddo. Assim, amplia-se a necessidade e a possibilidade de formar os jovens
capazes de lidar com o avanco da ciéncia e da tecnologia, prepara-los para se situar
no mundo contemporaneo e participar de forma proativa na sociedade e no mundo do
trabalho.

Entretanto, percebe-se, na realidade brasileira, um déficit na oferta de
Educacédo Profissional, uma vez que essa modalidade de educacgédo de nivel médio
deixou de ser oferecida nos sistemas de ensino estaduais com a extingdo da Lei n°
5.962/71. Desde entdo, esteve a cargo da Rede Federal de Ensino, mais
especificamente, das Escolas Técnicas, Agrotécnicas, Centros de Educacéo
Tecnoldgica, algumas Redes Estaduais e instituicbes privadas, em sua maioria,

atendendo as demandas das capitais.
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Nesse contexto, o Rio Grande do Norte teve o desafio de ampliar a oferta de
formacdo profissional por meio das escolas de sua rede de ensino e centros
educacionais, visando promové-la de forma eficiente e qualitativa e permitir que os
alunos se preparem para a insercdo no mundo do trabalho, sabendo que o
conhecimento adquirido os ajudara em seu desenvolvimento e os capacitara para lidar
com suas proprias tarefas.

No estado do Rio Grande do Norte, a oferta do curso técnico integrado
presencial em agroecologia oferece a oportunidade de atender as necessidades mais
urgentes do mercado, uma vez que a base produtiva do estado estd ligada ao
processo de reestruturagdo produtiva que envolve também a reestruturacdo do
territorio, diante das contradicdes que se manifestam nas mudancas, na convivéncia
e/ou na redefinicdo dos sistemas técnico, econémico, politico e social.

Essas mudancas levaram a redefinicdo de diversas relagdes, conteudos e
formas, e desencadearam o surgimento de novas atividades econ6micas, com sua
espacializacdo em diferentes regides do estado, algumas das quais integradas aos
sistemas produtivo, financeiro e de mercado global.

Portanto, no curriculo dos cursos técnicos integrados, o nivel médio é
entendido como o ultimo nivel da educacao basica, relacionado ao mundo do trabalho,
cultura, ciéncia e tecnologia, e constitui a formagéao profissional como um direito social,
assim como a educacao para o ensino fundamental. E importante que a escola (ensino
fundamental e médio) seja capaz de interpretar e articular essa formacdo com as

mudancas técnico-cientificas do processo produtivo.

3.2 PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM E A LUDICIDADE

Os processos de ensino e aprendizagem muitas vezes parecem cansativos e
enfadonhos para os alunos. Isso geralmente se deve ao uso de métodos e
ferramentas de ensino que nao os atraem.

E é facil perceber que o ensino pode ser muito mais eficaz quando se tem
recursos educacionais diversificados e envolventes. Esses recursos, sem duavida,
precisam estar inseridos no contexto do aluno, fazendo parte de seu mundo e de seu
tempo.

Os jogos eletrdnicos, como videogames ou jogos de computador, ocupam um

lugar importante nas preferéncias de criangas, adolescentes e adultos. Nos ultimos
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anos, esses jogos tém gerado bilhdes em vendas (SAVI; ULBRICHT, 2008, p.1). Hoje,
alguns alunos tém a sua disposi¢cdo computadores, smartphones, tablets, entre outros
dispositivos tecnolégicos.

Esses dispositivos estdo cada vez mais acessiveis, equipados com
processadores mais potentes, mais rdpidos e com melhores funcionalidades. Com
recursos tecnolégicos tdo eficazes, como ndo imaginar que as pessoas,
especialmente os jovens e as criancas, se sintam atraidas pelos resultados que
podem ser obtidos? Ou como resistir a tentacao de utilizar esses servicos e explorar
seu potencial?

Para compreender o que realmente estd acontecendo, basta olhar ao redor:
nas ruas, nas residéncias, em espacos publicos e até mesmo em locais inapropriados,
como escolas, cinemas e igrejas, vemos pessoas de todas as idades manuseando
seus smartphones, quase sempre se divertindo, envolvidas em passatempos ou
conectadas a redes sociais, ou ho maximo procurando informa¢cdes em "motores de
busca".

Os jogos podem ser uma atividade mental ou ter um suporte material ou virtual,
neste caso eletronico. Entdo, pense nos jogos como suporte material, cuja finalidade
€ a transmissdo e a recepc¢do de conhecimento. Os métodos de ensino tradicionais
que envolvem o livro e o professor que sempre é o preceptor, onde sempre ocorriam
e envolviam uma separacao entre brincar e aprender, ou seja, sempre viram 0S jogos
apenas como uma forma de brincar, esquecendo que é possivel brincar e aprender,
onde no intervalo o aluno deveria brincar, enquanto na aula, s6 poderia estudar. Essa
abordagem prevaleceu até que alguns professores e psicopedagogos perceberam
gue aprender poderia ser muito melhor e ensinar poderia ser mais divertido e ladico.
Foi entdo que surgiram o0s jogos educativos ou jogos de aprendizagem, que séo
objetos educacionais utilizados com o objetivo de transmitir conhecimento.

Na maioria dos casos, 0s jogos educativos sdo construidos com um suporte
material, como papeldao ou madeira. Geralmente, eles sdo baseados em jogos
tradicionais de entretenimento, como domind, bingo, entre outros, adaptados para
explorar ideias relacionadas ao assunto a ser aprendido.

Os jogos educativos sao recursos ludicos que “promovem o aprendizado,
podem auxiliar criangas, jovens e adultos a construir conhecimentos, desenvolver
habilidades e atitudes éticas”. (NERO, 2006, p. 27).
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Portanto, a utilizacdo desses materiais didaticos parte do pressuposto de que
coisas ludicas, divertidas e prazerosas promovem o aprendizado. Nas teorias
construtivistas de Piaget (apud AGUIAR, 2008, p. 67), “o conhecimento € uma
atividade construida pelo aprendiz e ndo apenas descoberta, pois surge das relacdes
feitas, das agdes realizadas e de sua experiéncia de mundo”.

Pais e professores “querem que seus filhos e alunos tenham a mesma atencéo
e dedicacdo ao aprendizado que eles dao aos jogos” (KIRRIEMUIR; MCFARLANE,
2004 apud SAVI; ULBRICHT, 2008, p.2). Como direcionar a atencédo dos alunos dos
jogos para as atividades educativas? Este € um desafio que varios pesquisadores
tentam resolver. E nessa busca surgem jogos educativos digitais que unem ensino e
diverséo.

Os jogos digitais pedagdgicos (ou educativos) sdo ferramentas didaticas que
oferecem praticas educativas atrativas e inovadoras onde “o aluno tem a oportunidade
de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora” (SAVI; ULBRICHT, 2008,
p.2).

A transformacéo de jogos eletrénicos em jogos educativos digitais requer pré-
requisitos: objetivos de aprendizagem claramente definidos e conteudos capazes de
“‘estimular o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para a
ampliagdo das capacidades cognitivas e intelectuais dos alunos” (GROS, 2003 apud
SAVI; ULBRICHT, 2008, p.2).

Em outras palavras, os jogos educativos digitais sao recursos de aprendizagem
produzidos para um contexto digital que possibilitam simulacbes em ambientes
virtuais, permitindo que usuarios de todas as idades "explorem e encontrem por meio
de sua acéo o significado de elementos conceituais, a visualizacdo de situacdes reais,
etc." os possiveis resultados da ativagao dos fendmenos da realidade”.

De acordo com Fonseca, Costa e Costa (2005) "A educacédo ambiental deve
buscar constantemente a integracédo da educacéao formal e ndo formal, visando acdes
participativas e o estabelecimento de novas relagbes entre a natureza e o homem."
Um dos métodos de ensino que mais chama a atencdo dos alunos sdo 0s jogos
lGdicos que motivam o aprendizado.

No entanto, estes sdo pouco conhecidos pelos professores do ensino meédio e
raramente sdo usados. Segundo Santaella (2005), ha mais de uma década a industria

de jogos digitais tornou-se uma das mais promissoras do mundo, razdo pela qual os
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jogos eletronicos fortaleceram e difundiram as pesquisas em tecnologia de
comunicacao digital.

Os avancos tecnolégicos fazem com que os materiais existentes estejam um
pouco desatualizados, levando ao desinteresse dos jovens e dificultando cada vez
mais o0 ensino nas salas de aula tradicionais. O uso de jogos nem sempre foi aceito
como algo didatico e demorou para que fosse percebido como uma ferramenta
pedagogica no ambiente escolar. Ainda hoje, os beneficios sdo desconhecidos pela
maioria dos professores do ensino médio (GOMES, 2001).

Os materiais didaticos sdo elementos fundamentais para facilitar a
compreensao dos alunos e representam um recurso importante para o professor, que
introduz os conteudos mais cedo e o0s vivencia por meio de atividades ludicas, o que

facilita a compreenséao.

3.3 AGROECOLOGIA

A Agroecologia é uma ciéncia que fornece os principios ecoldgicos basicos
para o estudo e tratamento de ecossistemas tanto produtivos quanto preservadores
dos recursos naturais, e que sejam culturalmente sensiveis, socialmente justos e
economicamente viaveis, proporcionando assim, um agroecossistemas sustentavel.
Trata-se de uma ciéncia que norteia a transicdo do processo de agricultura moderna
para um processo de agricultura ecoldgica e sustentavel.

Para Gliessman (2000) a Agroecologia proporciona o0 conhecimento e a
metodologia necessaria para desenvolver uma agricultura ambientalmente
consistente, altamente produtiva e Economicamente viavel, algumas das bases da
TS. “A Agroecologia é definida como a aplicagao De conceitos e principios ecoldgicos
no desenho e manejo de agroecossistemas sustentaveis.” Para Caporal e Costabeber
(2005), a agroecologia corresponde a um “campo de conhecimentos de natureza
multidisciplinar” cujo foco é contribuir com a construgcdo de um modelo de produgao
com pouca ou nenhuma utilizacdo de insumos quimicos e contribuir com o
planejamento do desenvolvimento rural sustentavel dentro das dimensdes econdmica,
social e ambiental.

Umas das suas dimensoes € trabalhar a sustentabilidade. Dessa forma um 6timo

local para darmos inicio esse aprendizado € na escola.
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3.4 EDUCACAO AMBIENTAL

A educacao ambiental € um conceito relativamente novo e, embora faga parte
das necessidades educacionais dos tempos modernos, ainda gera muito debate.
Descrever a educagdo ambiental é falar de uma educacao voltada para as questdes
ambientais. E uma forma holistica de educac&o oferecida a todos por meio de um
processo educacional participativo continuo.

O objetivo da educacdo ambiental é desenvolver nos alunos uma consciéncia
critica dos problemas ambientais e considerar crucial a capacidade de compreender
a origem, desenvolvimento e possiveis solucBes dos problemas ambientais. A
educacdo ambiental ndo € uma moda passageira. Tem funcdes e papéis duradouros
e bem definidos em relagéo ao presente e futuro do nosso planeta, sem contar 0s
acontecimentos passados que nos servem de aprendizado (ZAPONI et al., 2011).

A educacao ambiental foi fortalecida desde a década de 1970 com a fundacao
do Clube de Roma, que discutia o futuro da humanidade, e a realizacdo da primeira
conferéncia ambiental das Nacdes Unidas em Estocolmo (Suécia), em 1972. Marco
historico: a conferéncia de Estocolmo abordou a necessidade de estabelecer uma
visdo global e principios compartilhados que sirvam de inspiracdo e guia para a
humanidade preservar e melhorar o ambiente humano.

Segundo a UNESCO 1977, a Educacdo Ambiental é

Um processo continuo no qual os individuos e a comunidade tomam
consciéncia de seu ambiente e adquirem o conhecimento, os valores, as
habilidades, as experiéncias e a determinagdo que os tornem aptos a agir —
individual e coletivamente — e resolver os problemas ambientais presentes e
futuros.

As mudancas socioecoldgicas sao hoje tema de debates recorrentes. Vivemos
uma época em que a sociedade se preocupa com a formac¢ao do novo cidadao, um
sujeito politicamente e ecologicamente correto (CARVALHO, 2012) que pode salvar o
mundo das ac¢bes desastrosas do homem. Mas que mundo, que natureza e que
pessoa ele é?

A educagdo ambiental ha muito vem sendo discutida e incorporada a acordos
internacionais, politicas nacionais e diretrizes curriculares nacionais. No entanto, falta
envolvimento do meio escolar ao nivel da gestdo escolar e do trabalho pedagdgico

que é realizado com os alunos em sala de aula ou em atividades extracurriculares.
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No Brasil, a Educacdo Ambiental se destacou em 1981 com a aprovacgao da
Lei 6.938/1981, que dispunha sobre a politica nacional do meio ambiente, seus fins e
mecanismos e em 1987 quando o Ministério da Educacédo e Cultura (MEC) incluiu a
Educacdo Ambiental nos Parametros Curriculares Nacionais.

A educacéo ambiental contribui diretamente para a estruturacdo de atividades
em torno de problemas sociais especificos e ajuda individuos e grupos sociais a
adquirir o conhecimento para compreendé-los e as habilidades para resolvé-los. Sua
principal missdo é contribuir para a formacao de cidadaos conscientes, capazes de
decidir e agir na realidade social e ambiental e comprometidos com a vida, o bem-
estar de cada individuo e da sociedade, local e global.

Atualmente, os professores continuam enfrentando as dificuldades e desafios
gue a educacado ambiental enfrenta no seu cotidiano escolar. Portanto, é importante
trabalhar a educacdo ambiental em sala de aula, pois a educacdo ambiental € um
processo permanente e continuo que ndo se limita a sala de aula, mas é importante
promové-la no cotidiano dos alunos (SOUZA; NETO, 2016).

De acordo com os parametros do curriculo nacional (1997), a educacéo
ambiental deve ser processada como tema transversal para a transformacgédo da
consciéncia ambiental da populacao. Portanto, € importante integrar as diversas areas
do conhecimento em um contexto histérico e social. Nesse sentido, o curriculo é

entendido como um elo entre cultura, sociedade e educacao.

A perspectiva ambiental deve remeter os alunos a reflexdo sobre os
problemas que afetam a sua vida, a de sua comunidade, a de seu pais e a
do planeta. Para que essas informacdes o0s sensibilizem e provoquem o inicio
de um processo de mudanc¢a de comportamento, € preciso que o aprendizado
seja significativo, isto €, os alunos possam estabelecer ligacBes entre o que
aprendem e a sua realidade cotidiana, e o que ja conhecem. (SOUZA; NETO.
2016 p. 56).

A escola é um local fundamental para promover a consciéncia ambiental por
meio da combinacdo entre meio ambiente e socioculturalidade. A sala de aula é o
espaco ideal para trabalhar com os saberes dos alunos e onde sdo acionadas
vivéncias que formam uma consciéncia mais fortalecida porque sdo baseadas no
conhecimento (PENTEADO, 1994).

A ideia de natureza humana é uma preocupac¢do na sociedade moderna, fato
relacionado ao ato de consciéncia, funcéo pratica da educacdo ambiental. Por meio
da educacao, os educadores podem estimular a busca por melhorias na qualidade de
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vida e orientar os alunos na responsabilidade coletiva para encontrar solucdes
sustentiveis. Reconhecemos a importancia de criar sociedades sustentaveis, focadas
em enfrentar os desafios de hoje e educar as pessoas para serem cidadaos
responsaveis. A transformacéo e melhoria da relacdo do homem com o meio ambiente
deve ser o principal objetivo da educagéo, mas para mudar tais relagfes € necessario
realizar uma transformacéo interior que implica o cuidado de si, da relagcdo com as

outras pessoas e das relacfes diretas e indiretas contato com o0s outros.

3.5 JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

O uso de jogos na educacdo é encorajado por autores como Dohme, que
afirmam que além de serem fontes de diversao, os jogos podem ser utilizados para
diversos fins educativos e como instrumentos de desenvolvimento para criancas e
jovens.

Petry L. menciona que "os jogos digitais sdo considerados novos objetos de
uma cultura em uma sociedade designada como pés-moderna”. A ideia de trabalhar
com jogos digitais como material didatico surgiu a partir das constantes solicitacdes
dos alunos por atividades de tempo livre que integrassem o contetdo abordado em
sala de aula.

O desenvolvimento do conteido em sala de aula vai além da apresentacéo oral
e expositiva, e cabe ao professor escolher estratégias e ferramentas que ajudem a
aprimorar o processo educacional (LOCATELLI, 2018).

As dificuldades de implementar a Educagdo Ambiental formal nas escolas ainda
estdo relacionadas a falta de clareza sobre como abordar esse processo educativo
para superar a falta de didlogo entre as disciplinas e a adequada formacdo dos
professores para lidar com o tema.

Froebel incentivava a importancia dos jogos, das artes, da musica, das
atividades fisicas, destacando a importancia de ndo separar a educacao em diferentes
areas. Maria Montessori também enfatizava a importancia da quantidade e qualidade
dos estimulos como fatores de desenvolvimento.

Ja Freinet defendia a experiéncia escolar e as vivéncias, onde os educadores
devem inventar e sugerir atividades de acordo com o desenvolvimento do aluno,
ajudando-o a avancar em sua propria construcdo do pensamento. Os meios digitais

abrem possibilidades para novas abordagens metodolégicas na educagédo. O
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professor deixa de ser o centro das informacdes para o aluno (BORBA & PENTEADO,
2001).

Eles possibilitam o processo de ensino e aprendizagem, expandindo o
desenvolvimento de novas situacdes pedagogicas, estimulando a curiosidade e
facilitando a busca pelo conhecimento, podendo contribuir com o professor na
formacao de opinides em sala de aula.

Os meios digitais também podem ser interdisciplinares, facilitando o trabalho
conjunto com outras areas. No ambiente virtual, a aprendizagem segue o ritmo da
mente humana, que seleciona e interpreta o que encontra em vez de apenas
memorizar, construindo assim o conhecimento. De acordo com Morin, para obter
conhecimento, é necessario dialogar com a incerteza em vez de buscar uma verdade

absolutamente certa e Unica.
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4 JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS NO CONTEXTO DA EDUCACAO AMBIENTAL

Em meio a enxurrada de informacdes atualizadas e a rapidez de acesso a elas,
a escola deve formar um participante que saiba trabalhar, pensar, criar e se identificar
na vida social de um grupo. A escola deve garantir que o sujeito saiba quem é, tanto
afetiva quanto cognitivamente. Na sociedade de producdo em massa, a pedagogia é
baseada na acéo.

Os inumeros usos possiveis da tecnologia da informacéo estao presentes no
processo de ensino-aprendizagem. Embora tenha havido muitos avancos nas ultimas
décadas, inclusive no campo técnico, o processo educacional ainda enfrenta
dificuldades em despertar o interesse dos alunos e manté-los motivados.

A abordagem pedagdgica continua, muitas vezes ignorando o potencial de
cada individuo para desenvolver o pensamento critico e inovador. Na educacao,
aprender brincando torna-se parte integrante da acao pedagogica, considerando o
elemento ludico como forma de atrair a atencao do aluno e convida-lo a experimentar
e fantasiar.

Atualmente, os jogos sao utilizados para abordar diversos conteudos,
principalmente na educacao basica, uma vez que os alunos de hoje séo introduzidos
a uma cultura digital. Portanto, esse tipo de recurso pode gerar interesse significativo
e envolver mais os alunos no processo de aprendizagem.

E importante ressaltar que, para atender aos objetivos de aprendizagem, um
jogo deve ser avaliado em trés etapas: Na primeira etapa, procuramos saber se 0 jogo
pode motivar os alunos a utiliza-lo como recurso de aprendizagem. A segunda é
verificar se proporciona uma boa experiéncia aos usuarios; por exemplo, se for
divertido. Na terceira etapa, procuramos analisar se ele evoca uma percepcao de
beneficios educacionais entre os usudrios, ou seja, se 0s alunos acreditam que estéo
realmente aprendendo com o jogo (SAVI Teixeira; ULBRICHT, 2009).

Segundo Prensky (2001), os jogos educativos sédo ferramentas eficazes para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, principalmente porque chamam a
atencao dos alunos para a atividade oferecida por esse recurso tecnologico. Dessa
forma, permitem que os alunos passem de observadores a pesquisadores, enquanto
o professor assume o papel de orientador e os acompanha no processo de

aprendizagem.
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No campo educacional, os jogos digitais ganharam importancia devido as suas
qualidades ludicas e desafiadoras, que ja fazem parte do cotidiano dos nativos digitais.

Segundo Teixeira et al., (2018) os jogos digitais em modo digital promovem
uma aprendizagem prazerosa por meio de um ambiente ladico e desafiador que
estimula a aprendizagem significativa e consequentemente pode levar a um maior
engajamento na resolucao de problemas. Portanto, podem ser utilizados como um
recurso eficaz para implementar a educacao ambiental na educacéo basica.

Considerando esses pressupostos e ainda as questbes relacionadas a
separacao do lixo na escola para a construgdo da consciéncia ambiental, definimos
jogos relativos ao tema sobre a sustentabilidade.

A maioria dos materiais que sao jogados fora podem e devem ser reciclados.
Dado o tempo de degradacéo natural de alguns materiais como o plastico (450 anos),
o vidro (5000 anos), a lata (100 anos) e o aluminio (200 a 500 anos), é necessario
desenvolver uma consciéncia ambiental de forma a melhorar a qualidade dos vida
hoje e para que haja condi¢cdes ambientais favoraveis a vida das futuras geracoes.

Dentre os varios problemas ambientais existentes no mundo, o problema do
lixo € um dos mais preocupantes e afeta a todos nos. Assim, uma grande quantidade
de produtos reciclaveis que podem ser reaproveitados sdo descartados em seu
destino final.

Segundo Azevedo (1996), devido ao alto potencial poluidor e ao mau
gerenciamento dos residuos gerados, isso representa uma perda ambiental
significativa que afeta a qualidade do ar, do solo e, principalmente, das aguas

superficiais e subterraneas.

4.1 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE COM O JOGO COLETA SELETIVA

A atividade com o Jogo Coleta Seletiva foi realizada com 30 alunos do 2° ano
do Ensino Médio profissionalizante da Escola Estadual Gildecina Bezerra, localizada
no municipio de Afonso Bezerra-RN.

Inicialmente, foram abordados conceitos referentes ao lixo, como destino
correto, tempo de decomposicao, poluicdo gerada, coleta seletiva e os problemas
causados pelo lixo para o ser humano e o0 meio ambiente. Posteriormente, foi
desenvolvida a atividade com o jogo em questdo, com os alunos divididos em duplas

e individualmente.
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O jogo foi realizado com os smartphones dos alunos, uma vez que alguns
desses alunos nao tinham acesso ao smartphone. O jogo da Coleta Seletiva aborda
a consciéncia ambiental por meio da separacéao seletiva de materiais. A coleta seletiva
€ um dos principais temas trabalhados na educacdo ambiental, e 0 jogo apresentava
explicacbes sobre as cores das lixeiras para cada tipo de coleta e os materiais que
podem ser reciclados ou descartados de forma diferente do lixo comum.

Apoés serem apresentadas as funcdes e fases da coleta seletiva, alguns alunos
tiveram dificuldade em encontrar o recipiente correto para cada tipo de residuo
reciclavel. Entdo, os alunos mais avancados comecaram a ajudar seus colegas no
jogo, promovendo a construcdo do conhecimento por meio da interacdo com duavidas,
desafios e diferencas.

Ao final das atividades, foi solicitado que expressassem suas opinides sobre as
atividades desenvolvidas com o jogo virtual e o entendimento dos conteudos
trabalhados. Quando questionados se aprenderam jogando o jogo da reciclagem, a
maioria dos alunos se referiu as cores das lixeiras, relacionando-as aos tipos de lixo:
lixeira verde para vidro, lixeira vermelha para plastico, lixeira amarela para metais e
lixeira azul para papel.

Outros alunos relataram que aprenderam a importancia da reciclagem para
evitar a poluicdo do meio ambiente. Em relacdo a educacdo ambiental, perguntou-se
se o0s alunos separavam o lixo em suas residéncias, e 100% deles responderam que
nao faziam a separacao do lixo.

Quando questionados sobre o gerenciamento de residuos em sua cidade,
todos os alunos tinham conhecimento sobre o assunto em sua cidade. Ao serem
guestionados sobre a importancia de separar o lixo e reciclar, os alunos relataram que
a reciclagem permite reutilizar materiais para produzir novos produtos, o que ajuda a
limpar o meio ambiente, preservar o planeta, evitar entupimentos de esgoto e cuidar
da limpeza da cidade.

No entanto, na pratica, ndo estavam fazendo a coisa certa. Ao desenvolver a
atividade Jogo da Coleta Seletiva, os alunos demonstraram interesse, prestaram
atencao nas instrugdes iniciais e se concentraram no jogo.

Os alunos néao tiveram dificuldades no manuseio e uso da coleta seletiva,
apenas na identificagdo dos recipientes, pois 0S mesmos néo estavam sinalizados.

Apenas a sua cor indicava o tipo de lixo que se destinavam. No entanto, esse € o
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principal desafio do jogo, que estimula o aluno a encontrar uma solugédo para o

problema de jogar o lixo na lixeira certa.

4.2 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE COM O JOGO MERGULHO MARINHO

O jogo Mergulho Marinho é encontrado online e € gratuito, sendo disponivel
para uso por professores e seus alunos em laboratérios de informatica. No entanto,
nao pode ser utilizado em celulares devido a incompatibilidade com o tamanho da tela.

O jogo Mergulho Marinho faz parte da colecao de jogos online encontrados no
portal Ludo Educativo, que conta com diversos exemplos em varias areas. A ideia
principal é salvar os peixes da poluicéo do rio. Inicialmente, o jogo enfatiza a polui¢ao
ambiental por meio de duas fases, onde a primeira retrata um mutirdo de limpeza e a
segunda fase aborda a coleta seletiva de materiais.

O jogo também demonstra o impacto ambiental da pesca. A atividade pesqueira
afeta a desova dos peixes, reduzindo sua taxa de reproducéo e maturidade, causando
um desequilibrio no ecossistema e prejuizos sociais e econdmicos. Quando um certo
namero de peixes é capturado, 0 jogo termina e os alunos compreendem que
sofreremos as consequéncias se privarmos um local de todos os recursos naturais.
Foram observadas suas preocupacdes com o resultado alcancado e as discussdes
com outros colegas.

Os alunos jogaram varias vezes para obter uma pontuacéo mais alta do que no
jogo anterior. Os alunos ndo encontraram dificuldades no manuseio e uso da Coleta
Seletiva. O interesse dos alunos pelo jogos digitais era evidente, todos muito
concentrados, queriam concluir e jogar varias vezes, como também teve a discussdes

entre eles em busca de soluc¢des para buscar as respostas corretas.

4.3 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE COM O JOGO Quiz DA
SUSTENTABILIDADE

Apos o jogo Coleta Seletiva, foi realizado outro jogo para os alunos, elaborado
com perguntas sobre diversas tematicas ambientais. Tratava-se de um quiz com 15
perguntas de multipla escolha relacionadas a praticas sustentaveis, reciclagem e

descarte de lixo.



30

Os alunos continuaram concentrados no jogo, buscando sempre discutir com
0s demais colegas sobre a resposta correta. Eles se empenharam em acertar as
respostas do quiz e expressaram o desejo de ter mais jogos sobre outras tematicas.
Segundo os alunos, as aulas se tornam menos chatas e eles conseguem aprender e
fixar o conteddo mais rapidamente, tornando as aulas mais prazerosas em

comparacao a atividades impressas ou atividades mais cansativas.

4.4 ANALISE DOS JOGOS COM OS ALUNOS

Apbés o desenvolvimento dos jogos, as turmas foram submetidas a um
guestionario contendo 7 questdes com o objetivo de compreender a opinido dos
alunos sobre as experiéncias com 0s jogos.

Os resultados da pesquisa fornecem informacdes para outros autores por meio
de um questionario, como aplicabilidade em éareas além dos limites da escola,
tratamento curricular, colaboracdo e situacfes-problema enfrentadas por multiplos
individuos. O brincar € uma alternativa para mudar o cenéario educacional,
proporcionando um ambiente de aprendizagem harmonioso e diversificado
(SANTANA; PETROVA, 2016).

A importancia de criar uma sociedade mais justa e ambientalmente sustentavel,
baseada em préticas educativas que respondam a realidade dos cidadaos. Ao serem
guestionados sobre o0 que seriam jogos em sua concepcdo, a maioria dos alunos
relatou que era diverséo, entretenimento e que melhora o aprendizado. Também
afirmaram que os jogos sdo uma Otima ideia para ajudar a aprender melhor sobre o
conteudo.

As aulas com jogos tém uma maior interacao entre alunos e professores, isso
fica evidente nos dados colhidos neste trabalho. Indiscutivelmente, a utilizacdo dessa
ferramenta didatica une o ludico com o desenvolvimento cognitivo. Nao se pode negar
a grande influéncia que os jogos tém na vida dos jovens. Misturando diversao e
aprendizado, tornam a aula mais leve, agradavel e divertida.

Ao perguntar sobre a melhor forma de aprender, com jogos ou com o método
tradicional, apenas 6 alunos relataram que aprendem melhor no método tradicional.
Os 24 alunos restantes sao a favor dos jogos digitais como método que aprendem

mais facilmente. Eles relataram que através dos jogos prendem mais a atengéao, fixam
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o contetdo mais rapido, é uma atividade mais atrativa e também € uma maneira mais
facil de aprender, pois é algo que gostam de fazer.

Mais uma vez, a atividade ladica com jogos é bem aceita pelos estudantes,
comprovado pelo questionario realizado pelos alunos. O desejo inconsciente de
qualquer estudante é ter mais aulas com jogos. Apenas 1 aluno ndo sente interesse
por jogos na aula, onde ele relatou que o motivo é algo pessoal, que seria ndo gostar
de nenhum tipo de jogo.

Os demais querem quebrar essa dicotomia entre lousa e livro; querem aprender
com diversdo, atingindo, como falam os estudiosos da mente, um alto grau de
satisfacdo, sentindo uma sensacédo agradavel conectada ao desenvolvimento de suas
cognicoes.

Vale ressaltar que os alunos afirmaram que o uso de jogos ludicos facilita a
compreensao da tematica abordada, concordando com as ideias expostas. O autor
destaca que o ludico pode contribuir para o aprendizado, pois além de ser prazeroso
para o aluno, é a interpretacéo do contexto sécio-histoérico refletido na cultura, atuando
como mediador da aprendizagem e cooperando significativamente para a construcao
do conhecimento do aluno (SANTANA, 2008).

Foi questionado sobre a forma como o contetdo foi apresentado pelo jogo e se
algo nédo havia agradado a eles. Todos os alunos que participaram avaliaram como
excelente, pois todos conseguiram entender facilmente. Em relacdo a algo que néo
havia agradado, todos responderam que ndo. Podemos observar que todos os alunos
gostaram dos jogos propostos em sala de aula.

Em relagdo a logistica, o jogo € de facil manuseio e pode ser aplicado nos mais
diversos ambientes. Sobre a interacdo, todos participaram ativamente. Ao questionar
sobre o ludico, ficou comprovado que o jogo associa aprendizagem com diversdo. A
monotonia das aulas faz com que o interesse dos alunos diminua. Essa estratégia
educacional desperta a atencéo, estimulando o interesse pela atividade Iudica.

Quando também questionados se conseguiram aprender algo que ndo sabiam,
puderam relatar que foi possivel aprender e que o motivo que os levou a aprender foi
porque os assuntos abordados estavam de forma simples e divertida, tornando mais
facil de aprender. Um aluno ainda relatou: "Sim, eu consegui aprender e me divertir,
pois isso chamou minha atengao para os jogos, onde pude compreender os assuntos”.

As andlises dos resultados sugerem a continuidade deste tipo de metodologia.

Percebeu-se que os jogos digitais, como ferramenta ludica, prazerosa e capaz de
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propiciar a apreensdo de conteudo. As respostas dos estudantes incluiram
informagbes presentes nos jogos e eles ressaltaram que estavam muito

entusiasmados ao aprender por meio dos jogos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A educacao ambiental e 0 senso critico sobre 0 meio ambiente sdo essenciais
para que os individuos criem a percepc¢ao de que a natureza € um recurso necessario
e finito. Portanto, a educacdo ambiental ndo s6 tem um papel preponderante em
termos de conhecimento do conteddo, mas também tem um papel fundamental no
desenvolvimento do individuo na sociedade, tornando-o um cidaddo participativo e
consciente do meio que o cerca.

A disciplina de educacdo ambiental tem como objetivo estimular os alunos a
pensar, despertar a curiosidade e lidar com o meio que nos cerca. Portanto, é
importante que o livro didatico ndo seja a unica fonte de informacéo, pois ndo cobre
todas as necessidades atuais de conhecimento.

A educacdo ambiental ludica tem a funcdo de enriquecer o ensino e a ética e
estabelecer uma relagdo direta entre o aluno, o0 meio ambiente e a sociedade
moderna.

O uso de multimidia na educacéo é considerado a nova revolucéo didatica, mas
dificilmente é utilizado de forma lidica nos processos de aprendizagem.

Ao analisar os jogos a serem testados, notou-se muita dificuldade em encontrar
0S jogos, pesquisando os sites na internet para encontrar diversos jogos que
despertassem o interesse dos jovens pelo meio ambiente. A maioria dos jogos
encontrados n&o tinha relacéo com o contetido a ser ensinado ou eram pagos. E por
isso que escolhemos jogos que os professores possam usar nos laboratorios de
informatica da escola ou nos smartphones dos alunos.

A funcéo educativa do jogo péde ser facilmente observada quando os alunos o
utilizaram, confirmando que ele promove a aquisi¢ao e retencdo do conhecimento em
clima de alegria e diverséo.

Ao aliar o ludico aos aspectos cognitivos, entendemos que o brincar € uma
importante estratégia de ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
promovendo motivagao interior, pensamento, raciocinio e interacdo entre alunos e

entre professores.
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Pelo exposto, entendemos que 0 jogo deveria merecer mais espago e tempo
na pratica pedagdgica cotidiana dos professores.

Este trabalho foi apenas o comeco do que ainda pode ser feito em sala de aula
com a usabilidade de jogos digitais em sala de aula para projetar aulas com jogos
digitais de forma que permita facil compreensédo do conteddo ao mesmo tempo em
que proporciona aulas mais agradaveis e com mais interagdo e estimular um maior

conhecimento, ndo s6 dos alunos, mas de todos que venham a ter contato com o jogo.
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APENDICE
QUESTIONARIO
Qual sua opiniao sobre o jogo em geral?

Vocé acredita que é mais facil aprender através de jogos digitais do que do
método tradicional?

Sobre a forma como o conteudo foi apresentado no jogo, € de facil
entendimento?

A utilizac&o dos jogos digitais deveriam estar presente no método de ensino
com qual frequéncia e por que?

Através dos jogos foi possivel aprender algo que vocé néo sabia? Porque?
Algo no jogo que vocé néao |lhe agradou?

Fale um pouco do que vocé achou dos jogos



