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Jogos eletrénicos e educacdo ambiental
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Resumo: A Educagdo Ambiental é uma das tematicas maivaeles na contemporaneidade, ndo
somente por ser um dos temas transversais preskntgucacao formal, mas também pela urgéncia
em se requerer a integracdo social por meio dame@ngdo do meio ambiente, promovendo atitudes
que causem a alteracdo dos comportamentos relativé® utilizacdo adequadas dos recursos/bens
naturais por parte das pessoas ocasionando atsiidade do seu ambiente e das proprias relacdes
interpessoais. Quando se fala na modificacdo dopodamento os jogos eletrénicos tém papel
fundamental, uma vez que como ferramenta de apodmlucacdo, favorece o desenvolvimento
cognitivo representados pela aquisicdo das regeatr@&égias envolvidas em cada jogo. Este trabalho
teve por objetivo analisar jogos eletrbnicos valtach educacdo ambiental, sendo assim foram
selecionados 7 jogos relacionados a teméatica pava somo base de investigacdo em relacdo a sua
possibilidade educativa e sua capacidade de skregiiio frente aos problemas ambientais numa
populacdo amostra formada por alunos, do 1 ancudeoCntegrado de Agropecuaria do IF BAIANO,
campus Teixeira de Freitas, que responderam aquastionario composto de questdes objetivas e
descritivas ap6s jogarem um dos jogos selecionaélesevidéncias obtidas do estudo de caso
mostraram que o0s jogos apresentados podem serdemdns ferramentas que influenciam a
sensibilizacéo frente aos problemas ambientaiguaba simulacao e interatividade propostas servem
como passaporte a uma transposicao do virtualgpegal, possibilitando assim, uma apropriacdo dos
conteudos efetivamente através de uma aprendizsigeificativa.

Palavras—chaveeducacdo ambiental, ensino-aprendizagem, joga®eiebs

1. INTRODUCAO

A globalizacdo marcou consideralvelmente o modovidia da sociedade atual,
principalmente em virtude da revolugéo tecnologicasetor produtivo, promovendo profundas
mudancas nas relagdes sociais e no desenvolvimdgto denominadas tecnologias de
informacédo e comunicacao (TIC).

Essa nova sociedade, nomeada de “Sociedade do coeh&” valoriza o
conhecimento e a tecnologia, na qual a informagé@sté como um dos principais fatores para
diminuir as desigualdades, as agregacfes de valmresacdo de emprego qualificado e a
propagacao do bem-estar, ou seja, a utilizacainftasnacdes gerando conhecimento que leve
em direcdo a uma sociedade mais justa, conformmaafastells (1999, pag. 45).

Com o surgimento da internet, a disponibilidadevdeimes cada vez maiores de
informacédo, além da velocidade no acesso a estas;dm que a busca pelo conhecimento
passasse a ser um processo diario e o objeto dasdeja, sua fonte, antes linear, transformou-
se em algo variavel, multidirecionado, inovadoggeaaoslinks’ e paginas desta grande teia.

Essa facilidade, permitida devido ao aperfeicoameéias TIC, atingiu todas as areas,
também esta proporcionando uma revolucdo na educadi@rando o processo de ensino-
aprendizagem, a percepcao e compreensao de mungilagd de familia e das relagfes intra e
interpessoais. Essas mudancas de carater coletiye abrangéncia global marcadas pela
interdependéncia econbmica provocaram também madamgs processos produtivos e nas
relagbes de trabalho, requerendo uma nova dinamiclasive por parte dos educadores, nos
processos educativos para tentar responder anestas demandas sociais.

Neste sentido as escolas desempenham um papehfentdd na garantia de um futuro
sustentavel para todos, a medida que tem o deveortebuir com a educacdo das pessoas,

ISBN 978-85-62830-10-5
VII CONNEPI©2012


suporte
Textbox
ISBN 978-85-62830-10-5

VII CONNEPI©2012


ﬂ'r\
VI CONNEPI Ay

B N

objetivando torna-las cidadds. Além de procurarptaiese ao que o aluno efetivamente
necessita para que possa interagir com o mundo.

Desse mundo globalizado e interligado pela TIC, rgivean jogos eletrbnicos que
podem ser utilizados no contexto de ensino-apragdin, uma vez que as criancas,
adolescentes e jovens constituem uma geracdo deeaga cotidianamente com o mundo
virtual. E dessas experiéncias ressignificam saberam e transformam seu modo de ser, logo
trazer a educacdo ambiental para esse l6cus ded@gagem proporcionard uma interacdo e
identificacdo com essa geracéo de nativo digitais.

Considerando-se que a dinamizacdo do processoeamiandizagem, reflexo da pés-
modernidade, transpde as barreiras da sala de aagla ha uma concepcdo acerca do
aprendizado ndo restrito aos espacos formais e asitodos o0s espacos informais de
aprendizagem, nos quais os individuos possam tinoimamacdes, culminando na producéo de
conhecimentos, o presente estudo pretende angigas eletrbnicos que podem ser adotados
para a educacdo ambiental. Afinal, uma das gracdesibuicGes da contemporaneidade é a
ampliagéo da visao da educacéo integrada comw@a&ydara juntas formarem o cidadéo pleno,
refor¢gando o carater da educagéo no aprimorameamaelhoria do ser humano.

O interesse por esse trabalho se deu ao obsemarsgogos eletrénicos fazem parte do
cotidiano dos estudantes e vislumbrar a sua W#izacomo ferramenta de apoio a educagéo,
uma vez que para se jogar € necessario 0 desaneold cognitivo representado pela
aquisicdo das regras e estratégias envolvidas dmjogo. Além disso, € sabido que com a
globalizacdo, novas questbes comecaram a ser fidedéis pelas instituicbes de ensino,
principalmente as ligadas a problematica ambientabm isto, buscam-se alternativas para
melhorar a qualidade de vida do ser humano e adigdi@s ambientais por meio da Educacédo
Ambiental, caracterizada como um processo de igdereentre a sociedade e 0 meio ambiente
no qual se vive, desenvolvida a partir da observag&flexdo sobre ela. Essa questdo envolve a
todos, ou seja, transcende o envolvimento apena®tigos, gedgrafos ou de ecologistas, ela
se estende a todos os cidadaos.

Esta pesquisa buscou contribuir com subsidiosce®para essa tematica & medida que
pode vir a ser uma nova fonte de pesquisa susoitdethates e outros estudos, além de
fomentar a adocdo de uma conduta consciente evgefiehte aos problemas ambientais.

A questdo central da pesquisa era verificar emnoggdida os jogos eletrénicos podem
potencializar a educagdo ambiental. Como objetiespecificos buscaram-se: verificar a
percepcdo dos discentes sobre educacdo ambieatdmportdncia do tema para sua vida;
aprofundar os conceitos dos jogos eletrbnicos edieacdo ambiental; apresentar 0s jogos
eletrdnicos relacionados a tematica ambiental ésana interesse do docente em utilizar/ter
conhecimento sobre jogos eletrénicos.

2. METODOLOGIA
O objeto de estudo desta pesquisa foi focado,ifani@mente, na observagéo e coleta de dados
num grupo de alunos do 1 ano do Ensino Médio dsocde Agropecuéria visando assim
identificar suas experiéncias relacionadas a jetgisdnicos e educacao ambiental.
A metodologia utilizada para a elaboragéo desdeleseve uma abordagem qualitativa devido
a complexidade do objetivo estabelecido. Para eeflar o presente estudo foram feitas
pesquisas bibliograficas e pesquisas documentaigueEnmse destacam alguns autores e suas
contribuicbes em relacdo a temética. Em relagdonétwdo de abordagem foi utilizada a
pesquisa de campo, pois atraveés da aplicacdo devistd semi-estruturada com perguntas
claras que foram respondidas pelos alunos pes@sisamm o objetivo de obter uma analise
mais precisa que induziu a chegar de uma concl@i@ie: importancia dos jogos eletrénicos
para a sensibilizagdo em relacdo a probleméaticéeatah Através também dos dados coletados
foi possivel analisar se ha interesse por partodante responsavel pela disciplina que aborda
a tematica em utilizar/ter conhecimento sobre jadesodnicos e sua possibilidade educativa.
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A andlise dos dados foi realizada a partir dostepregios aplicados a docente responsével por
abordar a temética ambiental e aos alunos citadasagprimeiramente visando diagnosticar
interesse, proximidade e atrac&o diante de jogagdaicos e, posteriormente, a observagéo das
atitudes dos alunos com relacdo ao final da expaééde jogar um dos 7 jogos analisados, a
saber: tartarugas; construindo o futuro; mini-faleencolheita feliz; honoloko; brincando de
reciclar e turma do Super V. Essa avaliacao fogeslvida pela pesquisadora que optou por
dividir em etapas, no que tange a investigacdo aatacente restringiu-se a aplicacdo de um
questionario visando identificar em parte sua grgpedagogica na disciplina que aborda a
tematica ambiental e seu interesse/conhecimerdtvela jogos eletrdnicos voltados ao tema.
Ja no que diz respeito aos alunos foram aplicadis @uestionarios, o primeiro visando
identificar alunos que possuiam afinidade com aéatea e tinham disponibilidade para
participar da pesquisa, ja 0 segundo questiondsava registrar as impressoes individuais de
cada aluno diante da experiéncia proporcionada jpgl, para tanto, responderam questdes
desde ao tema norteador proposto pelo jogo, sadivadade, relacdo com a problematica
ambiental, correlagdo com os assuntos abordadasilende aula e por fim sua contribuicdo em
relagé@o a sensibilizacdo frente ao tema.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Segue abaixo a transcricdo dos dados coletadosasgrarcepgdes individuais, resultantes das
entrevistas realizadas, que permitem perceberagaelestabelecida entre jogos eletrbnicos e
educacdo ambiental, ratificando a preocupa¢do camei@ ambiente e reconhecimento do
potencial dos jogos educativos. Para facilitar eesgntacdo dos resultados e preservar a
identidade dos sujeitos da pesquisa serdo utilizagelidos para nhomear os entrevistados,
agrupados como segue:
CORUJA
Uma unica representante do sexo feminino do grepecienado, ela € uma adolescente um
tanto timida, preocupa-se em transmitir uma posiaraluna aplicada e mesmo num universo
praticamente masculino é enfatica ao se posicienawito criativa. Na fase diagnoéstica ela
demonstrou consciéncia em rela¢do a importancisedareservar o meio ambiente; considera
que é fundamental planejamento para que as acbesgdgamento em torno da causa tenha
melhores resultados; reforca que a escola podeneegar a se preocupar em sensibilizar os
alunos para a discussédo do tema; afirma que jdcestalar sobre educacdo ambiental, tendo
como entendimento que trata-se de um “meio de ediscpessoas, ja que a tendéncia nos dias
de hoje e que o0 meio ambiente seja destruid@yadhteresse em saber mais sobre a educacéo
ambiental, uma vez que “sempre tem algo novo parapsender”; utiliza jogos eletrénicos
regularmente mas os associados a redes sociais, ©dmt e Facebook destacando Mini-
Fazenda como um dos seus prediletos; o que lhe ratra jogo eletrdnico € a interacao
proporcionada entre 0s jogadores, enfatizando gaayosta dos que incentivam a violéncia; ao
ser questionada em relagéo a ter conheciment@dmabgo voltado para a tematica ambiental
ela destaca o dwlcdonalds no qual “vocé € um empresario e dono de uma flezese vocé
desmata demais a sua propriedade vocé vai a falémeta considera que um jogo eletrdnico
pode auxiliar na educacdo ambiental ao “mostracasseqiéncias do desmatamento, da
poluigéo e conscientizando o jogador com relaciof@o de que o meio ambiente deve ser
preservado”Jogo analisado: Mini- Fazenda
Informacgdes: disponibilizado como aplicativo do @rkno qual o desafio é simular o
gerenciamento de uma fazenda aproxima-se da réaligiposta pelo curso que fazendo ao
retratar a vida e os desafios de uma propriedadd, mo qual se deve priorizar a utilizacdo
adequada dos recursos naturais, obedecer ao @ctiegsenvolvimento de cada elemento da
fauna e da flora da sua propriedade, enfim, as@esipautadas no minimo impacto ambiental
sdo estimuladas e premiadas com dinheiro (ficticio)
Observacdes: ela ja conhecia o jogo proposto eesdobmesmo por intermédio de amigos. A
teméatica central proposta ao jogador é cuidar da famenda visando ganhar dinheiro e ir
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mantendo essa propriedade. Em sua opinido o mestapaz de manter o interesse de quem
joga, pois sempre sdo adicionadas novas ferramemtafmzenda. O desafio de cuidar da
propriedade trouxe conhecimentos novos e foi peksstabelecer uma relacdo com contetdos
apresentados nas disciplinas do curso ao abomlzesado das diversas plantas ideais para cada
tipo de plantacdo, observando-se ndo apenas adqueat lucratividade, mas sim todas as
condicBes e/ou realidade de sua area. Ela congjderas jogos eletrénicos voltados a tematica
ambiental sdo melhores do que ‘ficar restrita canassuntos como sao passados em sala de
aula’ e por fim confirma que estes podem influencemudanc¢a de comportamento em relagéo
a problemética ambiental uma vez que a simulag@otda uma nocdo da realidade e
conseqglentemente fazer a associacdo com o moddade gomo transforma-lo.

CARACOL

Na verdade inicialmente ele ndo havia sido selecionpara fazer parte do grupo a ser
pesquisado, uma vez que ja tinha delimitado mirdmulacdo amostra a 6 alunos apenas, mas
diante da minha conversa com a turma, seu inteeegsglido para integra-lo resolvi ampliar
essa amostragem e o inclui. Timido, concentraddosi®u para si a responsabilidade e nos
encontros sempre chamava aten¢do dos colegas nosntas de disperséo, suas falas séo
sempre pausadas e cheias de exemplos para ragficaonto de vista. Na fase diagnéstica ele
comentou que possuia preocupagdo com 0 meio amptanto que economiza agua e por seu
pai ter uma plantagédo ele sempre observa o plantoas melhores condi¢des; afirma que €
importante o desenvolvimento de acfes voltadasesepracdo do meio ambiente; como
sugestdo para que a escola pudesse auxiliar nzsslist do tema sugeri palestras e atividades
interativas com os alunos; ja havia escutado falguer saber mais sobre educa¢éo ambiental,
definido-a como ‘ uma educacao para preservaraacu meio ambiente’; costuma fazer uso
regularmente de jogos eletrbnicos tendo como ddilptes oCounter StriteNeed Fooy Speed

V2, Mini- Fazenda, Café Mania, FIFA 08, consideracdmo mais atrativo nos jogos o seu
objetivo, simulacdo do real e o grafico; dentre jogos eletrdnicos voltados a tematica
ambiental ele conhece dois disponibilizados peku©o Mini- Fazenda e a Colheita Feliz; em
relacdo a contribuicdo dos jogos eletrbnicos paeducacdo ambiental deu como sugestédo a
utilizac@o da simulacéo de uma fazenda onde o @gvgada que administrar a propriedade rural
realizando praticas sustentaveis e ao prejudicaei® ambiente receberia penalidade ou até
mesmo trabalhar a l6gica do consumo de bens etadue ndo poluissem o meio ambiente.
Jogo analisado: Colheita Feliz

Informac@es: disponibilizado como aplicativo @dkut no qual o desafio é simular a plantacédo
e a criacdo de animais aproxima-se também da aealigroposta pelo curso que fazendo ao
retratar a vida e os desafios de uma propriedadeé ru

Observagdes: ele ja conhecia o jogo que tem comadtitea a plantagéo e a criagdo de animais e
soube do mesmo por amigos; o interesse do jogaglastiicado, pois, ‘ quando se joga o
adquire-se experiéncia e dinheiro, tendo assim hicd@im de ser melhor’; destaca como
informacdes novas trazidas pelo jogo o ‘fato dé@oplantas e aplicar pesticidas’; descreve as
situacBes apresentadas como ‘divertidas a resgeiter animais, plantar e se envolver com a
parte rural e também administrativa’; no que taageelacdo com 0s conteldos vistos nas
disciplinas ele estabelece o paralelo em relac&teaenvolvimento rural, o0 uso e implementos
de maquinas, destacando como aprendizado a aquigdinheiro com produtos agropecuarios
e 0 estudo sobre os mesmos; afirma também quedeoasds jogos eletrbnicos podem
influenciar a mudanca de comportamento em relagd® @oblemas ambientais e sé&o
importantes, ‘principalmente pelo fato de atraipassoas a jogarem jogos voltados a natureza.
MICO

O primeiro a ser escolhido para parte do grupa aesquisado, ele fala bem, é articulado, faz
perguntas pertinentes e sua postura questionadosaca central de sua personalidade. Na fase
diagnéstica destacou que € preciso preservar o angligente para as futuras geracdes além de
achar pertinentes projetos voltados a essa probitan& considerar que a escola pode auxiliar
nesses projetos; entende que a educagao ambiemtad ‘meio de preservacdo da natureza’' e
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possui interesse em saber mais sobre o tema; apesar afinidade com os jogos eletrénicos
ndo costuma jogar muito, quando o faz prefere &eltal Feliz, pois € disponibilizado numa
rede social que usa muitoQrkut, mas acredita que os mesmos podem auxiliar naag#oc
ambiental como um meio de conscientizar as pegauasa necessidade de preserva-lo visando
garanti-lo as futuras gera¢ddego analisado: Turma do Super V
Informac@es: disponibilizado como uma das posdiniles interativas do Portal IG no qual o
desafio é através de um jogo de perguntas e respiaster com o que jogador reflita sobre os
problemas relacionados ao meio ambiente. O persandguinho vai guiando-o nessa jornada
onde para cada alternativa de resposta ha persorameespondente e o jogador ainda tem a
opcado de ter a Super Dica, para auxilia-lo a redporcorretamente. Disponivel em:
http://www.iguinho.com.br/turmadosuperv/trivia_sopbtm|
Observages: ele ndo conhecia 0 jogo que tem cematégia ser um quis com perguntas e
respostas sobre o meio ambiente, o que em suadiopidio € capaz de manter o interesse do
jogador por ser muito cansativo, destaca que troof@macdes novas sobre a tematica,
principalmente no que diz respeito a animais ara,tenas ndo conseguiu estabelecer relagéo
com os conhecimentos adquiridos em sala de aufafirpoafirma que os jogos eletrénicos
podem influenciar na mudanca de comportamento éaga® a problematica ambiental pois
pode mostrar de uma forma interativa o que * estaactostumados a viver e sdo importantes
por entreter mais e a0 mesmo tempo permitir o cont@nto, * a0 mesmo tempo que estamos
nos divertindo estamos estudando’.

HIENA

O integrante do grupo mais risonho, espontane@eeado, durante os encontros vinha dele as
piadas, 0 motivo para o riso e sua fala € de umplisidade e sutileza surpreendentes, ele fala
sorrindo e/ou ele sorri para falar, confesso que $&i definir qual das opcBes acontecem.
Altamente mergulhado no universo dos jogos eletd#ia cada momento ele fazia referéncia a
um tipo de experiéncia que teve e exemplos de jqgeautilizava. Na fase diagndstica afirmou
ter a preocupacao com a preservacao do meio ampaaitando importante o desenvolvimento
de acdes nesse sentido e a escola pode realieatrpalenvolvendo todos em oficinas e jogos;
afirma que ja havia escutado falar sobre educatédeatal, tem interesse em saber mais e por
esta entende ser ‘ uma forma de nos educar pargpagsamos cuidar do meio ambiente’;
habitua-se a fazer uso de jogos eletrbnicos, ipdhmente do Pes 2011, Jogos On Line e
Counter Strikegprendendo sua atencéo nos graficos, as atualzacddiculdades apresentadas
em cada um desses jogos; em relacdo ao conhecidejugos eletrénicos voltados a tematica
ambiental, chama a atencdo para a Colheita Felinj- MFazenda e Fazendinha, todos
disponiveis no Orkut; finaliza afirmando estes pod@m auxiliar na educagdo ambiental pois, °
prestamos mais atencdo em algo que tem haver ¢emehdo que com qualquer outra coisa’.
Jogo analisado: Brincando de Reciclar

Informac@es: disponibilizado pelo Instituto Anisli@ixeira, nele o jogador deve dispor os
vérios tipos de residuos nos recipientes correjas, serdo levados em seguida para um
caminhao. O motorista é o jogador, que deve conduzaminhdo ao local de destinacao final
do lixo: lixao, aterro ou fabrica para o processaeaticlagem. Disponivel em:
http://tecnologia.iat.educacao.ba.gov.br/sitesld#fdes/flash/objeto_brincando_de_reciclar 0.
swi

Observacdes: ele ndo conhecia 0 jogo que tem camética central ‘reciclagem de materiais e
depois o destino que deve ser dado a esse regidubem atrativo, pois ‘vocé vai testando seu
conhecimento sobre os tipos de materiais, a caada recipiente para recolhé-los e pra onde
devem ir dependendo de cada caracteristica apaseleta seletiva’; o jogo analisado trouxe
sim conhecimentos novos em relacdo a tematica podsgr possivel estabelecer relacdo com
0s conteudos apresentados na disciplina Agroe@lpgis aborda a questdo da coleta seletiva;
ele destaca que aprendeu sobre os residuos deesdé@draneira geral o destino dado para cada
tipo de residuo; finalizando ele avalia que os gogletronicos podem influenciar na mudanca
de comportamento em rela¢éo a problemética ambipeta facilidade de saber dos problemas
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ambientais que o mundo enfrenta, para se consaes pessoas, ajudando o planeta contra as
devastagcBes e ao descontrair o usuario com auwatrdo jogo ele também estd aprendendo
algo de muita importancia’.

LONTRA

Este é integrante do grupo mais dedicado as atkwa dancar e desenhar, inquieto por
natureza ndo perde a oportunidade de fazer umacanésou fazer uma piada, desde sua
infancia costuma utilizar jogos eletrénicos comoautias melhores opcdes de entretenimento.
Na fase diagnéstica ele confirmou ter preocupagém © meio ambiente, considerando
importante o desenvolvimento de a¢fes voltadasaapseservagdo; educacdo ambiental é
entendida como ‘ meio que nos ensina sobre astedsdicas, cuidados e prote¢cdo ao meio
ambiente’; possui habito de fazer uso de jogoséelietos e dentre os principais destadA/ar
Craft, Swat4, The Sim' GTA o Unico jogo voltado a tematica ambiental dec@hecimento

€ a Mini-Fazenda e analisa que 0s jogos eletrémiodem auxiliar na educacdo ambiental ao
‘mostrar que se ndo preservarmos o meio ambienteundo acabara’Jogo analisado:
Honoloko

Informacdes: a ilha de Honoloko simula um mundd oade as acdes do jogador tém efeito no
meio ambiente. Disponivel emnttp://honoloko.eea.europa.eu/

Observacg6es: ele ndo conhecia o0 jogo que tem cemmética central ‘a satde dos habitantes e o
seu ambiente’, apesar de ndo considerar que cjogpaz de atrair o interesse do jogador ‘pois
ele ainda é muito formal, baseado em apenas pagyentespostas’ ele conseguiu estabelecer
relacdo com os conteldos vistos em sala de aulex@ir que ‘vocé seja uma pessoa
ecologicamente correta, devendo sempre estar seamprema situacao saudavel’, ou seja, a
necessidade de preservacdo do meio ambiente’;edenaprendizado construido a partir do
jogo, enfatiza a * economia de energia, informagse usinas, termos quimicos, consciéncia
ecolégica e pequenas estatisticas de poluicdoppuéo em relacdo aos jogos eletrénicos
voltados a tematica ambiental & que ‘sdo otimogjymeles nos mostram o que devemos fazer
na realidade além de influenciar na mudanca de cdampento em relagcdo a probleméatica
ambiental, uma vez que ‘ os jogos influenciam muitdormacdo dos jovens, pois neles
aprendemos Varias linguagens no caso ambientasrfovmas de preservar e entender o0 meio
ambiente’.

PAVAO

Integrante mais falante, brincalhdo e preocupadclamar a atengéo, durante os encontros do
grupo demonstrou grande desenvoltura para lidar jogiws eletrbnicos. Na fase diagndstica
explanou que tem preocupacdo com 0 meio ambierjeeea escola poderia auxiliar na
discussédo do tema, ‘ realizando palestras, cridstdgs para divulgar e realizando oficinas
interativas’; entende por educagédo ambiental * care® de respeitar 0 meio ambiente’; possui
habito de fazer diariamente uso de jogos eletr@nipdncipalmente Pes 2011, Super Mario,
FIFA 2010,Need Fare Cabal; tem conhecimento de alguns jogos elewénioltados para a
tematica ambiental, como por exemplo, a ColheitdizFdega City, Mini-Fazenda e
Fazendinha, além de considerar que estes podeniaawnd educacdo ambiental, ‘porque
prestamos mais atencdo em jogos do que de outraago Jogo analisado: Tartarugas
Informacgdes: disponibilizado como um jogo inte¢eado repositorio do Projeto Coletéanea do -
CESTA e tem como objetivo fazer com que o jogadtrasse materiais prejudiciais (lixo) a
vida das tartarugas marinhas que impede que e$teguem ao mar. Disponivel em:
http://www.elfland.com.br/jogos/tartarugas/inderaht

Observacgdes: ele ndo conhecia o jogo que tem cematica central ‘a coleta de lixo visando
facilitar o acesso das tartarugas marinhas a deitatheconsiderou que o jogo nao € atrativo,
nao trouxe conhecimentos novos ndo sendo posstiellar com os conhecimentos adquiridos
em sala de aula; é da opinido de que os jogo®rieds voltados para a tematica ambiental séo
6timos e estes podem influenciar na mudanca de aampento em relacdo a problematica
‘porgue aprendemos nos jogos e assim colocarmqgyd&ina na vida real’.
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RAPOSA

Este é o integrante quieto e de certa forma uto témido, chegava aos encontros e sentava-se
no canto atento a todas as instrugdes e falasoflegas, mas quando comecava a jogar tornava-
se falante e € o que tem mais tempo de utilizagdjpgbs eletrbnicos. Na fase diagndstica
destacou que se preocupa com a preservacdo doambiente, considerando importante que
acontecam acfes em prol da resolucdo do problema a escola pode auxiliar nessa discussao
promovendo palestras; possui conhecimento sobreaeda ambiental e define-a como * uma
forma de preservar o0 meio ambiente’; possui halgtasar jogos eletrénicos todos os dias, seus
prediletos sGoGTA, Resident Evil, Need for Speeé considera o grafico, a simulacdo do
cotidiano, a jogabilidade e os objetivos dos jogmsquestdo como 0 seu maior atrativo; citou
conhecer um simulador de trator como um dos jotpigdeicos voltados a tematica ambiental e
afirma que estes podem sim auxiliar na educacéoieatab * porque muitas pessoas,
principalmente os jovens séo viciados em jogos&latos, entdo fica mais préximo a relacdo
entre as pessoas e 0 meio ambiedtjo analisado: Construindo o Futuro

Informacgdes: disponibilizado pelo Discovery Brapilopfe ao jogador que este seja um
engenheiro encarregado de tomar importantes dscigde podem salvar ou destruir uma
cidade. Disponivel em:
http://www.discoverybrasil.com/descubraoverde/iatéivos/construyendo_el_futuro/index.sht
ml

Observacdes: ele ndo conhecia o jogo que tem cemdtica central ‘a salvacdo da cidade das
inundacdes e de outros possiveis acidentes retinsnaos problemas ambientais’ e torna-se
atrativo por ‘ conta dos niveis que vocé tem quss@a esse desafio deixa o jogo mais
interessante’; destaca como principal aprendizadpidio pelo jogador ‘ as estratégias de
planejamento de uma cidade’, além de descreveatuag®es do jogo como ‘ uma projecéo de
uma cidade tendo em vista deixa-la livre de cgstoblemas, como por exemplo, as enchentes’,
mesmo ndo estabelecendo assim o seguinte paraeioas disciplinas do seu curso ‘por
nenhuma matéria ter essa abordagem’, ele consaprénder ‘como observar certas formas de
evitar problemas ambientais ao construir uma cidpdefim afirma que os jogos eletrénicos
podem influenciar na mudanca de comportamento éméae a problematica ambiental, uma
vez ' que o0 usuario tem interacdo e com ela ternssipilidade de aprender, conhecer e poder
assim refletir sobre a sua vida de mudar rua relagén o meio ambiente.

ABELHA

Esta representa a docente responsavel pela disciggroecologia e Gestdo Ambiental na
turma do grupo pesquisado, tendo como um dos sempanentes da ementa curricular a
tematica Educacdo Ambiental e Desenvolvimento 8téstel objetivando oportunizar aos
discentes uma visdo mais holistica e influenciargatica profissional pautados na preservacao
do meio ambiente. Sua formacdo é em Engenhariandgrd, ao ser inquirida como tem
trabalhado a tematica em sala de aula ela explapaéqde ‘forma interativa, através de
argumentacao l6gica e imagens’ considera que aaegamleria auxiliar na discussdo da
tematica * inserindo atividades que possibilitemtagracdo entre discentes e a comunidade. E
da opinido que jogos eletrbnicos ‘sdo uma ferramante quando utilizada de maneira
adequada pode auxiliar no processo educacional mdasfaz uso dos mesmos apesar de se
considerar apta a utilizad-los como suporte metaiotd ‘uma vez que eles poderiam dinamizar
e melhorar o aprendizado’.

Apesar de ndo conhecer nenhum jogo que trabalhesi&p ambiental, ela considera que estes
podem sim auxiliar nessa discusséo ‘' de maneiegaitia, gerando situacdes corriqueiras, do
dia-a-dia, onde cada acerto eles pudessem seidaoloi§’ e afirma ter interesse em conhecer
jogos eletrdnicos com esse tema.

6. CONCLUSOES



| L
VIICONNEPI g

Cangresso Norte Nordeste de Pesquisa
PALMAS . TOCANTINS . 2012

A globalizacdo marcou consideralvelmente o modeida da sociedade atual, principalmente
em virtude da revolucao tecnolédgica do setor piedupromovendo profundas mudancas nas
relacbes sociais e também novas questdes comegasamidentificadas pelas instituicdes de
ensino, principalmente as ligadas a problematichiemtal. Com isto, buscam-se alternativas
para melhorar a qualidade de vida do ser humans eoadicdes ambientais através da
Educacdo Ambiental, caracterizada como um proadssoteracdo, entre a sociedade e 0 meio
ambiente no qual se vive, desenvolvida a partoldgrvacao e reflexdo sobre ela.
Corroborando com a idéia acima, Reigada e Tozoms-&904, pag. 183) “afirmam que o
desenvolvimento de estratégias alternativas é ppagéo legitima dos projetos de Educacao
Ambiental”. Para 0os mesmos, a aprendizagem sigtific € uma alternativa a aprendizagem
por memorizacao.

Os jogos eletrbnicos podem e devem ser utilizadosamtexto de ensino-aprendizagem, uma
vez que as criancas, adolescentes e jovens censtitma geracdo que interage cotidianamente
com o mundo virtual, fazendo com que ao prendeatrgao, partilhar novos conhecimentos o
que numa relacdo apenas de esclarecimento discurein sempre se consegue de maneira
eficiente.

Diante da sua génese interativa, estes podemilkzaddas também como alternativa aos cursos
de educacéo a distancia ocorridos da internet, aomaforma de potencializar a autonomia, a
construcdo coletiva de saberes e a cooperagaajbcomio assim para uma aprendizagem
significativa, independente e flexivel.

Com referéncia ao estudo de caso, o objetivo ptogesidiu na andlise de jogos eletrdnicos
voltados a educacdo ambiental. Este estudo deroorgie hd uma relagdo intrinseca entre a
atratividade que estes exercem diante dos alungsiae perspectiva enquanto agente de
conscientizacdo dos problemas ambientais, levaad@-ama reflexdo e posteriormente sua
mudanca de comportamento frente a temética.

As evidéncias obtidas do estudo de caso mostratmog jogos apresentados podem ser
considerados ferramentas que influenciam a seizsi@@io frente aos problemas ambientais, no
qual a simulacdo e interatividade propostas sergemo passaporte a uma transposicdo do
virtual para o real, possibilitando assim, uma ppagdo dos contetdos efetivamente através de
uma aprendizagem significativa.
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