revista brasileirg
e
educagéo
ambiental

198

JOGO “MINHA COMUNIDADE":
UMA PROPOSTA PEDAGOGICA
PARA EDUCACAO AMBIENTAL

Kaique dos Santos Guimarées®
Rafael dos Santos Luna da Silva?
Micael Santana Trevizan?

Jodo Gabriel Moreira Monteiro*

Jodo Marcelo Silva Pinto dos Santos®
Lidia Cristina Villela Ribeiro®

Marcio René Branddo Soussa’

Resumo: No Brasil, as habitacdes localizadas nas areas de encosta surgem
como uma forma de acesso a moradia por parte da populacédo de baixa renda,
que por falta de estrutura, sdo mais suscetiveis a fenbmenos naturais, como 0s
deslizamentos e enchentes. Nesta perspectiva, este projeto tem como principal
objetivo a criacdo de um jogo digital original que possa servir de ferramenta
pedagdgica para auxiliar na conscientizacdo e Educacdo Ambiental de criancas
e adolescentes, com foco nas comunidades em que vivem. Para avaliar o
carater educativo e ludico do jogo, ele foi utilizado e avaliado por meio de
guestionarios, por criancas e adolescentes de duas escolas na cidade de
Salvador, na Bahia. Os resultados mostram uma boa aceitacdo por parte dos
alunos e um aumento no nimero de acertos pés jogo, em ambas as escolas,
nos permitindo inferir que a ferramenta pode servir como ferramenta
pedagdgica complementar na educacdo de questdes ambientais para criangas
e adolescentes.
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Abstract: In Brazil, housing located on hillside areas emerges as a way of
accessing housing for the low-income population, who, due to lack of structure,
are more susceptible to natural phenomena, such as landslides and floods.
From this perspective, this project aims at creating an original digital game that
can be used as a pedagogical tool to help raise environmental awareness and
education among children and adolescents, focusing on the communities in
which they live. To evaluate the educational and playful nature of the game, it
was used and evaluated through questionnaires by children and adolescents
from two schools in the city of Salvador, Bahia. The results demonstrate good
acceptance by students and an increase in the number of correct answers after
the game, in both schools, allowing us to infer that the tool can serve as a
complementary pedagogical tool in the education of environmental issues for
children and adolescents.

Keywords:Educational Game; Sustainability; Environmental Risk, Community.

Introducao

O desenvolvimento do conhecimento humano vem atingindo indices
inimaginaveis ao longo dos séculos, com uma explosdo de descobertas nas
areas cientificas, tecnologicas e industriais. No entanto, a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos pelos homens em prol da preservacdo dos
ecossistemas caminha de forma muito lenta. Conforme assevera Zulauf (2000),
a velocidade de reacdo e as decisbes desencadeadoras dos avancos
preventivos nesta area ndo acompanham a rapida degradacdo ambiental que o
planeta vem sofrendo.

No Brasil, os problemas ambientais vém aumentando a cada ano em
toda a biosfera. Esta preocupante situacdo tem alertado 0s governantes,
ambientalistas e educadores para um investimento em medidas preventivas,
entre elas, a Educacdo Ambiental.

Diante das condi¢cfes alarmantes de depreda¢do da natureza no pais e
das consequéncias dessa destruicdo para a biota, a Educacdo Ambiental foi
introduzida nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) como tema
transversal (Brasil, 1997a) e no formato interdisciplinar (Brasil, 1998), nas
séries escolares. Neste ambito, surge mais tarde, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC): documento que objetiva nortear competéncias e habilidades
direcionadas para a aprendizagem dos estudantes da educacédo basica. Sua
primeira versao (Brasil, 2015) destaca entre as competéncias, o protagonismo
dos estudantes e o desenvolvimento de uma consciéncia ambiental direcionada
para a preservacédo do planeta e de cada individuo que nele habita.

s

Conforme explicam Novaes, Cardoso e Sabonaro (2023), € importante
que a Educacdo Ambiental nas escolas promova abordagens criticas e
reflexivas para a busca de solu¢des que possam contribuir para a resolucéao de
problemas enfrentados pelas comunidades. No entanto, a Educagdo Ambiental
no ensino basico ainda esta aguém do esperado por ndo estar completamente
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integrada nas escolas e com a capacitacdo dos docentes (Leonel; Castro;
Rosario, 2024).

No Brasil, um problema ambiental muito comum, gerado pela baixa
condicéo socioecondmica da populacédo é a falta de condi¢cfes financeiras para
ter acesso a uma moradia nos espacos urbanos. Devido a este fato, muitas
habitacbes s&8o construidas em areas de invasdo, nas encostas.
Historicamente, este acesso se deu de forma precaria, o que levou esta parcela
da populacdo a lugares com pouca ou nenhuma estrutura para recebé-los
(Pasternak; D’ottaviano, 2016). De acordo com Cardoso (2008), essas
moradias abrigam uma parcela significativa da populacdo, que por falta de
estrutura, sdo mais suscetiveis a fenébmenos naturais, como as chuvas, que
somadas as acfes humanas, podem causar deslizamentos, enchentes, etc.

Segundo levantamento realizado pelo Ministério do Desenvolvimento
Regional do Brasil, entre 1991 e 2022 foram registrados oficialmente 1.261
ocorréncias de deslizamentos de terra no pais, gerando 615 6bitos e 236.64 mil
desabrigados e desalojados (Brasil, 2023).

Conforme apontam Vedovello e Macedo (2007), os deslizamentos de
terra tém inicio, em geral, a partir do rompimento, em um determinado ponto da
encosta, das condicbes de estabilidade e de equilibrio dos materiais que
constituem o terreno. Eles sédo decorrentes de um conjunto de fatores (agentes)
gue atuam no ambiente ao longo do tempo, sendo determinados ou afetados
por eventos naturais e por interferéncias humanas. Fatores como lixo e entulho
lancados nas encostas, 0 tipo e porte de vegetacdo nas encostas, 0S
desmatamentos, 0s cortes e aterros para construcdo de moradias sao agentes
condicionantes para que ocorram os deslizamentos de terra (Coelho, 2012).

Vedovello e Macedo (2007) ressaltam que o conhecimento sobre as
causas primarias e secundarias e dos agentes condicionantes dos
deslizamentos auxiliam sobremaneira na ado¢do de medidas preventivas e
corretivas, de modo a minimizar ou evitar consequéncias negativas.
Zandomenico e Martin (2022) afirmam que € necessario também compreender
se 0s moradores das areas de risco entendem 0s perigos a que estdo expostos
e também quais atitudes sdo tomadas para prevencao e protecao.

Com o objetivo de mitigar riscos ambientais, o Governo Federal, através
do Ministério das Cidades instituiu em 2003, o Plano Municipal de Reducéao de
Riscos (PMRRs) que visa identificar e diagnosticar riscos, assim como propor
medidas estruturais e ndo estruturais para diminui¢cdo de incidentes (Mendonca
et al., 2023). Entre as medidas propostas estdo as acfes educacionais, como
palestras, oficinas, estudos de caso, jogos educativos, entre outras
metodologias que levem a reflexdo e ao aprendizado, além de possibilitarem a
inclusdo dos educandos como parte do meio ambiente, transformando-os em
sujeitos multiplicadores (Cunha; Mota, 2018).

Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019), sugerem que 0S jogos e as
brincadeiras oportunizam as criangas, a construcdo do seu proprio

Revbea, Sao Paulo, Sédo Paulo, V. 20, N° 2: 198-213, 2025.



conhecimento, oferecendo condigcdes de vivenciar situacdes-problemas por
meio de atividades fisicas e mentais que favorecam a sociabilidade e
estimulam reacdes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.

Os jogos como metodologias ativas de aprendizagem, podem
proporcionar pensamentos criticos, constru¢do do conhecimento de habilidades
para enfrentar desafios a partir de situacdes atrativas e ludicas (Alvarez, 2004;
Braga; Costa, 2017; Novaes; Cardoso; Sabonaro, 2023).

Nesta perspectiva, jogos educativos tém sido propostos com o objetivo
de auxiliar na conscientizacdo e Educacdo Ambiental. Dentre eles, destaca-se
0 jogo digital Stop Disasters desenvolvido pela ONU em 2007, que tem como
objetivo construir uma cultura de seguranca relacionada a preparagdo para
emergéncias (Felicio et al.,, 2014). Outro exemplo é o0 jogo digital
SimSustentabilidade que visa desenvolver nos jogadores os conceitos de
sustentabilidade e gerenciamento de recursos, sendo desenvolvido com base
em conceitos do construcionismo (Jesus et al., 2011).

Portanto, este projeto tem como principal objetivo a criagdo de um jogo
digital que possa servir de ferramenta pedagbgica para auxiliar na
conscientizacdo e Educacdo Ambiental de criancas e adolescentes nas
comunidades em que vivem.

Materiais e Métodos
Procedimentos Metodolégicos

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de natureza exploratéria e
descritiva que aborda a construcdo e aplicacdo de um jogo educativo
denominado "Minha comunidade"”, desenvolvido em um projeto de iniciacédo
cientifica com a participacdo de alunos dos cursos de engenharia (civil,
producédo e elétrica) e de ciéncia da computacdo, do Centro Universitario Jorge
Amado, localizado na cidade de Salvador, Bahia.

O jogo tem por finalidade auxiliar, de forma ladica, na promocdo da
conscientizacdo de criancas sobre a importancia da execucdo de medidas
preventivas para se evitar possiveis situagdes que envolvam riscos ambientais
e a saude humana.

A ferramenta educativa foi aplicada em dezembro de 2021, nas unidades
escolares municipais Centro Comunitario Frei Lednidas Menezes, localizada no
Alto do Cruzeiro e a Escola Casa da Providéncia, localizada no bairro da
Saude, para um total de 37 estudantes voluntarios, do ensino fundamental. Na
primeira escola participaram 22 estudantes, matriculados no terceiro e quinto
ano. Na segunda unidade escolar, houve a participagdo de 15 estudantes,
todos cursando o quinto ano.

Para dar inicio a proposta educativa, todos os participantes da pesquisa,
nas duas escolas, responderam a um questionario com 4 perguntas de multipla
escolha com o intuito de avaliar os conhecimentos prévios dos jogadores sobre
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a tematica ambiental abordada (pré-teste), envolvendo assuntos sobre:
deslizamento de terra nas encostas, selecao e destino do lixo (coleta seletiva) e
providéncias que devem ser tomadas pela populacdo em uma situacao de risco
iminente de vida. Em seguida, foram disponibilizados celulares nas salas de
aula, em ambas as escolas, com o acompanhamento dos estudantes da
iniciacdo cientifica, um pesquisador, um representante da Defesa Civil de
Salvador (CODESAL) e um professor da turma, a fim de dar inicio a atividade
ludica. Ao final do jogo, todos os participantes foram convidados a responder
novamente as mesmas perguntas de multipla escolha (p6s-teste) e também a
um outro questionario com 8 perguntas do tipo SIM/NAO a fim de se avaliar a
aprendizagem sobre o assunto e o carater ludico do jogo, respectivamente.

As respostas obtidas foram representadas pelo célculo de porcentagem
para a verificagdo das taxas de aprendizagem alcancadas durante a
intervencdo. Com o intuito de confirmar se houve, estatisticamente, uma
mudanca significativa nos percentuais de acertos das questdes obtidas, foi
aplicado o Teste T de Student para amostras pareadas (Al-Achi, 2019), por
meio das equacdes:

. desvio padric de amostra
erro padrio = —
Vi

média das diferencas da amostra

t =

grro padrac

sendo n, neste contexto, a quantidade de questdes aplicadas.

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa sob CAAE
28388019.4.0000.9287

Caracteristicas Técnicas do Jogo

O jogo “Minha comunidade” foi concebido como fruto de um projeto de
iniciacdo cientifica interdisciplinar, foi produzido para dispositivos méveis que
utilizam o sistema operacional Android e encontra-se disponivel para download
na loja de aplicativos Google play, de forma gratuita (
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dngadelha.MinhaComunidad
e). Ele foi desenvolvido utilizando o motor de jogos Unity e a linguagem de
programacao C#.

O jogo se enquadra na categoria de serious game (jogo seério) e tem
como objetivo auxiliar de forma lidica na conscientizacdo de jovens e criancas
gue vivem em localidades que apresentam riscos fisicos e sanitarios. Portanto,
todos os aspectos que englobam o desenvolvimento desta aplicacao, tal como
imagens, efeitos sonoros, didlogos e dinamica, foram projetados com o intuito
de atrair e transmitir de maneira clara a aprendizagem para o publico citado.
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Roteiro do jogo

O jogo se baseia no cotidiano do personagem principal, que pode ser o
“Tino” ou a “Tina” (Figura 1.1), de acordo com o género que o jogador se
identificar e se passa em uma comunidade ficticia que retrata problemas
comuns enfrentados em comunidades de grandes metrépoles brasileiras.

O jogo é composto por quatro fases (minijogos) contextualizadas de
acordo com a realidade retratada, de forma que cada fase apresenta uma
dindmica diferente e tem inter-relacdo com as outras fases.

As trés primeiras fases conduzem o jogador a avaliar e tomar medidas
preventivas com relacdo a possiveis riscos ambientais na sua comunidade. A
guarta e ultima fase leva o jogador a um cenario de deslizamento e enchente,
exigindo que ele busque um lugar seguro na sua comunidade para se abrigar.
Para ajudar nesta percepcao, aparece na parte superior da tela, uma barra
colorida que mede a qualidade do meio ambiente (Figura 1.2), variando as
cores do cinza ao vermelho. Quanto mais préxima do cinza, melhor a qualidade
do meio ambiente. No extremo oposto, quanto mais préxima da cor vermelha,
pior a qualidade do meio ambiente. Quando isso ocorre, 0 jogo é finalizado. Tal
disposicéo de cores baseia-se no plano preventivo da Defesa Civil de Salvador
(CODESAL), cujos riscos de inundagéo e deslizamento sao categorizados em:
Observacao, Atencao, Alerta e Alerta Maximo (CODESAL, 2021).

Escolha o Personagem

Figura 1.1: Escolha do avatar Figura 1.2: Barra de qualidade de vida
Fonte: Autoria prépria Fonte: Autoria prépria

Ao final de cada fase, com excecédo da ultima, o jogador deve responder
a uma pergunta que retrata os assuntos abordados na fase em questao,
obtendo logo em seguida, um feedback com a alternativa correta e uma
explicacdo. Devido a natureza educativa do jogo, entendemos que esse
mecanismo de feedback €& importante para auxiliar na consolidacdo do
conhecimento apresentado.

As fases do jogo estédo descritas a seguir:
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Fase 1 — Cuidando do Morro

De acordo com a defesa civil de diversas cidades brasileiras, € muito
comum nas comunidades em geral, comportamentos que podem ocasionar ou
agravar alguns riscos ambientais, como deslizamentos e enchentes. Dentre os
comportamentos prejudiciais mais comuns, estdo: despejo incorreto de
residuos, corte de talude e cultivo irregular de plantas em encostas.

Desta forma, o objetivo desta fase €é inserir o jogador em um cenario, no
gual os NPCs (Non-Playable Caracter), que representam seus vizinhos e
visitantes, tomam atitudes que podem ajudar ou prejudicar o meio ambiente. O
jogador deve entéo ter a capacidade de perceber as acdes que sdo prejudiciais
ao ambiente e coibi-las. Objetiva-se, portanto, desenvolver a conscientizagcéo
ambiental e social do jogador perante as acfes que podem ocorrer na sua
comunidade.

Este minijogo baseia-se na jogabilidade de plataforma em terceira
pessoa, além de estar enquadrado na categoria arcade de aventura (Lucchese;
Ribeiro, 2009). Dentre os comandos que o jogador pode executar nesta etapa
estdo: mover-se para a esquerda ou direita, saltar e utilizar o comando em
forma de “X” para coibir as atividades que achar necessario (Figura 2).

Ndo achei onde
jogar o lixo,
vou jogar ali

Figura 2: Cuidando do morro
Fonte: Autoria prépria

Fase 2 — Recolhendo Lixo

Os residuos solidos ocasionam diversos transtornos, dentre eles,
destaca-se 0 prejuizo ao saneamento ambiental, a contaminacdo do solo, a
acumulacao em terrenos e nos sistemas de drenagem causando alagamentos
e se tornando um agente condicionante para que ocorram deslizamentos de
terra (Almeida; Carvalho, 2020).

Neste minijogo, o objetivo principal é simular um cenario onde o jogador
encontra-se na base de um morro em sua comunidade e alguns NPCs,
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representando seus vizinhos, estdo jogando o lixo de suas casas na rua e 0
papel do jogador € impedir que o lixo entre em contato com o solo.

Este minijogo se enquadra na categoria Arcade de aventura e o jogador
pode exercer os comandos de andar para a direita, andar para a esquerda e
saltar. Os lixos que caem no chédo, além de diminuir a qualidade do meio
ambiente, atrapalham o jogador, que tera que saltar para acessar 0S espacos
desejados (Figura 3).

Figura 3: Recolhendo lixo
Fonte: Autoria prépria

Fase 3 — Coleta Seletiva

A coleta seletiva € uma alternativa que busca diminuir a quantidade de
materiais descartados de forma indevida, minimizando a chance desses
residuos se tornarem materiais poluentes nos rios e no solo. Além disso,
diminui o consumo de matéria-prima, gracas ao reaproveitamento de materiais
descartados para confeccao de novos produtos (Souza, 2015).

O objetivo desta fase é demonstrar ao jogador a importancia da coleta
seletiva do lixo e instrui-lo de como esse processo é feito. Durante a fase em
guestdo, o jogador fica diante de uma esteira que libera periodicamente
diversos tipos de materiais, que devem ser colocados na lixeira correta.

As cores das lixeiras apresentadas no jogo se baseiam na resolucao
namero 275 de 2001 do Conselho Nacional do Meio Ambiente (CONAMA) e no
trabalho de Mirandas e Mattos (2018) que estabelece o seguinte padréao: azul
(papel/papeldao), vermelho (plastico), verde (vidro), amarelo (metal), preto
(madeira), laranja (residuos perigosos), branco (residuos ambulatoriais e de
servicos de saude), roxo (residuos radioativos), marrom (residuos organicos) e
cinza (residuo geral nao reciclavel).

Tal minijogo se enquadra nas categorias de estratégia, pois 0 sucesso
do jogador reside na sua capacidade de tomada de decisdo, e educacional.
(Lucchese; Ribeiro, 2009). Neste, o jogador sé pode exercer um comando,
mover o0 objeto até a lixeira. Caso o jogador erre a lixeira ou nao consiga
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arrastar o lixo no tempo permitido, a barra de qualidade de vida se aproxima da
cor vermelha, e se ela chegar no limite, o jogador tera que reiniciar a fase.
Caso ele coloque o objeto na lixeira correta, a barra de qualidade se aproxima
da cor cinza (Figura 4).

O00:39 § 2920 g

- ‘b

A

Plastico Papel Vidro Orginico Metz

Figura 4: Coleta seletiva
Fonte: Autoria propria

Fase 4 — Rumo ao abrigo

O uso de sistemas de alerta por meio de sirenes € uma estratégia
essencial para protecdo das pessoas inseridas em comunidades de risco.
Porém, Melo et al. (2016), afirma que a maioria dos moradores nao sai das
suas casas quando expostos ao alerta gerado pelas sirenes.

Nesta fase, o jogador é surpreendido com a sirene da defesa civil e
estara em meio a um cenéario de enchentes e deslizamentos (Figura 5). O
objetivo desta fase é orientar o jogador o que deve ser feito quando a sirene da
defesa civil na sua comunidade é acionada.

Esse minijogo foi desenvolvido em modo plataforma arcade de aventura
e o jogador deve percorrer em rolagem lateral, de forma que o personagem
pode mover-se para a frente, para trds e saltar. No decorrer do percurso o
jogador é surpreendido por varios obstaculos, que incluem rupturas no solo,
arvores caidas, fios de eletricidade expostos e ratos infectados com doenca.
Caso o jogador ndo consiga evitar esses obstaculos ird regredir para um
determinado ponto da fase. A fase é concluida apds o jogador chegar ao
abrigo, que é uma escola do bairro.
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Figura 5: Rumo ao abrigo
Fonte: Autoria prépria

Resultados e Discusséao

O Quadro 1 apresenta o questionario utilizado para se verificar os
conhecimentos dos participantes a respeito dos riscos ambientais, antes e
depois do uso do jogo. Os resultados obtidos no Centro Comunitario Frei
Lednidas Menezes (Escola 01) e Escola Casa da Providéncia (Escola 02)

podem ser vistos no Quadro 2.

Quadro 1: Questionario 1 - Avalia¢do do carater educativo do jogo.

N° Pergunta Resposta
1 Dentre as espécies de plantas e | a) Gramineas
arvores que ndo devem ser |b) Bananeira
plantadas nas areas de encostas, | C) Pitangueira
pelo fato de contribuirem para o | d) Bambu
deslizamento de terra em periodos
de muita chuva, a principal é:
2 Jogar lixo nas encostas e cérregos | a) Incéndios e queimadas
provoca grandes prejuizos para | b) Poluicdo do Ar
toda a populagédo. Porém existe um | c) Contaminacéo do solo
problema causado pelo descarte | d) Deslizamento de terra, enchentes e
incorreto de lixo que afeta muito as | alagamentos
comunidades que vivem nos
morros, que é:
Continua...
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...continuacao.

N° Pergunta Resposta
3 No processo de coleta seletiva cada | a) -
lixeira representa um tipo de i
material. Assinale a alternativa que _i @ ‘
corresponde a relacdo entre a
lixeira e os produtos descartados
b) — -
PLASTICO A "&
-‘ 1
& ¢
C) —_—-
g B l —
d) s
4 & 0
£
4 O que fazer caso a sirene da defesa | a) Ficar em casa e aguardar a sirene
civi na sua comunidade seja | desligar
acionada e sua residéncia pertenca | b) Ir juntamente com as pessoas da sua
a uma area de risco? casa para o abrigo do bairro
c) Ignorar o ocorrido
d) Ir pra casa do seu vizinho do lado

Fonte: Autoria propria.

Com base nos dados obtidos, verificou-se aumento no percentual de
acertos na maioria das perguntas propostas, depois de se jogar. A questdo 1,
gue aborda sobre as plantas e arvores que ndo devem ser plantadas nas areas
de encostas, indicou uma mudanca de acertos de 86,36% para 95,45% na
Escola 01 e de 60% para 80%, na Escola 02.

A questdo 2 aborda o descarte incorreto do lixo, indicando aumento de
acertos de 54,55% para 63,64% na Escola 01 e, para nossa surpresa, uma
reducdo de 80% para 73,33%, na Escola 02.

Na questdo 3, que trata do processo de coleta seletiva de lixo, néo
houve aumento no nimero de acertos na Escola 01, se mantendo em 63,64%.
Porém, na Escola 2, houve um aumento de 53,33% para 66,67%.

Quanto a questao 4, que trata da busca por um abrigo em um cenario de
deslizamento, os numeros também se mantiveram constantes na Escola 01,
em 86,36%. Porém, na Escola 02, houve um aumento de 60% para 66,67%.
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Vale salientar que na Escola 01, imediatamente antes de
disponibilizarmos o jogo para os alunos, os colaboradores da Defesa Civil
fizeram uma palestra sobre riscos ambientais e, portanto, acreditamos que
essa acao tenha afetado os resultados, reduzindo o aumento da taxa de acerto
no pés-jogo, como pode ser visto nos resultados das questdes 03 e 04.

Quadro 2: Resultados do questionario 1 nas duas escolas.

Escola Centro Comunitario Frei Lebdnidas Escola Casa da Providéncia
Menezes (Escola 2)
(Escola 1)
Questao Acertos antes de | Acertos apoés jogar | Acertos antes de Acertos ap6s
jogar (%) (%) jogar (%) jogar (%)
1 86,36 95,45 60 80
2 54,55 63,64 80 73,33
3 63,64 63,64 53,33 66,67
4 86,36 86,36 60 66,67

Fonte: Autoria propria.

Na aplicacdo do método estatistico T- Test Paired (Teste T pareado),
referente as respostas obtidas na Escola 01, obtivemos uma diferenca
estatisticamente significativa, P = 0.182, que é maior que a medida de
significancia 0.05, o que rejeita a hipotese nula e conclui que ha diferenca
significativa entre o antes e depois. Além disso, o teste apresenta um aumento
no percentual de acertos que era de 72.7% e passou para 77.3%, confirmando
desta forma que houve um aumento nos acertos das questdes apos 0 jogo.

Aplicando o mesmo teste para as respostas obtidas na Escola 02,
também percebemos um aumento estatisticamente significativo, P = 0.239,
valor que é maior que a medida de significancia 0.05, o que rejeita a hipotese
nula e conclui que ha diferenca significativa entre o antes e depois. Além disso,
0 teste mostra um aumento no percentual de acertos que era de 63.3% e
passou para 71.7%, confirmando desta forma que houve um aumento nos
acertos das questdes apds o0 jogo.

Ao finalizar o jogo, cada participante também respondeu ao questionario
apresentado no Quadro 3, com o objetivo de nos permitir avaliar,
principalmente, o carater ladico do jogo. Os resultados levaram-nos a
vislumbrar um grande potencial de aceitacdo pelos participantes da pesquisa. A
maioria dos alunos afirmou ser um jogo divertido (86%) e que voltaria a joga-lo
(81%), além de avaliar positivamente os textos e imagens empregados no jogo
(81%). Apenas 36,36% afirmaram que pensaram na possibilidade de desistir de
jogar. Acreditamos que isso tenha ocorrido por conta da dificuldade encontrada
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em alguma(s) fase(s) do jogo, principalmente na fase 2, que foi avaliado por
54% dos alunos, como a fase mais dificil.

O Quadro 3 também reforca o carater educativo do jogo, pois 72% dos
alunos afirmaram que obtiveram um ganho de conhecimento relacionado ao
meio ambiente apds jogar o “Minha Comunidade”, e 86% afirmaram que se
sentiram bem ao ajudar a manter a comunidade limpa.

Quadro 3: Resultados do Questionario Il - Avaliagdo do carater de entretenimento do jogo, nas
duas escolas.

Ne Pergunta SIM (%) NAO (%)
1 Seus conhecimentos sobre o cuidado com a sua comunidade 72,73 27,27
e 0 meio ambiente aumentaram apds jogar o "Minha
Comunidade"?
2 Vocé se sentiu bem ao ajudar a manter a comunidade limpa? 86,36 13,64
3 Achou o jogo divertido? 86,36 13,64
4 Os textos e imagens te ajudaram a passar pelas fases do 81,82 18,18
jogo?
5 Jogaria novamente o Minha Comunidade? 81,82 18,18
6 Em algum momento pensou em desistir de jogar? 36,36 63,64
Pergunta Nenhuma Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
(%) (%) (%) (%)
7 Qual fase achou mais facil? 18,18 45,45 18,18 9,09 9,09
8 Qual fase achou mais dificil? 0 13,64 54,55 18,18 13,64

Fonte: Autoria prépria.

O estudo investigou o impacto do jogo educativo "Minha Comunidade"
na aprendizagem de alunos do ensino fundamental sobre riscos ambientais. Os
resultados revelaram um aumento nos acertos das questbes do questionario
apés a interacdo com o0 jogo, em ambas as escolas, confirmando
estatisticamente a melhoria no entendimento dos temas abordados. Além
disso, os participantes demonstraram uma ampla aceitacdo e satisfacdo em
relagéo ao jogo, considerando-o tanto divertido quanto educativo.

Conclusao

Tendo em vista os resultados obtidos com o jogo “Minha comunidade”
na experiéncia relatada, podemos considera-lo como uma ferramenta valida
tanto para o entretenimento como para o despertar de uma conscientizacéo
revista brasileira ambiental.
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Parece-nos que um dos aspectos relacionados ao sucesso da sua
aplicabilidade, deve-se a sua forma de apresentacdo, por conter: um
vocabulario de facil compreenséo e ilustracdes apropriadas para se atingir as
faixas etarias dos participantes da pesquisa.

Com relacdo ao desempenho como ferramenta educativa, o éxito foi
atribuido aos cenarios que foram utilizados na estruturacdo do jogo, uma vez
que as representacfes contempladas no decorrer das diferentes fases
abordam problemas ambientais que fazem sentido na vida dos participantes,
isto é, correspondem a uma realidade em seus espacos de vivéncia.

Como a area de Educacdo Ambiental encontra-se em crescente
evolucao, esta primeira versdo do jogo sofrera modificacdes para fins de
atualizacdo, nos proximos anos.

Diante do exposto, o uso de jogos educativos pode propiciar uma
aprendizagem significativa desde que permita o entendimento dos problemas
ambientais atrelados ao papel que cada um deve assumir, no espaco em que
habita.

N&o ha davidas que ainda existe um longo caminho pela frente no que
diz respeito a conscientizacdo ambiental na sociedade brasileira. No entanto,
acreditamos que o ponto de partida sejam as escolas desde que haja um
investimento em mudancas comportamentais baseadas em fatos concretos que
afetam as comunidades.
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