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Resumo:

Neste projeto, investigamos as possibilidades metodoldgicas na elaboracdo
de jogos digitais, com intuito de auxiliar no ensino de conceitos inerentes as
Ciéncias Ambientais para estudantes do ensino basico. Para esse fim,
buscamos entender por meio da leitura de publicacdes cientificas, se a
interacdo com alguns jogos digitais gratuitos disponiveis na internet,
relacionados a conceitos cientificos e concep¢des ambito das Ciéncias
Ambientais, contribuem na aprendizagem significativa de conceitos
pertinentes a este campo de estudos. Providenciamos por meio da Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM) a analise de jogos digitais
disponiveis gratuitamente nos artigos cientificos obtidos, e deste modo,
desenvolvemos um jogo digital que possibilite potencializar o ensino e
aprendizagem de Ciéncias Ambientais. A pertinéncia deste trabalho
sustentou-se em estudos que apontam hesitacdo dos estudantes na
compreensao e em acdes que privilegiem a sustentabilidade.

Introducao

Motivado pela dificuldade na compreensdo de conteudos inerentes as
Ciéncias Ambientais, que pode estar relacionada a falta de discussdes
conceituais, na qual proporcionem aos alunos refletrem acerca dos
conceitos que estdo analisando e nao fixarem somente em sua definicdo
tedrica. Nesse ambito, demonstrou-se a importancia de metodologias de
ensino de Ciéncias Ambientais, que proporcionem o desenvolvimento da
autonomia e da motivacado dos estudantes, no sentido de se empenhar no
conteudo estudado, a fim de resolverem problemas que tenham interesse
(TSUI, TREAGUST, 2007).
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Levando isso em consideragéo, este projeto buscou ampliar o entendimento
acerca da forma com que os conceitos inerentes as Ciéncias Ambientais s&o
abordados em jogos digitais gratuitos e disponiveis na internet além das
brechas presentes nestes jogos que conseguiriam ser complementadas com
a construcéo de novos jogos digitais.

Sendo assim, verificamos as possibilidades metodologicas para elaboracéo
de jogos digitais referentes aos conceitos de Ciéncias Ambientais a partir
das analises dos jogos digitais obtidos utilizando a Teoria Cognitiva de
Aprendizagem Multimidia (TCAM) de Mayer (2014) com a finalidade de
compreender as caracteristicas presentes em tais midias e como elas
contribuem ou prejudicam o aprendizado dos conceitos de Ciéncias
Ambientais.

Em seguida, com o objetivo de preencher possiveis lacunas apresentadas
nos jogos digitais analisados, desenvolvemos um jogo digital fundamentado
na TCAM, na qual detenha potencial de ensino, segundo Mayer (2014), para
aos conceitos de Ciéncias Ambientais.

Sendo assim, por meio da Teoria de Aprendizagem Significativa (TAS) de
Ausebel (1968) buscamos analisar tanto os jogos digitais obtidos quanto o
elaborado, a fim de verificarmos se podem ser caracterizados como
materiais potencialmente significativo no ensino de Ciéncias Ambientais.

Materiais e métodos

Para a elaboracdo do presente trabalho, inicialmente foi realizado o estudo
acerca dos referénciais tedéricos, a partir disto, dividiu-se o projeto em quatro
momentos: no primeiro foi realizado o levantamento bibliografico dos
trabalhos (artigos e monografias) relacionadas ao termo de busca: “Jogos
digitais” e “Ciéncias Ambientais”, por meio do indexador Google Scholar. Em
seguida elaboramos uma tabela com algumas caracteristicas dos trabalhos
como: titulo, autor(es), objetivos, jogos utilizados, disponibilidade de
download/acesso e os resultados alcancados.

Em um segundo momento, buscamos verificar os jogos digitais, disponiveis
gratuitamente para download ou acesso em web, presentes nos trabalhos
encontrados. Nesse ambito, analisamos estes jogos seguindo trés grupos de
processamento: reduzir 0 processamento estranho, gerenciar 0
processamento essencial e promover o processamento generativo. Em que,
estes trés grupos de processamento englobam doze principios fundamentais
para a construgcdo de uma apresentacdo multimidia proposta por Mayer
(2014).

Em um terceiro momento, por meio do estudo dos jogos digitais obtidos na
etapa anterior, iniciamos a elaboracdo de um jogo digital direcionado para
estudantes do ensino basico utilizando os principios da TCAM e da TAS.
Ademais, que seja distinto dos demais jogos encontrados no levantamento
bibliografico.

Por fim no quarto momento, analisamos os trabalhos obtidos, seus
respectivos jogos e o jogo digital construido, no sentido de compreendermos
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um pouco mais acerca do papel dos jogos digitais e visando identificar suas
fragilidades e/ou potencialidades no ensino das Ciéncias Ambientais.

Resultados e Discussao

A partir do levantamento bibliografico foram obtidos 32 trabalhos nos quais
abordassem o tema proposto, nesse ambito buscamos as caracteristicas
dos trabalhos apresentados.

Nesse sentido, obtivemos um total de 20 jogos digitais presentes nos
trabalhos analisados, no entanto, conseguimos ter acesso a apenas 4 jogos
dos quais foram analisados posteriormente, seguindo a TAS, visto que os
demais jogos nao estavam disponiveis gratuitamente para download e ou
acesso na web. Ademais, nenhum dos jogos estudados se classificaram em
mais de 6 principios abordados na TCAM, dado que néo utilizaram sons de
narragcao e apresentam somente legendas para instruir o jogador, algo que
segundo a TCAM produz uma sobrecarga no canal visual do aluno.

Sendo assim, iniciou-se a elaborag&o de um jogo digital educativo voltado ao
ensino das Ciéncias Ambientais com base nas andlises realizadas
anteriormente. Assim, optou-se pela utilizacdo do software Scratch 2.0, visto
que possibilita sua utilizacdo em amplas plataformas de sistemas
operacionais e uma consideravel simplicidade, no sentido de programacao.
Desta forma, buscamos elaborar o jogo digital no qual utilize os principios da
TAS e da TCAM, nesse ambito, desenvolvemos o jogo digital denominado
“Trash Path” do tipo plataforma, em que incentiva o descarte de lixo
adequado, onde o jogador seleciona dentre 4 personagens (Metal, Papel,
Plastico e Vidro) e deve se direcionar a sua respectiva lixeira. Deste modo,
foram possiveis verificar a presenca dos doze principios abordados por
Mayer (2014). Além disso, introduzimos um botdo para a escolha de
legendas ao invés de fala, a fim de proporcionar a inclusdo social.
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Por fim, verificamos o importante papel dos jogos digitais no ensino das
Ciéncias Ambientais. Uma vez que, mediante os jogos analisados, podemos
obter uma maior motivagdo dos alunos, dado que por meio dos jogos, O
aluno se joga na investigacdo proposta e possibilita ao individuo se tornar
um sujeito ativo e comunicativo no seguimento de aprendizagem (FILHO et
al., 2008). No entanto, vale ressaltar a importancia da utilizagdo dos jogos
digitais em geral, com o auxilio de um professor mediador para que
possivelmente potencialize um estimulo critico acerca das interacdes
humanas em seu meio (SCHIMIDT, SUTIL, 2015).

Conclusbes

Em virtude dos fatos mencionados, o0 presente trabalho ressaltou a
importancia do uso de jogos digitais devido as complexidades envoltas no
processo de aprendizagem de temas de dificil visualizacdo aos olhos dos
estudantes, além de proporcionar uma motivacédo no aluno, a fim de torna-lo
um sujeito ativo no processo de aprendizagem. No entanto, sempre
evidenciando a importancia do papel do professor mediador durante o uso
dos jogos digitais. Além disso, destacamos a relevancia no auxilio de teorias
de aprendizagem na construcdo de jogos digitais educativos, para
potencializar o processo de aquisi¢cao de conhecimento.
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