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Resumo: O presente artigo apresenta os resultados de um projeto de extensdo realizado por
alunos do curso de engenharia ambiental da Universidade Federal do Tridngulo Mineiro, com
0 intuito de levar a educacdo ambiental para a comunidade. O alvo do projeto foram criancas
de 8 a 10 anos da rede publica de educacdo da cidade de Uberaba. Por meio da aplicacdo de
jogos, foram passadas a elas no¢des relacionadas a geografia e as questdes ambientais como
um todo. A decisdo de usar jogos partiu do pressuposto de que esta metodologia é bastante
eficaz para despertar o interesse em um tema relevante e atual, mas que ndo tem recebido a
atencdo que lhe é devida. Logo, criar situacdes que remetem ao ladico, segundo a literatura,
promove o aprendizado com maior eficacia quando se trata de criangas. Os resultados obtidos
foram positivos e, de acordo com a compreensdo dos autores, alcancaram o objetivo de aticar
a consciéncia ambiental dos envolvidos.
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1. INTRODUCAO E OBJETIVOS

A educacdo acontece como parte da acdo humana de transformar a natureza em
cultura, atribuindo-lhe sentidos, trazendo-a para o campo da compreensdo e da experiéncia
humana de estar no mundo e participar da vida (Carvalho, 2004).

Dessa maneira, refletir sobre o comportamento humano perante a natureza e seus
recursos € uma necessidade, visto que, diante da conduta atual, os cenarios futuros ndo sao
otimistas. E evidente a importancia da natureza para a continuidade das espécies que habitam
0 planeta, e apenas a nossa causa, intencionalmente, danos ao meio natural. Assim, 0sS
esforgos em prol de reverter tal realidade devem comegar cedo, a fim de incutir, em cada
individuo, a consciéncia de sua responsabilidade perante a conservacdo do planeta.

Assim, surgiu o conceito de educacdo ambiental que, segundo a Conferéncia de Thbsili,
deve ser o resultado da reorientacdo e compatibilidade de diferentes disciplinas e experiéncias
educacionais que facilitem uma percepcdo integrada dos problemas ambientais,
proporcionando capacitacdo para acdes suficientes as necessidades socioambientais. Como
resultado da revolugédo social visada pela educacdo ambiental, Minini (2000, apud Dias 2004)
lista a melhoria da qualidade de vida, a eliminacdo da pobreza extrema e do consumismo
desenfreado. No Brasil, a educa¢do ambiental foi assumida como obrigagdo nacional pela
Constituicdo promulgada em 1988 (BRASIL, 2001).

A maior contribuicdo na educacdo se deu com a reforma curricular no ensino
fundamental prevista nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o qual estabelece a
Educacdo Ambiental como um tema transversal que preza pela interdisciplinaridade (Breda e
Picanco, 2011). A geografia, disciplina que congrega areas das ciéncias sociais e da natureza,
se mostra um campo propicio para o desenvolvimento da educacdo ambiental, sobretudo, pois
essa alianca proporciona um desvio do formalismo didatico comumente atrelado a disciplina.

No presente trabalho foram utilizados jogos a fim de estimular o desenvolvimento da
consciéncia ambiental, bem como auxiliar no aprendizado da disciplina de geografia de
criangas nos primeiros anos do ensino fundamental em uma escola municipal na cidade de
Uberaba- MG.

Os jogos possibilitam que o ensino se dé de maneira ludica, o que, se tratando de
criangas, constitui uma maneira muito mais eficiente de aprendizagem quando comparada ao
modelo tradicional. Segundo Siméo de Miranda (2002, apud Piaget, 1971), o jogo infantil, até
0 estagio de maturidade intelectual (que ocorre por volta dos 15 anos), proporciona o
exercicio do intelecto, por lidar com a observacdo, a atencdo, a memoria, a imaginacao, o
vocabulario e outras dimens@es da natureza humana. Portanto, o prazer e a alegria ndo devem
ser menosprezados (MIRANDA, 2002).

Envolvendo, constantemente, nog¢des de sensoriamento remoto, os jogos buscaram a
valorizacdo do meio em que as criancas estavam inseridas. Foram apresentas, por exemplo,
imagens de locais publicos da cidade de Uberaba — MG, uma vez que, segundo Breda,
Picanco e Zacharias (2012), diversos estudos apontam que a transposicdo didatica por meio
do uso de fotografias aéreas e imagens de satélite, quando comparada ao uso de mapas,
facilita a interpretacdo dos elementos geograficos.

O objetivo do presente projeto foi desenvolver a educacdo ambiental e aprimorar 0s
conhecimentos relacionados a disciplina de geografia por meio de jogos, bem como
aproximar a comunidade a universidade, sendo essa relacdo proveitosa para ambas as partes.
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2. METODOLOGIA

O projeto foi executado em turmas do ensino fundamental da Escola Municipal Adolfo
Bezerra de Menezes, situado em Uberaba — MG, por um periodo de dez meses. As criangas
possuiam idades entre 8 e 10 anos e o projeto foi desenvolvido em trés turmas do terceiro ano,
duas do quarto e duas do quinto.

Em uma primeira etapa foi aplicado aos alunos um questionario com 9 questdes a fim
de analisar suas maiores habilidades e limitagOes a cerca do tema objeto do projeto. A partir
da andlise dos questionarios, bem como da matriz curricular de cada turma foram construidos
0s jogos e demais atividades de educacdo ambiental. A frequéncia de aplicacdo dos jogos foi
semanal, com duracgdo de cinquenta minutos em cada turma.

Os temas das atividades compreenderam assuntos como: compreensdo de imagens
aereas; preservacdo da fauna e flora; reciclagem e reuso; area de protecdo ambiental e seus
componentes; tipos de poluicdo; nogdes de escala e tipos de vista; elementos constituintes da
paisagem urbana e rural; relevo, hidrografia e vegetacao; satélites e suas contribui¢des para o
sensoriamento; ciclo da agua e divisao territorial (cidade, estado e pais).

Jogos como o da meméria, o domind, a mimica e quiz foram aplicados. Além destes,
atividades de pintura, de desenho e a construgéo de maquetes fizeram parte do projeto.

A metodologia dos jogos, em geral, foi adaptada da literatura. Figueirédo e Neto
(2010) propuseram a mimica para o jogo dos oOrfaos; algumas versdes do jogo da memoria e
do quebra cabeca foram adaptadas de Breda, Picanco e Zacharias (2012); o quebra cabeca foi
apresentado por Breda e Picanco (2011); o quiz, por Verri e Endlich (2009). As atividades
para colorir foram desenvolvidas pelos desenvolvedores do projeto. Foram elas: 0 mapa de
uso e ocupacdo do solo da APA do rio Uberaba; o ciclo da agua; mapa do Brasil,
especificando as regides e a localizacdo do oceano e 0 mapa de Minas Gerais, com marcagao
da localizacdo da capital, da cidade de Uberaba e com o posicionamento do estado no
territorio brasileiro. As atividades de desenho foram as seguintes: desenhar a planta baixa do
segundo andar da escola (para o quinto ano) e da sala de aula (para os demais anos) e
desenhar a vista de cima de uma maquete com area rural e urbana, seguindo os conceitos de
imagem de satélite. A maquete que introduziu o tema de elementos caracterizadores da area
rural e urbana, bem como a maquete utilizada na atividade de desenho inspirado em imagens
de satélite também foi idealizada pelos autores.

A Figura 1 mostra alguns dos jogos aplicados.

Ao final do projeto foram aplicados, novamente, 0s questionarios aos alunos, com o
objetivo de comparar a evolucdo destes em relacdo aos temas propostos.

A avaliacdo dos resultados sera feita por meio do célculo da média de acertos das
questdes para cada turma.
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Figura 1 - Jogos aplicados durante o projeto. a. Jogo da memoria sobre reconhecer os principais pontos

da cidade de Uberaba; b. Jogo da memdria sobre reciclagem, reuso e o impacto do lixo na natureza; c.
Jogo da memoria para estimular a associacdo entre imagens de satélites e mapas desenhados; d.
Montagem de maquete com elementos caracterizadores da zona urbana e rural; e. Jogo da memoria

sobre o0s tipos de poluicao; f. Jogo de mimica sobre a importancia de se preservar a fauna.
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

As visitas semanais as turmas eram, em sua maioria, acompanhadas pelas professoras,
que se mostraram dispostas a ajudar, para que os resultados alcancassem todo o poder
transformador que a educagdo ambiental possui.

Inicialmente serdo apresentados os resultados relativos a avaliacdo aplicada no inicio e
fim do projeto. Posteriormente, sera feito um diagnéstico sobre a eficacia dos jogos.

Turmas do 3° ano

Nestas turmas a idade dos alunos era de 8 anos. A turma 1 foi a que obteve pior
desempenho na avaliacdo inicial, entretanto, foi a que mais evoluiu desde entdo, com 14% de
melhora. Observa-se que esta € a menor turma, com diferenca de 6 alunos para a turma com
mais alunos. As demais turmas apresentaram melhora de 10 e 12%, respectivamente.
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Turmas do 4° ano

Novamente, a turma com pior desempenho na avaliacdo inicial apresentou maior
evolucdo. Esta (turma 2) obteve 25% de melhora e a turma 2, 14%. Esse resultado pode ser
explicado principalmente pela quantidade de alunos na sala da turma 2, sdo 8 alunos a mais, o
que dificultou, para os realizadores do projeto, prender a atencdo de todos os alunos, bem
como controla-los. As criancas dessas turmas tinham 9 anos.
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Turmas do 5° ano

As turmas de quinto ano apresentaram desempenho similar as demais, em termos
percentuais. Entretanto, mesmo antes do inicio do projeto ja possuiam o melhor indice de
desempenho dentre os trés anos avaliados por estarem mais a frente no estudo de alguns
contetdos que foram abordados. Nota-se, novamente, que o fator quantidade de alunos é
decisivo para a eficacia ndo s6 dos jogos, mas do aprendizado em sala de aula durante as aulas
tedricas, segundo as professoras. As turmas do quinto ano sdo as menores, dentre todas as do
projeto, e os alunos tinham 10 anos.
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Para cada questdo da avaliacdo foi elaborado pelo menos um jogo, sendo que, em
alguns casos, houve interdisciplinaridade, onde o tema de multiplas questdes resultou em um
unico jogo. Durante a aplicacdo destes jogos foi possivel notar que a curiosidade dos alunos a
respeito de assuntos relacionados, mas ndo tratados durante o jogo, surgia frequentemente.
Em muitos casos elas criavam uma linha de pensamento a respeito de um assunto e queriam ir
afundo nela, mesmo que boa parte das idéias fossem utOpicas e/ou imaginativas demais para
serem colocadas em praticas.
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Tais questionamentos reforcam a importancia da interdisciplinaridade quando se trata,
sobretudo, de educacdo ambiental. Segundo Coimbra (2005), em educagdo ambiental, sempre
se afirmou que o fundamento para o desenvolvimento de toda prética é sua caracteristica
interdisciplinar.

Especificamente sobre os jogos foram articulados temas tocantes a biologia, a
geografia, a fisica e até as artes, estimulando os alunos a unificarem suas visdes fragmentadas
de cada ramo da ciéncia e a compreenderem a complexidade dos problemas ambientais, bem
como a desenvolverem senso critico primordial para a solugdo de tais problemas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A Educacdo Ambiental € uma das mais importantes exigéncias educacionais da
atualidade, ndo s6 no Brasil, mas também no mundo (Klauck e Broadbeck, 2010). Ha espaco
para ela em todos os lugares: conferéncias, escolas, universidades, empresas, € até na nossa
propria casa.

No foco deste trabalho, as criancas, ¢ depositada nossa esperanca de que o meio
ambiente seja mais respeitado no futuro. Os resultados do projeto foram positivos, como
mostraram os dados. A utilizacdo dos jogos evidenciou, sobretudo, que o prazer em aprender
brincando € maior. O interesse surgia instintivamente e a partir dele foi possivel lapidar o
pensamento critico de forma positiva. Além disso, os jogos, principalmente os que foram
realizados em equipe, possibilitaram o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das
criancas.

Esta interacdo entre a universidade e a comunidade € excepcionalmente positiva.
Ainda que tenha durado somente 10 meses, 0 potencial deste tipo de projeto € amplo e seus
resultados sdo legitimamente benéficos para ambas as partes envolvidas e serve de estimulo
direto para agentes multiplicadores desta ideia.
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