Jogo Tartarugas: Objeto de Aprendizagem na Educacéo
Ambiental

José Walter Santos Filhd?, Carla Eugénia Nunes Britd, Christiano Lima
Santos? Alessandra Conceicédo Monteiro Alve's Henrique Nou Schneidet

'Universidade Federal de Sergipe — Cidade UniveisitaCEP 49100-000 - Sdo
Cristovao — Sergipe — Brasil

DCCE - Departamento de Ciéncias da Computacao, BWR&Ecleo de Pos-
Graduacdo em Educacgéo, GEIED — Grupo de Estudmdgatenatica na Educagéo

%Elfland Studios (SergipeTec) — Centro Administrativ.Franco — CEP 49081-190 —
Aracaju — Sergipe.

jwsfilho@gmail.com , carlaeugenai@infonet.com.br ,
christianolimasantos@yahoo.com.br , alessandrainf@hotmail.co
hns@terra.com.br

Abstract The introduction of pedagogical resources to sch@olironment is not
practical recent. School Book, blackboard, challd asther elements have been
transformed historically, but they still continue be relevant on the daily school
activities. Besides these resources, Objects ofnieg and Digital Game with
educational characteristics have been created ileorto increase teacher’s aims
and students’ learning. This work relates experenconcerning an Educational
Game called Turtles and its application with chédrin a junior high school. It is
also discussed the constitutive elements of tmsegas a conceptual map based in
the Ausubeliana Theory and the proper learning cibpenception.

ResumoA introducédo de recursos pedagdgicos no ambierdel@snao € pratica
recente. Os livros didaticos, o quadro negro, gizoetros elementos se
transformaram ao longo do tempo, mas continuam entprescindiveis no
cotidiano escolar. Além desses recursos 0s Objgeog\prendizagem e o Jogo
Digital com caracteristicas educacionais surgem @apmesmo intuito de favorecer
a praxis do professor e o0 aprendizado do estudakste artigo relata a
experiéncia do desenvolvimento do Jogo Educacidadhrugas e sua aplicacao
com criangas do ensino fundamental de uma escolécpiar. Propbem-se
também a discutir elementos que constituiram esgpe® ¢gomo o0 mapa conceitual,
baseado na Teoria Ausubeliana e a propria conceplgfiobjeto de aprendizagem.

1. Introducéo

O processo educacional parece estar estagnadoras®oonstate nas ultimas décadas
muitos avangos, dentre eles os tecnoldgicos. Adalgem instrucionista se mantém,
desconsiderando-se ainda as potencialidades de icdddduo ndo o auxiliando a



desenvolver seu pensamento critico. Na visdo mad#areducacao, aprender brincando
torna-se parte integrante da acdo educadora puermpooemprego do elemento ludico
como forma de atrair a atencédo do aprendiz, condig® a experimentar um universo
contextualizado ao objeto epistémico em considerag@dessa forma, foge-se da
abordagem instrucionista.

Segundo Piaget (1993) a aprendizagem com crianeas dontemplar a
brincadeira e o jogo € um tipo de atividade paldicnente poderosa para o exercicio da
vida social e da atividade construtiva da criagacordo com Balestro (2004) o jogo
possui duas fungdes educativas: uma funcao ladécqual a crianca encontra prazer ao
jogar, e uma funcdo educativa, através da qual gp jajuda a desenvolver o
conhecimento da crianca e sua apreensao do mundo.

Diante desse contexto, a Escola € consideradaemeato de transformacéo da
sociedade, e uma de suas funcdes é contribuirg jootn outras instancias da vida
social, para que essas transformacdes se efeti@eve ter como base o
desenvolvimento cognitivo geral das criancas, seiesesses e suas necessidades em
desafiar sua inteligéncia.

De acordo com a teoria Epistemologica de Piage®3)l® desenvolvimento
infantil passa por estagios evolutivos. O primeistagio denominadsensorio motor
que abrange desde o nascimento até os 2 anos,aoci@nca desenvolve esquemas
baseados em informagcBes sensoriais e movimentgmres. O segundo estigio
denominadopré-operatorio restringe-se dos 2 aos 7 anos e caracteriza-se pel
desenvolvimento da linguagem e outras represergajdolicas; no terceiro estagio,
dasoperacfes concretagdos 7 aos 11 anos) a criancga utiliza o procesgicd, mas
somente uma forma de classificacdo € aplicada da ¢az e o pensamento requer
objetos fisicos ou eventos concretos. Finalmentéjtimo estagio denominado das
operacgOes formais(dos 11 ou 12 anos em diante), as criangas pegritestes niveis
em uma sequéncia normal, mas em seu proprio ritenaasenvolvimento, que é
determinado por suas experiéncias e sua capaditidiglual de maturacao.

Dentro dessa realidade, esse artigo vem apresamntaelato de experiéncia do
jogo Tartarugas, aplicado como objeto de aprendimpagom criangcas de oito anos,
estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental. Ageesemm primeiro momento, a
definicio de objeto de aprendizagem relacionandm @ jogo, em seguida a
experiéncia realizada com sujeitos envolvidosa, fim, o resultado da experiéncia .

2. Objetos de Aprendizagem: concepcéao e aplicacéo

De acordo com d.earning Objects Metadata Workgrou@bjetos de Aprendizagem
(Learning Objects) podem ser definidos pgudlquer entidade, digital ou nao digital,
que possa ser utilizada, reutilizada ou referenaiallirante o aprendizado suportado
por tecnologia& (IEE LTSC, 2007).

A ampla variedade de forma que podem assumir adasbmultimidia (objeto
de aprendizagem digital) permite a inexisténciaime Unica definicdo para Objetos de
Aprendizagem (OA). Estes podem compreender jog@x$og, videos, graficos, audio,
animacoes, apresentacoes, questionarios e exsraleisde que tenham sido projetados
com objetivo educacional. Este estudo trata edpaniente de um objeto de
aprendizagem digital, conceituado por Muzio (20&d)o um:



“elemento de um novo tipo de instrucdo baseadac@mputador construido sobre um novo
paradigma da ciéncia da computacdo. Eles permitendasigners instrucionar a constru¢do de
pequenos componentes instrucionais. Os quais paglnreutilizados inUmeras vezes em
diferentes contextos de aprendizagem”. (Muzio,2@@).

Do ponto de vista instrucional, os OA correspondepequenos segmentos de
estudo que devem estar atrelados a um ou maisvoisjete aprendizagem especificos.
Seguindo esta diretriz o OA Jogo Tartarugas fatepde um conjunto de jogos com
objetivos pedagogicos interdisciplinares voltadasam ensino de Educacédo Ambiental,
Meio Ambiente e Cidadania para criancas de 08 dod® ano do ensino Fundamental
- | fase. A estratégia adotada visa principalmevitar que o OA desenvolvido tenha
um aspecto visual puramente didatico, diferenteiel@g encontrados no repositorio do
projeto Coletanea de Entidades de Suporte ao usbedeologia na Aprendizagem
(CESTA, 2007). A mesma preocupag¢ao com a didatizeQé jogos (BITTENCOURT,
2005) pode ser estendida aos OA, fazendo com quearpesuas caracteristicas
motivadoras, divertidas e alinhadas com os intesedes alunos.

Para a concepcdo do jogo, inicialmente, foi eladmnam roteiro descrito no
Design Bible’que relaciona os personagens e acdes do jogo @rthas aspectos. A
equipe formada para a idealizacdo do jogo foi catgp@or dois especialistas em
Informatica, dois Pedagogos e um Bidlogo. Como tokgepedagdgico, foi decidido
aplicar os conceitos de aprendizagem significatieaforme proposto por Ausubel
(apud MONTEIRO, 2006), para trabalhar os conceal®¥ducacdo Ambiental, Meio
Ambiente e Cidadania além de oferecer contatoaham o computador, estimulando
a coordenacdo motora fina (méos, punhos e dedeayéa de movimentos alternados
entre os cantos da tela onde estdo os objetoggdoej@ clique no mouse para arrasta-
los e soltar na lata do lixo.

Conforme Ausubel (2006) destaca, o processo dendjmagem significativa
para ocorrer no ambiente escolar necessita quenslgequisitos basicos sejam
cumpridos. Um destes € que a aprendizagem siginicaorra quando o conteudo
ensinado possa ser relacionavel com a estruturdti@gdo aluno. Para tal o material
instrucional deve ser potencialmente significativ@anizado de maneira logica e que
possibilite ao aluno uma interacdo substancial,-arBiraria, e de contato com
conceitos relevantes na estrutura cognitiva dooalun

Desta forma o OA Tartarugas foi elaborado para qualuno pudesse
experimentar as acdes de cidadania e educacaordattne material. Permitindo que
decorrente da interacdo com o0s objetos no cenaresultado fosse identificado no
mapa conceitual que acompanha o OA. Assim sendotasacdes possiveis foram
conceituadas no mapa e com o auxilio do professoalumo pode aprender
significativamente através dos estimulos enconsradgogo.

Em nivel tecnolégico, foi utilizada a ferramentaadvomedia Flash para a
versao disponibilizada nos computadores da eséolkersdo para a Internet possui
interacdo atraves da linguagem PHP com Banco deoDadySQL para a
implementacédo de uRankingentre os jogadores.

Para a conceituagdo artistica foi objetivado alaaagtencdo dos alunos através
de um OA colorido, com aspecto vivo, pela carastied dohabitat das protagonistas
do jogo. A interface foi projetada para ter um atpagradavel e funciona, permitindo

! Documento redigido como um manual para os futdesenvolvedores do jogo contendo o roteiro, a
conceituacao artisticgdme design)lescricdo da jogabilidadgameplay)as regras do jogo e o projeto
de interfaces, além dos recursos tecnoldgicozatitis. (ROLLINGS apud BITTENCOURT, 2005, p.9).



a interacdo com os elementos do jogo de formativauiA Figura 1 abaixo apresenta a
interface do jogo Tartarugas.
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Figura 1 - Interface do Objeto de Aprendizagem Jogo Tartarugas

Assim, a concepg¢do do jogo Tartarugas foi uma fadmancluir os contetdos
transversais ao curriculo escolar, que ganha eqbilidade e abertura, uma vez que os
temas podem ser priorizados e contextualizadosatel@ com a realidade local.

3. Componentes do Objeto de Aprendizagem Jogo Tartagas

Os objetos de aprendizagem possuem diversos comesngossiveis de serem

utilizados em sua elaboracgéo, sendo que os olgatigdagogicos determinardo aqueles
mais adequados. O OA Jogo Tartarugas utiliza, emiiteos componentes, Mapas
Conceituais, Textos e Figuras animadas, sendo pe@onao aluno interagir com 0s

elementos para consubstanciar a aprendizagemisajivid proposta.

3.1 Mapas Conceituais

Diante das mudancas frenéticas em que o mundorssddo e que as informacdes
bombardeam o cotidiano do homem através das negaslogias, 0 modo de pensar do
homem também mudou. Cada vez mais se faz neaessganizar 0 pensamento num
espaco curto de tempo e de forma precisa. De acomoessa realidade surgem novas
formas e técnicas de organizacdo do pensamentchodde ele pode ser transcrito da
forma mais convencional para o papel, porém, quawaitiliza as tecnologias da
informatica, as técnicas de organizacdo ganhamintediace diferente podendo contar
com recursos multimidias que agradam os sentifisligam o aprendizado.

O mapa conceitual € um dos exemplos de técniceadscticdo do pensamento
gue pode ser realizado de forma convencional eatligiosef Novak foi o criador dos
mapas conceituais para David Ausebel e essa tédhiaan dos componentes
fundamentais para o cumprimento dos objetivos piEglags tracados para um Objeto



de Aprendizagem. Constituem—se de representac@éisagr na forma de diagramas
representativos dos significados conceituais, i@baclos através de preposi¢cbes, do
gue se deseja ensinar.

A Figura 2 a seguir apresenta o mapa conceitudizagdo no OA Jogo
Tartarugas. N@oftware,ao clicar nos retangulos que compdem o mapa, esamiado
um novo retangulo que apresenta o texto que defamnceito escolhido.
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Figura 2 — Mapa Conceitual do OA Jogo Tartarugas.

Segundo Moreira (apud TAVARES, 2007), mapas coonamst Sao
representacdes precisas, consistentes e completasstémas fisicos ou fenbmenos
naturais. Através destes modelos é possivel quefesgor durante uma aula apresente
conceitos e espere que o0 aluno construa modelogimgmoprios a partir deles, como
descreve a teoria ausubeliana da aprendizagenficigive. Esta aprendizagem baseia-
se na existéncia de uma estrutura cognitiva pigiwapossa ancorar novas informacdes
potencialmente significativas.

3.2 Textos

O texto é uma unidade basica de organizagdo eniiss®0 de idéias, conceitos e
informacdes de modo geral. No OA Jogo Tartaruga®exies servem para auxiliar na
aprendizagem significativa conforme proposto posuhel através da promocao de
significados consistentes do conhecimento apregenta

3.3 Figuras Animadas.
Com o uso de figuras animadas a atencdo dos alk@ndsspertada e com ela o

aprendizado torna-se mais ativo, constituindo-se naauisito fundamental para que o
aluno adquira os conceitos que estdo sugeridosnimagido (CASTRO et al apud



MONTEIRO, 2003). As animacdes sdo sequéncias dgansaque foram elaboradas de
forma individual com o objetivo de conferir movintere simular eventos. Elas podem
ser acompanhadas ou ndo de sons, que causam meiiséo por parte do aluno.

4. O OA Jogo Tartaruga: a experiéncia

O OA Jogo Tartarugas foi disponibilizado de formaeliminar na Internet
(TARTARUGAS, 2007), onde obteve ampla aceitacaogaote dos visitantes, sendo
executado 420 vezes num periodo de 30 dias. Otpregelagdgico completo envolve o
desenvolvimento de quatro jogos interligados poreanedo comum, caracterizando um
roteiro que proporciona imersdo nos significado®ppstos aos aprendizes e
reusabilidade dos OA desenvolvidos.

O OA foi aplicado em duas turmas de estudantesyadeascola definida como
escola A. As turmas foram numeradas em turma pa&a mensuracao dos resultados
do teste abrangendo a um total de 42 estudante&®atm do ensino fundamental,
sendo 27 alunos no turno da manhé e 15 alunosmo da tarde.

Os alunos tiveram num primeiro momento um debadbeesos temas Educacéo
Ambiental, Meio Ambiente e Cidadania, com énfasé®rmjeto TAMAR. Em seguida
responderam um questionario acerca dessa discies@tada em sala. O objetivo da
aplicagdo do mesmo foi saber em que nivel de cankeato estava a turma antes da
discussédo, conforme apresentamos no Grafico 1 airsemde sdo demonstradas as
respostas dos alunos das duas turmas antes dagéxpas OA.

Gréfico 1 — Notas dos Alunos antes da utilizagao do OA Jogo Tartarugas

O primeiro contato do jogo foi realizado no laborat de informatica com o
auxilio das professoras, onde os alunos foram empi@sos ao ambiente virtual e ao

2 Projeto de preservacdo de tartarugas marinhasi@xecpelo Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e
dos Recursos Renovaveis (IBAMA) através do Centesieiro de Protecéo e Pesquisa das Tartarugas
Marinhas



propoésito do jogo. Em seguida, os estudantes faabmetidos a novo questionario
com o objetivo de avaliar a percepgao das criaspdge 0 jogo, relacionado ao
conteudo discutido no primeiro momento em salautke & grafico 2 a seguir apresenta
0s resultados apos a aplicacdo do OA.

Gréfico 2 — Notas dos Alunos depois da utilizagdod o OA Jogo Tartarugas

Os resultados dos questionarios mostram que ass rima alunos foram
consistentemente melhores depois da utilizacadoAloADtes da interacdo com o OA 0s
alunos tinham uma distribuicdo de notas muito amadando de notas muito baixas a
notas excelentes. Depois da interacdo as notagmparam-se nos valores mais altos e
a ocorréncia da nota maxima dobrou.

Os questionarios aplicados possuiam nivel equitalde dificuldade e foram
elaborados com o objetivo de coletar informacoésreates ao perfil dos alunos. O
perfil dos estudantes pode ser observado atravegyjdestionarios com relacdo aos
seguintes aspectos:

Quanto ao contato com animais marinhos;

Exercicio da cidadania com relacdo ao meio ambhiente

Contato com jogos ambientais;

Facilidade de uso do OA Tartarugas;

Percepcdo favoravel ou ndo do uso de jogos digitaisala de aula;

O Gréfico 3 a seguir apresenta os valores quantitatias respostas dos alunos com
relacdo aos questionamentos relativos ao perfil.



Gréfico 3 — Quantitativos em relacdo ao perfil dos alunos

O resultado obtido das respostas as perguntasriiledeenonstra que dentro do
universo de 42 alunos pesquisados 78,5% ja havikntontato com animais marinhos
como Tartarugas.

Nas duas turmas pesquisadas 88,0% dos alunos despon afirmativamente
quando questionados sobre acreditarem ser cidam@izientes da necessidade da
preservagdo ambiental e de animais marinhos, ndara demonstragédo do efeito
positivo das campanhas de conscientizacdo e cidadan

Entre os respondentes, 64,2% dos alunos haviamctidtato com jogos com
tematica ambiental demonstrando a necessidade o praducdo de jogos dessa
natureza. A mesma propor¢ao considerou o jogo deutilizacdo, porém este indice
nao é satisfatorio revelando a necessidade de matleguacdo do projeto de interface
do OA.

Ao final do questionéario, 90,5% responderam sepraeis a utilizacdo de
jogos em sala de aula como forma de melhorar mdi@&do, por considerarem o OA
Jogo Tartarugas divertido e até mesmo desejardueindiar na definicdo dos proximos
componentes do pacote de jogos a serem utilizaalesaola.

5. Consideracgdes Finais

A integragéo dos estudantes com o Objeto de Amgragdm Jogo Tartarugas permitiu o
contato com uma extraordinaria riqueza de inforraac@omposta de sistema
multimidia que foram acessados de uma maneira dtadeninterativa. Levou-se em
consideracao o estagio cognitivo e as limitacoasraia dos estudantes para garantir a
aprendizagem significativa.
Ressaltamos aqui a importancia da utilizacdo de aquape interdisciplinar

composta de especialistas em informatica, pedagego®mIogo para idealizacdo do
jogo, e que este ao ser criado baseou-se nasdepeidagogicas de Piaget e Ausebel .



Através dos jogos, a crianca ao lancar-se na iigagsto de novas estratégicas
tem a oportunidade de torna-se um sujeito ativoadigpativo do processo de
aprendizagem. Foi esse, portanto, o objetivo deabalhar com o OA Jogo Tartarugas
proporcionando também algumas situa¢des-problema.

Com relacdo a utilizacdo de Mapas Conceituais mmtepercebido que os
conceitos apresentados durante a aula expositeaagficaram evidenciados quando
identificados no mapa. A relacédo estabelecida ensignificado estruturado no Mapa
Conceitual e a realidade simulada no Jogo foi cemmtida de forma satisfatéria e
evolutiva como pode ser percebido através do afultas notas dos alunos antes e
depois do uso do OA. Desta forma a compreensa@diicado ndo demonstra ser um
processo passivo. O aluno necessita se engajaraceonstrucdo de seus proprios
significados, de maneira ativa, e o OA proporciama ambiente propicio neste
processo de aprendizagem.

Esse jogo, uma vez aplicado como Objeto de apragéeim é recurso didatico
pedagogico quando se configura uma ferramentaae agnificativo no complemento
dos conteudos escolares, constituindo-se um recucttvador tanto para educador
quanto para o educando.
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