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Resumo

As tecnologias surgiram como ferramentas
facilitadoras da comunicacdo e aquisicdo de
informacdes, aém de  proporcionarem
praticidade e bem-estar ao ser humano. No
ambiente escolar, o uso das tecnologias pode
auxiliar o trabalho docente, tornando o
processo  de  ensino-aprendizagem  um
momento prazeroso e contextualizado, desde
que sua aplicacdo tenha fundamentagéo
pedagbgica e crie oportunidades para que 0S
alunos possam aplicar 0  conhecimento
construido. O presente trabalho tem como
objetivo apresentar o resultado da criagdo do
jogo Memoéagua, resultado do projeto ‘“Pelas
tramas da cidadania: os recursos hidricos em
nossas maos”, vinculado ao Programa de
Apoio a Producdo de Material Didatico para a
Educacio Baésica - Projeto Agua. A criagdo de
um jogo da memoria virtual utilizando como
base a tematica “Agua”, alia a tecnologia ao
ludico, buscando levar para a sala de aula um
momento de aprendizagem, interacdo e
descontragdo. Além disso, a utilizacdo de
ferramenta Illdica em sala de aula aproxima o
estudante  da  teméitica, faciltando a
abordagem de temas envolvendo a educacédo
ambiental, como o uso racional da &agua. A
concepcdo do jogo levou em consideracdo as
ideias de Vigotsky (1989), que enfatiza a
importancia dos jogos na criacdo da Zona de
Desenvolvimento Proximal e a perspectiva
humanista de Carl Rogers (1983) que defende
a importancia da utilizacdo do refor¢o positivo
para a construcdo do conhecimento dos
discentes. O jogo passou por uma fase de teste
que ocorreu entre alunos do 6° ao 9° ano do
ensino fundamental de uma escola localizada
na zona rural da cidade de Uberaba-MG.

Palavras-chave: Memdria. Jogo virtual. Agua.

1 Introducéo

As tecnologias digitais, quando
utilizadas da forma correta e aliadas a
educacdo, fornecem novas formas de
linguagem, possibilitando uma ampliagdo dos
espacos e tempos de aprendizagem, além de
aproximar 0s  conceitos  cientificos da
realidade dos educandos.

Para que a integracdo entre a
tecnologia e a educagdo ambiental alcance o
seu objetivo  fundamental que ¢é a
sensibilizacdo  dos  individuos para oS
problemas intrinsecos ao ambiente em que
vivem, € necessario que o professor
problematize o saber ambiental oferecendo
condicdes para que 0s estudantes construam
atitudes ecoldgicas (RODRIGUES;
COLESANTI, 2008).

O Projeto “Pelas tramas da cidadania:
o recurso hidrico em nossas maos” esta
vinculado ao programa de apoio a producdo
de material didatico, do governo federal e, no
final do ano de 2016 foi contemplado com
uma verba de custeio para a produgdo de
materiais  didaticos para educacdo basica,
tendo a 4gua como a tematica central.

O objetivo do presente artigo é
apresentar o resultado da criacdo do Jogo
Memoagua, um dos produtos previstos no
projeto ‘“Pelas Tramas da Cidadania: os
recursos hidricos em nossas maos”,
desenvolvido por docentes da Universidade
de Uberaba (Uniube), juntamente com
colaboradores do Instituto  Agronelli de
Desenvolvimento (IADES) e financiado pela
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES). O publico alvo
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do projeto sdo alunos das séries finais do
ensino fundamental e ensino médio.

O jogo virtual foi concebido visando
abordar o tema “Agua” em suas diversas
vertentes, Vvisto que as pesquisas sobre o0s
recursos hidricos sdo universais em indicar
que, se a média de consumo mundial ndo
diminuir em curto prazo, apresentaremos
dificuldades de escassez em muitas areas do
planeta.

2 Materiais e Métodos

O “Memoagua” ¢ um jogo de
memoria virtual idealizado pelo grupo de
pesquisadores do projeto ‘“Pelas tramas da
cidadania: o0s recursos hidricos em nossas

maos”, compost por uma equipe
multidisciplinar, formada por  profissionais
atuantes nas areas de meio ambiente,

sustentabilidade, educacgéo e tecnologia.

O desenvolvimento do jogo ficou sob
responsabilidade de uma equipe de tecnologia
especializada na criagdo de jogos didaticos
virtuais.

Do momento da idealizacdo do jogo
att a sua concepcdo, foram realizadas
reunibes, com o intuito de definir os assuntos
que seriam abordados, bem como as imagens
a serem utilizadas.

3 Resultados

O objetivo do jogo criado € formar
pares de imagens (Fig. 01), compostas por
fotografias de diversos ambientes que
apresentam direta ou indiretamente relacdo
com a agua.

Figura 01: Formacdo dos pares no jogo da
memoaria.
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Fonte: acervo dos autores.

O jogador pode realizar quantas
jogadas forem necessarias até que, ao formar
0 par, ele é contemplado com um pequeno
texto informativo sobre a imagem, que pode
ser um conceito importante sobre o tema ou
uma curiosidade (Fig. 02).

Figura 02: Informagdes sobre a imagem
relativa ao par formado.
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Fonte: acervo dos autores.

Esse aspecto cria um reforco
positivo, ja que oferece um estimulo para que
0 jogador se empenhe em acertar a sua jogada.

O layout do jogo foi desenvolvido
visando facilitar a sua utilizagdo e com cores
gue criam uma atmosfera de descontragéo.
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Os acertos do jogador séo registrados
e, desta forma, ele pode acompanhar o seu
aprimoramento  de memorizacdo em cada
acesso ao jogo (Fig. 03). E possivel, utilizando
0 jogo da memoria, propor atividades em
dupla ou em grupos, criando a possibilidade
de criagdo da Zona de Desenvolvimento
Proximal defendida por Vigotsky (1989), em
que sdo desenvolvidos aspectos sociais,
cognitivos e afetivos.

Figura 03: Final do jogo com contagem das
tentativas para formacdo de todos os pares.
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Fonte: acervo dos autores.

Uma fase de teste foi realizada em
uma escola rural localizada no municipio de
Uberaba, MG. Durante esta fase, que ocorreu
entre alunos das séries finais do ensino
fundamental, foi oportunizada a apresentacéo
do jogo ao publico-alvo e consequentemente
verificacdo da funcionalidade das ferramentas
criadas. Este fato comprova o carater intuitivo
do jogo criado.

4 Discussao

Jogos da memoria sdo classificados
por Ramos (2013) como jogo cognitivo, ja
que exige 0 exercicio da memdria e da
atencdo. Ainda segundo a autora “os jogos
cognitivos tém potencial para contribuir com
0 processo de aprendizagem e com a
educacdo em uma perspectiva mais integral
do sujeito” (RAMOS, 2013). Alves e
Bianchin (2010) afirmam que as atividades
ludicas, como jogos, por exemplo, sdo

importantes aliadas de alunos que apresentam
dificuldades de aprendizagem, por agirem
como ‘“recurso facilitador” na compreensdao
dos contetdos.

A possibilidade de criar materiais
didaticos com a discussdo da temética
“Agua” mnas escolas brasileiras contribuir
para a formacdo de cidaddos conscientes,
competentes para resolverem e operarem na
realidade  socioambiental de um modo
comprometido com a vida, com o bem-estar
de cada um dos individuos e também de sua
comunidade. Nesta perspectiva, a criagdo de
recursos multimidias ~ abordando  essa
tematica em seus mdltiplos aspectos, visa
atrair a atencdo dos jovens para o atual
contexto ambiental em que  vivemos,
integrando as midias digitais a educacao.

A utilizacdo de atividades ludicas,
mais que motivadoras da aprendizagem,
constituem importante instrumento a  ser
utilizado na Educacdo Ambiental, seja na
educacdo formal ou informal. Para Sato
(2003), introduzir a educacdo ambiental no
contexto escolar € um ato complexo,
tornando-se necessaria a adocdo de medidas
criativas, abandonando 0S modelos
tradicionais.

Trata-se, portanto, de formar nao
apenas conceitos cientificos, mas de fornecer
subsidios para que o estudante busque a
construcdo do conhecimento explorando o seu
meio socioambiental; que sinta prazer em
aprender e se envolva de forma participativa
Com relacdo a verificacdo da funcionalidade
das ferramentas do jogo, foi feita observacéo
no ato da utilizacdio do jogo pelos alunos e
constatou-se, em um primeiro momento, que
ndo houve dificuldade por parte dos alunos na
compreensdo do objetivo do jogo e como
poderiam proceder para alcanga-lo.

5 Concluséao
Jogos didaticos  virtuais  sdo
ferramentas  importantes para facilitar o

processo de ensino-aprendizagem, ja que além
de favorecer a inser¢cdo das tecnologias no
ambiente escolar, tornam o aprendizado um
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momento prazeroso aos alunos. No entanto,
criar e utilizar jogos didaticos na escola inclui
0 planejamento e preparacdo dos docentes
para gque 0S jogos ndo sejam meramente uma
distracdo, mas cumpram o0 seu papel na
construcdo do conhecimento e, em se tratando
de educacdo ambiental, prepare o aluno para
exercer sua cidadania de forma consciente e
participativa.

A partir dos resultados obtidos com a
avaliagdo preliminar da utilizacdo do jogo
memoagua na escola, espera-se que 0 proximo
passo do projeto seja ampliar a fase de testes
para outras escolas e capacitar os docentes
para utilizarem esta tecnologia como aliada em
suas aulas.
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