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Resumo: As caracteristicas ludicas inseridas nos jogos proporcionam um aprendizado mais
prazeroso, que envolve a sociedade para a troca de ideias e a busca de novos conhecimentos
relativos as questdes socioambientais. Esta pratica se faz importante, pois através da educagdo
socioambiental sdo desenvolvidos conhecimentos, compreensdes, habilidades e motivagdes,
que agregam no ambito da sustentabilidade. Com o propdsito de dar continuidade a
organizacdo do material didatico, desenvolvido pela graduacdo Tecnoldgica em Gestdao
Ambiental e pela P6s Graduagdo em Sustentabilidade e Responsabilidade Social, no periodo
de 2008 a 2011, esta etapa avaliou a estrutura € a adequacdo dos 42 jogos catalogados
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anteriormente com base na faixa etdria, tema, categoria (tabuleiro, memoria, bingo, entre
outros) descritos nas regras apresentadas. A percepcdo dos diferentes publicos, participantes
de eventos como o Viva a Praca, o EXPOUNA e a Festa da Familia no Colégio Sao Paulo
Irmas Angélicas também foram sistematizadas de maneira a subsidiar esta analise. Conclui-se
com este trabalho que o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas interativas, do tipo
jogos, estimulou vivéncias que possibilitaram que o individuo refletisse seus hébitos na
comunidade e no ambiente onde se insere, capacitando o sujeito a escolhas e a efetiva
participacao através da Educac@o Socioambiental.

Palavras-chave: Atividades lidicas. Comunidade. Integracido académica.

Abstract: Ludic characteristics inserted in games contribute to an learnship pleasure, which involves
the society for the exchange of ideas and the search of new knowledges related to socioenvironmental
subjects. This practice is important, because by the socioenvironmental education, are developed
knowledges, comprehensions, abilities and motivation, which aggregate in the scope of sustainability.
In order to proceed to organize the didactic material, developed by the Technological Degree in
Environmental Management and by Post-Degree in Sustainability and Social Responsibility, between
2008 and 2011, this term evaluated the structure and the adequation of 42 games listed to based on
age, subject, category (board, memory, bingo, etc.) described in the presented rules. The perception of
different public, like Viva a Praca, EXPOUNA, tamily party by Sdo Paulo Irmds Angélicas also were
sistematized to subsidisize this analysis. Then, we conclude the development of interactive
pedagogical strategies, like games, has stimulated experiences which has permitted the individual
reflected his habits in community and in the environmental where they are inserted, avaiabling the
subject to make choices and the effective participation by socioenvironmental education.

Key words: Ludic characteristics. Community. Academic integration.

Introducao

Atualmente, o mundo vive uma época de grandes transformacdes sociais, econdmicas,
politicas e ambientais, que nem sempre sdo positivas. Com a degradagdo dos recursos naturais
e a perda de valores humanos surgem necessidades de estabelecer limites a acio humana para
evitar sua autodestruicdo. Logo, é necessario disseminar uma nova relacdo entre homem e
natureza que privilegie a qualidade de vida juntamente com um desenvolvimento sustentdvel
para as futuras geracoes (SOUZA; GONCALVES; SOARES, 2011).

Nesse sentido, compreende-se que a Educacdo Socioambiental (ESA) surge como uma
ferramenta imprescindivel para que o individuo em suas atividades consolide as ideias que
envolvam a liberdade e a justica social, conforme proposto pela Carta da Terra, Agenda 21 e
Objetivos do Milénio (A CARTA DA TERRA, 2000; AGENDA 21, 2012; OBJETIVOS DO
MILENIO, 2012).

Aliados aos processos de continuo desenvolvimento da sociedade, a ESA ndo deve ser

vista como remédio ou carta de liberdade, mas como caminho de conhecimento especifico
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que promova o desenvolvimento sustentdvel mais harmonioso e auténtico, de modo que os
avangos nas questdes ambientais e sociais sejam coerentes e abrangentes quando repassadas a
todos os individuos em uma comunidade (UNESCO, 2010).

As caracteristicas lddicas inseridas nos jogos proporcionam um aprendizado mais
prazeroso, que envolvem a sociedade para troca de ideias e busca de novos conhecimentos
relativos as questdes socioambientais, agregando valores necessdrios para lidar com estas
questdes, considerando os aspectos de sustentabilidade, inerentes a vida.

Neste cendrio, o curso de Graduacdo Tecnoldgica em Gestdo Ambiental propds como
pesquisa de Iniciacdo Tecnoldgica, a criacdo de jogos na drea ambiental em continuidade a
pratica formativa desenvolvida nos conteidos de Educacio Ambiental (EA), tanto na
graduacio quanto na pés-graduacdo (MBA em Sustentabilidade e Responsabilidade Social),
instrumentalizando e valorizando a aplicacdo dos conceitos socioambientais. Posteriormente,
foram utilizados em diferentes ambientes e publicos.

Neste contexto, este trabalho teve por objetivo catalogar, avaliar estrutura e adequacao dos

jogos ambientais produzidos no periodo de 2008 a 2011.

Educacao Socioambiental

Os estudos de Reigota (2008) exprimem que a ESA brasileira € conhecida pelo
engajamento politico na constru¢do de uma sociedade justa, sustentdvel e democratica, cuja
perspectiva de cidadania possui significativa importancia para o aprimoramento do processo
de EA. Paschoal, Mantovani e Méier (2007) consideram a ESA como um processo social e
universal, passivel de atividade humana importante a existéncia e ao funcionalismo de toda a
sociedade. No entanto, € necessdrio dedicar-se a formacdo dos individuos, para que esses
instrumentos contribuam com o desenvolvimento de suas capacidades fisicas e também,
preparéd-los para ativa participacdo, que transforme as multiplas instancias da vida social
através do exercicio de cidadania. Todavia, ndo se trata apenas de uma exigéncia da vida em
sociedade, mas também da promog¢do de conhecimentos associados as atividades cientificas,
politicas, culturais, ecoldgicas, éticas e adaptativas ao meio social, cuja unido de saberes
corrobora com o processo de educacao e formagdo dos seres humanos.

Segundo Laplane e Batista (2008), os aspectos ambientais, no contexto sociocultural, sdo
fundamentais para o processo de desenvolvimento da aprendizagem. Nessa ideia, o homem ¢é

um ser social, capaz de aprender com o outro, por meio da linguagem e do sentido da
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experiéncia humana compartilhada. Com isso, desenvolvimento e aprendizagem ocorrem no
espaco constituido pelas mdltiplas relacdes sociais.

A abrangéncia dos processos formativos da ESA, que se desenvolve precipuamente na
vida familiar, se estende com a convivéncia humana, como escolas, parques, pragas, através
de leituras, programas de aprendizado, teatros e entre outros meios que promovam a ESA em
vdrias estincias. Assim, € necessario que haja participacio de toda a comunidade em propiciar
que a educacgdo evolua nas atividades didrias exercidas tanto pelo poder publico quanto pela
sociedade (UNICEF, 2007). Por isso, desenvolver estratégias pedagdgicas interativas (jogos e
brincadeiras lidicas) que estimulem mudancas de hédbitos no individuo, na comunidade e no
meio ambiente (MA), onde se inserem, capacitando-os para a participacdo das atividades
sociais, proporcionando conhecimentos, mudanca de valores e aperfeicoamento de
habilidades, que sdo condicdes basicas para estimular maior integracdo e harmonia dos
individuos com o MA (JACOBI, 2003).

Destaca-se que a ESA assume uma funcdo transformadora, cuja corresponsabilidade dos
individuos torna-se essencial para a promocao de um novo desenvolvimento. Os estudos de
Jacobi (2003, p.193) descrevem um novo método para o desenvolvimento sustentavel através

da ESA.

Entende-se, portanto, que a educacdo ambiental é condicdo necessdria para
modificar um quadro de crescente degradacdo socioambiental, mas ela ainda ndo é
suficiente, o que, no dizer de Tamaio (2000), se converte em “mais uma ferramenta
de mediacdo necessdria entre culturas, comportamentos diferenciados e interesses de
grupos sociais para a constru¢do das transformacdes desejadas”. O educador tem a
fung¢do de mediador na construgdo de referenciais ambientais e deve saber usa-los
como instrumentos para o desenvolvimento de uma prética social centrada no
conceito da natureza.

A ESA originou-se atrelada ao termo conscientizacdo. Hoje, usa-se sensibilizacdo, que
reflete ndo sé um novo conceito, mas a necessidade de transgredir, pois 0 mesmo ndo aborda
apenas o aspecto racional, mas também o emotivo e espiritual da pessoa humana com a
natureza. Marin; Oliveira; Comar (2003) colocam que a EA associada a educac¢do nutricional,
procuram despertar a sensibilidade através de percep¢ao da prética e observacdo de detalhes
envolvendo todos os sentidos cinestésicos. Os estudos de Fernandes et al., (2004) consideram
que educagdo e percepcao ambiental ajudam na aproximacdo do ser humano com a natureza,
garantindo futuro com mais qualidade para todos, formando cidaddos aptos a enfrentar os

problemas socioambientais.
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O ludico como recurso

A utilizagd@o de atividades lddicas pelas diferentes dreas da Pedagogia, com o objetivo de
aumentar a eficdcia da aprendizagem, vem sendo adotadas nas escolas, em empresas publicas
e privadas, na aten¢do a satde e em todas as dreas que priorizem qualificacdo e mudanca do
individuo e do ambiente em que vive.

Os jogos e brincadeiras lidicas constituem um dos principais meios de manter a
sociedade unida. As criangas e 0s jovens participam em situacdo de igualdade com os demais
membros da comunidade na troca de conhecimentos e informagdes. Todavia, a linguagem de
interacdo possibilita descobertas e conhecimentos sobre si, sobre o outro € o que os rodeia,
corroborando com o processo de aprimoramento da civilizagdo nas questdes socioeducativas
em consonancia com a ESA (ROJAS, 2007).

Cordazzo e Vieira (2007) diferenciam a¢des lidicas em brincadeiras, que refletem um
aspecto livre, ndo estruturado e simbdlico e, jogo como aquele que possui estrutura funcional,
com regras pré-definidas e associadas com aspectos sociais, morais e culturais existentes no
universo do individuo em consonancia com Silva (2009), Bueno (2010); Bertoldo; Ruschel
(2011) que, apesar da ambiguidade conceitual tanto o jogo quanto a brincadeira, conduzem
para a socializacdo e afetividade, através do mundo imaginario.

Os jogos e brincadeiras influenciam o desenvolvimento infantil proporcionando saltos
qualitativos na aprendizagem, no desenvolvimento pessoal e coletivo, aprimorando
inteligéncia, criatividade, simbolismo, emocao e imagina¢do sendo um caminho de transicdo
para niveis mais elevados do desenvolvimento psiquico infantil. Além disso, através das
brincadeiras, as criancas conseguem avaliar suas habilidades e comparé-las com as das outras
criancas, aprimorando o conhecimento das questdes ambientais, sociais e culturais
(FORTUNA, 2004a; CORDAZZO; VIEIRA, 2007).

Metodologias de ensino através de jogos e brinquedos que abordem o lidico estdo
sendo praticadas por professores em todas as séries escolares, inclusive na Educacio de
Jovens e Adultos (EJA). Acredita-se que esse método € eficiente, pois quando criangas,
jovens e adultos, interagem com jogos e brinquedos, adquiri-se conhecimento, trabalho em
equipe, contato entre os eles, descontracdo e momentos de diversio (FORTUNA, 2000b).
Nesse contexto, a agdo ladica contribui para o processo de formacdo do individuo,
proporcionando metacomunicacdo, possibilidades de compreensdes, pensamentos e

linguagens.
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Lidico € origindria do latim ludus, que significa jogo, mas ndo estd ligada a concepcao
bucdlica de passatempo, brincadeira vulgar ou diversdo superficial. O lddico quando abordado
com importancia, possui intenso significado e estd presente em todas as partes da vida,
combinando e integrando a mobilizacdo das relacdes funcionais, ao prazer de interiorizar
conhecimento e expressdo de felicidade que se manifesta na interagdo com o semelhante.

Almeida (2009) enfatiza que durante uma atividade lddica o que importa é a acdo e o
momento que ele proporciona, tais como: vivéncia, momentos de encontro consigo e com o
outro, de fantasia e de realidade. Os estudos de Rizzo (1997) consideram que a atividade
lidica pode ser, portanto, um eficiente recurso do educador no que compete ao
desenvolvimento da inteligéncia dos individuos. Nesse contexto, incentiva-se a criatividade
em todas as fases da vida, promovendo a capacidade de realizacdo, transformacio e
consciéncia dos seres humanos (ABRINE, 2012).

Desenvolver jogos para fins educacionais esta restrito a pequenos grupos de pesquisa que
elaboram ferramentas que, além do lddico, possibilitem ensinamento mais consistente e
adequado para capacitar o educando na tomada de decisOes responsdveis € sustentaveis que
preservem nio s6 o ambiente, mas principalmente, o individuo (RAABE; JAVIMCZIK;
GIRAFFA, 1996; CARTA DA TERRA, 2000; CAMARGQO, 2006).

Os jogos didaticos, para além do aprendizado de preservar o meio ambiente, ampliam as
relacdes sociais, interagdes e formas de comunicacdo. O elemento lidico permite a cada
pessoa se sentir cada vez mais segura para expor suas duvidas e curiosidades, podendo

aprender, pelas descobertas das experiéncias vividas, a diversidade cultural a qual vive.

Procedimentos metodolégicos

A proposta metodolégica € constituida de trés etapas: 1) constru¢do dos jogos
ambientais como préticas formativas nas disciplinas de Educacdo Ambiental nos cursos de
graduacdo em Gestdo Ambiental e no MBA de Sustentabilidade e Responsabilidade Social; 2)
organizagdo do material produzido em um catdlogo a partir das atividades extensionistas; 3)
aplicacdo e avaliagdo dos jogos.

Etapa 1: Na primeira etapa, construiram-se instrumentos ludico-pedagdgicos para
serem utilizados em diferentes situagdes educativas. As instrugdes foram disponibilizadas aos
estudantes de graduacdo e pos graduagdo, no periodo de 2008 a 2011. Os jogos deveriam
simular a realidade, oferecendo um laboratério de praticas reais propiciando aquisicdo de

conceitos, oportunidade de novas experiéncias que permitissem a adocao de novos habitos e,
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ou, comportamentos. Observa-se que os protétipos foram construidos com material de baixo
custo, priorizando a reciclagem/reutilizacio de material e, primeiramente, testados
internamente por cada turma de alunos.

Etapa 2: Através da realizacdo de intervengdes extensionistas para a experimentacio e
vivéncia os jogos desenvolvidos por atores de diferentes faixas etdrias e niveis de instrucdo,
realizou-se um briefing, selecionando os que obtiveram maior aceitacio do publico,
considerando: tema, tipo, faixa etdria, nimero de participantes, estruturagao de conhecimento
e design, produzindo uma regra simplificada. O catdlogo foi construido em papel reciclato,
gramatura 240g, tamanho A3, capa dura, de cor verde e com encadernagdo de wire-o branco.

Etapa 3: Os jogos foram aplicados em ambientes da educac¢do formal e ndo formal A
apresentacdo dos resultados obtidos partem de graficos, andlises e relatos de aplicagdo,
considerando as varidveis: nimero de jogos, faixa etdria, tema e classificacio do material
produzido no periodo de 2008 a 2011 e algumas adequacdes de regras. Estas intervencoes
permitiram associar aspectos intrinsecos da pesquisa no uso do recurso de jogos enquanto
estratégia ludica pedagdgica, com abordagem multidisciplinar, em suas diferentes fases:
elaborac¢do; consisténcia técnica dos conteudos a serem trabalhados e adequacao dos materiais

de confeccdo destes instrumentos.

Resultados e discussoes

Durante o periodo de 2008 a 2011, foram desenvolvidos 42 jogos, sendo 5 deles
brinquedos, que podem ser aplicados em diferentes publicos, pois possuem linguagem
articuladora, natureza 4gil, sedutora e, eventualmente, desafiadora, permitindo um melhor
aprendizado dos conceitos e técnicas na drea socioambiental. Desta maneira, verificou-se que
a utilizacdo do lidico-pedagdgico, como brincadeiras e jogos, permitiu, maior conhecimento
de situagcdes que inicialmente s6 poderiam ser obtidas com grande custo, risco ou dificuldade
0 que estd em consonancia com Rizzo (1997). Ressalta-se que os jogos constituem ricos
instrumentos de aprendizagem e sdo motivadores pelo seu aspecto lidico, portanto, eficazes
na construcao de um aprendizado de forma divertida, dindmica e atraente e, principalmente,
em reflexdes que propiciem a mudanga de comportamento conforme (CAMARGO, 2006;
MIRANDA et al., 2007; AMARANTE, 2010).

Alguns dos jogos elaborados pelos graduandos e pds-graduandos, aplicados e aceitos
por individuos de diferentes faixas etdrias e niveis de instru¢do durante as intervencoes

extensionistas, encontram-se na figura.l, evidenciando que a ESA contribui com as questdes
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ambientais para que a sociedade saiba como cuidar da praga do bairro, reutilizar materiais
recicldveis, evitar queimadas, ndo jogar lixo no chdo e outras formas de manter, proteger e
cuidar do MA.

Neste contexto, verificaram-se dados sobre a potencialidade dos jogos e brinquedos
como ferramenta para aprendizado. Observou-se que hd a necessidade de aprimorar faixas
etdrias, regras de jogos, ou mesmo, atualiza¢do de algumas temaéticas, como “O Novo Cédigo
Florestal” visto a reformulagdao do Codigo Florestal Brasileiro, em 2012. Outros necessitaram
ampliar o nimero de exemplares, visto a sua grande aceitacdo pelo publico, citam-se:

equilibrio ambiental, tiro ao alvo, vai e vem e “pet ball”.

Figura 1 — Jogos do projeto

A) Equilibrio Ambiental; B) A Casa Eficiente; C) Objetivos do Milénio;
D) Carta da Terra; E) A Rota do Lixo; F) O Sustentar; G) Quebra-cabecga;
H) Banco do Planeta; I) Jogo dos 3R’s; J) Pegada Ecologica.

Fonte: OS AUTORES, 2011.

Posteriormente, elaborou-se um catdlogo (FIG. 2), contendo 34 paginas (capa,
contracapa, epigrafe, apresentacdo, agradecimentos, lista de jogos, indice, fotos, nomes dos
jogos com as regras simplificadas, faixa etdria, nimero de participantes e referéncias
bibliograficas). Na construcio do catdlogo, selecionaram-se 27 dos 42 jogos existentes pelos
critérios: tema, faixa etdria, estruturacdo do conhecimento, nimero de participantes, design,

aceitagdo pelo publico.
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figura 2 — Catalogo de jogos.

’1

’ -
»n®
{1310
o.\.o

JOGOS AMBIENTALS
PROJETO GEMA

B |

" = s s finams Ndspom

R
il ¥

J

"!

b

Cen
—
-

Fonte: OS AUTORES, 2011.

A elaboracdo do catidlogo € um importante instrumento de divulgacdo e utilizacdo
deste material como recurso pedagdgico em diferentes momentos e por atores variados, na
elaboracdo de novos instrumentos e na constru¢do do acervo do curso, consolidando a
proposta do “Projeto GEMA” (Grupo de Elabora¢do de Materiais para Aprendizagem —
Gestdo Ambiental), ampliado e efetivado ao curso de Nutri¢do, em 2012.

As faixas etdrias sdo bem distribuidas sendo que 3% dos jogos contemplam os 2 anos
de idade, 14 anos (3%); 3 anos (6%); 7 anos (6%), 12 anos (8%), 15 anos (8%), 9 anos
(11%), 5 anos (11%), 10 anos (14%), 4 anos (14%) e 6 anos (17%), conforme ilustrado pelo
gréfico 1.

Observou-se que o maior nimero de jogos contempla os 6 anos de idade,
representando 17% do total (GRAF. 1). Essa frequéncia pode ter ocorrido, visto que nesta
idade, as criangas estdo desenvolvendo vida animica, corpo fisico, movimentos corporais,
coordenagdo motora, principiando sua vida de rela¢des, pensar, forca imaginativa e criativa.
Correlaciona-se o desenvolvimento com a brincadeira, cujo brincar é a forma da crianca se
expressar, imitando tudo ao seu redor e formando sua linguagem imaginativa da fantasia
conforme os estudos de (AMARANTE, 2010).

Com relacdo a temdtica, constatou-se que os temas abordados condizem com os
anseios ambiental, social e econdmico que a sociedade. O grafico. 2 demonstra a distribuicao
tematica dos jogos, tais como: sociedade sustentdvel compreende 32% dos jogos produzidos,
pluralidade tematica (23%); recuperagdao ambiental, reciclagem e Carta da Terra contribuindo
cada um deles com 9%; ISO 14001 (6%); coleta seletiva, licenciamento ambiental, tratamento

de residuos e Objetivos do Milénio s@o tematicas que colaboram com 3% respectivamente.
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Grafico 1 — Distribuigdo de faixa etéria. Grafico 2 — Distribui¢do tematica.
m Coleta Seletiva
m 15 anos
B 14 anos m Jogos da ISO
m 12 anos m Carta da Terra
14% ® 10 anos 23% H Licenciamento Ambiental
0
mo
anos = Objetivos do Milénio
m 7 anos
1% 6 anos = Reciclagem
5 anos 9% Recuperacdo Ambiental
17% 4 anos 32% Sociedade Sustentavel
3 anos Pluralidade Tematica
2 anos
Tratamento de Residuos
Fonte: OS AUTORES, 2012. Fonte: OS AUTORES, 2012.

Com maior representatividade, o tema sociedade sustentdvel corresponde a 32% dos
recursos elaborados e buscam satisfazer as necessidades atuais sem diminuir as perspectivas
das geracdes futuras. Além de estimular as pessoas a andaram de transporte coletivo e
bicicletas, utilizar energias alternativas e entre outros meios que exijam menos dos recursos
naturais em consondncia com as propostas da (UNIAO BRASILEIRA DA QUALIDADE,
2012; BANCO DO PLANETA, 2012).

Outro tema importante é a pluralidade temética, com 23% dos jogos. Ressalta-se que
nessa categoria, consideraram-se jogos cujos temas referem-se a biodiversidade, satde,
desmatamento e educacdo. Os brinquedos também se encaixam nessa categoria, como O
Tangram, Ordculo, Torre Moto, Vai e Vem, Telefone Sem Fio, “Pet Ball” que estdo sendo
testados ainda como brincadeiras (considerando suas regras bdsicas do brincar) e que,
posteriormente, serdo contextualizados as diferentes temdticas e a insercao das regras, sendo
assim adaptados aos diferentes conteudos. Nessa categoria, encontram-se jogos ja adaptados,
como o Equilibrio Ambiental, Bingo Ecologico, Amarelinha, Jogo da Memoria, Domino,
Jogo do Caracol, Ecotabuleiro e O Indicador é?.

Constatou-se que o tema Carta da Terra foi desenvolvido em 9% dos jogos produzidos
sendo que todos t€m autoria da pés graduacdo o que estd em consonincia com a proposta de
Responsabilidade Social e Sustentabilidade, pois trata-se de uma declaracdo de principios
éticos, fundamentais para a constru¢do de uma sociedade global justa, sustentdvel e pacifica.
Através da Carta da Terra (2000), buscam inspirar diferentes atores e segmentos da sociedade
para uma nova responsabilidade, compartilhada para o bem-estar de toda a comunidade. Tema

que ganhou espaco no ano de 2011 foram os Objetivos do Milénio que analisam 0s maiores
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problemas mundiais a partir de oito objetivos, que devem ser atendidos até 2015
(OBJETIVOS DO MILENIO, 2012).

Outra forma de classificar os jogos do projeto s@o as categorias. Jogo, como o “Banco
do Imobiliario” cuja competitividade, perspicacia, coragem, estratégia e visao sdo fatores
determinantes para vencer o jogo. Com as adaptagdes realizadas, ele foi intitulado “Banco do
Planeta” e seus objetivos também foram trocados, sendo o maior desafio, cada participante
conseguir “pagar” os prejuizos ambientais. O jogo aborda assuntos importantes para a
sustentabilidade ambiental: crédito de carbono, queimadas e consumo consciente sdo alguns
exemplos.

As principais categorias construidas foram 37% em jogos de tabuleiro, 16% em perguntas
e respostas, 11% em jogos de trilha; quebra-cabeca e jogo da memoria bem como enigma e
dominé contribuem respectivamente com 10% e 5%. Por fim, jogos de tiro ao alvo e bingo
com representatividade de 3% cada um deles (GRAF. 3). Independente da categoria, todos

eles estimulam o desenvolvimento do raciocinio 16gico, diversdo e aprendizado.

Grafico 3 — Distribuicio de categorias

E Bingo
1% ® Dominé

3% ® Enigma

B Memoria

H Perguntas e Respostas
m Quebra-Cabeca

37%

Tabuleiro

Tiro ao Alvo

Trilha

Fonte: OS AUTORES, 2012.

Dentre as categorias dos jogos, 37% sdo constituidos por jogos de tabuleiro (GRAF.
3). Esta categoria além de proporcionar habilidades como raciocinio, concentracdo, agilidade,
resisténcia, também permite que ocorra o afastamento do individualismo, o que
consequentemente gera cooperacdo entre os participantes, conforme explicitado por Pais &
Filhos (2012). Os jogos que compdem a categoria de tabuleiro sdo: A casa eficiente; A nossa
Terra; Ajudando o meio ambiente; Ambiente e acdo; Bacia hidrogrdfica — Sabard/Caeté;

Banco do Planeta; Consumo consciente; Ecotabuleiro;, Jogo da velha — Uma nova visdo;
11
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Jogo do Caracol; O indicador E?; Objetivos do Milénio; Pegada Ecoldgica e Sociedade
Sustentavel”.

Neste contexto, jogos e brinquedos foram aplicados em locais em que circulavam muitas
pessoas. A figura 3 ilustra as atividades aplicadas no Colégio Sdao Paulo Irmas Angélicas
(Belo Horizonte/MGQG), através do programa Viva Praca, nos municipios de Belo Horizonte
(Praca da Liberdade e na Praca do Conjunto IAPI), Vespasiano e Contagem (MG) e, nos Il e
IV EXPOUNA, realizada na capital mineira.

Figura 3 — AplicacGes dos jogos nas atividades extensionistas.

A) Colégio Sao Paulo; B) Viva Pragca — Vespasiano/MG;
C) Caravana SEMA, Contagem /MG; D) Praca da Liberdade, BH/MG;
E) Il ExpoUNA; F) IV ExpoUNA.

Fonte: OS AUTORES, 2012.

Através da aplicacdo dos jogos, verificou-se a eficiéncia que eles possuem em transmitir
informacdes para a populacdo. Observou-se que participantes da idade adulta nao possuiam
nenhum conhecimento sobre o MA e, com isso, agiam de forma incorreta durante as
atividades didrias. Enquanto brincavam montando o quebra-cabeca “Oleo Pela Natureza”, por
exemplo, as donas de casa geralmente comentavam que ndo separavam o 6leo usado em
garrafas pet e, sim, os descartavam no ralo da pia. Atitude que além de impermeabilizar
caixas de passagem e fossas sépticas, pode entupir o encanamento ao ser transportado pelo
esgoto (EC()LEO, 2012).

Outro fator que constatou a potencialidade que os jogos possuem em ensinar através de
brincadeiras, foi a partir dos brinquedos feitos com material reciclavel, como: “pet ball”, vai e
vem e telefone sem fio, feitos de garrafa pet, fita adesiva colorida e barbante. Estes

brinquedos, além de recordar a infancia dos pais, gerou a ideia de crid-los em casa, para

12
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brincar com os filhos e contar histérias de como se divertiam antigamente. Verificou-se com
esta atividade, que além de promover o desenvolvimento e a criatividade da crianca, ensina
também a reutilizar, praticando o principio dos 3R’s.

Através dos jogos de perguntas e respostas, constatou-se que as criancas apresentavam
mais conhecimento sobre as questdes ambientais do que os adultos. Nos jogos de perguntas e
respostas, que abordavam assuntos como: reuso de dgua, consumo consciente, biodiversidade,
economia de energia e coletiva seletiva, as criancas acertavam maior parte das perguntas e
ainda, acrescentavam com algum comentério ou exemplo, que tinham vividos em casa ou na
escola.

Durante as atividades extensionistas, verificou-se que ha necessidade de elaboracado de
uma cartilha que atenda ao publico infantil e pessoas com necessidades fisicas, em especial,
deficientes visuais. Com isso, observou-se, que além de promover o aprendizado, os jogos
também proporcionaram momentos de descontracdo, unido familiar e da comunidade, sendo

uma grande oportunidade para fazer novas amizades e compartilhar informagdes.

Consideracoes Finais

A partir das vivéncias integrando ensino (Graduacdo e Pd6s Graduacdo), pesquisa e
extensdo, este projeto possibilitou de maneira atrativa, consistente a integracdo da teoria e
pratica ndo s6 na educagdo formal e nio formal, divulgando conceitos e aplicacdes corretas
aos atores sociais envolvidos no processo € que ndo tinham estas informacdes. A ampla
divulgacdo do material seja pelo catdlogo seja nas praticas extensionistas foram relevantes
para a divulgagdo da ESA como instrumento de sensibilizacdo e, ou, conscientizacao.
Ressalta-se também que o aprimoramento destes instrumentos lidico pedagdgicos é continuo
e a percepcao dos participantes torna-se fundamental.

Ao término dessas demonstracdes, torna-se premente focalizar a atencdo nas necessidades
de adaptacOes nos valores e atitudes relativas aos conteudos difundidos nos cursos de
formacdo de qualquer individuo, para que estes possam interferir positiva e sensivelmente,
aceitando sem discriminacdo os aspectos lddicos e criativos no processo de ensino
aprendizagem, em busca de ampliar as possibilidades de alcancgar a consciéncia ecoldgica. O
que permitiu a expansdo deste projeto para outras dreas do conhecimento como a Nutri¢do,
constituindo, hoje, o Projeto GEMA.

Logo, acredita-se que a educacdo formal precisa romper com padrdes tradicionais de

atuacdo docente e se pautar por concep¢des inovadoras de ensino que propiciem ao individuo
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uma participacdo efetiva no processo de ensino aprendizagem, desenvolvendo habilidades e
competéncias necessdrias ndo sé para suas atividades profissionais, mas também para o
exercicio da cidadania, através de praticas reflexivas que gerem atitudes sustentaveis nos
ambitos social, econOmico, cultural e ambiental. Além disso, as atividades extra muros, sao
fundamentais para docentes e discentes envolvidos bem como para a comunidade em geral,
pois permitem a troca de experiéncias sauddveis para uma sociedade sustentavel.

Neste contexto, os jogos ambientais integram o lidico e o conteddo, auxiliando na
educagdo formal e nao formal, ndo s6 no despertar da necessidade de conhecer, preservar e
conservar o ambiente, mas também da inser¢do do individuo como parte integrante desses

processos de acdo e a reacao.
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