PROMOVENDO A SENSIBILIZACAO AMBIENTAL EM JOVENS
ATRAVES DE JOGO LUDICO

Juliana Q. Albarelli [1]
Diego T. Santos [2]

Creative Commons

Palavras-chave: Jogos Ludicos. Educacdo Ambiental. Sensibilizacdo de Jovens. Meio
Ambiente. Ensino Fundamental. Problemas Ambientais.

INTRODUCAO

Perante as atuais preocupantes questdes ambientais, surge a necessidade
terminante da implementacdo da Educacdo Ambiental nas escolas desde o ensino
fundamental, sendo a mesma interdisciplinar com o intuito de contribuir para a

modificac&o da atual situagéo do meio ambiente (GUIMARAES, 2003).

De modo geral esta implementacdo visa o desenvolvimento de habilidades
nos cidadaos para que sejam capazes de identificar as diversas relagdes entre o
meio fisico e biolégico e perceberem as conseqiiéncias de seus atos no ambito
sécio-ecoldgico (SOUZA; NASCIMENTO JUNIOR, 2005). Em outras palavras, visa
sensibiliza-lo de modo a inseri-lo como possivel agente causador e modificador da

situagdo ambiental atual.

Antonio Filho (1996) propde uma educacao capaz de sensibilizar as criangas
e 0s jovens a tomarem consciéncia de sua responsabilidade neste processo de
renovacgao da forma de vida humana, fazendo-os cobrar dos adultos uma postura de

Y

respeito a “vida”, para que seja possivel a sobrevivéncia neste terceiro milénio.

E justamente neste sentido que este artigo-projeto se direciona, com o intuito

de repensar a possibilidade de mudancas, capazes de tornar mais humana, sensivel
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e criativa a participacdo dos sujeitos no ambiente social, através da educacédo

ambiental.

Segundo Brenelli (1996), a utilizacdo do ludico no aprendizado do jovem é
muito antiga, vem dos gregos e romanos e, de acordo com 0s novos ideais de
ensino baseados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o jogo pode ser

utilizado para reinventar e dinamizar as atividades escolares.

Importante para o desenvolvimento fisico, intelectual e social, o jogo vem

ampliando sua importancia deixando de ser um simples divertimento.

O jogo como exercicio preparatdrio desenvolve nos jovens suas percepcoes,
sua inteligéncia, suas experimentacdes e seus instintos sociais. Por meio de uma

atividade ludica, o participante assimila ou interpreta a realidade (PIAGET, 1967).

Portanto, a utilizacdo de jogos ladicos com o objetivo de promover a
sensibilizacdo de jovens em relacdo a problematica ambiental atual se parece
oportuna e promissora. Diante deste pressuposto um jogo que aborda-ensina
assuntos relacionados a educacado ambiental foi desenvolvido para ser aplicado na
concientizagao de jovens de variadas idades.

Este artigo descreve como o jogo "Ambientalmente Consciente” foi pensado e
suas regras, relatando a experiéncia-teste da aplicacdo deste com alunos do ensino
fundamental da Escola Tempo Melhor e Jardim Campestre em Santo André-SP.

DESENVOLVIMENTO

Durante o segundo semestre de 2008 na Escola Tempo Melhor e Jardim
Campestre situada no municipio de Santo André-SP aconteceu o desenvolvimento

de um projeto intitulado “SOS — Planeta Terra. O Planeta Verde Pede Socorro!”. Este
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projeto, diretamente focado em promover a conscientizacdo ambiental em alunos do
ensino fundamental, contou com diversas atividades, dentre elas: caminhada
ecoldgica, criacdo da horta da escola, marcha pela sobrevivéncia do planeta, etc.
Visando o desenvolvimento de uma nova atividade foi-se pensado na elaboracao de

um jogo ludico de forma a contribuir com o objetivo geral do projeto.

Diante deste contexto o jogo intitulado “Ambientalmente Consciente” foi
desenvolvido focado no trabalho de conceitos relacionados a Preservacdo e
Educacdo Ambiental. O jogo de cartas foi planejado para de modo divertido
conscientizar e sensibilizar os jovens da necessidade e importancia de se fazer

coleta seletiva, ndo poluir o meio ambiente, consumir conscientemente, etc.

O jogo se inicia com a divisdo dos alunos em equipes. O numero de cartas
proporciona que até quatro equipes sejam formadas. Cada equipe recebe um
conjunto de 5 cartas (Figura 1). O obijetivo final do jogo é descartar estas cartas, a
equipe vencedora sera a que descartar todas as cartas em primeiro lugar.

Para que estas cartas possam ser descartadas € necessario que 0 grupo
possua 0 numero de “pontos” referente o valor da carta. Observa-se na Figura 1 que
quanto maior o tempo de decomposicdo do material, maior o nimero de pontos
necessarios para descarta-los, aumentando desta forma a dificuldade de descarte

assim como na vida real.

Os “pontos” necesséarios sdo obtidos pela equipe através do acerto de
“charadas” referentes ao meio ambiente. Cada acerto corresponde ao ganho de 2
pontos. O diagrama da Figura 2 mostra os diferentes tipos de cartas “charadas”

existentes no jogo.
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Figura 1 — Conjunto de 5 cartas iniciais do jogo entregue para cada equipe.

Um estudante —
escolhe uma carta.

Cartas Charadas

As cartas charadas
estdo embaralhadas
e dispostas em uma
pilha.

A

Carta Pergunta
|

Esta carta possui
uma pergunta com 3
alternativas de
resposta. Um aluno
devera ler e a
resposta devera ser
dada pelo grupo.

I
n° de cartas: 15

y

Carta Adivinhacao

Esta carta possui
uma palavra que o
aluno terd que fazer
0s outros
integrantes
adivinharem sem
falar esta e a
palavra proibida.

n° de cartas: 6

y

Carta Mimica
[

Esta carta possui
uma palavra que o
aluno terd que fazer
0s outros
integrantes
adivinharem apenas
fazendo mimicas

[
n° de cartas: 6
I

PERGUNTA

O que quer dizer desenvolvimento
sustentdvel?

* Desenvolvimento pensando que a
natureza nunca vai acabar

* Desenvolvimento pensando nas futuras
geracdes € na natureza

* Desenvolvimento com poluicio

ADIVINHACAO

Reciclagem

PALAVRA PROIBIDA:

Lixo

MIMICA

Desperdicio

Figura 2 — Diagrama dos diferentes tipos de cartas “charadas”.
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As cartas “charadas” sdo lidas por um membro do grupo enquanto os demais
devem adivinhar. Depois de respondida a pergunta, a vez passa para 0 proOximo

grupo que ira escolher uma nova carta “charada”, e o processo se segue assim.

Depois de elaborado o jogo foi testado com alunos aleatérios do ensino
fundamental da referida escola a fim de verificar a sua aplicabilidade e avaliar seus

aspectos ludicos e didaticos.

A principio se observou que o jogo foi bem aceito pelos jovens e com o
decorrer do mesmo foi-se observado que os alunos ficaram sensibilizados ao se
informar sobre, por exemplo, o quanto de lixo cada individuo gera no decorrer de

sua vida.

Constatou-se também que trabalhar conteudos através da ludicidade é valido
para 0 processo de ensino/aprendizagem, uma vez que o0s alunos durante a
“brincadeira” tém uma maior facilidade de concentracdo e atencdo, sendo que
atraves disto torna-se mais facil a internalizacéo do conteudo, visto que a atividade &

um prazer e ndo uma obrigacao.

CONCLUSAO

Conclui-se que a utilizagdo de jogos ludicos para a sensibilizacdo de jovens
em temas ambientais é pertinente. Os resultados mostraram uma maior motivacao e
interesse para com o0 tema em questdo. O principal objetivo de conscientizar os
jovens de que eles podem e devem se situar como agentes modificadores do meio

ambiente foi atingido.
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