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Resumo: Os avancos tecnoldgicos influenciam diretamente as relagcdes sociais nos diferentes
setores da sociedade, inclusive na Educacdo. Por isso, a construcdo e a organizacdo do ensino
brasileiro devem estar atreladas ao uso amplo e efetivo de recursos didaticos e digitais nos
ambientes de aprendizagem, na tentativa de proporcionar uma formacéo integral dos alunos e
professores da instituigdo escolar. O trabalho em tela tem como objetivo apresentar e avaliar uma
proposta de Objeto de Aprendizagem (OA), no formato de jogo educativo, construido a partir dos
principios da Educacdo Ambiental (EA) e ancorado nos pressupostos da Teoria Cognitivista da
aprendizagem. Por conseguinte, 0 OA elaborado é submetido a analise dos aspectos pedagdgicos
e técnicos. Busca-se avaliar as potencialidades e fragilidades do OA digital produzido sob a
perspectiva da EA. Os dados apresentados mostram-se significativos, pois o instrumento digital
e educacional construido desenvolve o conhecimento sobre as causas e 0s problemas ambientais
e fomenta, consequentemente, a formacdo de sujeitos conscientes e capazes de promover a
sustentabilidade na escola, no cotidiano e na sociedade.

Palavras-chaves: Recursos educacionais digitais; Educagdo Ambiental; Sustentabilidade.

“Saving Dory”: a proposal for a digital game as a learning object for the
development of Environmental Education

Abstract: Technological advances directly influence social relations in different sectors of
society, including Education. Therefore, the construction and organization of Brazilian education
must be linked to the broad and effective use of teaching and digital resources in learning
environments, in an attempt to provide comprehensive training for students and teachers at the
school institution. The aim of this work is to present and evaluate a proposal for Learning Object
(LO), in the format of an educational game, built from the principles of Environmental Education
(EE) and anchored in the assumptions of the Cognitivist Learning Theory. Therefore, the prepared
LO was subjected to analysis of the pedagogical and technical aspects, seeking to evaluate the
potentialities and weaknesses of the digital LO produced from the EE perspective. However, the
data presented is significant, as the digital and educational instrument constructed develops
knowledge about environmental causes and problems, encouraging the formation of conscious
individuals capable of promoting sustainability in school, in everyday life and in society.
Keywords: Digital educational resources; Environmental education; Sustainability.
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Introducéo

A crescente busca pela formacdo de uma sociedade consciente dos problemas
ambientais movimenta as discussdes de ambientalistas, pesquisadores e educadores sobre
as causas e as consequéncias geradas pelo consumo incessante de meios e materiais no
mundo.

Reconhecendo o papel da escola no processo de promogdo do homem na
sociedade, Santos (2019) entende que essa instituicdo desempenha um papel crucial na
promocdo da educacdo e no desenvolvimento humano. Além de transmitir
conhecimentos, trata-se de um ambiente onde os alunos tém a oportunidade de
desenvolver habilidades sociais, emocionais e cognitivas. Seu papel vai além do curriculo
académico, pois atua também como um espaco de protecdo social essencial. A escola nao
apenas transmite conhecimentos, mas também contribui para a formacédo de cidadaos
criticos e responsaveis por suas acdes no meio ambiente.

Nos pressupostos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é perceptivel a
preocupacdo com viabilizar, por meio do ensino de ciéncias no Ensino Fundamental (EF),
a promocdo do letramento cientifico, para que os alunos possam conhecer, entender e
transformar as relacdes e praticas sociais, tendo em vista o estabelecimento de acdes
conscientes, sustentaveis e direcionadas ao bem de todos (Brasil, 2018). Considerando a
necessidade de aproximar as questdes ambientais do curriculo escolar de ciéncias, a
Educacdo Ambiental (EA) apresenta-se como um meio em que as praticas escolares estao
voltadas para a divulgacdo, reflexdo e acdo diante dos problemas ambientais gerados pela
atividade humana.

Dias (2004, p. 100) sintetiza sua compreensdo sobre a EA ao afirmar que esta €
“[...] um processo por meio do qual as pessoas aprendem como funciona o ambiente,
como dependemos dele, como o afetamos e como promovemos a sua sustentabilidade”.
De acordo com Oliveira e Neiman (2020), a EA promove a sensibilizacéo e a cidadania
do ser humano diante dos problemas ambientais, uma vez que busca solucdes viaveis
desenvolvidas e implementadas pela populagdo, na tentativa de fomentar uma
participacdo ativa no exercicio das praticas ecologicas, sociais, politicas e educacionais,
para a sustentabilidade dos espagos populacionais.

Nesse contexto, a Lei 9.795/1999 discorre sobre o desenvolvimento da EA no
ambiente escolar e na sociedade:

Anrt. 1°. Entendem-se por educacgdo ambiental os processos por meio dos
quais o individuo e a coletividade constroem valores sociais,
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conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a
conservagdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo, essencial
a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade.

Art. 2°. A educacdo ambiental € um componente essencial e permanente
da educacdo nacional, devendo estar presente, de forma articulada, em
todos os niveis e modalidades do processo educativo, em carater formal
e ndo-formal (Brasil, 1999).

Assim, observa-se o carater transversal da EA na formacdo cognitiva de
conhecimentos e sentidos dos alunos nas atividades escolares. Para tanto, parte-se dos
valores e dos comportamentos intrinsecos desenvolvidos em diferentes ambientes de
aprendizagem, e constroem-se interaces efetivas por meio de praticas individuais e
coletivas (Degasperi; Bonotto, 2017). Portanto, torna-se necessario promover uma EA
solida, que transcenda o curriculo escolar e as praticas docentes convencionais e
possibilite a elaboragdo de metodologias, estratégias e ferramentas de ensino para a
formag&o de cidados criticos.

Desse modo, o uso das tecnologias digitais se enquadra no contexto educacional
como uma ferramenta educativa, uma vez que Oliveira e Torres (2020, p. 21) afirmam
ser “[...] um forte instrumento capaz de estreitar os didlogos entre os objetos e objetivos
durante a execugdo de uma proposta pedagogica [...]” e atuar como um recurso didatico
possibilitador da sensibilidade e da consciéncia ambiental nos individuos. E nesse cenario
que os Objetos de Aprendizagem (OA’s) surgem como um instrumento pedagdgico
utilizavel em diferentes areas do conhecimento, no ensino de conteudos e na revisao de
conceitos (Aguiar; Fléres, 2014).

A conceituagdo de OA’s ndo é um consenso absoluto na literatura. Uma das
defini¢cdes ¢ pautada no entendimento de que os OA’s sdo entidades educacionais em
formato digital ou ndo digital, que podem ser (re)utilizadas durante os processos de ensino
e aprendizagem e que tém como apoio um recurso tecnolégico (IEEE, 2005). Didgenes,
Figueredo e Oliveira (2023), por sua vez, entendem que os OA’s se caracterizam como
ferramentas apropriadas para dar suporte ao processo de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, destacam-se como meios de aproximacdo entre os alunos, o conteudo e as
tecnologias, possibilitando a construgdo de préaticas educativas mais diversificadas diante
dos curriculos escolares, uma vez que as novas ferramentas tecnoldgicas potencializam
as habilidades dos alunos nos ambientes educacionais (Jokhan et al., 2022).

De acordo com Konrath, Carneiro e Tarouco (2009), a construcdo de um OA deve
partir de uma perspectiva tedrica ja estabelecida. Essa proposta prioriza e desenvolve os

pressupostos da Teoria Cognitivista da aprendizagem, apreciados por teéricos como
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Piaget, Wallon e Vigotsky, na tentativa de potencializar a autonomia, criticidade e
coletividade por meio de um material didatico sobre EA.

Segundo Coelho e Dutra (2018), a abordagem cognitivista busca compreender
cientificamente o processo de aprendizagem por intermédio da concepcdo de que esse
processo € um produto do ambiente, das pessoas e dos fatores externos a ele.
Concomitantemente, Moreira (2017) evidencia que a génese e a captacao de significados
acontecem durante a interacdo entre professor, aluno e materiais educativos do curriculo,
na tentativa de estabelecer pontes de ancoragem e construcéo de novos conhecimentos.

Diante da variedade de contetdos digitais disponibilizados no contexto virtual,
torna-se necessaria a realizacdo de uma avaliacdo desses OA’s, para que a sua utilizagdo
na pratica pedagOgica possa realmente facilitar e promover uma aprendizagem
significativa dos alunos (Calicchio; Souza, 2022). Com isso, para a avaliacdo da
qualidade e usabilidade de um OA, considera-se a participacdo e interacdo efetiva no
recurso digital, que fornece subsidios para a motivagao, autonomia, criatividade, reflexéo
e problematizacéo critica. Nesse caso, é necessaria a media¢do do professor no uso do
software, para a promocéo da aprendizagem (Behar et al., 2010).

Com o intuito de analisar os OA’s relacionados ao ensino da EA, Oliveira e
Bizerra (2023) realizaram um levantamento da disponibilidade desses recursos em 9
Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROA). Entre os resultados da pesquisa, as
autoras identificaram a presenga de 27 OA’s com conteudos que abordam os principios
da quimica e EA. Foi encontrado apenas 1 no formato de jogo. Napal, Mendi6roz-
Lacambra e Pefialva (2020) propuseram a construcdo da plataforma Zapatoons com
jogos, instrumentos e avaliagOes digitais, com o objetivo de auxiliar os professores na
busca, selecdo e utilizacdo de ferramentas digitais, visando o desenvolvimento de
competéncias e habilidades dos alunos nos espagos educacionais.

Gomes, Freitas e Figueiredo (2024) citam que a utilizacdo de materiais didaticos
¢ de extrema importancia para o trabalho com a EA, pois torna o processo de
aprendizagem mais dindmico, interessante e participativo. Isso pode resultar em uma
compreensdo mais profunda e eficaz das questdes ambientais, além de facilitar a
assimilacdo dos conceitos e torné-los mais tangiveis e acessiveis para os alunos, sendo 0s
OA’s ferramentas importantes para a construcdo do conhecimento cientifico e exercicio
pleno da cidadania. Diante disso, o estudo em tela se originou a partir do seguinte
questionamento: como um OA pode contribuir para o ensino e a aprendizagem dos

principios da EA no contexto educacional?
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Contudo, este trabalho tem como objetivo apresentar e avaliar uma proposta de
OA, no formato de jogo educativo, desenvolvido a partir dos principios da EA e ancorado
nos pressupostos da Teoria Cognitivista da aprendizagem, a fim de utilizd-lo como

recurso didatico nas praticas educativas.

Metodologia

A presente proposta ¢ fruto de uma pesquisa qualitativa, uma vez que “[...] ndo se
preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizagao, etc.” (Gerhardt; Silveira, 2009, p.
33). Aborda-se a aplicacdo e avaliacdo da tecnologia no planejamento docente e nas
praticas escolares. Para tanto, foi elaborado o jogo digital “Salvando Dory” como um OA,
desenvolvido por meio da plataforma Genial.ly. Similarmente, a construcdo da
plataforma Zapatoons por Napal, Mendidroz-Lacambra e Pefialva (2020) apresenta como
interface secundaria a plataforma Genial.ly, auxiliando na elaboracdo de atividades e
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem.

No que tange ao contexto de aplicacéo da proposta, ela pode ser desenvolvida com
alunos do ensino fundamental, em escolas com recursos tecnoldgicos e acesso a internet.
Também pode ser adaptada com base no conteddo e no planejamento do

professor/mediador.

Instrumentos de coleta e analise de dados

A avaliagdo do OA “Salvando Dory” foi realizada com base nas caracteristicas
das dimens@es pedagdgicas e técnicas. A partir da escolha dos aspectos pedagogicos e
técnicos, foram elaborados 3 critérios avaliativos (CA1l, CA2 e CA3), os quais
consideram as caracteristicas de cada aspecto, como mostra 0 Quadro 01. Cada critério
foi avaliado de acordo com as seguintes classificacfes: atende totalmente (AT), atende
parcialmente (AP) e ndo atende (NA).

A andlise pedagdgica do jogo foi realizada a partir dos aspectos interatividade,
autonomia e cognic¢do, enquanto as particularidades técnicas foram analisadas com base
no acesso, na interoperabilidade e na reusabilidade. Utilizou-se como aporte teérico o
trabalho de Galafassi, Gluz e Galafassi (2013).

Quadro 01: Descricdo dos critérios para a avaliagdo dos aspectos pedagdgicos e

técnicos.
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Aspectos
pedagdgicos

Critérios avaliativos

Interatividade

CA1 — Proporciona aos alunos a interacdo com o contetdo, de forma ativa, por meio da
resolucdo de problemas ambientais?

CA2 — Utiliza varios formatos de midia, como texto, audio e imagens interativas, para
tornar o estudo sobre a EA mais envolvente e acessivel?

CA3 - Proporciona momentos para que os alunos possam refletir sobre os impactos
ambientais causados pelo descarte inadequado do lixo?

Autonomia

CA1 — Capacita os alunos a tomarem decisdes com base em ac¢des sustentaveis?

CA2 — Desenvolve a capacidade dos alunos de analisar cenarios complexos de poluigdo
das aguas, considerando os multiplos fatores envolvidos?

CA3 - Permite aos alunos avaliarem os riscos e as consequéncias de diferentes acGes em
relacdo a poluicdo das aguas?

Cognicéo

CA1 — A temaética ambiental trabalhada no OA facilita o desenvolvimento cognitivo dos
alunos?

CA2 - O OA fornece feedback aos alunos ap6s responderem o problema de forma correta
ou incorreta?

CA3 — Desenvolve a capacidade dos alunos de resolverem situaces-problemas
relacionadas a poluicdo das &guas, integrando conhecimentos de diferentes disciplinas?

Aspectos técnicos

Critérios avaliativos

AcCesso

CALl — Permite que os alunos possam acessa-lo mediante varios dispositivos, inclusive
computadores, tablets e smartphones?

CA2 — Proporciona aos estudantes uma aprendizagem significativa, mediante a utilizacdo
de interfaces intuitivas e de facil navegagdo?

CAS3 — Permite que os alunos o utilizem em diferentes tipos de conexdes de internet,
permitindo uma experiéncia prazerosa e agregadora de conhecimento?

Interoperabilidade

CALl — Possibilita que os alunos o utilizem em diferentes ambientes de aprendizagem,
como laboratérios de informatica, dispositivos moéveis ou salas de aula?

CA2 -0 OA pode ser construido em outras plataformas, seguindo os padrfes instrucionais
utilizados?

CA3 - O OA é capaz de integrar recursos externos e instrucionais, como imagens, videos
ou simulacbes?

Reusabilidade

CAl — Permite que os alunos o usem em vérios ambientes de aprendizagem, como
diferentes sistemas operacionais, navegadores da web e dispositivos tecnolégicos?

CA2 — E projetado de forma a ser independente do contexto especifico de um curso ou
disciplina, permitindo que seja facilmente adaptado e reutilizado em diferentes areas de
conhecimento?

CA3 — O OA ¢é composto por mddulos independentes, que podem ser facilmente
reutilizados em diferentes contextos e configuracfes?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Resultados e Discussao

Apresentacéo do jogo

O jogo “Salvando Dory”® foi construido na plataforma Genial.ly. Utilizaram-se

0S recursos gratuitos disponiveis no site, na tentativa de produzir um material didatico

direcionado as tematicas ambientais: poluicdo das aguas e reciclagem do lixo. Por isso, 0

game descreve a historia imagética dos peixes Nemo e Dory, que, ao sairem para brincar

de esconde-esconde em alto mar, acabam se perdendo no meio dos residuos sélidos

5 Jogo digital “Salvando Dory”: https://view.genially.com/655229¢c49e9e880012a41771/interactive-

content-oa.
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descartados pelo ser humano. O objetivo principal é ajudar os personagens ficticios a se
encontrarem e voltarem para casa. Porém, foram instituidas no game situacdes e
problemas socioambientais, para o desenvolvimento da tematica poluicdo das aguas e
reciclagem. Requereu-se da turma um trabalho colaborativo e 0 cumprimento das regras
estabelecidas pelos pesquisadores.

A tela inicial e os aspectos contextuais do jogo “Salvando Dory” estdo ilustrados

na Figura 01.

Figura 01: Interfaces iniciais.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

E necessario que as equipes formadas facam a leitura das regras postas no Quadro
02, visto que as direcionam para o desenvolvimento efetivo no jogo, favorecendo uma
experiéncia colaborativa e aprendizagem significativa sobre o0s problemas

socioambientais.

Quadro 02: Regras do jogo “Salvando Dory”.

Etapa 1: Reciclando em alto mar

Objetivo Regras

Direcionar os residuos | 1. Divisdo equitativa dos grupos.

solidos presentes no mar | 2. Com o auxilio de um crondmetro, o professor ir4 estipular 10 minutos para a
a suas respectivas redes, | resolucéo da atividade.

reciclando os materiais. | 3. Passardo para a fase seguinte os dois grupos de alunos que tiveram o quantitativo
maior de objetos (lixos) correspondentes a suas redes de pesca (reciclaveis ou nao
reciclaveis).

Interface
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Reclcldvets®

recicldveis

Etapa 2: Seguindo a onda

Objetivo

Regras

jogo.

1. As duas equipes vencedoras da etapa 1 irdo responder as perguntas objetivas
(verdadeiras ou falsas) e subjetivas, de carater ambiental, presentes na segunda parte
Responder corretamente | do jogo.
as questdes inseridas no | 2. Ao clicar em cada icone inserido no caminho-guia, aparecera uma pergunta
(deve-se respeitar a ordem, para obter éxito no jogo).
3. Nesse momento, o(a) professor(a) e um assistente irdo monitorar 0s grupos
individualmente, certificando-se do nimero de acertos na atividade.
4. Vence o0 grupo com maior quantidade de acertos, direcionando,

consequentemente, Nemo e Dory para a sua casa.

Interface

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Anélise do jogo educativo

A construgdo de recursos didaticos, bem como a avaliacdo desses, é necessaria

para a diversificacdo e qualificacdo do ensino e da aprendizagem nos espacos
educacionais. Por isso, 0 jogo educativo construido foi submetido a um processo de
analise, como forma de entender e trabalhar as suas contribui¢des para o desenvolvimento
das concepcbes e praticas da EA. Primeiramente, foram avaliados o0s aspectos

pedagdgicos apresentados no Quadro 03 a seguir.

Quadro 03: Aspectos e critérios pedagdgicos analisados.

Aspectos
pedagbgicos

Critérios avaliativos

AT | AP

NA

Interatividade

CAL - Proporciona aos alunos a interagcdo com o contetdo, de forma | X
ativa, por meio da resolucdo de problemas ambientais?
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CAZ2 — Utiliza varios formatos de midia, como texto, dudio e imagens X
interativas, para tornar o estudo sobre a EA mais envolvente e
acessivel?

CA3 — Proporciona momentos para que os alunos possam refletir | X
sobre os impactos ambientais causados pelo descarte inadequado do
lixo?

Autonomia CALl — Capacita os alunos a tomarem decisdes com base em acles | X
sustentaveis?

CA2 — Desenvolve a capacidade dos alunos de analisar cenarios X
complexos de poluicdo das aguas, considerando os multiplos fatores
envolvidos?

CA3 - Permite aos alunos avaliarem 0s riscos e as consequéncias de | X
diferentes acdes em relacdo a poluicdo das dguas?

Cognicao CAl — A temadtica ambiental trabalhada no jogo facilita o | X
desenvolvimento cognitivo dos alunos?

CA2 — O jogo educativo fornece feedback aos alunos apds X
responderem o problema de forma correta ou incorreta?

CA3 — Desenvolve a capacidade dos alunos de resolverem situagdes- | X
problemas relacionadas a poluicdo das A&guas, integrando
conhecimentos de diferentes disciplinas?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

O Quadro 03 apresenta os resultados da anélise do OA criado sob a otica dos
critérios avaliativos. E perceptivel que o jogo educativo desenvolve nos alunos os
seguintes aspectos: interatividade, autonomia e cognigéo. A interatividade torna-se uma
caracteristica necesséria no ambiente escolar e em diferentes recursos didaticos e
tecnoldgicos, pois aproxima o aluno do conhecimento ensinado, tendo em vista a
apropriacdo, a reflexdo e o protagonismo diante de métodos e instrumentos educativos
(Braga; Menezes, 2014). Além disso, o enredo do jogo “Salvando Dory” ¢é uma
experiéncia pedagdgica que perpassa a resolucdo de problemas, voltada para a
sensibilizacdo ambiental do consumo e descarte de residuos sélidos, e que requer do
educando a interacdo com a situacdo e com 0s possiveis meios viaveis para a sua solucao.
Pontua-se, ainda, a auséncia de recursos digitais de voz e/ou libras para pessoas com
Necessidades Educacionais Especificas (NEE), como alunos com baixa visdo, cegueira
ou com a lingua de sinais como lingua materna.

Analisou-se a autonomia como caracteristica importante para a aprendizagem,
uma vez que o “[...] aluno ¢ considerado autobnomo quando estabelece acao interativa com
os materiais didaticos e com as metodologias usadas [...]” nos ambientes educacionais

(Oliveira; Bizerra, 2023, p. 16). Com isso, 0 educando pode acessar e manusear 0 jogo

Ensino & Pesquisa, Unido da Vitoria, v. 23, n. 01, p. 424-438, jan./abr. 2025.



433

com base nos direcionamentos do professor, sendo capaz de tomar decisdes individual ou
coletivamente para solucionar os problemas, permitindo descobrir, entender e refletir
sobre as concepcoes e praticas desenvolvidas por meio da EA. O jogo educativo apresenta
carater regular na complexidade e diversidade de cenarios relacionados a poluicdo das
aguas, enfatizando a ludicidade e praticidade para trabalhar a EA com alunos do ensino
fundamental.

Por fim, na avaliacdo do aspecto e dos critérios avaliativos direcionados a
cognicdo, foi possivel inferir que o OA fornece subsidios para o desenvolvimento
cognitivo e dos conceitos ambientais, visto que apresenta imagens, questfes e
experiéncias colaborativas, sendo perceptivel o entendimento critico das causas e
consequéncias ambientais diante da poluicdo e do descarte inadequado do lixo. Machado
(2016) afirma que as funcBes cognitivas como atencédo, linguagem, percep¢do, memoria
e tomada de consciéncia sao potencializadas com o uso de recursos didaticos e
tecnoldgicos, diversificando os contetidos e as situacdes de aprendizagem em diferentes
espacos escolares. Todavia, a plataforma responsavel pela construcdo do jogo ndo fornece
ferramentas digitais para promover o feedback aos alunos ap6s a resolucéo dos problemas,
embora seja uma perspectiva importante no processo formativo dos participantes da
turma. Portanto, ndo atende aos objetivos e critérios postos na anélise do OA.

No Quadro 04 a seguir, sdo apresentados e analisados os aspectos técnicos e

critérios avaliativos do OA produzido.

Quadro 04: Aspectos e critérios técnicos analisados.

Aspectos técnicos Critérios avaliativos AT | AP

NA

Acesso CAl — Permite que os alunos possam acessé-lo mediante vérios | X
dispositivos, inclusive computadores, tablets e smartphones?

CA2 — Proporciona aos alunos uma aprendizagem significativa, | X
mediante a utilizagdo de interfaces intuitivas e de facil navegacao?

CA3 — Permite que os alunos o utilizem em diferentes tipos de | X
conexfes de internet, permitindo uma experiéncia prazerosa e
agregadora de conhecimento?

CALl — Possibilita que os alunos o utilizem em diferentes ambientes | X
de aprendizagem, como laboratérios de informaética, dispositivos
moveis ou salas de aula?

Interoperabilidade
CA2 — O OA pode ser construido em outras plataformas, seguindo X
os padrdes instrucionais utilizados?
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CA3 — O OA é capaz de integrar recursos externos e instrucionais, X
como imagens, videos ou simulagdes?

Reusabilidade CAl — Permite que os alunos o usem em varios ambientes de | X
aprendizagem, como diferentes sistemas operacionais, navegadores
da web e dispositivos tecnol6gicos?

CA2 — E projetado de forma a ser independente do contexto | X
especifico de um curso ou disciplina, permitindo que seja facilmente
adaptado e reutilizado em diferentes areas de conhecimento?

CA3 - 0 OA é composto por modulos independentes, que podem ser | X
facilmente reutilizados em diferentes contextos e configuragdes?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Com base nos dados do Quadro 04, torna-se perceptivel que o OA construido
contempla indmeros critérios avaliativos atinentes aos aspectos técnicos utilizados.
Primeiramente, analisaram-se as possibilidades de acesso ao jogo na plataforma.
Confirmou-se a acessibilidade em diferentes instrumentos tecnoldgicos e ferramentas de
software e observou-se uma experiéncia intuitiva e interativa com as interfaces postas no
jogo. Além disso, o OA pode ser utilizado em diversos navegadores, mas é necessaria
uma conexdo de internet estavel, para o uso efetivo do aparato tecnoldgico elaborado, na
tentativa de experienciar 0s recursos visuais, conceituais e praticos trabalhados em EA.
Braga (2014) evidencia que um OA com alta acessibilidade é escasso na literatura e no
ensino, pois os usuarios apresentam muita diversidade e especificidade, seja diante da
idade, de caracteristicas fisicas, seja diante de dispositivos destinados ao seu processo de
aprendizagem.

Por sua vez, o aspecto técnico interoperabilidade torna-se necessario na
construcdo de qualquer OA, uma vez que os alunos podem ter a possibilidade de acessar
e interagir com o jogo em diferentes espacos educacionais e em sistemas computacionais
e softwares variados, proporcionando uma experiéncia educativa sobre a poluicdo das
aguas e reciclagem do lixo por meio de préticas ativas. Entretanto, o OA possui limitacdes
relativas a sua construcdo em outras plataformas educativas, bem como ao uso de
simulacdes e recursos digitais mais complexos (feedback, download), pois possui fungdes
tecnoldgicas especificas do ambiente virtual, o que dificulta, consequentemente, uma
aprendizagem mais contextualizada e diversificada no desenvolvimento da EA.

O ultimo aspecto técnico analisado foi a reusabilidade. O OA construido possui a
capacidade de ser utilizado em diversos contextos educacionais e em aplicagOes
pedagdgicas diferenciadas. E notavel o reuso do aparato digital para o desenvolvimento

de conteudos, conceitos e praticas educativas. Além disso, 0 jogo contempla tematicas
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ambientais que perpassam pelos eixos formativos e pelas areas de conhecimento. Sem ter
necessariamente um conteddo curricular especifico, favorece os alunos e professores na
construcdo dos processos de ensino e de aprendizagem, posto que o recurso digital criado
fornece ferramentas para a interacdo, a reflexdo e o aprimoramento das habilidades
pertencentes a cognicdo (Aguiar; Flores, 2014).

Portanto, o jogo “Salvando Dory” pode ser um instrumento didatico e digital para
o desenvolvimento da EA, porque possui caracteristicas educacionais importantes para a
assimilacdo do conhecimento, bem como para o aprimoramento das habilidades
relacionadas a sensibilizacdo dos problemas e das causas ambientais (polui¢do das aguas
e reciclagem do lixo). Com isso, torna-se perceptivel a possibilidade de formar
integralmente alunos e professores sob a dtica de OA’s e de recursos didaticos
diversificados, com o objetivo de qualificar o contexto educativo por meio da
implementacdo de ferramentas intuitivas, significativas e construtivas para uma

aprendizagem mais ativa e reflexiva.

Considerac0es finais

Este trabalho propds o OA “Salvando Dory” para o ensino e a aprendizagem dos
principios da EA, no formato de um jogo digital capaz de proporcionar significados na
compreensdo das tematicas poluicdo das aguas e reciclagem do lixo, estimulando a
autonomia, criticidade e coletividade dos alunos. Com isso, é perceptivel que o objetivo
do trabalho foi alcangado de forma efetiva, pois houve a elaboragdo de um jogo educativo,
bem como a avaliagdo dos elementos essenciais de uma ferramenta educacional para o
desenvolvimento da aprendizagem, incluindo aspectos e contextos importantes para o
entendimento dos fundamentos da EA.

O OA proposto foi analisado a partir da escolha dos critérios para os aspectos
pedagdgicos e técnicos, conforme o estudo de Galafassi, Gluz e Galafassi (2013). Apos a
analise, foi possivel perceber que o OA “Salvando Dory” atende a maioria dos aspectos
pedagdgicos analisados. Vale destacar a dimensdo cognitiva, a qual possibilita ao aluno
a ampliagdo gradual da capacidade de assimilar informagdes, relaciona-las com as
informacdes prévias e elaborar novos conhecimentos. O jogo facilita, a partir da temética
ambiental trabalhada, o desenvolvimento da capacidade dos alunos de resolverem
situagdes-problemas relacionadas a poluicdo das &guas, integrando conhecimentos de
diferentes disciplinas. Contudo, o OA ndo fornece feedback aos estudantes apds

responderem o problema de forma correta ou incorreta. Trata-se de uma limitacdo que
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pode ser resolvida com a inclusdo de uma interface para fornecer feedback e recursos
adicionais de informacGes para as teméticas abordadas.

Os critérios analisados, conforme 0s aspectos técnicos acesso, interoperabilidade
e reusabilidade, foram total ou parcialmente satisfeitos, uma vez que o OA analisado
apresentou caracteristicas de um recurso educacional acessivel em diversos ambientes de
aprendizagem, como laboratorios de informatica e salas de aula, e em diferentes
dispositivos mdveis, como computadores, tablets e smartphones. Ele é compativel com
varios sistemas operacionais, navegadores da web e dispositivos tecnoldgicos. Além
disso, seguindo padrdes instrucionais especificos, pode ser adaptado para outras
plataformas, permitindo a integracdo de recursos externos e instrucionais como imagens,
videos e simulagdes. E promove aprendizagem significativa por intermédio de interfaces
intuitivas e navegagdo facil. O OA “Salvando Dory” permite que alunos o utilizem em
varias conexdes de internet e garante uma experiéncia agradavel e enriquecedora.
Projetado para ser independente de contextos especificos de cursos ou disciplinas, é
adaptavel e reutilizavel em diversas areas do conhecimento.

Ademais, as funcionalidades do recurso didatico elaborado podem ser adaptadas
com base nas tematicas curriculares e nos objetivos dos professores, com o objetivo de
promover a sensibilizacdo das questdes ambientais dos ambientes educacionais. E
possivel, inclusive, transpor o game para o0 espaco fisico da escola, utilizando materiais
reciclaveis e ndo reciclaveis, tendo em vista a possivel indisponibilidade de recursos
tecnoldgicos e digitais de alguma instituicdo. Dessa forma, o OA pode ser uma ferramenta
viavel na construcdo e sistematizacdo da pratica do professor, posto que diversifica o
conteido e as metodologias utilizadas no ambiente escolar, na tentativa de promover
formacdo integral dos sujeitos envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem. Por
fim, a perspectiva ambiental foi evidenciada na proposta didatica, a fim de contribuir para
a formacdo de alunos e professores conscientes no cuidado e na valorizagdo do meio

ambiente.
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