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RESUMO

A educacao ambiental no Brasil tem se fortalecido nos Gltimos anos, sendo considerada
indispensavel para despertar a consciéncia das pessoas. O consumo consciente dos
recursos esta inserido na tematica ambiental, constituindo-se em tema longamente
debatido e disseminado entre educadores ambientais. Diante disso, propde-se neste
trabalho um jogo virtual sobre consumo consciente que servird de apoio para
disseminagdo desta temética na sociedade como um todo. Apresentamos uma pesquisa
exploratoria que foi utilizada para verificar o conhecimento prévio e a disposi¢do para
participar do jogo, de funcionarios de uma instituicdo de ensino superior, localizada no
interior do Estado do Rio de Janeiro, na cidade de Volta Redonda. A pesquisa apontou
um bom conhecimento dos participantes acerca da tematica, disposicdo para participar
do jogo no site institucional e o jogo de trilha como o preferido da maioria. Neste
trabalho sdo mostrados o jogo e um site relacionado ao mesmo.

Palavras-chave: Educacdo ambiental, desenvolvimento sustentavel, jogo virtual

ABSTRACT

Environmental education in Brazil has been strengthened in recent years and is
considered essential to awaken people's consciousness. The conscious consumption of
resources is inserted into the environmental theme, which makes it an issue long
debated and disseminated among environmental educators. Therefore, this paper
proposes a virtual game on conscious consumption that will support for the
dissemination of this issue in society as a whole. We present an exploratory research
that was used to determine prior knowledge and willingness to participate in the game,
in an institution of higher education located at VVolta Redonda city in the State of Rio de
Janeiro. The results showed a good knowledge of participants about the subject,
willingness to play the game in the institutional site and play the track as the most
preferred. In this study, we describe the game and a website related to it.

Key words: Environmental Education, sustainable development, virtual game
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INTRODUCAO

A Educagdo Ambiental é um tema que tem despertado na sociedade uma
reflexdo sobre a nossa responsabilidade em contribuir para que as geragdes futuras
possam ter acesso aos recursos naturais, tal como temos hoje, garantindo a continuidade
da vida na Terra.

De uma forma geral, a sociedade pode contribuir adotando préticas de
consumo consciente garantindo que o mau uso e o desperdicio de recursos deixem de
fazer parte da rotina diéria do ser humano.

Para iniciar a abordagem sobre consumo consciente, necessario se faz
entender, antes, o conceito de educacdo ambiental, uma vez que somente a educacgéo é
capaz de promover mudangas de comportamento significativas. A mudanca de
comportamento é base necesséaria para adocdo da pratica do consumo consciente, tema
do presente estudo.

Segundo Junior e Pelicioni (2002), a educacdo ambiental € um processo de
educacdo politica que possibilita a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades, bem como
a formagdo de atitudes que se transformam necessariamente em préaticas de cidadania
que garantem uma sociedade sustentavel.

No cenério mundial, a educagdo ambiental passou a ser tema de relevancia
na década de 70. No entanto, nessa época, o enfoque naturalista esteve presente na
maior parte das discussdes, motivado, principalmente, pelas inimeras manifestaces
ambientalistas que denunciavam a destruicdo da natureza causada pelo homem.
Portanto, os debates concentravam-se na relacdo entre desenvolvimento social e
econdmico e seu impacto na questdo ambiental. Dias (2004), relata uma experiéncia
com um grupo de alunos, onde a proposta era que 0os mesmos fizessem uma lista dos
animais encontrados na fauna urbana, ou seja, na cidade. “Curiosamente, na maioria das
vezes, 0s alunos demoraram muito para incluir o ser humano nas suas listas, quando ndo
0 omitiram completamente. Esse pode ser o reflexo de uma educagdo que enfatiza a
soberania humana sobre a natureza” (DIAS, 2004, p. 258).

No ensino de Ciéncias e em eventos cientificos, como nos Encontros
Nacionais de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias (ENPEC - criado em 1997), a
Educacdo Ambiental (EA) também passou a ser um dos temas discutidos, culminando
na criacdo de uma area tematica especifica denominada "Educacdo Ambiental e Ensino
de Ciéncias" (KAWASAKI e CARVALHO, 2009). Neste evento, observou-se o
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crescimento no numero de trabalhos nesta area do primeiro ao quinto evento,
posteriormente, pesquisadores ressaltaram, também, um aumento consideravel, no
cenério académico de eventos cientificos especificos em EA (KAWASAKI et al, 2009).

Embora historicamente a concep¢do de meio ambiente esteja associada a
ecologia e 0 homem utilize seus recursos finitos num modelo de gestdo capitalista que
visa lucro a todo custo, sem se preocupar com 0s impactos ambientais e sociais de tais
préticas, é importante percebermos que essa concepc¢do vem mudando.

Rodrigues e Colesanti (2008) abordam o fato de que nas ultimas décadas, 0s
esforcos de Varios paises e movimentos organizados em prol da preservacdo do meio
ambiente, vém buscando diminuir os impactos causados pela agdo humana, os quais sdo
geradores de degradacdo ambiental.

Nesse contexto, as praticas de Educacdo Ambiental se intensificaram com
objetivo de informar e sensibilizar as pessoas e a sociedade em geral sobre a
necessidade da adocéo de praticas que contribuam para a preservacéo ambiental. Dentre
as agOes implementadas, Rodrigues e Colesanti (2008), citam a inclusdo de temas
ambientais no sistema educacional bésico, a formacdo de pessoal necessario ao
desenvolvimento da Educacdo Ambiental, criacdo de cursos de pds-graduacdo lato
sensu e scricto sensu para professores e outros profissionais, além da elaboragdo de
materiais didaticos, audiovisual ou impresso.

Além das acOes citadas anteriormente, observa-se também a insercdo de
temas relacionados & Educacdo Ambiental em congressos e foruns. No meio digital,
podemos acompanhar a utilizagdo de redes sociais e a criagdo de sites relativos a este
tema, o que favorece conceitos, antes restritos a0 meio académico, sejam veiculados
também em midias de massa, democratizando o acesso & informacao, favorecendo que
temas relacionados & Educacdo Ambiental possam ser compartilhados fora do ambiente
da educagéo formal.

Nesse sentido, é interessante mencionar Jacobi (2003, p.192) que afirma:

Nestes tempos em que a informagdo assume um papel cada vez mais
relevante, ciberespagco, multimidia, internet e a educagdo para a
cidadania representam a possibilidade de motivar e sensibilizar as
pessoas para transformar as diversas formas de participacdo na defesa
da qualidade de vida.

Refletindo sobre cidadania, podemos destacar o impacto do movimento
CSTA (Ciéncia-Tecnologia-Sociedade-Ambiente) no ensino de ciéncias (CACHAPUZ

et. al, 2005). Este movimento, que teve como ultimo complemento a inser¢do de EA no
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tripé ciéncia-tecnologia-sociedade, objetiva o alcance da alfabetizac&o cientifica para os
estudantes, enfatizando o papel da cidadania na tomada de decisdes.

Diante do exposto, o presente trabalho propde a criacdo e implantagdo de um
jogo virtual sobre o tema consumo consciente na area restrita do site institucional de um
Centro Universitario da cidade de Volta Redonda.

Pretende-se com este jogo levar ao conhecimento do publico alvo do
presente estudo, informagdes educativas sobre consumo consciente de forma ludica e
atraente em um ambiente de educagdo ndo-formal. Através da interagcdo possibilitada
pelo jogo virtual pretendemos despertar nos usuarios do site o interesse pela préatica de
consumo consciente, transformando essa pratica em hébito permanente, uma verdadeira
mudanca de atitude em beneficio da sociedade e, numa visdo mais ampla, na
preservacdo do meio ambiente para garantia de qualidade de vida das geragOes futuras.
Apo6s implementagdo e teste na area restrita, pretende-se disponibilizar o jogo no site
institucional, fora da area restrita, com acesso publico, a fim de torna-lo um produto

disseminavel.

JOGO VIRTUAL COMO ESTRATEGIA PARA DESPERTAR O CONSUMO
CONSCIENTE

O jogo faz parte da vida do homem desde os primérdios da civilizagao.
Quando ainda ndo existia a escrita, 0 homem utilizava gestos e sons para expressar-se e
fazer-se entender pelo grupo. De acordo com Kishmoto (2001), o jogo possui duas
funcbes gerais essenciais, uma ldudica, enquanto propicia diversdo, prazer e até o
desprazer; outra educativa, por ensinar qualquer coisa que complete o individuo em seu
saber, seus conhecimentos e seu posicionamento com 0 mundo.

Além do aspecto social a que remete, o jogo tem papel fundamental na
educagdo, uma vez que, antes de ser apenas uma atividade ludica, o jogo € um
instrumento através do qual as pessoas exercitam habilidades necessérias ao seu
desenvolvimento integral, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores
morais, espirito de equipe e bom senso (GRAMIGNA, 2007).

Segundo Kanaaene e Abussandra (2008, p.84),

Antes de constituir-se em atividade ludica, 0 jogo é um instrumento
muito importante nos processos de educacdo em geral. Por meio dele,
as pessoas exercitam habilidades necessarias para seu
desenvolvimento integral, assim como a autodisciplina, sociabilidade,
afetividade, valores morais, espirito de equipe, bom senso,
criatividade, espontaneidade e iniciativa.
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Huizinga (apud Kishimoto, 2003), aponta caracteristicas para 0s jogos que,
segundo o autor, sdo produzidas pelo meio social. Entre essas caracteristicas, ele destaca
0 prazer, o carater “ndo-sério”, a liberdade, a separacdo dos fenémenos do cotidiano, as
regras, o cardter ficticio ou representativo e sua limitagcdo no tempo e no espaco.

Para Gramigna (2003), “o jogo é uma atividade espontanea, realizada por
mais de uma pessoa, regida por regras que determinam quem vencerd. Essas regras
incluem o tempo de duracdo, o que é permitido e proibido, valores das jogadas e
indicadores sobre como terminar a partida.”

Quando a autora, em sua definicdo, afirma que o jogo é uma atividade
realizada por mais de uma pessoa, ela ndo exclui os jogos de computadores e considera
que o xadrez jogado no computador, por exemplo, pressupde a existéncia de dois
personagens: 0 que esta diante do monitor e o idealizador do jogo, presente em sua
capacidade inventiva. Para Fernandes et al, 0s jogos no computador representam um
universo de interacdo usuério-interface muito mais exigente. Segundo o autor, 0 usuario
de software, em geral, d& énfase a qualidade da interface do mesmo em termos relativos,
considerando sua praticidade em comparagéo ao ato de realizar a mesma tarefa sem o
computador. No caso do jogo, esse deve passar por um teste “absoluto” devendo ser
funcional, facil de usar e divertido.

Para Silveira e Barone (2011), a utilizacdo de jogos -educativos
computadorizados traz inlmeras vantagens a aprendizagem, principalmente porque se
“aprende brincando”.

O jogo, no entanto, esta associado a recreacao, divertimento, dentro de um
espaco de tempo delimitado, sujeito a regras e avaliagdo, as quais devem estar bem
definidas para que uma de suas principais caracteristicas, o prazer, seja preservado.

O jogo virtual do consumo consciente, idealizado neste trabalho, € um jogo
com interface lGdica, cujo objetivo é proporcionar a possibilidade de testar
conhecimentos do cotidiano. O aprendizado sera obtido através de um reforco de
conceitos relativos ao consumo consciente de recursos naturais, proporcionado por meio

de um jogo de trilha.

METODOLOGIA

Para realizagdo do presente estudo e desenvolvimento do jogo e de um site
educativo relacionado ao jogo, foi realizada pesquisa através de questionario semi-
estruturado, aprovada pelo Comité de Etica (registro SIPAR 25.000.158.694/2007-89)
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processo 219/09. A pesquisa foi aplicada a funcionérios técnico-administrativos do
Centro Universitéario de Volta Redonda — UniFOA e teve como objetivo identificar 0s
conhecimentos prévios destes funcionarios em relagdo a consumo consciente, bem
como identificar a predisposicdo dos mesmos para participagcdo em jogos. A institui¢éo
foi escolhida por haver um histérico de interesse da direcdo em dar continuidade a
campanha educativa sobre consumo consciente realizada em 2009.

Ap6s aprovacdo do Comité de Etica sob protocolo 069925 de 14/12/2009,
aplicou-se a o0 questionario, cuja amostra de 101 entrevistados foi definida
considerando-se um nivel de confianca de 95% e erro amostral de mais ou menos 5% e
foi realizada durante em 2010.

Todos os entrevistados assinaram um termo de consentimento livre e
esclarecido, tornando-se cientes do objetivo de pesquisa, bem como da possibilidade de
desisténcia de preenchimento do questionario, sem 6nus para o respondente.

Essa pesquisa apresentou perguntas relacionadas a conhecimentos prévios
dos entrevistados acerca de consumo consciente e, principalmente, respaldou a deciséo
sobre a criagdo de um jogo virtual, uma vez que apontou o percentual de entrevistados
que acessam a internet, a frequencia de uso e a pré-disposi¢do dos mesmos para jogar,

além de apontar o tipo de jogo mais desejado.

ELABORACAO DO JOGO CONSUMO CONSCIENTE

O Software utilizado para o desenvolvimento do jogo virtual foi Adobe
Flash CS4. O programa fornece ferramentas de animagdes com suporte & programacéo
Action Script, onde é possivel controlar o video por cddigos, a fim de gerar o resultado
desejado.

O tempo de duracao de criacdo do jogo foi de 52h30min, com uma média de
3h30min por dia.

As imagens do jogo virtual foram desenhadas a mao livre por um ilustrador e

digitalizadas através do software Photoshop CS.

DESENVOLVIMENTO DO SITE
O site foi desenvolvido por um WebDesigner utilizando-se o programa
Dreanweaver CS4, Adobe Flash CS4 e Photoshop CS. O site encontra-se hospedado na

pagina do UniFOA sob o enderego: http://www.unifoa.edu.br/consumoconsciente. O

tempo de duracéo de criacdo do site foi de 21h. O site encontra-se em fase de testes e de

insercdo de conteddo.
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O site foi concebido com a mesma identidade visual do jogo virtual,
possuindo as mesmas ilustragfes. O acesso ao site pode ser feito diretamente pelo
website do UniFOA ou através do jogo virtual, quando, ao final do jogo, abrird uma

opcao com link para o site.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os funcionarios participantes da pesquisa encontram-se nas seguintes faixas
etérias: a maioria, de 26 a 35 anos (35%), 21% entre 17 e 25 anos, 24% entre 36 e 45
anos e 21% acima de 45 anos. Demonstrando que, pelo fato da maioria dos
entrevistados se encontrarem abaixo de 45 anos (quase 80 respondentes) 0S mesmos
situam-se numa faixa etaria acostumada a utilizar o computador. Quanto & escolaridade
dos respondentes, 53% possuem curso superior, 29% superior incompleto, 10% ensino
médio, 2% ensino médio incompleto e 6% mestrado.

Com objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos entrevistados
(MORTIMER, 1994), foi feita uma pergunta relativa ao significado de consumo
consciente: 82% dos entrevistados responderam que consumir conscientemente
significa utilizar de forma responsavel os recursos naturais; 16% respondeu que
significa participar de campanhas educativas fornecendo ideias sobre reducdo de
consumo aos colegas de trabalho; 2% afirmou que consumo consciente é a redugéo
radical da utilizacdo de recursos naturais. No entanto, 98% dos entrevistados disseram
concordar que consumir conscientemente recursos como agua e energia elétrica € uma
forma de contribuir para a saude financeira da empresa, bem como para a preservagao
do meio ambiente.

Os resultados relativos a associa¢do que os entrevistados fazem da adogéo do
consumo consciente em relacdo a empresa sdo mostrados na Figura 1. Ao se observar a
Figura 1 pode-se estabelecer trés categorias de respostas. Na primeira categoria estéo as
respostas que relacionam a adogéo de consumo consciente com questdes ambientais,
totalizando 49%. A segunda categoria relaciona o consumo consciente com beneficios
para a empresa e 0 ambiente (36%). J& a terceira categoria, afirma que o consumo
consciente esté relacionado apenas com a questdo financeira da instituicdo, sendo esta a
resposta dada pela minoria dos respondentes (7%). Isto mostra que a maioria dos
entrevistados consegue associar corretamente as questdes de consumo com o ambiente.

Para estudar a viabilidade da implantag&o de um jogo virtual sobre consumo

consciente, 0s entrevistados foram questionados em relacdo ao acesso a &rea restrita do
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site do UniFOA, local onde pretendemos disponibilizar o jogo inicialmente. Dentre 0s
entrevistados, 98% afirmaram acessar a area restrita do site. Os resultados relativos a

esta parte da pesquisa sdo mostrados na Tabela 1.

Garante a sustentabilidade financeira da empresa 2004
e presernva 0 meio ambiente.

Garante os recursos para geragfes futuras. Evitar P5%
a escassez.

_— - . 10%
Conscientiza a utilizag&o de forma responsavel.

q
Né&o respondeu 9

8%
Garante a sobrevivéncia do ser humano.

7%
Contribui para a economia financeira do UniFOA

Trara beneficios para o UniFOA, funcionarios e 7%
comunidade.

6%

Contribui para a presenacdo do meio ambiente.

\ \ \ \ \ \
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Figura 1: Relacdo entre a adogdo do consumo consciente e a instituicao de ensino.

Tabela 1: Resultados relativos a viabilidade de uso da area restrita do site do UniFOA para
disponibilizacdo do jogo virtual.

Parametro Resultado

Frequéncia de acesso a area restrita do site | Diariamente: 78%

do UniFOA. Trés vezes por semana: 11%

Uma vez por semana: 8%

Predisposicdo para participar de um jogo | Participaria: 64%
sobre 0 tema na area restrita. Nio sabe: 23%

N&o participaria: 10%
Participaria com incentivo (brinde): 3%

Frequencia de participagdo no jogo. Semanalmente: 47%
Mensalmente: 23%
Quinzenalmente: 12%

Os resultados mostrados na Tabela 1 apontam que a maioria dos
entrevistados acessa a area restrita, aceitaria participar do jogo sobre o tema, com

frequéncias diferenciadas. Isto demonstra que a estratégia do jogo é bem aceita pelos
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respondentes, sendo esta uma boa estratégia para a implantacdo e testagem inicial do
produto deste trabalho.

Em relagdo as modalidades, os jogos mais citados foram trilha (31%), jogo
da memoéria (29%), quebra-cabecas (21%) e palavra cruzada (16%).

Para o presente estudo, optou-se pelo jogo de trilha, modalidade mais

representativa na pesquisa exploratdria.

O JOGO VIRTUAL CONSUMO CONSCIENTE

O jogo virtual possui um ponto de partida onde o jogador devera clicar sobre
um dado que aleatoriamente e de forma automatica, percorrerd o caminho do jogo
parando na casa correspondente ao nimero indicado no dado (Figura 2). Nessa casa, 0
jogador podera visualizar dicas sobre consumo consciente e meio ambiente ou entdo
pergunta em formato de quiz (Figura 3) onde, acertando a resposta, o jogador acumula
100 pontos e errando ndo pontua. Para dar continuidade ao jogo, o jogador devera clicar

no dado na parte superior direita da pergunta ou curiosidade.

/ Adobe Flash Player 10

Figura 2: Tela inicial do Jogo Virtual Consumo Consciente.

Ao final do percurso no tabuleiro, o jogador recebera uma mensagem sobre
seu desempenho em relacdo ao percentual de acerto das perguntas do jogo, bem como
sera informado sobre as opcBes de “jogar novamente” ou acessar um link que o
direcionara a um hotsite de complemento do jogo. Nesse hotsite serd possivel encontrar
todas as dicas e perguntas existentes no jogo virtual, definicdo de consumo consciente,

dicas sustentaveis e informacgdes sobre coleta seletiva, além de um formulario para que
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0 internauta possa interagir fornecendo suas proprias dicas de consumo consciente, as
quais, apés analise do administrador do site, serdo disponibilizadas para consulta
(Figura 4).

/ Adobe Flash Player 10
Arquivo  Exibir  Controle Ajuda

Qual dos produtos abaixo &
reciclavel?

(%) %) [ceea-

b Favoritos mentas  Ajuda

| Wsewen - $ Q - S b | Bstre 1y sookmata~ | Ay heck - & Transote - Aucril+
== | fitome v [ fecds - dhImprime - ik Pégna - {3 Ferramentas ~ @ Auda - & Env

Site desenvolvido para o Mestrado de Ensino em Ciéncias da Saide e do Meio Ambiente do UniFOA

@ ntemet
EEB/ Com S

Figura 4: P4gina inicial do site sobre consumo consciente.

CONSIDERACOES FINAIS
O consumo consciente € um tema bastante discutido nas empresas, nas
instituicOes de ensino e nos lares de varios brasileiros.
O marketing, através de estratégias de promocéo de vendas e merchandising,

publicidade e propaganda entre outras ferramentas, muitas vezes é responsabilizado de
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ser 0 vildo que incita as pessoas a comprarem excessivamente bens materiais. Mas ndo
é sO isso. O credito facil e o conforto gerado pelos diversos aparelhos elétricos e
eletr6nicos tém demonstrado que consumir conscientemente ¢ uma tarefa dificil,
principalmente quando nosso grupo de referéncia nos leva a acreditar que é preciso
possuir bens para ser aceito e reconhecido na sociedade.

No entanto, acreditamos que a conscientizacdo continua é capaz de
proporcionar mudancas de comportamento significativas.

Considerando os resultados obtidos até o momento, é possivel concluir, a
partir da pesquisa de campo realizada entre os funcionérios do Centro Universitario de
Volta Redonda — UniFOA, que 0s mesmos possuem conhecimentos prévios de
consumo consciente bastante consistentes. E também associaram a campanha educativa
realizada pela instituicdo a uma acdo importante capaz de garantir saide financeira
para as instituicdes de ensino e a preservacdo do meio ambiente.

Como este jogo foi resultado de um produto final de um Mestrado
Profissional em Ensino em Ciéncias da Salde e do Meio Ambiente, e se encontra
hospedado na pégina do Centro Universitéario do referido curso, sugere-se também que
0 mesmo seja trabalhado na instituicdo dentro das diferentes graduagfes. O produto

pode também ser levado pelos profissionais de ensino para o ensino bésico.
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