X CONGRESSO DA GEOGRAFIA PORTUGUESA
Valores da Geografia
Lisboa, 9, 10 e 11 de setembro de 2015

Alteracdes Climaticas e Educacdo Ambiental — Ferramenta Pedagogica
para a pratica

S. Mogo®, J. E. Ventura® M. Ferreira®

@ Universidade Aberta, Departamento de Ciéncias Sociais e de Gestéo, susana.moco@gmail.com

® Universidade Nova de Lisboa, Centro Interdisciplinar de Ciéncias Sociais, Faculdade de Ciéncias Sociais e
Humanas je.ventura@fcsh.unl.pt

© Universidade Aberta, Departamento de Ciéncias Sociais e de Gestdo, manuelamalheiro@gmail.com

Resumo

Perante as manifesta¢cdes de mudanca do sistema climatico, é fundamental que todas as entidades,
incluindo a escola, promovam a compreenséo das problematicas com que o mundo atual se defronta
e tomem consciéncia da responsabilidade individual e da importancia da agéo coletiva no exercicio
de uma cidadania responsavel. A educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel é imperativa, quer
nos curriculos dos anos de escolaridade iniciais, quer numa perspetiva de aprendizagem ao longo da
vida em situac6es de ensino/aprendizagem formal e informal. Os jogos pedagdgicos sdo uma opgéo
estimulante e podem ser colocados em prética no quotidiano escolar tendo por base o rigor cientifico
do tema. Abordar-se-& neste trabalho, a forma como através da criacdo e aplicacdo de um jogo
pedagdgico se podera conduzir o aluno/jovem/cidaddo a pensar, a levantar hip6teses e a consolidar
0 seu conhecimento consciencializando-se de que todos somos parte do problema e, em simultaneo,
a solugdo do mesmo.

Palavras chave: Cidadania, Educagdo Ambiental, Alteragcdes Climaticas, Desenvolvimento
Sustentavel.

1. Introducio

Os jogos pedag6gicos sdo uma opgdo estimulante, motivadora e apelativa que podem ser colocados em
pratica no quotidiano escolar de forma a favorecer o desenvolvimento motor, cognitivo e afetivo,

facilitando a construcdo do conhecimento.

Abordar-se-a neste artigo, a forma como através da criacdo e utilizacdo de um jogo pedagdgico, se
podera conduzir o aluno/jovem a pensar, a levantar hipoteses, a criar estratégias a0 mesmo tempo que
socializa, consolida o seu conhecimento e se sensibiliza para a necessidade de adotar comportamentos
ambientalmente sustentaveis no que respeita a problematica associada as manifestacdes de mudanca do

sistema climatico.

2. Metodologia

Na criacdo do jogo foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Scratch 2.0, um projeto do Lifelong
Kindergarten Group do MIT Media Lab. Trata-se de uma linguagem de programacdo visual, muito

simples e intuitiva que, por ndo ter custos adicionais, foi aquela que se considerou mais adequada a
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elaboracdo da ferramenta pedagogica. A aplicacdo € executavel em qualquer computador que tenha esta
versdo do Scratch instalado ou através da plataforma online do mesmo (http://scratch.mit.edu/).

N&o se considerando relevante a explanacdo do funcionamento e do ambiente de programacédo da
aplicagdo, uma vez que se encontram inimeros manuais, textos e tutoriais sobre o mesmo, dar-se-&
relevancia ao objetivo e as questdes pedagdgicas do jogo. No entanto, para eventuais interessados em
aprofundar o tema ou criar jogos recomendam-se a consulta das seguintes referéncias: Pereira (2009);
Alves (2009); Cartea (2012); Funtowicz e Ravetz (1991); Gaudiano (2005); Malheiro (2001) e PISA
(2000).

O jogo foi estruturado com base no tema das alteragdes climaticas, no conhecimento curricular dos
programas escolares do 3° ciclo e secundario na &rea da Geografia, bem como, na necessidade de
sensibilizacdo e consolidacdo de conhecimentos dos alunos/jovens no que respeita as alteracdes
climaticas, suas causas, consequéncias e algumas medidas de adaptacdo e mitigacdo. A aplicacdo foi
elaborada também com base no conceito do tradicional Jogo da Gléria. Foram elaboradas 24 questbes
de acordo com o objetivo estipulado (Tabela I). Os destinatarios enquadram-se na faixa etaria dos 12
aos 15 anos, portanto, alunos do 3° ciclo. Deu-se particular destaque a esta faixa etaria dado que é neste
nivel de escolaridade que os programas de Geografia abrangem, de forma mais especifica, esta tematica.

Tentou-se que o nimero de questdes ndo fosse demasiado extenso para nao desmotivar o aluno/jovem.

Tabela | — Questdes e respostas utilizadas no jogo:

Questdes Respostas
a) Resultam da mudanca das estagdes do ano.
b) Representam mudangas significativas no clima.
¢) Tém a ver com a mudanca sazonal.
a) 0 aguecimento global.
2) O efeito de estufa é: b) um efeito natural da atmosfera terrestre.
) crescimento de espécies vegetais em estufa.
3) O principal gas com efeito de | a) metano.
estufa de origem antrépicaé | b) enxofre.

1) O que séo as alteracdes
climaticas?

o: c) dioxido de carbono.
4) Uma das causas das a) diminuicdo da poluicéo.
alteragdes climaticas pode b) aumento do efeito de estufa.
ser: c) degelo.
5) Uma das consequéncias das a) aquecimento global da superficie terrestre.
alteragdes climaticas pode b) aumento da biodiversidade.
ser: c) aumento da poluicéo.
a) ao aumento de gases com efeito de estufa devido as atividades

6) O aquecimento global da
Terra deve-se, entre outras
causas, a:

humanas.
b) ao aumento das &reas florestais.
) ao aumento da separagdo de residuos.
a) E o nmero de sapato que cada um calca.
b) Corresponde as pisadas do ser humano.
¢) E a degradacio ambiental causada pelo homem.
a) energias que se esgotam.
b) energias criadas pelo homem.

7) O que é a pegada humana
sobre 0 ambiente?

8) As energias renovaveis sao:
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Questdes

Respostas

9) Quais sdo as fontes de
energia ndo renovaveis:

10) Os combustiveis fosseis sdo
fontes de energia ndo
renovaveis porque:

11) No atual panorama climatico
mundial, qual a afirmacéo
correta:

12) Em Portugal, a maior parte
da energia renovavel provém
de uma fonte de energia:

13) Nas centrais hidroelétricas, a
fonte primaria é:

14) Uma das formas de nos
sermos mais amigos do
ambiente é:

15) O que significa reciclar?

16) Uma garrafa de vidro que va
para o lixo deve ser colocada
no:

17) Qual a forma de secar roupa
mais amiga do ambiente?

18) Quando te deslocas de casa
para a escola qual o meio de
transporte mais amigo do
ambiente?

19) Sempre que vires uma
torneira a pingar na escola
deves:

20) Das acbes apresentadas, qual
é a adequada para a
utilizacdo das aguas
pluviais?

21) Vejo alguém a atirar um
papel para o chdo. O que
faco?

22) Tens uma lampada fundida.
O que fazes?

C) energias cuja taxa de utilizacao e Inferior a sua taxa de
renovacao.

a) Edlica e das marés.

b) Biomassa e geotérmica.

c¢) O petréleo e o gas natural.

a) nunca mais voltam a ser produzidos.

b) séo produzidos e consumidos de imediato.

¢) demoram muito mais tempo a serem produzidos do que a
serem consumidos.

a) Cada vez h& mais necessidade de recorrer a combustiveis
fosseis.

b) Cada vez se torna mais necessario recorrer a fontes
alternativas de energia.

c¢) O consumo e a poupancga de energia sao cada vez maiores.

a) solar.

b) edlica.

c) hidrica.

a) o carvao.

b) o petréleo.

C) a agua.

a) separando os residuos.

b) despejar o 6leo na sanita.

c) colocar o vidro no ecoponto azul.

a) Deitar tudo no lixo.

b) Voltar a utilizar.

c¢) Transformar um produto que ja ndo tem utilidade noutro
mais Gtil.

a) papeldo.

b) vidréo.

¢) embaldo.

a) Ao natural, gracas & acdo do vento

b) Na méaquina de secar roupa

¢) Na casa de banho

a) Carro.

b) Autocarro.

¢) Bicicleta.

a) deixa-la pingar.

b) avisar alguém para a tentar reparar.
¢) chapinhar na agua.

a) Regar o jardim.

b) Lavar os alimentos.

¢) Tomar banho.

a) Finjo que n&o vi.

b) Digo a essa pessoa que isso ndo se faz e coloco o papel no
lixo.

c) Digo a essa pessoa que isso nao se faz e coloco o papel no
Papel&o.

a) Deitas a lampada no vidrao.
b) Deitas a lampada ao lixo.
¢) Partes a lampada para ocupar menos espaco.
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Questdes Respostas
a) Atiro-a para a lareira.
b) Pergunto se alguém a quer ler e se ndo quiserem deito-a ao

23) Compro uma revista.

. lixo.
Depois de a ler, o que , . .
. p? 049 c) Pergunto se alguém a quer e se ndo quiserem coloco-a no
ago: Papel3o.

a) Satisfazer as necessidades atuais, sem colocar em risco as
necessidades das geracdes futuras.

b) Atender as necessidades das geracdes futuras, sem assegurar
as necessidades presentes.

¢) Procurar responder as necessidades de hoje, sem pensar no
futuro.

24) Qual o principal objetivo do
Desenvolvimento
Sustentavel?

As questdes sdo complementares e estdo diretamente relacionadas de forma tematica ou metodolégica.
Pretende-se que todas possam ser utilizadas de forma isolada, ficando ao critério de quem as dinamize
0 seu enquadramento num quadro curricular no caso do ensino formal, ou a sua inser¢cdo noutros
processos educativos e de dinamizagdo socioambiental. No entanto, convém ressaltar que no seu
conjunto, as mesmas séo langadas aos jogadores sem qualquer ordem distinta, ou seja, sdo escolhidas

de forma aleatdria de entre as 24 definidas, ja que este procedimento € intrinseco as regras do jogo.

Quanto & elaboracdo das questdes e respostas, procurou-se que estas fossem curtas pelo facto de a
aplicagdo ter como pré-requisito a limitacdo de carateres por frase, possiveis de serem integralmente

visualizados.

3. A estrutura do Jogo

Na elaboracdo do jogo, relativamente as competéncias e valores a desenvolver, podem destacar-se a
expressao oral, o estabelecimento de relagdes causa/efeito, a identificacdo de simbolos, a argumentacéo,
a reflexdo, a descricdo, a sintese, a analise e gestdo do tempo, a responsabilidade pessoal sobre o
ambiente comum, a avaliacdo de alternativas a partir de diferentes perspetivas e o estabelecimento de

relagbes causa/efeito.

Trata-se de um jogo de tabuleiro com 90 casas, podendo ser jogado, em simultaneo, no maximo, por 4

jogadores.

O jogo inicia com o langamento do dado, partindo o jogador, escolhido de forma aleatoria, pela propria

aplicacéo (Figura 1).
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Jogador 3:
clica num dado.
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Figura 1 — Tabuleiro de jogo.
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Dependendo do avanco das casas, 0s jogadores poderdo receber multas e castigos nas casas esverdeadas
ou azuladas, respetivamente, com um icone. Caso o jogador atinja uma casa amarelada, sera bonificado
com o direito a passar a casa amarelada seguinte se tiver sucesso na resposta a pergunta que lhe sera
direcionada.

A cada jogador estara associada uma imagem que o representara e que € selecionada aleatoriamente pela
aplicacdo. As imagens foram escolhidas tendo em conta elementos cosmogréaficos de forma tornar o
jogo mais apelativo. As multas e os castigos (Tabela Il) foram elaborados de forma a poder levar o
aluno/jovem a ponderar determinados comportamentos que sdo ambientalmente incorretos, sobretudo
no caso das multas. Tentou-se que estas pudessem ser uma forma de estabelecer uma relagdo entre os

comportamentos comumente adotados, o conhecimento e o que deve ser a acdo responsavel.

Tabela Il - Multas e castigos

Multas (Casas esverdeadas): Penalizacbes (Casas azuladas):
Casa5 | Deitar lixo no ch&o: 2 euros Casa 50 eNsil;)V;:mclar 9 b VBl [p Bl

Uso de eletrodomésticos de classe
Casa 59 inferior a A: Preso no frigorifico até
alguém o salvar

N&o aproveitar os cadernos de

Casa 14 i
um ano para o0 outro: 2 euros

Casa 23 | Compra de produtos ndo locais: . oo Central Nuclear: E eliminado pela
1euro radiacéo

Casa 32 | Desperdicar agua: 2 euros Casa 77 Aerossois: Volta a casa 1

Casa 41 | Deitar 6leo pela pia : 3 euros Casa gg COmbustiveis fosseis: Fica preso na lata

de 6leo até que outro la caia e o substitua

Os castigos foram elaborados de forma que o aluno/jovem se familiarize com alguma simbologia e

sinalética no que respeita as questdes ambientais. Vence o jogador que chegar primeiro a Ultima casa.
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4. Conclusao

O jogo foi testado em trés turmas do 8° ano, sendo os resultados bastante satisfatorios. Os alunos
demonstraram interesse e empenho, bastante espirito critico havendo lugar para debates em torno de
determinadas questbes. Em suma, esta constatacdo permitiu perceber a utilidade desta ferramenta
pedagdgica que pode ser claramente utilizada por este nivel de escolaridade e/ou por jovens com
interesse pela tematica. A aplicacdo encontra-se disponivel em
http://scratch.mit.edu/projects/30726278/. Convém, no entanto, salientar que o jogo pode e deve ser
constantemente adaptado e melhorado. Neste sentido, em futuros estudos, esta-se ainda a averiguar a

interface em termos de usabilidade e a possibilidade de incluir niveis e/ou vidas.

A criacdo desta ferramenta responde a algumas metas da educacdo ambiental, tornando mais acessivel
aos destinatarios a compreenséo da complexidade das alterac6es climaticas atenuando as fronteiras entre

0 que é conhecido e a a¢do responsavel.
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