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EDUCAGAO AMBIENTAL E PRODUGAO DE MATERIAL MULTIMIDIA COM
CARATER PEDAGOGICO E EDUCATIVO
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Nos ultimos anos, o desenvolvimento das novas tecnologias da informacgao e
comunicagado, assim como a ampliacdo de seus usos, tem gerado grandes
expectativas no ambito escolar. Em relagdo a Educacdo Ambiental ndo é diferente,
pois o0 avancgo da tecnologia representa um meio pelo qual se pode conscientizar os
alunos a respeito do cuidado com o meio ambiente. Desse modo, o objetivo
principal deste estudo é dar continuidade e ampliar o numero de alunos e escolas
contempladas com o projeto “Educagcdo Ambiental e producdo de material
multimidia com carater pedagdgico e educativo’”, aprovado pelo edital
001/PROEC/UFFS/2010. Inicialmente, uma unica escola publica foi contemplada,
beneficiando trés turmas de ensino fundamental, que trabalharam problematicas
relacionadas a preservagdo do meio ambiente (formas de evitar o desperdicio,
poupar agua, entre outros). O projeto inicial teve uma boa aceitagcido e
aproveitamento, tanto por parte dos alunos, quanto por parte dos professores, o que
motivou a continuagcdo dos trabalhos. Assim, o projeto foi renovado, sendo que
foram contempladas duas escolas publicas, beneficiando quatro turmas do ensino
fundamental. Os tempos mudam e as transformagdes tecnoldgicas da atualidade
impdem novos ritmos a tarefa de ensinar e aprender. Assim, diante da problematica
ambiental e da falta de conscientizacdo da necessidade do cuidado com o meio
ambiente, acreditamos que a escola possa e deva ser um espago educativo
promotor da formagado e ampliagdo da consciéncia dos alunos no que tange a
tematica Educacdo Ambiental. Desse modo, o projeto objetiva manter e ampliar as
acdes, as escolas e os alunos contemplados, proporcionando, além de experiéncias
em oficinas pedagdgicas, o estudo, a reflexdo e a elaboracdo de materiais sobre a
educacao ambiental. Este material visa instigar a conscientizagdo dos sujeitos
envolvidos no processo formativo/educativo, alunos de duas escolas publicas de
Chapecd/SC, sob orientagdo de académicos do Curso de Pedagogia. O resultado
das atividades realizadas pelos alunos participantes das oficinas (ilustragdes, textos)
servira como conteudo para os académicos do Curso de Ciéncia da educacéao
ambiental. Este material visa instigar a conscientizagdo dos sujeitos
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educacao ambiental. Este material visa instigar a conscientizagdo dos sujeitos
envolvidos no processo formativo/educativo, alunos de duas escolas publicas de
Chapecd6/SC, sob orientagédo de académicos do Curso de Pedagogia. O resultado
das atividades realizadas pelos alunos participantes das oficinas (ilustragdes, textos)
servira como conteudo para os académicos do Curso de Ciéncia da Computacao da
UFFS construirem materiais multimidias (guias interativos, jogos eletrénicos), tais
como os que foram desenvolvidos no ano de 2011 e 2012: o jogo do “Senhor Folha”,
o objetivo é guiar o “Senhor Folha” até as gotas de agua, combatendo a polui¢céo; o
jogo “Grama, a aventura”, tem por objetivo salvar as arvores com o poder do
Cogumelo; o jogo “Pedrinho e a Agua” tém como intuito proteger e economizar a
agua coletando os pingos que estao perdidos; o jogo “llha da macieira” tem como
objetivo coletar as folhas perdidas e o jogo “A Jornada de pingo”, que tem como
intuito pegar agua e sacos de semente, levando-os até o pote para plantar novas
florestas e salvar o mundo. O guia interativo e o jogo eletrénico foram desenvolvidos
utiizando a tecnologia Flash (http://www.adobe.com/flashplataform), e estédo
disponiveis no site www.kingade.com/br/. Esses materiais multimidias sobre a
Educacao Ambiental serdo apresentados aos professores das escolas envolvidas
para a aplicacdo em suas aulas e também serdo divulgados na Internet, para que
outros profissionais da educacéao possam utiliza-los.
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