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RESUMO

O presente trabalho fundamenta-se em apresentar as contribuigdes do jogo didatico
Salve o Rio como estratégia no processo de ensino-aprendizagem em ciéncias no
ensino fundamental Il, uma vez que varios estudos elucidam as dificuldades de
apropriacdo de conteudos da disciplina por parte dos estudantes, mostrando a
necessidade do desenvolvimento de metodologias didaticas alternativas. O objetivo
deste trabalho foi avaliar a utilizacdo do jogo Salve o Rio como estratégia
metodologica, com o intuito de despertar o interesse e motivar os estudantes para o
conteudo de educagao ambiental. O estudo foi desenvolvido e aplicado com alunos
do 9° ano de uma escola Municipal da cidade do Recife-PE, cujas turmas haviam
estudado anteriormente o conteudo de Educacdo Ambiental, totalizando 24 alunos.
Observou-se a interagao entre os alunos, relacdo professor/aluno e a forma de
argumentagdo das equipes no momento da aplicagdo do jogo, foi visto que
aumentou o carater cooperativo entre os participantes e clima de entusiasmo e
envolvimento na execugado do jogo. Quanto ao processo educativo, o jogo didatico
Salve o Rio se caracterizou como ferramenta auxiliar de ensino de ciéncias

Palavras-chave: Jogo didatico. Ensino de ciéncias. Educagdo ambiental.



ABSTRACT

The present work is based on presenting the contributions of the didactic game
“‘Salve o Rio” as a strategy in the science teaching-learning process in elementary
school, since several studies elucidate the difficulties the students show in having the
discipline contents appropriated, demonstrating the need to develop alternative
teaching methodologies. The purpose of this work was to evaluate the use of the
game “Salve o Rio” as a methodological strategy, in order to stimulate the interest
and motivate students on the topic of environmental education. The study was
developed and applied with 9th grade students from a municipal school in the city of
Recife-PE, whose classes had previously addressed the content of Environmental
Education, adding up to 24 students. The interaction between the students, the
teacher/student relationship and the way the teams argued at the time of application
of the game were observed. It was seen that the cooperative character among the
participants and the mood of enthusiasm and involvement in the execution of the
game increased. As for the educational process, the didactic game “Salve o Rio” was
characterized as an auxiliary tool for science teaching.

Keywords: Didactic game. Science teaching. Environmental education.
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1 INTRODUGCAO

Com o advento da globalizacao, definida por Stiglitz (2002, p. 2) como “...]
a integragdo mais proxima de paises e povos do mundo [...]” nossa sociedade
passou ter a necessidade de uma evolugcdo constante e, de certo modo,
frenética, fazendo que passassemos a consumir cada vez mais, produzindo
cada vez mais lixo e gerando diversos problemas ambientais. A poluigao, a
escassez de agua, e o desmatamento sdo alguns exemplos dos problemas

ambientais em foco na atualidade.

Diante dessa problematica, surge a necessidade da conscientizagdo em
todas as partes da sociedade, buscando amenizar os impactos ja causados
por esse consumismo desenfreado e direcionamento para a criacdo de novas

politicas sustentaveis que direcionam as praticas sociais.

O Jogo Salve o Rio foi desenvolvido a principio para a apresentagao do
seminario de ciéncias e tecnologias da prefeitura do Recife em 2021. Este
seminario tinha como proposta ideias sustentaveis. O jogo utilizou as aulas de
educacao ambiental, que os alunos ja possuem em sua matriz curricular, como
base para a preparagao das aulas de suporte sobre o tema, pois a partir das
aulas ja desenvolvidas pelo professor da escola o plano de aula para o jogo foi
montado.Foi visto que durante as aulas de sustentabilidade e educacao
ambiental, realizadas pela professora da disciplina, o uso constante de palavras
como: preservagcdo ambiental, pegada ambiental, ecossistema, Vvida
sustentavel, entre outros termos. Foi verificada a necessidade do aluno em
desenvolver o senso critico diante de problematicas atuais e do cotidiano do
estudante. Visando um melhor engajamento dessa proposta resolvemos trazer
Situacdes-Problema (SP) como foco a tematica educagdo ambiental e

sustentabilidade.

Meirieu (1998) defende que a situagédo-problema sé é verdadeiramente
caracterizada quando o sujeito realiza uma aprendizagem precisa. Ou seja,
significa dizer que o sujeito necessita transpor a barreira do conhecimento para
realizar a tarefa de aprender, que ¢é justamente o objetivo da proposta de uma

situagao-problema, propor um desafio a ser ultrapassado. Para Lopes (1994), o
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aluno precisa se sentir parte do problema, para que ele consiga e tenha
estimulo necessario para resolvé-lo, desta forma é importantissimo que a

situagao-problema venha atrelada a uma contextualizagao.

O professor em sala devera ter em mente que ele € o mediador do jogo,
auxiliando o aluno com o tema proposto, agregando os conhecimentos
necessarios para uma possivel intervencio, porém € o aluno que sera a parte
ativa e responsavel pela propria aprendizagem, construindo, questionando e

levantando hipoteses acerca da situagao-problema proposta.

Para que a aprendizagem se torne mais completa é necessario que o
estudante relacione o conhecimento prévio e o conhecimento cientifico para
resolugdo de problemas no ensino de quimica e educagdo ambiental,
identificando e propondo investigacdo do problema selecionado. As questbes
ambientais que sao pertinentes para o nosso cotidiano s&o inseridas por meio
das aulas de sustentabilidade oferecidas pela escola, pois na base curricular
discente sdo temas importantes para a formagao do cidadao. Por este motivo,
escolheu-se o tema de Educacdo ambiental e sustentabilidade para a

abordagem e aplicagéo do jogo criado.

Com o surgimento de novas técnicas e de novas formas de evolugdo
tecnolégicas, o meio educacional exige uma visdo mais moderna no que se
refere ao enfrentamento da poluigdo, buscando uma maneira cada vez mais
eficiente de poluir menos ou nao poluir (se possivel). Diante disto, podemos
observar como o estudo de educacdo ambiental pode desenvolver um cidadao

responsavel e capacitado para um mundo cada vez mais sustentavel.

Antes de incorporarmos uma visao mais moderna no que refere a
discussao sobre Educagdo ambiental, devemos lembrar que nada disso seria
possivel sem a Conferéncia de Estocolmo 1972, representando o primeiro
marco na histéria aproximando os direitos humanos e meio ambiente.
Trazendo consigo a importancia da conservagdo ambiental e propor uma forma
de todos os paises cooperarem, desta forma em 1987 foi redigido um
documento conhecido como Relatério de Brundtland (COMISSAO MUNDIAL
SOBRE MEIO AMBIENTE E DESENVOLVIMENTO, 1988).

Nele sdo relatados alguns fatores que contribuem para elevagdo da

poluicdo e apontam a incoeréncia entre o desenvolvimento sustentavel e os
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padrées de consumo, trazendo mais uma vez a relacdo ser humano e meio
ambiente. Esse modelo de desenvolvimento precisou ser elaborado para
atender as geracdes presentes sem comprometer as geragodes futuras, ou seja,
este é o principio fundamental para o desenvolvimento sustentavel, é este

desenvolvimento que inibe o esgotamento de recursos para o futuro.

Quando nos apropriamos de tais subsidios para estudo, podemos
aplica-los de diversas formas, jogos didaticos, por exemplo, podem ser
amplamente utilizados para atrair o estudante para o pensamento critico.
Segundo Oliveira (2001) os jogos educacionais tém o objetivo de proporcionar
entretenimento para o usuario viabilizando seu desenvolvimento sécio-afetivo e
cognitivo.

Uma situagdo de jogo oferece aos usuarios intensa interatividade,
permitindo ampliar as relagdes sociais no ambiente de ensino, cativando o
interesse dos alunos em relagdo a temas muitas vezes dificeis de serem
apresentados por outras abordagens. A esséncia do jogo educacional é a
aprendizagem com prazer € a criatividade com diversdo. (OLIVEIRA, 2001,

p.81).

Para este estudo em especifico vamos realizar a aplicacdo do jogo com
alunos dos anos finais do ensino fundamental || de uma Escola Municipal do
Recife. Os estudantes serdo jogadores ativos no jogo e a cada rodada uma
nova situacado sera apresentada e o jogo sera norteado pelas argumentacdes
dos alunos. Neste sentido, buscamos responder o problema de pesquisa: Como
0 uso do jogo didatico Salve o Rio e estudo de caso por meio de resolugéo de

problemas podem contribuir para o ensino de ciéncias e educagao ambiental?

A pesquisa teve como objetivo geral analisar uma proposta metodologica
para o ensino de ciéncias numa perspectiva argumentativa com o uso de
resolugcdo de problemas e do jogo salve o rio na tematica educagdo ambiental
nos anos finais do ensino fundamental Il de uma Escola Municipal do Recife.
Especificamente, buscamos investigar como o uso de jogos didaticos e estudo
de caso por meio de resolucdo de problemas contribuem para o ensino de
ciéncias na tematica educacado ambiental e analisar o senso critico e o percurso
de aprendizagem do estudante durante a aplicagdo do jogo didatico salve o rio

na tematica educagao ambiental.



16

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Jogo numa perspectiva histérica

Os jogos estdo inseridos na histéria em diferentes épocas e de
diferentes formas, jogar esta na sociedade como forma de diversao desde
muito cedo. O ato de aprender brincando sugere que se devem inserir 0s
jogos ja desde crianga, para que o individuo possa simular atividades
desenvolvidas quando adultos, trabalhando o desenvolvimento intelectual.

Platdo em 1948, fala sobre a importancia do jogo, de como “aprender
brincando”. Aristételes ja diz que os jogos no meio educacional repassam
uma ideia de preparagao para a vida adulta, ainda que naquela época a
discussao sobre esse tipo de aplicagao ainda nao estivesse sendo feita.

O elo entre a civilizagado e os jogos é registrado na histéria desde os
primordios. Algumas pesquisas apontam que o surgimento do jogo data o
século XVI na Roma e na Grécia com o objetivo de contribuir com o ensino
de letras. Em Roma mais especificamente, a utilizagcdo dos jogos eram
amplamente disseminados como meio de preparagdao de soldados e
cidadaos para que estes passassem a possuir formacao fisica, espiritual e
estética. A visado de jogo foi amplamente difundida e modificada durante os
anos e registrada na histéria por meio de artefatos, no antigo Egito e
Mesopotamia foram encontrados objetos que faziam referéncia a jogos de
tabuleiro (BERNARDES, 2005).

No periodo medieval para o inicio do cristianismo, o significado dos
jogos nao €& bem definida e, portanto, eram “considerados delituosos, a
semelhanga da prostituicdo e embriaguez” (KISHIMOTO, 1990, p 40). Para
julgarmos um jogo, € necessario que realizemos um detalhamento de suas
fungdes e compreensdes, tomando como principio o conjunto das atividades

sociais.
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Novos ideais reformularam as concepg¢des pedagodgicas acerca de
jogos, durante o periodo renascentista a visdo sobre o jogo € modificada e
atualizada, deixa de ser vista como objeto sem valor e pecaminoso e este é
introduzido no cotidiano dos jovens ndo apenas como meio de divertimento,
mas sim como um processo natural.

Antes os jogos eram tidos como exclusivos da nobreza, posteriormente
ao longo dos anos, o seu uso foi popularizado, sofrendo algumas criticas,
mas sendo mais bem aceito na comunidade. No século XIX, o reforco
educacional trazido com os jogos, agrega valores de diversas areas partindo
de principios propostos por Rousseau. Se assumirmos um contexto mais
filosofico notamos que Rousseau norteia Kant, que por sua vez influencia
Schiller no estudo sobre o ludico.

Para Schiller (1992) o jogo torna-se vetor de beleza, harmonia e
equilibrio, entdo o jogo ira mostrar-se como uma unidade e como principio
da liberdade e legalidade. Mas, é Froebel (1996) quem passa a idealizar o
jogo como objeto e agao de brincar

A estimulagdo da autoconfianga, aprendizagem e curiosidade da
crianga, sao valores primordiais ao convivio em sociedade que sao

perpassados entre geragdes.

A tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato de que
povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincaram de
amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas o
fazem quase da mesma forma. Esses jogos foram transmitidos de geragao
em geracdo por meio de conhecimentos empiricos e permanecem na
memodria infantil. (KISHIMOTO, 1999, p.15)

Desta maneira, os jogos recebem destaques em estudos, devido a sua
presenga nas sociedades antigas, atrelado a valores culturais, historicos,
crengas e facilitadores de comunicagdo entre povos. Os jogos foram
reformulados ao longo das décadas, sendo visto no século XX, como um
fator importante para construcdo, interacdo e socializagdo da crianga,
tornando-se assim um objeto de estudo em diversas areas.

Na area da educacgao, o jogo recebe mais destaque no inicio do século
XXI, por causa da difusdo dos jogos educacionais no meio académico, onde

anteriormente o uso de jogos era vistos como algo pecaminoso e sem valor.
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Hoje ressalta-se que os jogos nem sempre foram tidos como didaticos e
ainda hoje sofrem muitos preconceitos e resisténcias quanto ao seu uso.

A importancia dos jogos na educacgao foi amplamente estudada por
varios teoricos como Huizinga, Kishimoto, Piaget, Vygostki entre outros.
Seus estudos mostraram a importancia do desenvolvimento
psicopedagdgico visando a descentralizagdo individual e incentivo ao
imaginario do individuo, por meio de apropriagao de conhecimento.

Piaget (1975) diz que o jogo em sua esséncia, ndo pode ser visto
apenas como divertimento e brincadeira, esse esta associado com o
processo evolutivo do pensamento, sendo indispensavel a pratica educativa.
Para Vygotsky (1991), o papel do jogo é o de experiéncias vivenciadas pela
criangca onde afetam o desenvolvimento, ou seja, cada tipo de jogo ira

contribuir diretamente na personalidade do individuo.

2.2 O papel dos jogos na Educagao

Antes de tudo, precisamos definir o que é jogo:

Jogos sdo atividades sociais e culturais voluntarias, significativas,
fortemente absorventes, n&o-produtivas, que se utilizam de um mundo
abstrato, com efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento e
resultado final é incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de
jogadores, modificam interativamente e de forma quantificavel o estado de
um sistema artificial, possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por
meio de decisbes e acbes, algumas com a capacidade de atrapalhar o
adversario, sendo todo o processo regulado, orientado e limitado, por
regras aceitas, e obtendo, com isso, uma recompensa psicoldgica,
normalmente na forma de diversao, entretenimento, ou sensagéo de vitéria

sobre um adversario ou desafio. (Xexéo, 2013 p.4 ).

Jogos sao ferramentas que nos trazem diversos beneficios, tanto
fisicos quanto psicoldgicos, e sao instrumentos amplamente utilizados no
ambiente educacional. Jogos sdo modelos didaticos e, se projetados e
aplicados da forma correta, como método de ensino-aprendizagem, tém

resultados muito positivos.

Lara (2004) afirma que os jogos, ultimamente, vém ganhando espago
dentro das escolas, numa tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de
aula. Acrescenta que a pretensdo da maioria dos professores com a sua
utilizagao € a de tornar as aulas mais agradaveis com o intuito de fazer com
que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante; além disso, as
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atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que
estimula o raciocinio, levando o aluno a enfrentar situagcdes conflitantes
relacionadas com o seu cotidiano. (GRUBEL; BEZ; 2006 p. 3).

Se o jogo aplicado em sala de aula ndo possuir o efeito pedagodgico
expresso e se tornar apenas entretenimento, este ndo sera considerado um
jogo educativo, visto que podera ser considerado uma brincadeira sem o ideal
didatico proposto (ZANON et. al., 2008). Sendo assim, ao se criar um jogo, é
necessario que ele seja bem desenvolvido e planejado para que se torne um
recurso pedagogico viavel e que contribua para a construgdo do conhecimento

do aluno no momento que é jogado.

Chateau (1975) defende que o jogo serve para que o homem
desenvolva plenamente as suas potencialidades, abandonando o mundo das
técnicas que sao restritivas e libertando-se das imposi¢cdes do mundo exterior.
Ele classifica os jogos em: “funcionais, destruicdo, desordem, euforia,
solitéarios, construcdo, competicdo, figurativos entre outros”. Essas
classificagdes determinam a responsabilidade de cada jogador e seu

desenvolvimento individual e em conjunto (CHATEAU, 1975, p.14).

Para mantermos a func¢ao ludica e educativa de um jogo pedagdgico
devemos antes de tudo, relacionar conceitos e conteudos, regras e atividades,
e determinar as caracteristicas e propostas que o jogo tem a oferecer.
Segundo Kishimoto (2005), essas atividades devem estar em concordancia,
pois se a funcgdo ludica for Unica, ndo passara de um jogo, e se a fungao
educativa for predominante ndo passara de um material didatico. Kishimoto
também defende que o jogo € uma ferramenta importante no ensino de
ciéncias, pois na medida que é aplicado ele promove a aprendizagem das

praticas escolares aproximando os alunos dos conhecimentos cientificos.

Atualmente, a escola possui papel fundamental para a educagéao, visto
que os ensinamentos que eram repassados de pais para filhos, hoje com a
falta de tempo e a grande quantidade de demandas, ja podemos observar que
os pais confiam a funcdo de educar diretamente as instituicbes escolares.

Essas instituicdes sao espagos onde o aluno passa grande parte da sua vida,
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garantindo boa parte da sua aprendizagem que serve como base para a vida

em sociedade.

Com a quantidade de recursos tecnolégicos, fica cada vez mais dificil
garantir o interesse e participagado do aluno nas atividades escolares. A busca
por recursos e métodos que possibilitem o professor de alcangar objetivos
imediatos de ensino-aprendizagem fica cada vez mais evidente nessas
atividades, ndo se esquecendo de ordenar os conhecimentos, atualizar as
informagdes, sintetizar o que foi aprendido para ai entdo proporcionar a

compreensao dos conteudos.

Sendo assim, podemos perceber que o jogo pode ser considerado um
recurso educativo para motivar os estudantes a aprender determinado
conteudo. Nessa vertente, ndo podemos apenas visualizar o jogo como

recurso de divertimento, o jogo implica esforco, trabalho, respeito e disciplina.

Além disso, o jogo faz com que as criangas compreendam que conhecer &
um jogo de investigagédo e de produgédo de conhecimento em que se pode
ganhar, perder, tentar novamente, ter esperancas, sofrer com paixao,
conhecer com amor; amor pelo conhecimento no qual as situagdes de
aprendizagem sao tratadas de forma mais digna, filosofica e espiritual.
(MACEDO; PETTY; PASS0S,1997, p.142).

Podemos dizer que o jogo para muitos estudiosos é uma atividade
importante, que foi criada com o intuito de desenvolver o homem, objetivando
seguir regras e oferecendo autodisciplina no cumprimento das atividades
propostas. Se empenhar e respeitar os outros jogadores € um processo
incluso no jogo, que oferece a ideia que em sociedade o estudante devera
seguir regras, condutas e leis, que caso nao sejam cumpridas devemos nos

responsabilizar pelos nossos atos.

Quando muito novas, cinco ou seis anos de idade, a criangca passa a
perceber as outras criangas, deixando de pensar como um individuo singular e
passa a pensar em conjunto, comparando resultados e coordenando as
intencdes dos outros ao redor. Portanto, o professor desde cedo deve deixar
que as criangas trabalhem de forma cooperativa, permitindo que elas tomem
suas decisbes para que possam desenvolver a autonomia intelectual e

social.O jogo € uma alternativa de aprendizagem, pois ele melhora o
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desempenho dos estudantes, nesta perspectiva o jogo ndo é tido como o
caminho final do conteudo ensinado, mas sim um recurso que pode servir
como eixo para conduzir o ensino-aprendizagem. Nos estudos ao longo dos
anos que foram realizados sobre jogos, percebemos que € muito mais
analisado o uso dos jogos nos anos iniciais da educacéo, do que em outro
nivel de ensino. Nas bases curriculares nacionais, (BRASIL, 1998) notamos
que o jogo € utilizado como necessario para que no ludico o aluno possa

construir o conhecimento.

O aluno ao realizar a atividade proposta, uma atividade significativa, tem
a possibilidade de construir conteudos cognitivos ricos que podem ser
aplicados em outras aprendizagens. Ou seja, 0 aluno vai relembrar o que
aprendeu, aplicando em outra atividade, ja que o estudante agregou
conhecimentos anteriores. Segundo Vygotsky (1984) a fungao psicolégica vem
de origem socio-cultural, onde emergem os processos psicologicos
fundamentais, através de interagdo do estudante com outros membros da
sociedade. Essa interagdo proporciona estruturas organicas primordiais

determinando a formagéao das estruturas mentais mais complexas.

O jogo didatico tem sido valorizado para o desenvolvimento das
competéncias em varios niveis de ensino e dos professores. Contudo, n&o
devemos esquecer que 0 jogo necessita ser muito bem escolhido e elaborado,
para que este nao se perca nos seus objetivos e suas limitagdes. A relagao de
jogos e conhecimento nos da uma ampla variedade de ideias referentes a
funcdes e origens, estabelecendo fendmenos cognitivos e sociais. Resolugao
de problema, construcdo do conhecimento, ensino-aprendizagem, entre
outros, sdo exemplos de fendmenos cognitivos. Esses fenbmenos contribuem
para a formacdo das capacidades do sujeito no processo de

ensino-aprendizagem.

2.3 Ensino de Ciéncias e Educagao Ambiental

O aluno muitas vezes possui dificuldade em realizar uma correlagao do

conteudo estudado e seu cotidiano causando repulsdo as disciplinas de

quimica, fisica, e matematica, considerando-os de dificil entendimento.
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Muitos estudos tém sido realizados para melhorar o ensino de ciéncias
(WANDERLEY et. al., 2005), a inclusdo de jogos didaticos sendo uma das
alternativas para permitir que o estudante faga da aprendizagem um
processo interessante e divertido.

Para Lopes (2005), o professor ao desenvolver e aplicar um jogo
didatico oferece subsidios aos alunos para que estes consigam estabelecer
relagdo entre o conteudo estudado e seu dia a dia, implementando o
desenvolvimento intelectual e moral do estudante, facilitando também o
meétodo de avaliagao do educador.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), temos que os alunos
devem “[...] compreender o0 mundo e atuar como individuo e como cidadao,
utilizando conhecimentos de natureza cientifica e tecnolégica”. (BRASIL,
2000, p. 39). O ensino de ciéncias na escola deve apresentar como objetivo,
incentivar o aluno a construir o conhecimento, formular questoes,
diagnosticar e propor solugdes para problemas do cotidiano por meio de
conhecimento cientifico e educagdao ambiental. Colocando em pratica
valores desenvolvidos no aprendizado escolar, sendo capaz de uma agao
critica e cooperativa para a construcao coletiva do conhecimento.

O processo de aprendizagem para educagao ambiental e ciéncias deve
propor preparar o aluno para ag¢des positivas, para que com isso ele possa
ser e agir de forma a valorizar o outro e a natureza. O desenvolvimento e a
transformacdo da sociedade estdo relacionados a educacdo ambiental,
demonstrando assim a contribuicdo desta disciplina futuramente com a
formacado do cidaddo. Segundo Maknamara (2009), diferentes niveis de
explicitacdo da abordagem do ambiente estdo relacionados as diferentes
possibilidades de relacionamento entre a disciplina escolar e a Educagao

Ambiental.

Um processo permanente, no qual os individuos e a comunidade tomam
consciéncia do seu meio ambiente e adquirem conhecimentos, valores,
habilidades, experiéncias e determinagdo que os tornam aptos a agir —
individual e coletivamente e resolver problemas ambientais presentes e
futuros. (DIAS, 1992, p. 31)
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A utilizagdo de recursos didaticos para realizagdo de ensino em
ciéncias e educagdo ambiental torna-se um diferencial para o
ensino-aprendizagem da crianga, pois possibilita estabelecer uma conexao
com conhecimentos cientificos e a vida cotidiana.

Nao basta apenas construir o conhecimento partindo de atividades que
determinamos importantes, precisamos trazer o conceito de conscientizacao
de uma situacao real relacionado a solugdao de problemas ambientais. O
ensinamento sobre a educacdo ambiental e a relagdo com a sociedade
torna-se algo indispensavel para o ensino-aprendizagem nas escolas.

Em seu discurso o sujeito pode selecionar varios significados e
representacbes da realidade ao seu redor, possibilitando diferentes
concepgdes acerca da construgcao de um perfil conceitual, segundo Mortimer
(1996). Ou seja, é necessario que o aluno agregue novas ideias cientificas
sobre o meio ambiente ampliando todo o conhecimento adquirido ao longo

das aulas ou de suas proprias experiéncias.

2.4 Situagao-Problema no ensino de ciéncias

O ensino de ciéncias no ensino fundamental vem vinculado a
necessidade do aluno de desenvolver a capacidade de interagdo com o
meio em que vive, associando o conteudo ministrado pelo professor e 0 seu
cotidiano, porém o ensino de ciéncias apenas, nao favorece totalmente
todos os aspectos da formagao do cidadao, no que se refere a informacéao,
portanto, € necessario que seja proporcionado condi¢des adequadas para o
desenvolvimento de habilidades que ndo sao oferecidas apenas na sala de
aula, mas também por meios de estratégias de ensino, bem estruturadas e
contextualizadas.

A dificuldade no ensino de ciéncias esta em grande parte ao fato de
que os alunos nao entendem os termos ou ndo veem relagcdo com o que
estudam e a vida diaria. Sendo assim, Zanon (1995) entende que se o
conteudo estudado pelo aluno nao for adequadamente contextualizado, este

pode n&o despertar o devido interesse e motivagao. Entdo por este motivo a
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procura por atividades didaticas alternativas, para o ensino-aprendizagem
torna-se cada vez mais necessario e importante para o aluno e professor.

A utilizacdo de Situagao-Problema (SP) no ensino de ciéncias mostra
uma tendéncia a motivar o questionamento e senso critico do aluno. O
professor que age como mediador, ira guia-lo para que ele elabore
guestionamentos e reflexdes de modo que a aprendizagem seja atingida. O
conteudo que o estudante ira aprender € o objeto de estudo na qual ele
devera transpor as limitagées do conhecimento da atividade proposta. Desta
forma, as orientagdes para essas atividades devem seguir algumas linhas de
pensamento como deduzir, induzir e divergir, respeitando o raciocinio légico
de cada individuo, onde o mesmo ira identificar os resultados obtidos das
situagdes-problemas relacionando com o conteudo estudado.

Segundo Perrenoud e Thurler (2002) a tomada de decisédo e
mobilizacdo de conteudos esta diretamente ligada as situagdes-problema e
no desenvolvimento de formulagao de hipéteses, verificacdo de resultados e
analise das habilidades adquiridas ligadas ao saber.

O ensino por situagdo-problema influencia diretamente os alunos
incentivando-os na busca pelo conhecimento, onde essa abordagem conduz
o estudante a interagir mais com o ensino-aprendizagem. Para o professor,
trazer situagcdo-problema como estratégia didatica, possibilita uma maior
interagdo do aluno com o conteudo estudado e suas vivéncias, facilitando,
dessa maneira, a aprendizagem. Abreu (2006) trabalha a situagdo-problema
de forma contextualizada, n&o caracterizando somente a aprendizagem pela
memorizagao.

Situagdes-Problema devem ser elaboradas de modo que tragam
momentos importantes para o aluno, neste sentido podemos trazer
conteudos atuais para garantir um bom resultado na aplicagdo das
atividades. Neste sentido, partimos por dois fatores importantes, o primeiro
€ considerar que a aprendizagem deve ser completa, ou seja, deve levar em
consideragao que o estudante se interessa por conteudos que fagcam sentido
para ele agugcando sua curiosidade. Em segundo, temos que aprender
consiste em construir o conhecimento, com os conteudos com o objeto de

estudo desafiando e resolvendo os problemas.
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Tomando esses dois fatores, ressaltamos que é importante valorizar a
acao no processo de ensino-aprendizagem. Pode-se entender que o
conhecimento nao é fornecido a principio, ele é construido pela relagao do
objeto estudado e o sujeito. O contexto situagdo-problema €& atualmente
estudado, pois modifica a forma de ensinar, pois norteia o sujeito de modo
para que seja constantemente desafiado a observar e analisar aspectos do
conteudo abordado.

De modo geral as situagbes-problema aplicadas com jogos possuem
caracteristicas importantes, como: Elaboragdo de momentos significativos
do jogo, fornecer obstaculos, ou seja, elucidar uma situagdo que seja
necessaria uma tomada de decisdo, fornecendo assim um dominio e

autonomia do aluno com os conteudos e a situagao proposta.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo tem como objetivo configurar o perfil metodoldgico
do jogo criado. A natureza da criagdo do jogo sera mencionada de forma que
se justifique a necessidade deste, como recurso didatico no ensino de
ciéncias e educacdo ambiental. Por fim, sera esclarecido como o sujeito

participante da pesquisa foi selecionado.

3.1 Sujeito e Objeto de Pesquisa

Para esta pesquisa, optou-se por uma abordagem de carater
qualitativa, visto que os sujeitos pesquisados sdo alunos do 9° ano ano de
uma escola municipal do Recife. Tendo como sujeito de pesquisa 24 alunos
do ensino fundamental Il, da turma do 9° ano A. O critério de escolha da
turma foi o fato de a professora da escola realizar as aulas sobre

sustentabilidade e educagao ambiental nas referidas turmas.

Para que o propdsito do trabalho fosse atingido, foi necessario
compreender as aulas ministradas pela professora da disciplina, deste
modo foi possivel estabelecer em quais momentos seriam feitas as
intervengdes necessarias, para proporcionar uma melhor experiéncia aos
alunos. As aulas sobre sustentabilidade eram realizadas por uma
professora de geografia, sendo assim justificam-se as intervengbes em

alguns momentos, para contemplar a parte de ciéncias.

A escola é de tempo integral em comparagao com a escola de ensino
regular, destaca-se pelo fato do estudante passar mais tempo nas
dependéncias escolares, aperfeicoando-se para a vida em sociedade. O
diferencial da escola é destacado pela equipe de discentes, onde cada
professor é “tutor” de uma turma, e o calendario pedagogico € montado de
modo que sejam desenvolvidas estratégias que promovam o

autoconhecimento do estudante bem como estimular sua dimenséao cidada.
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3.2 Quanto a caracteristica da criagao do jogo

Como estamos falando de um jogo educacional, que foi elaborado
para relacionar educagcao ambiental e sustentabilidade, temos que nos
apropriar do conhecimento necessario para estabelecer uma relagao
ensino-aprendizagem mais ampla e dando espago para o lado critico do
aluno, relacionando atividades praticas com os conceitos cientificos

aplicaveis a temas atuais como menciona Santos:

Transformagdes estdo acontecendo em todos os dmbitos da sociedade,
trazendo inumeras inovagdes em diversos campos do saber.
Acompanha-las exige uma nova postura da escola, na qual a pratica
pedagdgica ja nao responde. Para uma renovagao do ensino de Ciéncias é
preciso uma renovagao epistemolégica dos professores, em prol de uma
renovagdo didatico-metodolégica de suas aulas. Para isso, ¢é
imprescindivel a busca por fundamentacao tedrica que subsidie a pratica
docente (SANTOS, 2011, p.44).

Jogos didaticos sédo objetos de estudo em varias literaturas, como
meio de recurso pedagogico para aprendizagem dos alunos. Alguns
tedricos configuram o0s jogos educacionais como uma alternativa
indispensavel para ensino-aprendizagem. Para Huizinga (1980) o jogo
pode ser definido como atividades especiais separadas de tempo e de

espaco.

Neste contexto, a problematica estabelecida no jogo, € salvar o rio de
ser totalmente poluido por uma industria. O jogo ira levantar questdes
sociais visto que, ao redor do rio mora a populacao ribeirinha que é contra
a forma como a industria faz o descarte desse material, em contrapartida
0s empresarios alegam que o rio esta “morrendo”, devido a acodes
ambientais realizadas pela populagdo que mora ao redor deste rio, gerando
assim a criacdo de uma assembleia entre, os donos das industrias,
populacdo ribeirinha e mediadores, onde todos irdo argumentar sobre o

melhor caminho para manter o rio a salvo.



28

Os grupos sao separados e no inicio do jogo sera sorteado quem sera

a populagao ribeirinha e empresarios. O “papel” fixo € o mediador, que sera
assumido pelo professor. Sera sorteado também o tipo de industria a beira do
rio. Esse sorteio ao inicio do jogo foi definido desta forma de maneira
proposital, para que seja avaliado como o aluno se comporta com o elemento

surpresa.

O jogo educacional diferencia-se do material pedagdgico, pois além de
conter o aspecto ludico, também pode ser utilizado como uma alternativa para
promover uma melhora no desempenho dos estudantes em determinados
conteudos considerados de dificil aprendizagem (GOMES et al, 2001), além

de aproxima-los com sua realidade.

3.3 Coleta de dados

Visando observar o processo ensino-aprendizagem a partir dos
resultados obtidos durante a aplicagdo do jogo e das aulas, pois antes da
aplicagao do jogo foi oferecido subsidios para o aluno, para quando o jogo
estiver em andamento o professor possa avaliar as capacidades cognitivas
do aluno em solucionar problemas. Além disso, utilizou-se registros de
observagédo dos alunos (Apéndice A), a fim que o estudante descrevesse

as impressdes da experiéncia que o jogo Salve o Rio proporcionou.

Para a coleta dos dados do estudo, foram analisados o comportamento
e o cognitivo no decorrer do jogo e apds a aplicagdo do mesmo. Estas
analises comportamentais e cognitivas sdo necessarias para que sejam
feitas melhorias e incorporagdes para futuras aplicagbes deste jogo em

outras turmas.

3.4 Educacao Ambiental aplicadas ao Salve o Rio

Educagédo ambiental, por se tratar de um conteudo atual e que ja faz

parte da grade curricular da turma, havia sido exposto e ensinado em aulas
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anteriores, necessitando apenas de algumas aulas extras com conteudos
um pouco mais especificos quanto a questdo das industrias e seus
impactos na sociedade. Portanto, foi escolhida a turma do 9° ano para a
aplicagdo do jogo, visto que € necessario de um conhecimento prévio para

alcancgar o objetivo pedagdgico.

Antes da realizagdo do jogo, foi realizada uma revisdo dos conteudos
estudados e aulas referentes as industrias que estdo disponiveis no jogo
com o auxilio de um quadro (Apéndice B) contendo as industrias, suas
definigdes, aplicagdes e impactos causados no meio ambiente. Isso foi feito
com o intuito de relembrar e fortalecer o conhecimento dos alunos sobre o
assunto, categorizando os conceitos necessarios para o desenvolvimento
do jogo, funcionando como suporte de consulta rapida para o jogo, e
também, para ndo comprometer o interesse do aluno. A revisdo abordou as
seguintes informagdes: Impacto ambiental, pegada ambiental, ecossistema,
sustentabilidade e tipos de industrias (focando nas industrias que s&o

utilizadas no jogo: Téxtil, Alimenticia, Petroquimica e Farmacéutica).

3.5 Confecgédo e Concepgao do Salve o Rio

Todas as etapas e confecgao do jogo foram criadas apds as analises
dos conteudos aplicados em sala de aula, pela professora da matéria de
Educacao Ambiental da escola. O jogo foi elaborado de modo que se
parecesse com uma assembleia, onde todos os alunos estardo
representando uma “equipe”, a populacdo ribeirinha e o grupo de
empresarios donos de uma industria recém-inaugurada. O papel do
professor neste jogo sera o de mediador que ira atuar verificando as
argumentagdes de ambas as partes e apresentando as situagdes problema

que serao resolvidas ao longo das rodadas.

Como estamos falando de uma industria, no inicio do jogo sera
sorteada a industria que a equipe de empresarios ira representar norteando

assim as argumentacgdes de cada equipe. As industrias disponiveis para



30
sorteio serdo: Téxtil, Alimenticia, Petroquimica e Farmacéutica (figura 1). E
importante salientar, que cada tipo de industria possui algum tipo de
impacto ambiental diferente, o aluno precisa compreender a fungao de
cada uma e suas aplicagdes na sociedade para que possa dar seguimento
as argumentagdes durante a assembleia. Desta forma, o aluno precisa de

um conhecimento prévio para a realizagao do jogo proposto.

Figura 1 - Pecas para o sorteio do tipo de industria
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Fonte: Imagens retiradas do google e cortadas pela impressora a laser.

Os materiais utilizados para a montagem das pecgas, que aqui chamaremos
de discos, que representam cada industria, foram: MDF, maquina de corte a laser
e computador. Para os desenhos representativos de cada industria foi feita uma
pesquisa na internet e pesquisado o melhor desenho para representacéo, o
desenho depois de escolhido foi aplicado ao software de desenho da cortadora a
laser o Inkscape, em seguida depois do desenho esta alinhado aos padrbes
colocamos para imprimir na cortadora através do programa K40 Whisperer (figura
2).

Figura 2 - icone do software e programa da cortadora a laser

~ = IN;DEE%Q(EE K Whisperer

Fonte: inkscape.org e scorchworks.com

3.6 Regras e Aplicagoes do Salve o Rio

ApoOs os alunos receberem as aulas de revisdao (Apéndice B) e
relembrarem alguns conteudos, foi explicada a intencdo da aplicagao do

jogo como estratégia metodolégica para auxiliar no processo
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ensino-aprendizagem. Em seguida, a turma foi dividida em dois grupos,
cada grupo sorteou qual parte iria representar os Ribeirinhos ou
Empresarios das industrias. Antes do inicio da rodada foi sorteada qual
industria seria representada, sendo a industria petroquimica. O papel do
professor neste jogo € o de mediador das situagdes-problema e de
avaliador no que se refere ao acordo chegado entre as partes para salvar o

rio. A Figura 3 mostra fotografias registradas durante a aplicagao do jogo.

Figura 3 - Fotos de registro das aulas e aplicagao do jogo
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Fonte: Prépria autora

O objetivo do jogo é salvar o rio de ser poluido e morrer em
decorréncia da poluigao e utilizacdo dos recursos. Para que isso nao ocorra
as partes tém que achar uma solugao viavel e sustentavel que contemple
nao sO6 a populagdo que mora as margens do rio e empresarios como

também o rio.

Cada rodada foi norteada com situagdes-problema (Apéndice C),
que serao solucionados pelos proéprios alunos. O professor pode nortear a
turma por meio das situagcdes-problema aplicando uma situagdo a cada
rodada ou aplicar a situacdo quando achar necessario. O rio possui um
total de 10 pontos de vida, a rodada inicial sera introdutéria e centralizacao
do jogo. A partir da 22 rodada, entende-se por rodada o fim das
argumentagdes de cada parte, o rio pode perder um ponto de vida quando
o professor mediador verificar que a argumentagéao nao foi benéfica para o
rio. Se o rio chegar a pontuagcdo zero, ele morre e todos perdem. O
professor ira analisar as argumentagdes dos alunos e a capacidade de
solucionar os problemas levantados. Esses problemas podem ser
levantados pelo proprio professor ou pelos proprios jogadores durante o
jogo. O mediador ira analisar as argumentagdes dos alunos e a capacidade
de solucionar os problemas levantados, e a partir das discussdes
realizadas por eles, ira determinar se as argumentagdes sdo benéficas ou

nao para o rio e para todos no geral.
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E importante salientar que o aluno precisa compreender bem que tipo
de industria esta sendo trabalhada, para que nas suas argumentagoes
possam levantar argumentos precisos para intervengdes. E importante
também conhecer bem o papel da populagdo que vive as margens do rio,
usufruindo dos recursos oferecidos por ele, bem como o estilo de vida e as

suas condi¢des de vulnerabilidade.

Durante a aplicagdo do jogo, é importante salientar que enquanto os
jogadores se "defendem" de possiveis acusagdes geradas pelas partes ou
pela situacado problema, € importante que eles estejam tentando construir
uma solugdo em conjunto, para o problema central. Os estudantes
precisam ter em mente que o papel deles é pensar de forma critica a fim de

construir uma estratégia social para salvar o rio.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo apresenta-se a contribuicao pedagdgica do jogo Salve o
Rio a partir da analise formativa do jogo e dos registros de observagao do
jogo. As discussdes sobre os dados obtidos no decorrer do capitulo foram
realizadas com a base tedrica no campo de ensino-aprendizagem e jogos
educacionais. Foi colocado de maneira discursiva a fim de elucidar as

evidéncias gerais do jogo e sua aplicabilidade.

4.1 Registro de Observagao do Aluno sobre o jogo Salve o Rio

No inicio da aula, foi realizada uma breve revisdo sobre os conteudos
ministrados pelo professor, referente a educacdo ambiental, globalizacao,
impactos ambientais e industriais. Durante a aula de revisdo foi dada a
tabela (Apéndice B) para cada aluno, a fim de orienta-lo no que se refere as
industrias. Foi mostrado também as placas que representam as industrias
(Figura 1), os alunos questionaram qual a finalidade e se mostraram
animados para iniciar o jogo. Ao longo da explicagéo foi dito que o Salve o
Rio abordava o conteudo de educacdo ambiental e impacto ambiental,
houve varias duvidas de como eles poderiam argumentar sobre esses temas
e as etapas do jogo.

A compreensdo do conteudo foi fundamental na dindmica do jogo, bem
como durante a aula de revisdo, a tabela de consulta sobre as industrias
para que os alunos pudessem consultar durante o jogo e nortear-se sobre a
aplicacao da industria e os impactos causados por ela. Outro ponto dessa
etapa foi o contato dos alunos com os temas globalizagdo e impactos
causados pelas industrias pela emissdo de gases poluentes, visto que eles
nao conseguiam associar o tipo de poluicdo e efeito negativo de cada uma
delas. Deste modo, apds a explanagao referente aos pontos, os alunos
passaram a compreender melhor qual o papel que iriam desempenhar
durante o sorteio da industria selecionada. Outro ponto observado durante

as aulas com os alunos referente ao impacto ambiental foi o fato dos
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estudantes saberem quais as formas de poluigdo, mas nao conseguir aplicar
no seu cotidiano e as maneiras de melhorar.

A etapa seguinte foi organizar a turma em equipes, os empresarios € a
populagao ribeirinha, neste momento foi repassado novamente as regras e
objetivos do jogo. Com os grupos formados e distribuidas as fungdes, neste
momento os alunos ficaram muito agitados, pois estavam receosos com a
possibilidade de ndao conseguir fazer as argumentacdes e atingir o objetivo
esperado. No momento da escolha da industria, eles estavam empolgados
para saber qual iria representar, sendo sorteada a industria Petroquimica,
mencionada na metodologia.

Foi observado no inicio da aplicagao do jogo, a empolgacao dos alunos
no inicio do jogo, formulando argumentos e deixando de lado o receio de
nao conseguir. Foi visto que durante o jogo os estudantes tinham algumas
duvidas sobre como deveriam agir nas rodadas e fizeram perguntas, como
por exemplo, “Eu posso contra argumentar o que minha colega falou?”, e
nesse caso, o mediador pode permitir as contra argumentagbes se for
analisado que é relevante para o jogo, foi o que foi feito. Durante o jogo, os
préprios jogadores avaliaram que o jogo nao se tratava de rivalidade das
partes, mas sim um trabalho em conjunto e cooperacéao entre eles. Ao final
do jogo, com 5 pontos de vida, os alunos conseguiram Salvar o Rio de ser
poluido, com a seguinte proposta: “A empresa vai fornecer empregos para
os moradores das areas proximas e treinamento necessario para que
periodicamente se fagca a limpeza adequada e retirada de residuos
poluentes gerados pela empresa, bem como todos os materiais de uso
doméstico descartado de forma indevida no rio, como sofa, geladeira, fogado
entre outros. Esses materiais serdo reciclados e transformados em materiais
para ambientar um espacgo social para comunidade.”

O mediador analisou a proposta e deu favoravel para o rio, finalizando
assim a aplicagao do jogo. Os alunos apos o término do jogo comentavam
de varias formas de como o jogo trouxe outra perspectiva sobre o meio
ambiente, de como eles conseguiam enxergar elementos do jogo na propria
comunidade. Foram feitos varios elogios sobre o jogo e a animacao de

joga-lo novamente, mas representando outra industria.
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4.2 Avaliagao do Registo de Observagao do aluno Sobre o Jogo

O questionario aplicado ao final do jogo (Apéndice A) teve a finalidade
de analisar a aplicagdo do jogo para o aluno, se o jogo aplicado foi capaz de
proporcionar e atingir o objetivo esperado, que era salvar o rio e o trabalho

em equipe.

4.2.1 Analise do Salve o Rio

Avaliar a aprendizagem do aluno por meio de medigao de notas, com
uma escala de zero a dez, sendo o autoritarismo o elemento chave para a
garantia desse modelo social, onde as provas seguem um modelo
classificatério, dividindo os alunos em aprovados e reprovados excluindo

assim boa parte dos estudantes Luckesi afirma:

A atual pratica da avaliagdo escolar estipulou como fungéo do ato de avaliar
a classificagdo e nao o diagnéstico, como deveria ser constitutivamente. Ou
seja, o julgamento de valor sobre o objeto avaliado passa a ter a fungao
estatica de classificar um objeto ou um ser humano histérico num padrao
definitivamente determinado. Do ponto de vista da aprendizagem escolar,
podera ser definitivamente classificado como inferior, médio ou superior.
Classificagcbes essas que sdo registradas e podem ser transformadas em
numeros e por isso, adquirem a possibilidade de serem somadas e divididas
em médias (Luckesi, 1999, p. 34).

O método de avaliagao atual € um instrumento indispensavel para o
sistema escolar, a forma de avaliar o aluno termina ndo sendo o ideal para
que o professor possa identificar em que momento deve intervir para
modificar a forma que esta ensinando determinado conteudo. Ou seja, o ato
de avaliar ndo € um ato de rever as praticas de ensino, e sim julgar e
estratificar. Com a aplicagdo do jogo, podemos avaliar de forma um pouco
mais ampla, o senso critico do nosso aluno, diagnosticando os pontos onde
o estudante sente dificuldade, utilizando o resultado do aluno como base

para nos dizer se o ensino-aprendizagem foi atingido.
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A primeira pergunta (Grafico 1) do questionario trata sobre qual a
avaliagcao do jogo, tendo como obijetivo identificar a receptividade do aluno
com o Salve o Rio. O questionario foi aplicado para os 24 alunos

participantes.

Grafico 1 - Referente as respostas do questionario final, questdon’1.

Como vocé avalia o jogo aplicado hoje na sala de aula?

B

B omowm o B

Ruim Regular Bom

B Ruim Reszular ®Bom

Fonte: Elaborado pela autora

Como vimos anteriormente, Xexéu (2013) defende que os jogos séo
atividades voluntarias e significativas, que traz ao aluno uma recompensa
psicoldgica, seja como forma de entretenimento, seja como sensagao de
vitéria sobre um desafio ou adversario, ou seja, percebemos que quando o
aluno ele se dispde a jogar e participar da atividade desenvolvida de alguma
forma ele intelectualmente ird adquirir algum tipo de beneficio. Reforgando o
que Lara (2004) afirmou que a aprendizagem com jogos torna-se mais
fascinante, transformando em estratégia para estimular o raciocinio.

Analisando o grafico 1, observa-se que os alunos responderam de
forma positiva a aplicagdo do Salve o Rio, um total de 19 alunos
responderam que era bom, 4 colocaram como regular e apenas 1 como
ruim. O unico aluno que respondeu que O jogo era ruim justificou sua

resposta dizendo que nao gosta de jogos, portanto acha qualquer jogo ruim.
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A segunda pergunta do questionario (Grafico 2), refere-se a dificuldade

do aluno durante a execugao do jogo.

Grafico 2 - Referente as respostas do questionario final, questao n”°2.

Viocé sentiu dificuldade durante o jogo ?

Fonte: Elaborado pela autora

Ao avaliar o Grafico 2, os 24 alunos nao tiveram dificuldades durante a
aplicagdo do jogo e os conteudos necessarios para as argumentagdes. As
dificuldades sentidas foram observadas apenas antes da aplicagédo do jogo,
durante as aulas, alguns termos e conceitos foram pontuados e
exemplificados de modo que durante o jogo as argumentacbes fossem
precisas. Zanon (2008) diz que o jogo deve ser balanceado, ou seja, se ele
nao for bem definido pode possuir apenas efeito pedagdgico ou apenas de
entretenimento, o que n&o é ideal para um jogo educativo. Entdo o jogo deve
ser bem estruturado, desenvolvido e planejado para que o aluno n&o perca o
interesse e 0 jogo nao perca seu objetivo.

A terceira pergunta do questionario (Grafico 3) trata da interacédo com
os colegas e com o professor durante a execugao do jogo. Segundo
Vygotsky (1984), o jogo serve para proporcionar a interacdo do estudante
com seus colegas, determinando a formacdo de estruturas formais
complexas. Ou seja, o estudante interagindo com o professor e outros

alunos desenvolve diariamente sua vida em sociedade e como cidadao.



40

Grafico 3 Referente as respostas do questionario final, questdo n’ 3.

Durante a aplicacdo do jogo vocé conseguiu interagir e
tirar as duvidas com o professor e seus colegas?

N 5im W Mo
Fonte: Elaborado pela autora

Mais uma vez todos os alunos afirmam ter interagido com o professor e
com seus colegas, além de ter tirado duvidas e construido argumentacdes
com a ajuda do colega. Deste modo, o trabalho em equipe e o
cooperativismo contribuiram para o interesse do aluno com o jogo,
estimulando o aprendizado em equipe e individual por intermédio do
professor.

A ultima pergunta do questionario (Grafico 4) sobre a aplicagao do jogo

em outras turmas.
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Grafico 4 Referente as respostas do questionario final, questdo n"4.

Vocé recomendaria o uso desse jogo em outras turmas
como forma de ajudar na aprendizagem dos conceitos
apresentados ?

A

B 3im W Nio
Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com o Grafico 4, todos os alunos recomendam a aplicagao
do jogo em outras turmas, a fim de ajudar na aprendizagem do conteudo e
como forma de trabalhar argumentagdo e senso critico. Isto demonstra a
eficiéncia do Salve o Rio em cumprir com o objetivo de auxiliar no conteudo
de Educagao Ambiental, fazendo com que sua recomendacéao seja unanime.

Sendo assim podemos ver que, situagao-problema voltada para
educacao ambiental, € um tema que néo fica restrito apenas para uma faixa
etaria, ele pode ser aplicado em outras turmas de diferentes idades, de
forma contextualizada, possibilitando uma maior interagcdo do aluno com o

conteudo, corroborando como Abreu (2006).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

As discussdes tratadas no capitulo anterior com relacéo a utilizagao do
jogo didatico Salve o Rio apresentou eficiéncia no que se refere a
socializagdo e motivagdo. Foi observada uma interagdo mais proxima entre
aluno e professor, aumentando o clima de cooperativismo entre os
estudantes, juntamente com o entusiasmo em participar do jogo e
executa-lo, promovendo mais divertimento nas aulas e dinamismo.

No que se refere ao processo educativo, o jogo Salve o Rio em sala de
aula caracterizou-se como ferramenta auxiliar de ensino-aprendizagem,
usado como uma estratégia metodologica que facilita a compreensao e
aprendizagem.

Ao unir apropriagao e consolidagao do conteudo estudado com o uso
de atividades ludicas, o jogo didatico permite que seja desenvolvido
competéncias e habilidades no campo cognitivo como trabalhar a
argumentacgao e senso critico. Além de integrar varias outras dimensdes dos
alunos, como o campo afetivo e social, o jogo didatico estimula a
cooperatividade, iniciativa, autoconfianca e senso de responsabilidade.

Mas para que isso ocorra, o professor tem o papel fundamental, no
momento em que escolhe a metodologia a ser utilizada, a forma e o objetivo
que quer alcangar com ela. Portanto, cabe ressaltar que os jogos didaticos
nao podem ser substitutos de outros métodos de ensino, mas que eles
sirvam para complementar as atividades pedagdgicas conduzidas pelo
professor.

O uso de jogos e resolucdo de problemas para o ensino de ciéncias
nos traz uma aproximacdo do aluno com o conteudo estudado no que se
refere a aplicagado da teoria com o cotidiano.

Ao montar um jogo com essa tematica podemos analisar qual o senso
critico do aluno sobre assuntos tao atuais e de que maneira ele aplica as
solucdes para o problema proposto, salvar o rio de ser totalmente poluido e
morrer. Analisamos como o aluno consegue relacionar de forma coerente
impacto ambiental e as resolugdes desse problema, € o principal para a

aplicagao desse jogo.
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Deste modo, o trabalho transcorreu conforme programado, de forma
tranquila com grande participagado e interacdo dos alunos e os objetivos
alcancados, os alunos participaram ativamente na aplicagao e avaliagao do

Salve o Rio.
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APENDICE A - Registo de observagio do aluno

1. Como vocé avalia o jogo aplicado hoje na sala de aula?
( )Ruim ( )Regular ( )Bom

2. Vocé sentiu dificuldade durante o jogo ?
()Sim () Nao

3. Durante o jogo vocé conseguiu interagir e tirar duvidas com o professor e seus
colegas?
()Sim ( )Nao

4. VVocé recomendaria 0 uso desse jogo em outras turmas como forma de ajudar na
aprendizagem dos conceitos apresentados?
()Sim ( )Nao
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TEXTIL

ALIMENTICIA

PETROQUIMICA

FARMACEUTICA

DEFINIGAO

A indlstria té«til @uma grande area de
manufatura que trabalha coma transformacéo de
fibras em fios, defios em tecidos e, por fim, nos
produtos prontos para o uso. O termo téxtil vem
da palavra latina texfilis. que podemos traduzir
como “tecer. Antigamente, costumava s & referir
apenas atecidos naturais.

Aindistria alimenticia & o
conjunto de atividades
indusftriais em que se preparam
normalmente em quantidades
que devem ser
comercializadas, alimentos ou
ingredientes paraa preparacio
dealimentos.

A Petroquimica & o ramo da indistria
quimica organica que emprega como
matérias-primas o gas natural, gases
liquefeitos de petrdlen, gases residuais
de refinaria, naftas, querosene,
parafinas, residucs de refinacio de

petroleo e algunstipos de petroleo cru.

Aindistria farmacéutica é
responsavel pela produciode
medicamentos e de substincias
que atuam coma principios ativaos
neles. Essa producio estd inserida
emum setoramplo, complexo e
altamente lucrativo.

APLICAGAD

Para produzirfios, por exemplo, as fibras
naturais, como o algodio, devem primein ser
processados para remover impurezas. Apos esta
etapainicial de limpeza, as fibras sdo
transformadas em fios. Além disso, durante a
producdo, algumas etapas de acabamento
podem serrealizadas notecido. Esses processos
—queincluem tingimento, branqueamento,
lavagem, entre outros — podem ser realizados na
fabrica original ou em empresas especificas, que
atuam de forma independente.

Isso porque o acabamento abrangetratamentos
gquimicos ou mecinicos realizados nasfibras e
fios para melhorar a aparéncia, textura e
durabilidade.

Manter a qualidade dos
produtos na indistria
alimenticia,, Mantém um
controle rigoroso para evitar
que agentes contaminantes
atinjam os alimentos e
prejudiguem todaa cadeiade
producio.

Sua principal aplicacio éna
composicio de fertilizantes. O metanol,
o etanol & o propanolsdo empregados
como solventes paratintas,

i | ,nafabricacio de
plasticos e de outros produtos
guimices. O negrode fumo &
importante material utilizado para
reforcar pneus de automév s,

Aindistria farmacéuticatem como
objetivo primardial a producio de
medicamentos, o que gxige,
consequentements, atividades de

pesquisa e desermvolvimento (B&D),

inovacio, comercializacio e
distribuicio de produtos.

IMPACTOS
CAUSADOS

Autilizacio de inseticidas sintéticos, a producio
dald causa problemas de salde, contamina solo,
dgua efauna. Além disso, a producio da 18 emite
significativa quantidade de gds metano (por
causa das ovelhas), detergentes e graxas.

Uma quantidade enormede
insumos g dejetos
descartados, o quelevaa
poluicio derios e solo, além
decausar doencas infecciosas.

Entre as maiores contaminadoras da
indistria do petrdleo podemos citar as
plataformas maritimas, que além de
prejudicar os pescadores e
comunidades costeiras, o turismoea
economialocal, podem contaminar
praias, manguezais eanimais

Apoluicio gerada pelas indistrias
gquimico-farmacéuticas causa
prejuizos 4 salde da sociedade,
através dosresiduos descartados
no meio ambiente que, senédo
controlados etratados, contaminam
adgua, o solo etambém o ar.
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APENDICE C - Situagdes-Problema para auxiliar na aplicagdo do jogo

A assembleia foi criada para discutir a poluigdo do rio, e as partes (populagao
ribeirinha e dono da empresa) foram convocadas para argumentar sobre as
possiveis causas dessa poluicdo e como combaté-la. (A partir deste ponto o
mediador pode passar a palavra para uma das partes e dar inicio ao debate.)
Foram realizados testes nas aguas do rio, e foi constatado um grande grau de
poluentes (de acordo com a empresa selecionada o mediador ira citar os
poluentes encontrados.) O que a empresa X pode falar sobre isso ? ou Como
a empresa X podera reparar o dano causado?

A prefeitura da cidade verificou o alto descarte de materiais descartados de
forma indevida, como colchao, geladeiras, sofas e eletrodomésticos. O que a
populacao poderia falar sobre esse descarte?

A empresa X e a populacdo precisam entrar em um acordo pois o rio esta
morrendo e deve ser salvo. (Esta pergunta deve ser aplicada, caso as partes

nao tenham entrado em acordo e/ou o rio esteja com 6 pontos de vida.



