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RESUMO

Um jogo didatico de tabuleiro foi desenvolvido para estimular o pensamento, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas ambientais. Foi iniciado através de conversa
informal, e posteriormente os alunos utilizavam o dado para saber quantas casas andar e
responder as perguntas da casa em que caiam. Como futuros educadores, devemos procurar
alternativas para despertar a motivacdo para a aprendizagem, o raciocinio I6gico-educativo e o
senso cooperativo, desenvolvendo a socializacdo. Os jogos podem ser utilizados para introduzir,
amadurecer os conteldos e preparar o aluno para o aprofundamento de itens trabalhados.
Obtivemos resultados satisfatérios, pois 0s alunos interagiram e demonstraram maior interesse
pela problematica.
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INTRODUCAO

A educacdo ambiental tem enfrentado grandes desafios, como o de atrelar o
discernimento dos problemas ambientais enfrentados com a préatica desta consciéncia. Para tanto
a escola tenta se ocupar de instruir os alunos, de modo que saibam desempenhar suas funcgdes na
comunidade, assim, gerando um ser consciente, e que exerca suas fungdes de preservar o
ecossistema. Devemos considerar que pensar ecologicamente vai além dos principios,
naturalista ou moral. A garantia de um futuro depende, portanto, de uma reflexdo sobre o
comportamento humano diante dos recursos naturais. Uma revisao que é, em parte, tecnolégica
e, em grande parte, ética. E preciso buscar formas de compatibilizar o desenvolvimento
tecnoldgico com a qualidade do meio ambiente. Este € o ponto de partida para se tracar uma
unidade de propositos e os limites da Educacdo Ambiental (CHAVES e FARIAS, 2005)

A temaética do meio ambiente se constitui numa forma abrangente de educacgdo, que se
propde atingir todos os cidaddos, a fim de sensibiliz&-los para a conservacéo ecoldgica e deve
ser trabalhada ndo sé no ambiente escolar, mas também fora da escola. A aplicacéo de atividades
ludicas, como o jogo didatico, é bastante pertinente em espa¢os ndo formais, no qual o ensino
ocorre também de forma sistematica, mas a vivéncia nesses espacos pode levar a um
enriquecimento no processo de ensino-aprendizagem.

Os jogos interativos para fins educacionais sdo considerados grandes ferramentas para
ensinar, educar e transformar. O jogo estimula o aprendizado, assim, torna-se elemento gerador
de conhecimento (FALKEMBACH, 2006). Destarte, realizar a pratica é de fundamental
importancia para a formagdo do sujeito critico e sensitivo de suas agdes, para isso, 0 presente
artigo propds apresentar uma atividade realizada no Espaco Ciéncia que se situa entre as cidades
de Recife e Olinda e atende um publico com diferencas culturais, sociais e econémicas que sdo
respeitadas e trabalhadas dentro do contexto ndo escolar. Apresentam exposi¢Oes de alta
qualidade museografica, como planetario, auditdrio, anfiteatro, hall de exposi¢des e centro
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educacional, onde estdo situados laboratérios didaticos de ciéncias e informatica, além de
possuir um manguezal, ambiente para contemplacédo, estudos e aprendizagens.

METODOLOGIA

Esse trabalho foi desenvolvido durante a disciplina de Estagio em Ensino de Biologia 1,
do curso Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, da Universidade Federal de Pernambuco.
Inicialmente foram realizadas observacGes do espaco, nas quais pudemos acompanhar as
atividades dos proprios monitores e notamos que 0 espa¢o ainda ndo continha atividades
relacionadas a Ecologia, ou Educagdo Ambiental no ambiente externo do museu.
Posteriormente, foi elaborado e aplicado um Plano de Acdo Colaborativa (PAC) que, além de
atender & demanda por atividades na area de Educacdo Ambiental, buscou incorporar a
ludicidade, uma vez que percebemos, em algumas situacfes, a falta de interacdo dos alunos e a
dispersdo dos mesmos pelo espago durante a explicagdo dos monitores. Dessa forma,
propusemos a elaboracdo e aplicacdo de jogos, devido ao grande interesse da maioria por tais
atividades.

Na confec¢do do jogo de tabuleiro utilizamos emborrachado, cola quente e cola de
isopor, imagens reflexivas sobre o meio ambiente, entre outros, todos o0s materiais
disponibilizados pelos estagiarios.

Inicialmente, houve uma conversa informal com os visitantes do espaco sobre a
proposta, etapas e regras do jogo. O jogo consistiu na divisdo de quatro grupos, representados
cada um por uma cor da coleta seletiva e cada grupo tinha o direito de jogar o dado para iniciar
0 jogo, um por vez (Figura 1). No decorrer da trilha cada grupo respondeu as perguntas sobre o
meio ambiente que abordaram temas como desmatamento, a importancia da agua, poluigdo (ar,
agua, solo), aquecimento global, chuva acida, ecossistemas e perda da biodiversidade. Os
participantes de cada grupo discutiam e apresentavam suas respostas e em cada acerto 0s
jogadores avangavam uma casa até conseguir chegar ao final da trilha.

O DUVE SIGNIFICA

“DESMATAMENTO”T QUAIS OS EFEITOS DO
AQUECIMENTO GLOBAL?
AVANCEZCASAS  VOLTE2CASAS
i {ln Qﬂ AVARINCE 2 CAIMLS WOLIE & GALEAS
PORIATE A PERIDA DA

CITE 3 TIFOS DE POLUICAC RIMMVERSINATF. NOS PREILITRHCA™

AVARCE 3 CASAR YOLTE 2 CASAS AVAMCE x ChSh WOLTE x TS

Figura 1. Modelos de perguntas abordadas no jogo de tabuleiro.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo foi realizada em trés dias, com carga horéria de vinte horas,
obtendo boas respostas em todas as turmas que participaram. Os alunos interagiram bastante
entre si e durante a avaliagdo, apds o fim do jogo, foram realizadas algumas perguntas, tais
como “O que vocés aprenderam?”, “O que levaram para si”? e a satisfagdo foi enorme ao ouvir
respostas como: “E preciso cuidar do meio ambiente!”, “O meio ambiente é muito importante
para nossa vida.”, “O meio ambiente precisa ser valorizado!”.

Diante disso, os resultados foram melhores que os esperados, porém é preciso realizar
algumas adaptacdes para um melhor aperfeicoamento do jogo, tal como aumentar o nimero de
perguntas para evitar a repeticdo das mesmas e deixar o jogo ainda mais dindmico. Também
vale ressaltar que, para uma avaliacdo mais efetiva das atividades desenvolvidas, seria
necessario analisar a aplicagdo dos conceitos trabalhados no cotidiano dos alunos. Por isso, hé a
necessidade de trabalhar a EA em espacos ndo formais e em sala de aula, para que a acdo
educativa se dé de forma mais continua e possa ser melhor acompanhada.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que o desenvolvimento do jogo que abordou temas sobre meio ambiente foi
bastante satisfatorio por ter contribuido para a interacdo dos participantes e a sensibilizagdo dos
mesmos a respeito da tematica. Ainda, como sugestdes para melhoria do trabalho e
autoavaliacdo da nossa experiéncia com o ensino, entendemos que se faz necessario um maior
embasamento tedrico e compreensdo sobre as vantagens e desvantagens de se trabalhar em
espacos nao formais, além do uso da criatividade e ludicidade para esse tipo de educacao.

REFERENCIAS

CHAVES, A. L.; FARIAS, M. L. Meio Ambiente, escola e a formacédo dos professores. Ciéncia
& Educacdo, v. 11, n. 1, p. 63-71, 2005.

FALKEMBACH, G. A. M. O ludico e os jogos educacionais. CINTED - Centro interdisciplinar
de Novas Tecnologias na Educacdo. UFRGS, 2005.

Rede Brasileira de Informacdes Bioldgicas — Rebibio
www.rebibio.net


http://www.rebibio.net/

