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Resumo: O presente relato descreve a experiéncia vivenciada com atividades lidicas no ano de 2016 com
uma turma de educacdo ambiental e duas do ensino médio do 1° ano da ETEASD localizada no bairro do
Recife abordando através dos jogos didaticos o conteido de arboviroses usando o jogo didatico como
ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem por favorecer a constru¢do do conhecimento ao
aluno. Assim, o objetivo deste trabalho foi explorar o potencial didatico que a utilizacao dos jogos tem como
alternativa para o melhoramento do processo de ensino-aprendizagem no ensino da educag¢do ambiental a
partir de um relato de experiéncia. O jogo foi desenvolvido com alunos do curso técnicos do meio ambiente,
supervisionado pelos alunos estagiarios do curso de Biologia e aplicado durante a Semana do Meio
Ambiente em turmas do 1° ano do ensino médio. Este estudo foi realizado através de observagao e aplicagao
de questionarios contendo questdes objetivas em um pré e pos-teste. Os resultados nos revelam que um
numero significativo de alunos teve estatisticamente uma melhora na sua assimilagdo do contetdo,
confirmando que o jogo ludico, se mostra como uma ferramenta altamente relevante na pratica de ensino.
Dessa forma vé-se cada vez mais a importancia de buscar novos métodos pedagdgicos para auxiliar na
construgdo do conhecimento. Assim, torna-se essencial que as a¢des educativas tenham capacidade de levar
os individuos a refletirem sobre suas atitudes enquanto pessoa, para isso a insercdo da ludicidade no ensino
de ciéncias torna-se importante, dessa forma, os jogos didaticos ambientais unem o ludico e o conteudo visto
em sala de aula.
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INTRODUCAO

A educacdo ambiental deve ser compreendida em seu significado mais amplo, voltada para a
formagdo de pessoas para o exercicio da cidadania coadjuvante, responsaveis e conscientes,

permitindo-se uma percep¢ao maior sobre o ambiente no qual esta vivendo.

A mesma torna-se indispensavel nas escolas afim de despertar nos alunos a necessidade de
contribuir para o desenvolvimento sustentavel da sociedade, ela ndo deve ser abordada apenas com

temas relacionados na preservagao da natureza.

De acordo com a P.N.A, define-se educacdo ambiental como processo por meio dos quais o

individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
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competéncias voltadas para a conservacdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo,

essencial a satide, qualidade de vida e sustentabilidade.

A educagdo ambiental assume a posicdo de promover conhecimento dos problemas ligados ao
ambiente, vinculando-os a uma visdo global; preconiza, também, a a¢do educativa permanente,
através da qual a comunidade toma consciéncia de sua realidade global, do tipo de relagdes que os
homens mantém entre si ¢ com a natureza, dos problemas derivados dessas relagdes e de suas

causas profundas.

Segundo Camargo (2003, GUIMARAES, 1995) vale ressaltar que, a educagdo ambiental exige um
posicionamento critico € uma vasta gama de conhecimento produzido a partir da reflexao sobre a
realidade vivenciada. Em que consiste em uma proposta fundamentalmente comunitaria, e
corporificar por meio de uma pratica cujo objetivo maior € a promocdao da conscientizagdo e

protecdo ambiental.

Contudo, quando tratamos de novas metodologias para as questdes ambientais ¢ evidente que a
escola ¢ um dos locais privilegiados para a realizacdo da educagdo ambiental, desde que dé
oportunidade a criatividade (REIGOTA, 1994. p. 24). Assim, ¢ de suma importancia a introdugao
de mais criatividade nas atividades, abandonando os modelos tradicionais e buscando novas

alternativas.

Uma das praticas comuns na abordagem ludica ¢ o uso de jogos que facilitem o processo ensino-
aprendizagem na educa¢do ambiental. A utilizagcdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcao

do conhecimento por contar com a motivagao interna tipica do ludico.

O ludico ¢ uma estratégia insubstituivel para ser usada como um estimulo na construcdo do
conhecimento e na progressdo das diferentes habilidades operatorias, além disso ¢ uma importante

ferramenta de progresso pessoal e de alcance dos objetivos institucionais.

Os jogos didaticos oferecem condi¢des do educando vivenciar situagdes-problemas, a partir do
desenvolvimento dos jogos planejados e livres que permitam ao jovem uma vivéncia no tocante as
experiéncias com a logica e o raciocinio e permitindo atividades fisicas e mentais que favorecem a

sociabilidade e estimulando relagdes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.

”_ www.conedu.com.br




{iorrmens
l Nodonal .

Portanto, para este trabalho, objetivou-se explorar o potencial didatico que a utilizagdo dos jogos

)~

tem como alternativa para o melhoramento do processo de ensino-aprendizagem no ensino da

educagao ambiental a partir de um relato de experiéncia.

METODOLOGIA

O presente trabalho se trata do desenvolvimento e aplicagdo de um jogo ludico, feito com alunos do
curso técnicos do meio ambiente, supervisionado pelos alunos estagiarios do curso de Biologia e
aplicado durante a Semana do Meio Ambiente em turmas do ensino médio da escola técnica

estadual ETEASD localizada no bairro do Recife (Figura 1 e 2).

Essa pesquisa foi efetivada através de observagdes a partir do desenvolvimento do jogo didético e

de cada atividade realizada em sala de aula.

O jogo foi produzido para ser utilizado com alunos que cursam o 1° ano do Ensino Médio, ou com
séries em que os professores estiverem trabalhando temas relacionados a satide publica. Ele ¢
composto por 01 tabuleiro, 02 dados, 02 pedes, 30 cartas com questdes que variam a dificuldade

entre facil, médio a dificil e 16 questiondrios pré-teste 08 e pds-teste.

Com a criacao de um tabuleiro sobre as arboviroses, o trabalho envolveu tanto os estudantes do
curso quanto os professores, seguindo as respectivas etapas: criacdo dos questionarios com o
conhecimento prévio dos alunos acerca da tematica aplicado no 1° ano do ensino médio, em
seguida — tabulacdo dos dados obtidos, no segundo momento uma palestra sobre arboviroses e

explicagdo das regras do jogo entdo a aplicacdo do jogo ludico (Figura 3 e 4).

Além disso, antes e apos o jogo foram aplicados os questiondrios pré e pos-testes com as mesmas
perguntas, identificando se com a aplicacdo do jogo ludico houve uma mudanga significativa na

assimilagdo do conteudo abordado.

Cada equipe, formada por 2 a 4 alunos, recebe um dado e pedo e jogam com uma outra equipe em
um tabuleiro. Inicialmente as equipes estdo na primeira casa, e os jogadores vao langar o dado para
ver quem tira o nimero maior. Quem tird-lo inicia a partida lancando novamente o dado. O niamero

que sair no dado sera a quantidade de casas que o jogador devera avangar o pedo de sua equipe. Se
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ele cair em uma casa que contém uma pergunta, ele deve respondé-la. Respondendo corretamente,

avanca as casas indicadas, e respondendo errado, permanece onde esta.

Algumas casas também indicam que o jogador devera avangar ou voltar algumas casas, contando
nesse caso com a sorte. Sempre que parar em uma casa, o aluno tera que ler o que estd escrito em
voz alta para que todos compartilhem daquela informagdo. Vence aquela equipe que chegar a tltima

casa primeiro.

Figura 1: Desenvolvimento do Jogo;

Figura 2: Semana do Meio Ambiente;
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Figura 4: Aplicagao do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A faixa etaria da amostra varia entre 13 a 17 anos, sendo que grande parte esta inserida nas idades

entre 14 e 15 anos (Figura 5).

A maioria pertencente ao sexo masculino, com um total de 51% da Turma A e 74% na Turma B,

respectivamente de 23 e 33 alunos (Figura 6).
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Figura 5: Perfil dos estudantes por idade;
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Figura 6: Perfil dos estudantes por género.
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Como resultado da pesquisa empregada com a aplicacao dos jogos ludicos, constatou-se uma taxa
de acerto de 58% de um total de 89 alunos, pois tinham um conhecimento prévio do tema, mas ndo
tao consolidado, contudo, no pds-teste, foi comprovada uma maior assimilacio deste conhecimento,
mostrando-se aparente nos resultados, que apresentaram valores expressivamente maiores que os

anteriores, com 91% na taxa de acerto.

O uso de jogos ludicos no ensino médio ¢ um instrumento que estimula o desenvolvimento do
aluno, pois foge da rotina em sala de aula, rompe com o tradicionalismo das aulas, levando-o a

aprender de foram interativa e dinamica.

Segundo os Parametro Curriculares Nacionais (PCN), referentes ao ensino, justificam que os jogos
ludicos sdo uma relevante ferramenta de auxilio ao docente, contribuindo-lhe para uma melhor
aprendizagem, sendo citado como instrumento de apoio capaz de promover um senso critico e

desenvolvimento intelectual.
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E natural que a principio os alunos encarem o jogo de forma competitiva, sendo assim, ¢ importante

frisar que o objetivo do jogo ludico ndo € acerbar competi¢do, mas sim de proporcionar os alunos

um modo de assimilar dinamicamente o conteudo didatico e também proporcionar interacao.

O professor deve estar atento para nao permitir que o jogo ludico torne-se apenas um momento de
descontragdo, tdo pouco que perca o objetivo do jogo e permaneca metddico, sendo assim, ao criar-
se um jogo para utilizar para o conteudo escolar, ¢ importante visar ndo apenas o desenvolvimento
didatico do aluno, mas também leva-lo a desenvolver-se no aspecto cognitivo, social e emocional,

ampliando sua criatividade e capacidade de respostas imediata.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo possibilita o equilibrio entre a fungao ludica de forma que
propicia diversdo e prazer para os alunos, promovendo o ensino de forma pessoal e social,

contribuindo no conhecimento e na compreensao no mundo de forma geral.

Segundo Longo (2012), mediante o uso de jogos como recursos didaticos, varios objetivos podem

ser atingidos, relacionados a cognicdo; afeicdo; socializagdo; motivagdo e criatividade.

Sendo assim, o jogo ganha espaco como uma ferramenta ideal de suporte para aprendizagem a
medida que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas e simboliza um instrumento pedagogico

que leva o professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

CONCLUSAO

Apds andlise comparativa dos questionarios pré e pos-teste, foi possivel verificar a contribui¢do dos
jogos no ensino de biologia, os resultados obtidos aliados a observagdes possibilitaram a
constatacdo da importancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem em educagdo ambiental,

facilitando também ao educador a funcao de transmitir o conteudo estudado.

Portanto, a aplica¢ao do jogo reforca o papel das atividades inovadoras no processo de ensino-
aprendizagem, fugindo das metodologias tradicionais, onde se faz necessario didaticas diferenciadas
para chamar a ateng@o dos estudantes para determinados assuntos, aqui exemplificado o assunto de

arboviroses.
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Dito isso, no geral, o jogo mostrou-se adequado em relacdo aos aspectos visuais, ao conteudo
abordado, a clareza das regras e ao tempo de duragao, além de proporcionar melhora na

aprendizagem.
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