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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, as praticas pedagogicas no ensino de ciéncias tém evoluido de
forma significativa, com um foco cada vez maior nas teorias de aprendizagem, novas
abordagens educacionais e a necessidade de preparar o aluno para o mundo que estd em
evolugdo continua (Papert, 2008).

Considerando todo esse avango, a inclusdo do ludico trouxe como estratégia
educacional proporcionando diversas vantagens, tornando o aprendizado mais
envolvente, agradavel e eficaz, ao mesmo tempo em que promove o desenvolvimento
do pensamento critico (Vygotsky, 1979).

As atividades ludicas s3o descritas na literatura como uma excelente
metodologia no processo de ensino e aprendizagem por muitos autores (Antunes, 1998;
Kishimoto, 2006).

As metodologias ativas sdo frutos desses avangos educacionais, sugerindo
praticas pedagogicas centradas no aluno, sendo ele o protagonista do aprendizado
(Lovato; Michelotti; Loreto, 2018).

A educacdo ambiental busca a conscientizacdo sobre a importancia de preservar
0 meio ambiente e promover praticas sustentaveis. Tem como objetivo, o conhecimento

em habilidades que capacitem as pessoas a tomar decisdes responsaveis em relacdo ao
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meio ambiente. O jogo de simulaqﬁo de problemas, ¢ um jogo que traz formas de acao
dos alunos de resolver problemas que estdo cada vez mais presentes no dia a dia.

Muitos problemas ambientais, causados principalmente pela acdo antropica ao
longo de décadas, geram consequéncias irreparaveis a humanidade. Diante disso, o jogo
de problemas ambientais nas escolas visa conscientizar e desenvolver o pensamento
critico e medidas em relagdo a diversos problemas ambientais presentes no dia a dia.

O principal objetivo ¢ sensibilizar os alunos sobre o impacto das acdes humanas
no meio ambiente € promover a compreensao dos processos naturais e das solucdes
sustentaveis para os desequilibrios ambientais. Além disso, busca desenvolver o senso
critico e capacidade de tomar medidas em relagdo a esses acontecimentos, que estdo

cada vez mais presentes no nosso dia a dia.

METODOLOGIA

O jogo de simulagdo de problemas ambientais foi pensado na proposta
pedagdgica da educacao ambiental com base em uma abordagem qualitativa.

Foi desenvolvido com o intuito de promover conhecimento com a
conscientizacdo dos problemas que sdo causados pela propria agdo antrdpica, por
diversos anos. O método de ensino ¢ fundamentado em aprendizagem baseada em
problemas (PBL), proporcionando assim discussdo e reflexdo com relagdo aos
problemas ambientais presentes nas cartas. O método traz os seguintes pontos que serao
abordados no jogo: introducdo e definicio do problema; levantamento de hipoteses;
tentativas de solucionar o problema, compartilhar com os colegas suas ideias e discutir
sobre o problema; planejamento de um plano de resposta ao problema ambiental;
apresentacao dos planos de respostas discutidos em grupo (RIBEIRO, 2008).

Apresentar os objetivos educacionais do jogo, conscientizagdo acerca do tema e
a promover a tomada de decisdes sustentaveis. Explicar as regras do jogo aos alunos, e
dividir a sala em dois grupos. Aplicar o jogo em sala de aula, com duragdo de cerca de
45 minutos com 3 rodadas. E entdo, analisar os resultados da aplicacdo do jogo, e se

possivel fazer ajustes que promovam melhorias na aplica¢do do jogo em sala de aula.
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Figura 1- Mapa de simulagdo de problemas ambientais

B Mapa simulacdo de problemas ambientais.pdf

Rompimento de

Inundagao

Com o aumento das chuvas, a
populagdo percebeu um aumento do
nivel do rio e pogas d'agua

1. 0 aumento gradativo do lixo. (3 pontos)

2. Desmatamento proxime ao rio. (2 pontos)

barragem

‘A comunidade percebeu a falta de
agua encanada e um alto nivel de
agua na lagoa

1. Alagoa comegou a invadir a cidade. (3 pontos)

2. Chuvas intensas ocorrem na regido. (2 pontos)

Queimadas

A comunidade percebeu um tempo
diferente nos Gltimos dias

1. Presenga de um tempo seco e baixa umidade
do ar. (3 pontos)

2. Chuvas escassas na regido . (2 pontos)

3. Perceberam pequenos rompimentos na

3. Alguns focos de incéndio comegaram a
barragem. (1 ponto)

aparecer na regido de floresta na comunidade.
(1 ponto)

3. Falta de sistema de drenagem. (1 ponto)

Figura 2: Exemplo de algumas das cartas de problemas ambientais

B Cartas Jogo Ecologia.pdf

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados esperados sdo o desenvolvimento do pensamento critico dos alunos
ao desenvolver medidas para mitigar o problema tirado nas cartas. Com isso, € possivel
ampliar o conhecimento do aluno acerca do assunto abordado no referido jogo. Além

disso, leva a conscientizagdo dos problemas que estdo cada vez mais presentes na
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sociedade, que traz a necessidade de desenvolver e aplicar medidas de mitigacdo, o que
0 jogo busca desenvolver.

Sendo as salas de aula espagos multiculturais, os professores de ciéncias
necessitam estarem atentos as diversas concepgdes prévias dos alunos, para que
possam direcionar as suas aulas as necessidades destes individuos e das
sociedades onde vivem (BAPTISTA, 2010). A educa¢do dos individuos para o uso
mais equilibrado dos recursos foi apontada como uma das estratégias para a solugao dos
problemas ambientais (DIAS, 2003; SAITO, 2002; TOZONI-REIS, 2002).

Simulagdo de problemas ambientais ¢ um jogo que foi desenvolvido com essa
finalidade, conscientizar e desenvolver o pensamento critico.

O tabuleiro apresenta as regionalidades com problemas especificos que as cartas
podem trazer. As regras do jogo consistem em 3 rodadas ao todo, que levam cerca de 15
minutos cada. Os grupos irdo tirar a carta problema ambiental, e entregar ao professor
sem que possam Ver.

A cada rodada, cada grupo ganha uma carta problema ambiental. Nestas cartas de
problema ambiental estdo apresentados 3 niveis de severidades do problema que ird
ocorrer na regido indicada pela carta. Os alunos ndo podem ver a carta!

Nas cartas o problema ambiental vai ser apresentado, bem como as caracteristicas desse
problema, bem como o grau de severidade. Alguns dos problemas que podem ser
apresentados sdo: inundagdes, queimadas, perda da biodiversidade, entre outros.

O professor ird dizer o enunciado juntamente com o primeiro topico presente na carta e
dard ao grupo 5 minutos para que o grupo apresente os planos de respostas, para tentar
solucionar o problema antes que se agrave mais ainda. Nas respostas deve conter a
causa (o que levou a ocorrer esse problema ambiental), consequéncia (direta ou
indiretamente) e solu¢do do tal problema(como essa situacdo pode ser resolvida). Caso
o grupo ndo apresente medidas que solucionem o problema, a situagao se agrava a cada
5 min. A cada tdépico dito pelo professor a quantidade de pontos diminui, conforme ¢
indicado nas cartas.

O grupo vencedor serd aquele que apresentar planos de respostas eficientes para
solucionar o problema, antes que ele se agrave ainda mais, consequentemente, aquele
com mais pontos. Caso ocorra empate, o professor ird analisar as respostas dos dois
grupos e aquela que foi mais eficiente com os planos de respostas, consequentemente

ganhara o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de jogos como ferramentas para a educacdo ambiental ¢ uma abordagem
moderna e eficaz para estimular alunos em questdes ecoldgicas. O jogo promove um
aprendizado ativo, incentivando os participantes a se envolverem de forma ludica e
pratica com os temas abordados.

O esperado, ¢ que o jogo possibilite o desenvolvimento do pensamento critico € a
capacidade dos alunos de resolver possiveis problemas, levando assim a conscientizagao
das consequéncias de acdes antropicas, que desencadearam problemas ambientais que
estdo cada vez mais presentes no dia a dia. A proposta de discussdo em grupo sobre os
possiveis problemas que estdo acontecendo em determinada regido, ¢ um dos pontos
principais do jogo. Com isso, ¢ esperado uma conscientizagdo maior acerca desses
problemas e principalmente, em relacdo as a¢des do homem que provoca mudangas no

meio e coloca em risco a sobrevivéncia de geragdes futuras.

Palavras-chave:, Antropicas, Conscientizagdo, Discussdo, Problemas ambientais,

Questdes ecologicas.
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