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O PIBID e os jogos didaticos: mecanismo de acao
para o Ensino de Ciéncias e Educacao Ambiental
nas escolas

Vitéria M. de Lima Goncalves!
Myllene da Silva Fernandes?
Lorena Pereira Goncalves?
Felipe Braz de Lima*

Laisa Maria Freire dos Santos®

Resumo: O Programa institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)
é fundamentado no ensino pratico e possibilita ao licenciando a oportuni-
dade do contato com a docéncia nos primeiros anos de graduacdo. Neste
trabalho trazemos as descricoes, relatos e experiéncias do PIBID Biologia
UFRJ sobre a confec¢do de um jogo didatico-pedagogico com énfase na sus-
tentabilidade e significamos sua importancia para Educacdo Ambiental (EA)
e Ensino de Ciéncias dentro da Escola Municipal Chile (Olaria). O desenvol-
vimento deste jogo e dos diversos materiais didaticos com o grupo escolar
demonstrou-se eficaz no ensino como mecanismo de acdo e facilitador da
EA dentro da escols, gerando resultados na aprendizagem, envolvimento
aluno-professor e aluno-aluno além de trabalhar a questdo do pertenci-
mento dentro dos desafios socio-culturais.

Palavras chave: Sustentabilidade, ensino de ciéncias, material didatico,
ensino ludico.
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Introducao

Ensinar e aprender tornam-se fascinantes quando se convertem em
processos de pesquisa constantes, de questionamentos, de criacdo, de
experimentacdo e de reflexdo. Por isso, a sala de aula pode ser um espaco
de busca de solugcdes onde professores e alunos aprendam através de
situacOes concretas, desafios, jogos, vivéncias, problemas e projetos. Neste
contexto, as metodologias ativas surgem como importantes aliadas nos pro-
cessos de ensino-aprendizagem, pois buscam inserir o aluno de forma ativa
dentro da sala de aula, passando-o de ouvinte para agente de seu proprio
conhecimento (BACICH; MORAN, 2018).

Para o ensino de Ciéncias, é de fundamental importancia a aplica-
¢do de metodologias ativas, pois além de buscar novos conhecimentos, o
aluno aprende a trabalhar em grupo e explorar a sua criatividade, com o
professor podendo inseri-lo no assunto que esta sendo trabalhado em sala
(NASCIMENTO; COUTINHO, 2016). Uma das diversas alternativas sdo os
jogos didaticos que, por possuirem um apelo ludico, estimulam o desen-
volvimento da iniciativa, da imaginacao, do raciocinio, da memoria, da
atencdo, da curiosidade e do interesse dos estudantes (FORTUNA, 2003).
Portanto, sdo de grande relevancia nesse processo, bem como as ativida-
des de experimentacao didatica realizadas pelo PIBID na Escola Municipal
Chile.

O subprojeto Clube de Ciéncias buscou trabalhar esses aspectos tendo
como tema central a sustentabilidade e ap6s um prévio estudo sobre o
assunto com ajuda de professores orientadores utilizando a agenda 2030,
nés licenciandos construimos um jogo de tabuleiro em tamanho real dos
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), tendo cada aluno como
pedo, protagonista da a¢do e trabalhando em conjunto a sustentabilidade
de maneira interdisciplinar e dindmica. Um dos objetivos é que o aluno
compreenda a importancia dos ODS tendo em vista um futuro mais cons-
ciente para a sociedade, bem como desenvolver discussdes basicas sobre
um modo de vida mais sustentavel e justo para todos os povos.

A construcao da Trilha do Conhecimento
O projeto inicial deu-se em uma folha de papel com as idéias e a partir
dali elaboramos estruturas mais complexas para o jogo.Em sua confeccao

utilizamos o que chamamos de recurso didatico, definido como todo mate-
rial utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do conteldo proposto
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para ser aplicado pelo professor a seus alunos (SOUZA, 2007). Tendo em
vista a questdo da sustentabilidade, que ja era um tema muito forte traba-
lhado no ano de 2019 pelos professores aos alunos da escola e vinculado
ao projeto pedagoégico escolar, visamos a maxima reutilizacdo de objetos
para a montagem do jogo.

A versao final intitulada "Trilha do Conhecimento Sobre os ODS" tinha
tamanho suficiente para os alunos andarem sobre o tabuleiro como os
proprios pedes. Foi confeccionado com banners antigos servindo de base
principal do tabuleiro gigante, papel colorido A8 azul, verde e rosa formando
0 caminho e 0s nimeros das casas desenhados com caneta pilot. Papel con-
tact foi colocado por cima de todo o caminho do tabuleiro e das cartas para
melhor preservacdo. Utilizamos também papeldo para montagem de um
dado e uma roleta, ambos em tamanho real.

Figura 1: constru¢do do jogo Figura 2: dado com base de papel3o.

Regras do jogo:
O tabuleiro é composto por um caminho Unico possuindo inicio e fim

baseado em jogos como “Jogo da Vida"”, porém este caminho é divido por
trés tipos de casa alternadas por todo o tabuleiro. As cores demarcam os
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diferentes tipos de carta que o aluno deve responder caso adentre a casa
determinada, sendo rosa "cartas de pergunta”, azul "cartas de desafio” e
verde "cartas de catastrofe”.

+ Cartas de pergunta: perguntas relacionadas aos ODS de com-
bate a alteracdes climaticas, Cidades e comunidades sustentaveis,
Educacao de qualidade, Igualdade de género, Ecossistemas terres-
tres e biodiversidade, e Erradicacao da pobreza. A roleta deve ser
girada para decidir sobre qual ODS é a carta de pergunta do par-
ticipante, cada seta da roleta indica uma cor que indica um ODS
diferente que serd entdo o tema da carta do atual jogador. Além
disso, na roleta também temos a "Carta bénus” que adiciona pontos
para o participante. Caso a pergunta da carta seja respondida de
maneira correta o bénus é de cinco pontos, caso contrario, a pon-
tuacdo nao sofre alteracoes.

+ Cartas de desafios: propdem desafios momentaneos, podendo ser
relacionados aos ODS ou ndo, caso os desafios sejam realizados de
maneira correta o participante ganha trés pontos, caso ndo seja, n3o
ganha ponto algum.

+ Cartas de catastrofes: revelam um determinado acontecimento
catastrofico, natural ou antropico. Minimizando ou resolvendo os
problemas naturais causados por essa catastrofe, ha um ganho de
trés pontos, sem ideias de como contornar a situa¢do, ndao ha bonus
na pontuacao

O jogo inicia-se quando o primeiro participante lan¢a o dado e avanca
a quantidade de casas determinadas por ele e assim sucessivamente com
todos os jogadores. O primeiro que chegar ao fim soma cinco pontos ao
seu placar. Porém, é importante ressaltar que o vencedor nao é aquele que
chega ao fim primeiro, e sim aquele que possui 0 maior acimulo de pontos
ao término da partida, enfatizando que os alunos prestem aten¢ao nas per-
guntas e tentem respondé-las da melhor maneira possivel.
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Figura 3: um grupo de alunos jogando a Trilha do conhecimento
A Execucao do Jogo na Feira de Ciéncias na escola

A primeira experiéncia com o jogo deu-se na Feira de Ciéncias da escola
onde nds organizamos o0 espaco dentro da propria sala de aula e recebe-
mos alguns grupos de alunos. Inicialmente programamos a perda de dois
pontos para quando o jogador e seu grupo ndao conseguissem solucionar
a carta catastrofe, entretanto, percebemos que essa regra nao era vidvel.
Antes mesmo de comecar a pontuar haviam grupos que estavam com placar
negativo pois perdiam pontos catastrofe, esse fator desanimou os estudan-
tes dissipando o interesse na atividade.

Ao notarmos essa reacdo, rapidamente mudamos a regra e a partir
desse momento as respostas incorretas ndo ocasionavam na perda de pon-
tos, apenas ndo havia acréscimo no placar. Quando o aluno ndo solucionava
a catastrofe narrada nos explicdvamos o que poderia ser feito para mini-
mizar ou acabar com o problema, assim o conhecimento estava sendo de
fato gerado mesmo quando ndo partiam dos estudantes. Enfim os jogares
retomaram o animo e continuaram entusiasmados e colaborando uns com
0s outros.

Consideracoes finais

Dado que o objetivo maior configura-se em longo prazo nado é possivel
afirmar que houve influéncia nos alunos enquanto sociedade consciente da
questdo ambiental. Entretanto,

possivel confirmar a premissa de que os jogos estimulam a aprendiza-
gem dos alunos muito além de uma atividade expositiva. Este conhecimento
foi obtido a partir de autoavalia¢bes dadas ao fim de cada atividade, nas
quais os alunos respondiam que um novo conceito ou visao foram obti-
dos, entretanto, na participacdo na Trilha do conhecimento eles puderam
trabalhar em equipe de forma mais espontanea, além de levantarem ques-
tionamentos acerca da sustentabilidade em seu cotidiano e pensarem em
conjunto em possiveis solu¢des para um futuro novo.

Esse relato permite ressaltar a atuacao do PIBID na proposicao e expe-
rimentacao de materiais pedagogicos, pois o tempo dos projetos do PIBID
é um tempo menos acelerado que o tempo curricular dos conteudos pres-
critos na escola, também o tempo do PIBID é diferente do tempo do estagio
supervisionado. A caracteristica do programa permite que os alunos tenham
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suas tentativas, erros e acertos na concretizagcdao de propostas mais inova-
doras que desafiam os tempos escolares e as estruturas escolares. Com a
experiéncia do jogo pudemos trazer conteddos que perpassam diferentes
areas do conhecimento, nao sé ciéncias e além disso, demandam um posi-
cionamento dos estudantes frente a dilemas socioambientais, nos quais 0s
estudantes podem se deslocar de papel e desenvolver sua cidadania.
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