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RESUMO: O artigo aborda a importancia de jogos como recurso didatico aplicado de forma
transversal aos principios da educacdo ambiental em uma escola localizada no interior da
Amazobnia. Teve como objetivo averiguar a participacdo e envolvimento dos estudantes do
ensino fundamental na construgéo de jogos ludicos voltados para o ensino de ciéncias. Trata-se
de uma pesquisa-acdo com intervencao didatica. Baseando-se nas teorias de Piaget, Vygotsky
fala sobre o desenvolvimento cognitivo do educando, levando-os a ampliar as habilidades e
competéncias propostas pela BNCC no ensino de ciéncias alinhado a Educacdo Ambiental.
Como resultado observou-se que os alunos desenvolveram habilidades essenciais bem como,
leitura fluente, expressao de linguagem escrita e oral, ampliou a nota da disciplina de ciéncias,
e promoveu o respeito entre os alunos.
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aprendizagem.

ABSTRACT: This article addresses the importance of games as a teaching resource applied
transversally to the principles of environmental education in a school located in the interior of
the Amazon. Its objective was to investigate the participation and involvement of elementary
school students in the construction of playful games aimed at teaching science. This is an action
research with didactic intervention. Based on the theories of Piaget, Vygotsky and others on the
cognitive development of students, it leads them to expand the skills and competencies
proposed by the BNCC in teaching science aligned with Environmental Education. As a result,
it was observed that students developed essential skills as well as fluent reading, written and
oral language expression, increased the grade in the science subject, and promoted respect
among students.
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1 INTRODUCAO

A Nacbes Unidas convida as escolas a se envolverem na construcdo de uma Agenda de
Desenvolvimento Sustentavel ao considerar em seu Objetivo de Desenvolvimento Sustentével
4, a Educacéao de Qualidade como parte desse processo, no qual o presente artigo visa contribuir
especificamente com a meta 4.7:

Até 2030, garantir que todos os alunos adquiram conhecimentos e habilidades
necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, entre
outros, por meio da educacao para o desenvolvimento sustentavel e estilos de
vida sustentaveis, direitos humanos, igualdade de género, promogédo de uma
cultura de paz e ndo violéncia, cidadania global e valorizac¢do da diversidade
cultural e da contribuicdo da cultura para o desenvolvimento sustentavel
(IPEA, 2024 n.p.).

Neste aspecto, 0 presente artigo visa analisar a relevancia dos jogos ludicos para o
desenvolvimento das préticas docentes no ensino de ciéncias aplicado transversalmente a
educacdo ambiental agregando o uso de materiais reciclaveis como instrumento de apoio
pedagdgico no processo da recomposicdo de aprendizagem. Justifica-se entender como o
professor relaciona o Ensino de Ciéncias e a Educacdo Ambiental, a abordagem demonstra uma
visdo fragmentada em relagdo a tematica.

De acordo com (Amaral, 2001, p. 73-93), “[..] a educagdo ambiental pode ser vista como
complemento, ou, alicerce que atua simultaneamente como a estrutura que promove a
articulag@o do ensino de Ciéncias”, ja (Reigota, 1998) postula que a educagdo ambiental deve
integrar todas as demais disciplinas de forma transversal. A profundidade e diversidade dos
processos que reivindicam questionamentos mdltiplos, de modo a dialogar com a
interdisciplinaridade. (Silveira, 2000).

Com isso, buscou-se investigar os eventuais fatores que permeiam o0s conflitos no
processo de aprendizagem no ensino de ciéncias e seus desafios para os alunos do Ensino
Fundamental I, na Escola Municipal de Educacéo Basica Santa LUcia, do municipio de Laranjal
do Jari, no estado do Amapa, Brasil. No dia 08/02/23, iniciou-se as atividades da recomposicao
de aprendizagem, tendo se estendido até o dia 28/11/23, final do 4° bimestre do ano letivo.

Esse relato traz por objetivo, viabilizar ponderagfes sobre a cognicdo obtidas e como
esse discernimento podera melhorar o desempenho dos alunos e, por decorréncia, as respostas
do seu desenvolvimento. E, também, utilizada como instrumento de avaliacdo formativa na
grade curricular da escola e dos potenciais impactos das atividades propostas, de modo que
contribua para adequacéo das habilidades e competéncias referenciadas pela BNCC. Sobre essa
perspectiva, varios autores trazem contribuicdes categoricas em suas obras com relacdo aos
jogos didaticos, podemos citar Vygotsky (1988), Mole (2008) que sustentam a tematica deste
artigo.

1.1 Reflexdes Didaticas

Ja se sabe que a educacéo esta associada a ludicidade e ao jogo, uma das facetas que favorece
essa conexao € a reflexdo acerca das falhas, das habilidades desenvolvidas e das regras. O jogo
ludico traz uma leveza na percep¢do em relagdo aos impactos dos fracassos dos educandos,
possibilitando que os individuos ampliem, autoconfianca, autoestima e autonomia. Diante
disso, a ludicidade € uma técnica que propicia interacdo entre os participantes de forma a
instigar sensagOes de prazer para quem a pratica, no sentido de reverter o sentimento de fracasso
iminente, o erro faz parte das regras do jogo, afinal em uma situacéo de jogo sempre havera um
vencedor e um perdedor.



A reposicgéo de aprendizagens constitui-se da conexao de diversas determinacdes que de
alguma forma venha repor conhecimentos nao alcangados, diante aos impactos do periodo da
pandemia. Mesmo que as aulas do ensino remoto tenham alcancado a grande maioria dos
estudantes, ainda assim, muitos alunos ficaram sem assisténcia educacional por diversos fatores
que sdo: ndo acesso a internet, indisponibilidade de aparelhos digitais; computador, celular etc.
Sem contar com os danos psicoldgicos e a falta de intimidade com as plataformas as quais
ofereciam as aulas online.

Em agosto de 2021, complementarmente, 0 Conselho Nacional de Educagdo
(CNE), instituiu por meio da Resolucdo n® 2 de 05/08/2021, que orientam as tomadas de
medidas seguras para o retorno das aulas presenciais. E de certo modo regularizar o calendario
escolar, assegurando a reposicao de aprendizagem. (Brasil, 2021)

Levando em conta que ndo é sO a recomposicao de aprendizagem que se é trabalhada na
referida escola também se trabalha o programa Jovens Empreendedores-JEP, ofertado pelo
SEBRAE em parceria com a secretaria de educacdo do municipio de Laranjal do Jari a
SEMEDE. Este projeto traz alguns temas interessantes que abrange o ensino fundamental de
1° a0 9° ano, dentre elas a obrigatoriedade de participacdo dos discentes, sendo sustentado pelo
consentimento e colaboracao das familias. E o tema que foi designado para ser trabalhado com
as turmas do 3° ano foi: brinquedos ecoldgicos.

Durante as aulas de recomposicdo de aprendizagem, tem-se encontrado bastante
dificuldades uma vez que séo turmas diferentes, criangas com dificuldades e necessidades
diferentes, € perceptivel que os alunos estdo regredindo em certos aspectos por conta das
atividades que estdo sendo fragmentadas, feito pela metade contetidos ensinados de forma
corriqueira e, ainda tem-se que lidar com planejamentos diferentes e atividades
diversificadas, dessa forma é natural que as dificuldades virdo. Partindo desse pressuposto,
pode-se dizer que o tempo ndo colabora para que todo o contedo seja trabalhado de forma
adequada, deixando uma lacuna a ser preenchida, sendo este desabafo que retrata a frustracéo
de muitos docentes.

E foi pensando nessas divergéncias que a ideia de trabalhar com jogos didaticos usando
materiais reciclaveis surgiu, visando unir os projetos, por meio da transversalidade da Educacdo
Ambiental e o ensino de Ciéncias, a proposta Jovens Empreendedores-JEP e a Recomposi¢éo
de Aprendizagem na expectativa de alcancar resultados plausiveis na resolucdo dessa
problematica: I. Avaliando a conduta dos discentes diante a sugestdo dos jogos didaticos em
Educacdo Ambiental aplicada a recomposicdo de aprendizagem; Il. Aplicando contetdos
tedricos com atividades préticas utilizando os jogos didaticos; I11. Elaborando jogos didaticos
através da utilizacdo de materiais reutilizaveis trazendo para dentro da tematica a construcao de
brinquedos ecoldgicos.

Portanto, este trabalho traz como objetivo utilizar os jogos didaticos como instrumento
estratégico para potencializar o aprendizado, e com isso preencher as lacunas deixadas por dois
longos anos de pandemia. O isolamento social foi o ponto de partida para o declinio da
educacdo, uma vez que o afastamento das salas de aula deixou os alunos sem suporte, com o
ensino remoto apenas uma parte dessa populagdo tinha acesso & internet, enquanto a outra
metade ndo tiveram o mesmo privilégio por varios motivos, e isso causou uma desigualdade
consideravelmente grande na educacéo.

Esse episddio ocorreu no mundo todo, e em Laranjal do Jari no estado do Amapa, regiao
amazonica, ndo foi diferente. Amplia-se a lacuna com a inundacao que ocorreu no ano de 2022
(Pavao et al., 2022; Silva; Caramello; Sorato, 2022) levando escolas a ficarem quatro meses
sem aula, pendurando os desafios de conectividade e de acesso a outras ferramentas que
proporcionasse o ensino aprendizagem.

O jogo ludico proporciona o estimulo, e 0 ambiente escolar torna-se favoravel ao
desenvolvimento voluntario e produtivo dos alunos permitindo ao professor ampliar suas



técnicas ativas de ensino, e desenvolver habilidades para influenciar no processo de
consolidacédo das capacidades cognitivas dos alunos, bem como (expressa-se diante a situacoes
problemas), apresentando-lhes novas possibilidades que a ludicidade oferece, de forma
divertida instigando-os a relacionar-se com o0 assunto proposto, levando a um maior
empoderamento dos conhecimentos envolvidos (Brasil, 2006, p. 28).

Desse modo, pode-se afirmar sobre o que (Alves 2001, p. 25) cita que, “O jogo pode
consolidar concepcdo, estimular os alunos, propiciar o companheirismo entre colegas,
fortalecer o bom senso, estimular a racionalidade, levando-os a descobrir novos conceitos”.
Assim, o atrelamento de ferramentas didaticas pedagdgicas tem fundamentacdo tedrica que
fornecem sustentabilidade para a temética abordada ao longo deste trabalho.

A recomposicdo é um bem necessario para avaliar e para acelerar a educacdo. Portanto
na educacdo ha muitas lacunas a serem preenchidas onde foi observado também que as turmas
necessitam dessa troca de experiéncia na recomposic¢do de aprendizagem uma vez que, cada
professor tem uma metodologia que complementa a metodologia do outro e assim a educagédo
acontece, e trabalhando em colaboracao é que se constroi uma educacéo de qualidade, a troca
de saberes e experiéncias enriquece nosso conhecimento nos tornando capazes de fazer a
diferencga.

O programa de recomposic¢éo de aprendizagem tem como objetivo oferecer uma educacao
acelerada e fortificada para criangas que por algum motivo tiveram o ensino interrompido ou
nunca frequentaram as escolas, e tem como foco de atuagdo em alunos que apresentaram
dificuldade em desenvolver certas habilidades.

Da mesma forma, o Programa Jovens Empreendedores-JEP, e o trabalho com brinquedos
ecologicos feito de sucata e outros materiais reciclaveis, visa dar autonomia, motivar e preparar
0s jovens para o futuro, mostrando-lhes o caminho certo para ser trilhado. E assim, trabalhar
diversas habilidades como; percepcédo, autonomia, criatividade e cooperacao.

Dessa forma, as metas e objetivos alcancaveis para as escolas devem alcancar resultados
que ajudarao estabelecer bases sélidas que permitam a elaboragdo de propostas e objetivos que
articularam o trabalho dos professores. Neste processo, devem ser levados em consideracdo 0s
maltiplos aspectos que intensificam o processo de aprendizagem dos estudantes, entre o
desenvolvimento das habilidades interdisciplinares, e por fim socioemocional e entusiasmo
para absorver conhecimentos.

Em vista disso, na utilizacdo de métodos de investigacgdo, principios devem ser definidos
para classificar e selecionar alunos que apresentam urgéncia de assisténcia da recomposicao de
aprendizagem.

Diante da problematica, buscou-se dar énfase na educacdo ambiental partindo da
importancia de entender e identifica-la em meio a tantas informaces trabalhadas no ensino de
Ciéncias. A utilizacéo de jogos didaticos direcionados para o ensino da Educacdo Ambiental
se faz necessario a inter relagcdo dos estudantes com o &mbito escolar onde estao inseridos, assim
a conservacdo ambiental passa a ser parte integradora do conhecimento,  ou Seja, uma
aprendizagem “repleta de possibilidades de didlogos ¢ debates de posicOes diferentes e
aprofundados” (Reigota, 2017, p. 54).

Portanto, a utilizacdo dos jogos didaticos se faz necessério, é parte importante das
estratégias de aplicacdo dos contetdos praticos no ensino de Educacdo Ambiental (E.A.),
guando essas iniciativas se tornam indisponivel e deixam de ser utilizada devido a falta de
afinidade e flexibilidade tornam-se uma barreira para aplica¢cdo do mesmo.

[...] a aprendizagem com criangas deve contemplar a brincadeira e o jogo é
um tipo de atividade particularmente poderosa para o exercicio da vida social
e da atividade construtiva da crianca, fazendo-se aumentar a contextualizacéo
com o ambiente. (Santos Filho, 2007, p .02).



Nesse sentido, é que se busca uma reflexdo acerca da tematica fazendo-se necessério a
troca de experiéncias entre as turmas quanto entre os professores e metodologia aplicada aos
recursos didaticos no formato de jogos educativos bem como, jogos matematicos, jogos de
palavras, jogos de memoria e raciocinio logico entre outros. E fundamental que se reflita
minuciosamente sobre a necessidade de se providenciar um ambiente agradavel, que respeite
as peculiaridades basicas neuropsicoldgicas da crianga como individuo ativo e social. (Oliveira,
2000, p. 94).

Educacdo Ambiental quanto & tematica paralela no ensino de Ciéncias, iniciou-se
recentemente como eixo estrutural que articula o cotidiano nas escolas, devido seu nivel de
aprofundamento sendo indispensavel para promogdo de discuss@es sobre o papel principal da
educacéo na preservacao e conscientizacdo do meio ambiente. Nesse sentido, vale ressaltar, que
a pratica do ensino de ciéncias atrelada & educacdo ambiental viabiliza as pessoas a intervir em
prol do desenvolvimento sustentavel.

A Educacdo Ambiental de alguma forma traz para a sociedade a responsabilidade pela
preservacao e sustentabilidade do ambiente, o que incentiva a insercdo de tematicas que possam
auxiliar no desenvolvimento social e cultural dessas criangas. (Jacobi 2003, p. 17).

A construcdo de jogos didaticos, tornam-se indispensaveis para o desenvolvimento da
tematica como a inserc¢do do contetdo programatico sobre Educacdo Ambiental nas aulas de
ciéncias. “[...] recurso ¢ tudo aquilo que alimenta a atividade do professor, podendo esse ser de
diferentes niveis”. (Botelho, 2019, p. 24). Por sua vez, enfatiza a ideia ao afirmar que “recurso
didatico é todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do contetido proposto
para ser aplicado pelo professor a seus alunos” (Souza, 2007, p. 111).

Por, todavia, esses sdo apresentados em diversos formatos nos livros didaticos de Ensino
Fundamental para um nivelamento referente ao contetudo. Para tanto, foi elaborado um plano
de acdo diferenciado destacando as unidades tematicas, competéncias e habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Seguindo as orientagdes das Diretrizes, LDB e a
Constituicdo Federal.

Os temas principais a serem abordados foram: a poluicao no lugar de viver, (suas diversas
formas e impactos), formas de preservagédo conservagao dos leitos dos rios se sua importancia
frente aos impactos naturais bem como, as enchentes; crescimento desordenado das cidades; o
lixo, recursos biotecnoldgicos e sua importancia para reaproveitamento dos residuos sélido,
esses temas possuem vinculo direto com a realidade do municipio de Laranjal do Jari e suas
fronteiras. Desenvolveram ao longo do ano letivo de 2023 com temas atualizados os modelos
de jogos pretendidos. Optou-se em nédo abordar a tematica pandemia e inundacgéo neste primeiro
momento considerando que muitas criancas perderam familiares e bens nestes acontecimentos.

Tendo como estrutura os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (2000) a Educagéo
Ambiental € um meio indispensavel para se promover atitudes cada vez mais sustentaveis tendo
como foco a sociedade e a natureza, elegendo os jogos didaticos como um insubstituivel na
elaboracdo de estratégias mais eficazes para se construir um aprendizado concreto com uma
base teorica fortificada.

2 METODOLOGIA
2.1 PuUblico envolvido

Integrou a presente experiéncia a turma do 3° C (terceiro ano) do ensino fundamental,
turno da tarde, com alunos na faixa etéria entre 08 e 10 anos de idade, na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Santa Lucia, localizada na cidade de Laranjal do Jari no estado do Amapa

(Fig. 1).



Figura 1- Localizacdo territorial do municipio de Laranjal do Jari — Amapa
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Fonte: Silva, Caramello, Silva (2023).

Esses alunos em questdo participam do programa Recomposi¢do de Aprendizagem, que
sdo identificados como; polo 1- baixo (B), polo 2 - Muito baixo (MB), polo 3 médio (M) e polo
alto (A), referindo-se ao nivel de aprendizagem. Séo aqueles que sdo retirados da sala de aula
no segundo horério para assistir aula de outra professora, ou seja, trocam de polo, polo 2 vai
para o polo 3 para troca de experiéncias, outra sala, outro ambiente e outras metodologias.

No polo 2 (denominagéo das turmas) foram agregados alunos de niveis diferentes, alunos
que sabem ler e escrever como por exemplo; os discentes do terceiro ao quinto ano, sao criangas
que ainda apresentam dificuldades de leitura e escrita. No inicio foi assustador pois é uma
realidade nova e que ndo estavamos acostumados, os alunos ja estavam adaptados a um
determinado ambiente e seus professores.

Assim, “deverdo ser incorporados a aula como estratégia metodoldgica: reportagens,
jornais, revistas e conhecimentos gerais da turma”. (Favaretto; Mercadante, 2003, p. 362). Os
jogos didéaticos foram elaborados na perspectiva de ser aplicados em atividades relacionadas a
Ciéncias e Sociedade. Partindo dessa prerrogativa, é que se tomou a iniciativa de se construir
0s jogos em sala de aula como método pratico, fazendo associacao entre teoria e pratica. Dessa
forma, os educandos podem interagir uns com os outros em uma aula dindmica e leve.

Nesse sentido, é pertinente aplicar no decorrer das atividades alguns jogos ludicos, que
foram confeccionados pelos estudantes da turma com materiais reciclavel, nas seguintes ordens:
Jogo da Memoria, Domin6 dos Animais, Jogo de Perguntas e Respostas, quebra-cabeca, jogo
da velha, roleta matematica, boliche de garrafas pets, jogo de xadrez e basquete ecoldgico,
buscando através dessa sequéncia uma complementacdo de etapas a serem seguidas e aplicadas
para melhor aproveitamento do contetdo.

O uso dos jogos na escola ndo € algo novo, porém, a nova abordagem desses jogos € que
trouxe uma nova perspectiva de resultados ao utilizd. O uso dos mesmos nas aulas de
matematica e outras disciplinas transformam a sala de aula em um ambiente mais atual de
ensinar e apresentam novas maneiras a partir desse recurso ludico-didatico.

Para isso, “o aproveitamento de materiais também deve ser levado em conta por se tratar
de recursos voltados para a Educacdo Ambiental, procurando sempre deixar 0s jogos coloridos
¢ alinhados ao contetido proposto”. (Kahl et al. 2003, p.12). Portanto, cada jogo tera uma
relacdo direta com o conteudo estudado no processo.

Os jogos serdo relacionados com conteudo de Ecologia, Geografia dentre outras,
envolvendo habitat, biodiversidade, conservacdo, fauna e flora. E os eventuais impactos que



podem afetar direta ou indiretamente determinada espécie, relagio com o ser homem e
consequéncias de suas acdes, dentre outras.

Desta forma, os jogos logo tém um papel importante na recomposicao de aprendizagem,
agregando a educacdo ambiental o pensamento de reutilizagcdo de material e a relevancia para
0 ambiente, enquanto esse material € recheado de informacdes da disciplina de ciéncia, dando
énfase na construcdo de brinquedos ecoldgicos do (JEPP), jovens empreendedores.

Para dar inicio a este trabalho, foi necessario a coleta de materiais reciclaveis bem como,
copos descartaveis, papeldo, garrafas pets, tampinhas de garrafas pets e palitos de picolé.
Também foram utilizados materiais de acabamento como, cola, EVA, papel adesivo, bolinhas
de ping -pong e tinta guache.

Cada jogo foi criado com uma estratégia, de provocar no educando o entusiasmo de querer
buscar conhecimento, transformando o que antes era impossivel em um campo de diversdes
criando um elo entre autonomia e capacidade de torna-se um individuo capaz de tomar decisdes
e questionar determinados fatos e encontrar respostas para suas inquietacoes.

[...] “Os jogos podem ser estruturados em trés formas de assimilacdo:
exercicio, simbolo ou regra”. Nos jogos de exercicios, a forma de assimilagdo
é funcional ou repetitiva, isto é, caracteriza-se pelo prazer da funcdo. A
repeticdo tem por consequéncia algo muito importante para o0
desenvolvimento da crianga: a formacdo de habitos, como analisa Piaget
(1978), séo a principal forma de aprendizado no primeiro ano de vida e se
constituem a base para futuras operagdes mentais (Piaget, 1978, p.18).

A ideia é trazer o aluno para dentro do processo de aprendizagem sem excecao tanto na
parte tedrica quanto na parte pratica, focalizando o preenchimento das lacunas encontradas no
aprendizado dos discentes, e assim consequentemente incentiva-los a iniciacdo cientifica ainda
no ensino fundamental. Através das diversas atividades trabalhadas em sala de aula, visando
potencializar os conhecimentos ja adquiridos durante a vida escolar de cada individuo
envolvido no processo de Recomposicdo de Aprendizagem. Trazendo para realidade do &mbito
escolar, hoje as percepcdes direcionadas aos jogos didaticos sdo bem mais vistas. Varios
autores, educadores e pesquisadores da educacdo, incentivam a pratica do jogo que por sua vez
intensificara a assimilacdo do individuo. Podendo afirmar de forma categdrica que 0s jogos
didaticos estdo se sobrepondo de maneira a alcangar uma nova dimenséo pedagogica.

3 A IMPORTANCIA DOS JOGOS DE REGRAS, UMA REFLEXAO METODOLGICA

De acordo com pesquisas realizadas para a construcdo deste trabalho, foi possivel observar a
larga amplitude do jogo didatico que vem se destacando ao longo dos anos, logo na primeira
infancia e se desenvolve principalmente na adolescéncia fase dos 7 aos 12 anos, o efeito do
jogo continua influenciando e perpetua por toda a vida do individuo, bem como por exemplo;
(esportes, trabalho, estilo de vida etc.). Por tudo isso, o0s jogos de regras sdo aqueles em sua
pratica estimulam exercicios que irdo contribuir para o desenvolvimento sensério motor;
(voleibol, basquete, dentre outros), e intelectual (xadrez, domind, jogo da memoria etc.).

O jogo de regras € caracterizado por um conjunto de regras a serem seguidas, tornando-
0S mais interessante na percep¢do dos participantes, provocando uma sensacao continua de
disputa, e sua realizacdo s6 é possivel pelo fato de ser um instrumento didatico e geralmente
sua aplicacdo é dirigida.

Dessa forma, 0 jogo de regra exige a colaboracdo e companheirismo entre os entre 0s
jogadores para cumprir os deveres, 0 que impde carater eminentemente social. Portanto, cabe
ressaltar que o universo do educando é cravejado com o brincar e a brincadeira propiciada pelos



jogos, séo atividades praticadas tanto na escola quanto na vida “enquanto a crianga brinca, ela
opera com significados” (Vygotsky 1988; Piaget 1976).

Entretanto, é através dos jogos que as habilidades sdo adquiridas e conhecimentos
acumulados ao longo da trajetdria e ainda, aprender de forma leve é muito mais prazeroso com
a ludicidade, promovendo a autonomia dos individuos. (Salatino; Buckeridge, p. 177-196,
2016), discutem sobre a importancia de se promover um ensino contextualizado, que tenha
significado para os alunos, visando a desperta-los para questdes de sustentabilidade.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Construcéo dos jogos

A construcdo dos jogos ocorreu de forma gradativa, na medida em que os contetidos eram
aplicados e desenvolvidos na sala de aula (Fig. 2), os jogos eram elaborados e confeccionados
de acordo com o0 manual do livro do JEP. Portanto, hoje as perspectivas com relagéo aos jogos
sdo outras. No final do ano letivo, todos os trabalhos desenvolvidos nas escolas foram expostos
para a comunidade escolar em formato de culminancia. Entdo decidiu-se que seria expandido
para além da sala de aula, levando até a comunidade, adicionado um valor de custo financeiro
simbdlico aos materiais confeccionados no formato de jogos educativos para incentivar 0s
jovens empreendedores.

Figura 2 - Dindmica de construgdo dos jogos durante o projeto. Fonte. Banco de dados da pesquisa.

Y

Foto 1 - apresentacdo do material | Foto 2 - estudos do material | Foto 3 - coleta de materiais
didatico para a construcdo dos | para conhecer o procedimento | para construcdo do boliche
jogos




Foto 4 - alunos no processo de
manuseio do papeldo para
construgdo dos dominés e o0s

Foto 5 - alunos no processo de
pintura das garrafas pets.

Foto 6 - alunos na execucéo de
alguns jogos

demais

produtos
confeccionados de papeldo

que

foram

Fonte: Araljo (2023) - Registro do projeto.

O envolvimento dos estudantes proporcionou compreender na pratica que a intencao
pedagogica do professor deve refletir-se na elaboragdo do ambiente, na organizagao dos jogos
ludicos e na troca de experiéncias com os discentes, o educador ¢é para o aluno, 0 mestre que 0S
rege, por isso, este deve, também, participar das atividades, demonstrando o prazer de o fazer,
e também estimulando os estudantes a participarem das a¢@es. Perceber a importancia do jogo
no contexto educativo é essencial para que esse método possa ser efetivado de forma
responsavel “[...] no campo da educagdo procura-se conciliar a liberdade, tipica dos jogos, com
a orientagao propria dos processos educativos.” (Kishimoto 1994, p.19).

Vinculada ao posicionamento de Ksihimoto, foi organizada a sequéncia didatica dos
jogos (Quadro 1), seguindo objetivos e regras apresentadas aos estudantes e discutido com eles
o0 importante de segui-las.

Quadro 1- Sequéncia de jogos criados e seus objetivos

Nome do Jogo

Objetivo

Regra

jogo da Memodria

Estimular a aten¢do e a concentragao,
reconhecendo e relacionando pares
de figuras, desenvolvendo a cognicéo
do aluno. Foi relacionado com
conteldo de Ecologia envolvendo
habitat, impactos que podem afetar a
vida de varias espécies, é sua relacdo
com o homem, e suas acdes.

Nesse jogo os participantes, na sua
vez, viram duas cartas as deixam para
que todos vejam, Se as figuras forem

semelhantes, participantes  deve
recolher essas cartas e jogar
novamente. Se as pegas forem

diferentes, estas devem ser viradas
novamente, e sendo passada a vez ao
préximo participante.

Dominé
Animais,

dos

Trabalhar a atengdo, concentracao e
desenvolvimento de habilidades
légicas. O jogo também proporciona
a integracdo dos alunos em grupo.

O dominé sera jogado por uma ou
duas duplas, onde as pegas serdo
ligadas a medida que forem
aparecendo as figuras. Durante 0 jogo
irdo surgir varias figuras diferentes e
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semelhantes. Na medida em que
forem aparecendo, 0s jogadores
devem pronunciar da imagem em
seguida encaixar a pec¢a do domino.

Quebra-cabega com
imagem de animais,
ajuda no exercicio do
cérebro que sinaliza
para 0s neurdnios
gue sdo responsaveis
por aliviar o estresse.

Relacionar, montar quebra-cabeca
com as atividades desenvolvendo a
capacidade de resolugdo de
esquemas, fortalecendo os lagos com
a transversalidade da educacdo
ambiental no ensino de ciéncias. O
mesmo jogo, traz as caracteristicas e
classificagdo de animais vertebrados
gue podem ser encontrados nos rios e
na floresta da Amazonia. O individuo
aprende e desenvolve habilidades
para juntar as pecas estimulando o
raciocinio logico.

Serd montado uma peca com palitos
de picolé e e.v.a, sobre uma imagem
de um ou mais animais, depois €
cortado e embaralhado para dificultar
a montagem. Oferecendo uma
maneira lddica e envolvente e
necessaria para solucionar um
quebra-cabeca permite que 0sS
jogadores se afastem de preocupagdes

ou tensbes do dia a dia,
proporcionando um periodo de
tranquilidade e foco, o cérebro

trabalha intensamente diante um
quebra-cabeca para encontrar o0
estado de concentragéo.

O jogo da velha,

Desenvolver habilidades
relacionadas 4 matematicas e
raciocinio I6gico, desenvolver
nogdes de lateralidade, nocéo
espacial, e coordenagédo motora.

Foi montado em uma base de papeldo
revestido de e.v.a as fitas adesivas
coloridas para tracar as linhas de jogo,
e selecionadas dez tampinhas de
garrafas pets para completar as pecas
do jogo. As regras do jogo sdo bem

simples, 0s jogadores jogam
alternadamente, ndo  apresenta
dificuldades notaveis para 0s

jogadores tornando-se agradavel. O

ganhador desafia o perdedor a
responder as perguntas do meio
ambiente.

Roleta
matematica,

Explorar o céalculo mental de
multiplicagdo, para desenvolver
habilidades matematicas. Além de
auxiliar na memorizacdo da tabuada,
0 jogo proporciona a socializagdo em
grupo.

O jogo deve ser jogado em dupla, que
alternadamente é girada pelo jogador,
tera as operacOes indicadas por uma
seta que indica a soma ou a
multiplicacdo que serd pontuada na
tabela utilizando tampas de garrafas
pets. O jogo tera um tempo definido
para responder, caso contrario passa a
vez.

Boliche de garrafas
pets

Perceber que sdo capazes de aprender
através da repeticdo, explorar o que o
jogo proporciona. Relacionar 0
aprendizado da relagdo numero-
numeral, com operagdes
matematicas, nocBes de espaco,

Foi montado um jogo com sete
garrafas pets de 4&gua mineral,
coloridas com tinta guache e uma bola
de ping-pong. As garrafas conterdo
uma imagem de algumas espécies
relacionada ao contetido estudado no
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equilibrio, raciocinio légico,
concentragdo bem como a ética, entre
grupos.

processo formativo. O jogo pode ser
jogado por uma ou mais duplas, com
as pegas organizadas, o jogador lanca
a bola, intencdo de que todas sejam
atingidas para continuar, caso
contrério, passa a vez.

Jogo de xadrez

Fazer com que seja desenvolvido o
raciocinio légico e o potencial de
concentragao do individuo,
estabelecendo equilibrio entre o
corpo e a mente, contribuindo para o
estudante descubra seu potencial de
resolucéo de problemas.

O jogo comeca € joga em dupla onde
as pecas serao jogadas
alternadamente movimentando-as em
direcdo ao seu oponente
simultaneamente, o0 jogador que
chegar com éxito do outro lado da
extremidade da base vence o jogo. O
nivel de concentracdo, é melhorado,
assim como, O respeito e a
convivéncia.

Jogo de Perguntas e
Respostas.

Criar um clima estimulante e
interativo entre os grupos, de maneira
a promover o desenvolvimento
intelectual, emocional e social dos
discentes em sala de aula. Essa
pratica despertara no individuo o
desejo de assimilagdo, pois o jogo foi
estruturado na base dos elementos da
natureza bem como, ar, agua, terra.

O jogo pode ser jogado entre duplas
Ou grupos, o mesmo deve conter
perguntas que se relacionam com
contetdo estudos. Ao iniciar o jogo
qualquer um dos componentes podera
responder a pergunta, porém, a
dindmica ocorre sequencialmente em
rodizio onde todos possam participar.

Basquete
ecoldgico,

E trabalhar a  concentragio,
equilibrio, interacdo e o respeito entre
os alunos. Melhorando assim, sua
percepcdo matematica utilizando
como base estrutural o impacto do
desmatamento no habitat natural dos
animais silvestres.

O jogo consiste em colocar a bola no
cesto da equipe adversaria, marcando
pontos, na medida em que errar,
responde as perguntas. O jogo deve
ser jogado em dupla ou grupo, para
trabalhar a socializacéo e
cooperatividade dentre outras
habilidades entre os discentes.

Fonte: Elaborado pelas autoras a partir do diario de aula.

Portanto, a andlise da eficacia dos jogos pode-se ser notada através dos indicadores:
frequéncia na sala de aula, considerando que a motivacdo para participacdo das atividades
praticas de construcdo e o jogo propriamente dito levou a um menor indice de falta; e alteracdo
nas notas tanto na disciplina de ciéncias, quanto nas demais. Na figura 3, podemos observar que
considerando apenas a disciplina de ciéncias, houve aumento significativo na nota da disciplina,
no bimestre referente ao inicio do projeto 86% dos estudantes apresentaram nota com pontuagdo
maior que o bimestre anterior.
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Figura 3 - Comportamento das notas da disciplina de Ciéncias do 3 ano do ensino fundamental.

Nota dos alunos
@

Fonte: Notas extraidas do diario da turma (2023).

Sendo assim, consequentemente almeja-se que ocorram a realizagdo das avaliagOes
periddicas para obtencdo de resultados. Planejamento e comunicacdo entre os estudantes
atendidos pelo programa, devem ser ajustados a elaboracdo das aulas, o ambiente onde sera
desenvolvido os encontros, bem como 0s materiais necessarios.

Além disso, € de suma importancia a comunicacdo com as familias, de forma que
possamos potencializar a concordancia € o apoio ao programa de recomposicdo de
aprendizagem com o estimulo do feedback entre o programa do JEP na perspectiva da educacdo
ambiental.

Sabendo-se que as redes publicas de ensino tiveram uma missao muito importante com o
retorno as aulas presenciais em 2022: recompor as aprendizagens dos estudantes impactados
pela pandemia com e o fechamento das escolas, com o objetivo de inspirar ndo s6 os alunos,
mais também os professores que por sua vez também foram afetados pelo grande desafio em
tempos atuais da educacéo.

Partindo desse pressuposto, cabe salientar que a partir do engajamento das equipes de
gestores, coordenadores, técnicos e professores em elaborar um plano de ensino totalmente
voltado para sanar as necessidades vigentes. Os planejamentos sdo extremamente flexiveis
objetivando alcancar os resultados pretendidos.

Em 2022, os resultados do programa da recomposic¢édo de aprendizagem foram bons para
0 momento, ja que as metodologias ndo envolveram jogos didaticos, o ano letivo iniciou-se
com uma turma contendo vinte e cinco (25) alunos, onde alguns apresentavam alguma
especificidade. Um (1) apresentava Espectro Autista, outro apresentava Baixa Visao e ainda
havia um aluno estrangeiro de origem colombiana que ndo tinha a habilidade de ler e escrever
cursivo em portugués. Dentre todos os alunos, apenas cinco (5) haviam desenvolvido as
habilidades de escrita e leitura.

Entretanto, logo os resultados foram de aproximadamente (80%) de aproveitamento, uma
vez que grande parte da turma conseguiu alcangar o objetivo pretendido pelo programa. E
assim, 0 processo teve base para continuar fazendo progresso na vida escolar dos educandos
gue necessitam de um novo significado na aprendizagem e na vida social.

Ja em 2023, os resultados obtidos nessa pesquisa com o processo de construcdo e
aplicacdo das ferramentas estratégicas, os jogos didatico, voltados a Educacdo Ambiental aliada
ao processo de recomposicdo de aprendizagem, em conjunto com os JEP, sdo perceptiveis
através do entusiasmo e o rendimento escolar, além da potencializacdo do conhecimento dos
discente sobre nogdes de ciéncias e meio ambiente, tomada de atitudes diante a sociedade e 0
respeito e convivéncia com o préximo, de forma positiva. As atividades ludicas, sao utilizadas
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como métodos para estimular a troca de experiéncia entre os pares, trazendo o respeito para um
bom convivio com o colega para o0 bom desenvolvimento da didatica aplicada na pratica.

Neste sentido, a expectativa de se trabalhar os jogos didaticos como eixo estruturador
das aprendizagens, ¢ fortalecer a troca de experiéncias entre alunos, “explicita a importancia do
jogo para o trabalho da competicdo como uma forma de unir os competidores de forma
amigavel e saudavel, deixando as aulas mais interativas entre os alunos e o conteldo
apresentado”. (Schwarz, 2006, p. 93).

Em 2023, os resultados esperados do projeto, foram mais que satisfatdrios levando em
consideracdo o desenvolvimento e rendimento da turma em questdo. No inicio do ano letivo a
turma continha dezoito alunos (18), desses apenas quatro (4) sabiam ler e escrever, enquanto as
demais, a maioria conhecia apenas o alfabeto. Ressaltando que eram do nivel do 3° ano do
ensino fundamental.

No entanto, no final do 2° bimestre do ano letivo de 2023, apenas trés (3) alunos ainda
nédo tinham conseguido desenvolver as habilidades de leitura e escrita, ou seja, (97%) da turma
alcancaram o rendimento esperado, um aprendizado adquirido por meio da metodologia
diferenciada a partir da utilizacdo de jogos didaticos na construcdo de novos saberes.

De acordo com os autores (Campos, Bortoloto; Felicio 2003), “os jogos didaticos tornam-
se aliados no desenvolvimento psicossocial, ja que estabelecem conexdes importantes entre
professor e alunos, possibilitando a transmissédo do conhecimento de modo mais motivador e
dinamico” (Campos; Bortoloto; Felicio 2003, p. 35).

Os jogos por meio das brincadeiras, propde para os individuos diversas formas de brincar
que os leva a outra dimensdo, além do jogar, permitindo-os a alcancar seus objetivos, ser capaz
de resolver problemas e persistir diante as dificuldades e obstaculos, ser resiliente é de extrema
e fundamental importancia. Dessa maneira incentiva, o estudante procurar a aprender e testar
métodos propicio para cada situacdo diferentes que surgem no jogo, cooperando com seu grupo
de forma em que todos possam aprender a conviver juntos, uns com o0s outros, superar barreiras
respeitando as relacdes diante das adversidades, e assim encontrar seu lugar no mundo.

Portanto, os autores ressaltam que a importancia de busca por meios que colaborem no

aperfeicoamento e no processo de ensino deve ser perene, levado em conta que vivemos numa
era em que o educador estd em constante competicdo, com o grande avan¢o tecnoldgico
qgue hora se mostra de forma mais cativante do que muitas das propostas apresentadas em sala
de aula pelo professor, mesmo que este seja ativo e tenha espirito inovador.
Por fim, vale ressaltar que os resultados obtidos no &mbito de desenvolvimento das atividades
em gue os alunos foram envolvidos, corroboraram para a efetivacdo das habilidades bem como,
leitura fluente, expressdo de linguagem escrita e oral, enaltecendo a nota da disciplina de
ciéncias, promovendo ainda, o desempenho e respeito entre os discentes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

E assim chega-se ao entendimento de que a utilizacdo de jogos didaticos como
ferramenta € indispensavel para o ensino de Educacdo Ambiental por meio dos contetdos de
Ciéncias. O manuseio de materiais concretos e envolvimento na construcéo de todas as etapas,
ampliam maior interacdo dos jogos, contribuem para o aperfeicoamento dos alunos, com foco
cultural, emocdes e desempenho.

E por sua vez o crescimento do proprio professor. Da mesma forma, a Recomposi¢éo de
Aprendizagem forma uma forte alianca capaz de promover o aprendizado ressignificando e
potencializando os saberes. J& o alinhamento dessas vertentes ao programa, Jovens
Empreendedores (JEP), trouxe com o0s jogos uma metodologia e uma didatica apropriada
oferecendo maior entendimento entre a teoria e a pratica. O convivio entre os estudantes
incentiva e oportuniza a todos participarem do processo de Recomposicao e aplicacdo dos jogos
didéaticos.
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Ao final, ao entender-se que para compreender as causas e consequéncias, é necessario
que haja formas mais adequadas para solucionar as dificuldades de aprendizagem, e sempre
atualizado da informacdo sobre o assunto. Portanto, cabe ao professor encontrar meios para
enfrentar os desafios, de repensar suas praticas pedagdgicas e manter a atencao toda especial
voltada as habilidades pretendidas, que foram alcancadas durante o processo formativo.

Analisar as nog¢bes matematicas, linguagem oral e escrita, explorar a motricidade
baseando-se no potencial do educando, pensando sempre em um carater de prevencgdo para
futuras dificuldades de aprendizagem. E também, promover a incluséo, acolhimento e empatia,
trazendo para a vida do educando a sensibiliza¢do de que o ambiente escolar é um espaco onde
o individuo iréd se reinventar com possibilidades de oportunidades de ressignificacao intelectual
e socio emocional.
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