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Introducéo

E comum professores em sala de aula encontrarem certas dificultadas para ensinar
determinados assuntos, principalmente quando se tratando de criangas. Facilmente as criangas
se dispersdo em sala de aula, principalmente se o educador ndo utiliza meios que prendam
suas atencOes as explicacdes que estdo sendo dadas.

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repeticdo e que 0s
estudantes que nao aprendiam eram 0s Unicos responsaveis pelo seu insucesso. Hoje, o
insucesso dos estudantes também é considerado consequéncia do trabalho do professor
(CUNHA, 2012). Cabe ao professor fazer uso de novas metodologias que despertem o
interesse dos alunos, fazendo com que 0S mesmos se interessem e prestem atencdo. Um
método interessante de ser utilizado sdo os jogos ludicos, uma vez que a utilizagdo destes em
sala de aula podem trazer beneficios pedagdgicos a fendmenos diretamente ligados a
aprendizagem, como: cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacdo e criatividade (MIRANDA,
2001).

Atividade ludica é todo e qualquer movimento que tem como objetivo produzir prazer quando
de sua execucdo, ou seja, divertir o praticante. Se ha regras, essa atividade ludica pode ser
considerada um jogo (SOARES, 2008). Fazendo tal uso o professor/educador sera capaz de
despertar em seu aluno, com o uso do jogo, o interesse em querer apreender, buscando querer
adquirir novos conhecimentos, sendo essas feitas de forma agradavel e prazerosa, podendo
sempre explorar situacdes do cotidiano do aluno.

Um dos assuntos que esta sempre em alta e que precisa ser explicado de forma clara para os
alunos, com a intencdo que os mesmos tenham consciéncia, € 0 uso sustentavel da agua,
envolvido muita das vezes no ensino de educacdo ambiental.

O que se tenta fazer através da educagdo ambiental é converter competicdo em cooperacao,

visdo particular em interdisciplinar, desperdicio em otimizacdo do uso, irresponsabilidade
social e ambiental em participacdo consciente do cidaddo que reconhece os seus direitos e
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deveres, de todos os demais sobre o planeta (PEDRINI et al., 2000).
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Diante dos fatos apresentados o principal objetivo deste trabalho foi desenvolver um jogo
ludico que pudesse ser utilizado durante as aulas referentes a temética educacdo ambiental,
destacando o uso sustentavel da agua, fazendo com que os participantes conhecessem as
formas corretas da utilizacdo da agua em seu cotidiano e 0s perigos e transtornos que a nédo
realizacdo destas podem causar.

Metodologia

Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro (fig. 1), contendo 45 casas e possuindo em
determinadas localidades informagdes referentes ao uso da A&gua, contendo imagens
ilustrativas, em que tais informacdes sdo relacionadas ao que se deve fazer em determinada
situacdo corriqueira do cotidiano. Na lateral foram acrescentadas informacoes referentes ao
desperdicio de uma torneira mal fechada e o volume de consumo médio de dgua por pessoas
em alguns paises e no uso de algumas atividades.
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo

Fonte: préprio autor (2017)
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O tabuleiro foi produzido no programa Corel Draw X3 e confeccionado em lona (380g) 4x3
metros em alta resolucdo de impressao digital. O tamanho foi feito com o intuido de que os
participantes fossem as pecas dos jogos. Foram confeccionados, utilizando o mesmo
programa, duplas de cartas (fig. 2 e 3) com 8 x 12 centimetros, referentes as informacoes
contidas em determinadas casas do tabuleiro, cada carta contem uma boa e uma mau agéo
com relacdo a determinada circunstancia, tais cartas foram impressas em papel A4 e
emplastificadas. Para a realizacdo do jogo se fez uso de um dado grande de tecido.
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Figura 2 — Carta do jogo (frente)
Fonte: proprio autor (2017)

Vocé desperdigou Vocé regou as
muita dgua regando plantas de forma

as plantas com a correta sem
mangueira. desperdicio de agua

LN | Avance 3 casas

Figura 3 — Cartas do jogo (verso)
Fonte: proprio autor (2017)

O jogo se processa escolhendo os participantes que se comportaram como pecas no jogo para
demarcar as casas. Um dos participantes é escolhido para comecar, jogando o dado e avanca a
quantidade de casas respectivas ao valor do dado que tirou, vence aquele que primeiro
completar todo o circuito proposta pelo tabuleiro.
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Caso o participante caia em alguma das casas que contem informacdes sobre o uso da agua,
ele escolhera uma das duas cartas referentes aquela determinada casa e tera que realizar o que
é pedido na carta, podendo ser avancar ou voltar determinadas quantidades de casas. As

&

informagdes contidas nas cartas séo apresentadas na tabela 1.

Quadro 1 — Informacdes contidas nos pares das cartas

Carta Vermelha Carta Verde
Acontecimento N°, Acontecimento N°g
Vocé desperdigou muita dgua regando as | Voce regou as plantas de forma correta 3
plantas com a mangueira sem desperdicio de agua
Vocé deixou a torneira cotejando agua 3 Vocé deixou a torneira bem fechada, ndo 3
durante muito tempo desperdicando agua
Vocé lavou o carro com a mangueira 3 Vocé lavou o carro usando um balde e 3
desperdicando muita agua economizando bastante agua
Enquanto escovava os dentes deixou a 3 Enquanto escovava os dentes deixou a 4
torneira da pia aberta torneira fechada
. . Jogou o lixo na lixeira fazendo a devida
Jogou o lixo na rua de forma incorreta 2 « 4
separacdo
Viu pessoas desperdicando &gua e ndo 3 Conscientizou as pessoas sobre o 3
reclamou desperdicio de agua
Nédo fez um devido aproveitamento da 3 Reaproveitou a agua ja utilizada para 4
agua outros fins
Ficou com o chuveiro ligado enquanto se ) Deixou o chuveiro desligado no banho 3
ensaboava no banho enguanto se ensaboava
. . . Denunciou alguém que tinha um esgoto
Despeja esgoto direto no rio 4 . g a g 3
clandestino
Usou muito agua para lavar a louca 2 Economizou agua ao lavar a louca 4
. . Concertou um cano que estava com
Deixou um cano vazando agua 1 . 3
vazando de agua
A x . . Capitou a 4gua da chuva para
Vocé ndo aproveitou a agua da chuva 3 pitot g P 3
aproveitamento
N&o cobriu a piscina 1 Cobriu a piscina de forma correta 2
Lavou a calgada com a mangueira 2 Utilizou o balde para lavar a cal¢ada 1

N°, — NUmero de casas que deve voltar
N°s — Numero de casas que deve avangar

Fonte: proprio autor (2017)
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A atividade foi aplicada na sala de ciéncias do SESC/PB no municipio de Jodo Pessoa-PB,
envolvendo alunos do na faixa etaria de 5 a 7 anos de idade e teve duragédo de cerca de 2 horas
sendo dividido em duas turmas com cerca de 50 alunos cada e divididos em grupos com cinco
participantes para participar do jogo. Os alunos tiveram aulas expositivas-participativas
referente ao contetdo especifico trabalhado no jogo, sendo: a importancia da &gua no mundo,
as formas corretas de utilizagdo da agua no dia a dia, métodos de prevencéao de desperdicio de
agua e seu uso consciente.

Resultados e Discussao

A dinamica do jogo se apresentou como esperado, fazendo com que os alunos participantes,
realizassem todo o percurso finalizando com o que chegasse primeiro no ultimo quadro, sendo
realizado com cerca de 20 minutos para cada grupo.

Figura 4 — Inicio do jogo
Fonte: proprio autor (2017)

Quando determinada crianga se posicionava em alguma das casas que continham a ilustragdo com a
informacdo do que se deve fazer em relagdio aquela situagdo apresentada, os
professores/educadores faziam a leitura da informagdo e completavam dando outros exemplos
relevantes, fazendo com que ndo sé a crianga em questdo na casa mais todas as demais
compreendessem a importancia de tal ato.

Ao final foi perguntado a todos os participantes se 0s mesmos haviam gostado do jogo em
questdo, todos mencionaram que sim, que gostariam de participar novamente.

Concluséo
Foi possivel perceber grande interesse pelo jogo ludico apresentado, fazendo com que o

mesmo seja uma metodologia alternativa bastante eficaz para o ensino do meio ambiente, com
ralacdo ao uso sustentavel da agua.
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