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RESUMO

As formas tradicionais de ensino tém sido substituidas por métodos que se utilizem de uma
abordagem ndo fragmentada e que valorizem a acao, os saberes prévios e 0s métodos investigativos. A
utilizagdo de jogos emerge como uma ferramenta de apoio ao ensino por ser potencialmente aceito pelos
estudantes e por permitir a livre criagdo dentro de uma temética que se pretenda construir. Objetiva-se,
com isso, sensibilizar o estudante, a partir da utilizacdo de jogos, numa perspectiva de Ensino por
Investigagdo, sobre seu papel enquanto consumidor, enfatizando a necessidade de se atentar aos
impactos ambientais, sociais e econdmicos gerados quando ndo ha reflexdo nesse processo. E uma
pesquisa qualitativa, do tipo etnografia escolar, pela interagdo do pesquisador com o objeto pesquisado.
Foi desenvolvida em duas turmas de terceiras séries do Ensino Médio, totalizando cinquenta alunos. O
desenvolvimento da tematica “construindo 0s jogos” garantiu a participagdo dos estudantes,
demonstrando seu potencial na aproximag&o dos conteudos e favorecendo a interagdo entre os pares nas
atividades. Verificamos um aproveitamento superior a 70% no desempenho dos alunos, quando sua
avaliagdo consistiu na elaboracdo dos jogos didaticos. Os resultados foram obtidos pela anélise das
atividades realizadas pelos estudantes durante o processo. Obteve-se 98% de aprovagdo da metodologia
pelos educandos. O trabalho aqui descrito favorece a aprendizagem sobre Ecologia, a partir da
compreensdo sobre o processo de producédo industrial, envolvendo outras tematicas, como 0 consumo
de &gua, utilizacdo de energias renovaveis, residuos e os trés Rs, impactos ambientais, consumo de
matéria prima, desmatamento, biorremediacdo, entre outros, sempre contemplando o protagonismo
estudantil. Considera-se que esta metodologia se constitui em produto inovador em ensino, porquanto
sua aplicacao tenha se mostrado eficiente no estudo da temética apresentada.

Palavras chave: Jogos Didaticos, Ensino de Biologia, Ensino por Investigacao.

INTRODUGCAO (justificativa implicita, objetivos)

Bem conhecidas na atualidade, as tecnologias da informacéo e da comunicagéo (TIC)
séo recursos utilizados em varios lugares do planeta. O uso do celular, do notebook, dos tablets,

do computador, atraves da ampliacdo do acesso a internet, possibilitam a conexdo das pessoas
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ao mundo. Seja recebendo, criando ou compartilhando dados em um tempo muito curto, quase

instantaneamente. Ou seja, em qualquer lugar, a qualquer distancia, € possivel estabelecer
relacbes (MORAN, 1995). Essas tecnologias chegaram com certa velocidade e vem mudando

a realidade social, econémica e cultural por onde passam.

Couto (2014) enfatiza que a conectividade se tornou um modo de ser e de viver no
presente e que esses habitos interferem e modificam, inclusive, a maneira de ensinar e aprender.
Nesse contexto, as escolas vem buscando maneiras de se manterem interessantes aos alunos. A
nova configuragdo de estudantes revela jovens conectados, dindmicos e que ndo aceitam mais
uma educacdo tradicional, centrada na figura do professor e baseada na transmissdo de
conhecimentos prontos, na qual eles sdo postos como seres passivos na construcdo do
conhecimento (COUTO, 2014.p. 898).

Uma das propostas que ganha espago cada vez maior no cenério educacional € a
utilizacdo de jogos como uma forma de agregar ludicidade ao processo de aprender. O jogo
quando utilizado de modo articulado com fins didaticos bem definidos possibilita, no minimo,
o desenvolvimento cognitivo, emocional e a criatividade dos estudantes em qualquer fase da
sua vida escolar. Outros objetivos podem ser alcangados nessa perspectiva, sendo bem
destacado por alguns autores a afetividade, a personalidade, a socializacdo e a motivagédo
(MIRANDA, 2002.p22). Assim, a medida em que desperta a curiosidade e interesse, se torna

uma ferramenta de ensino e aprendizagem importante.

Todavia, por si S0, 0 jogo ndo promove a construcdo de conhecimentos se a perspectiva
do professor for tradicional. Desse modo, as novas metodologias ndo substituem o professor
nem criam uma nova relacdo aluno-professor, mas aumentam as possibilidades para a
construcdo do saber. Assim, o papel da educagéo e do professor ndo mudam se a perspectiva
educacional estiver estagnada. Se os educadores e as praticas estiverem rigidos e embasados
em tendéncias pedagdgicas tradicionais, o uso dos jogos pedagOgicos aqui propostos,
fortalecerd ainda mais o controle sobre a criatividade e a participacdo ativa dos discentes
(MORAN, 2015.p25).

A proposta aqui descrita se utilizara da perspectiva do Ensino de Biologia por
Investigacdo, por ser um método pedagdgico que possibilita ao estudante compreender as bases
cientificas que levam ao conhecimento. Este modelo estimula a observacéo, reflexéo, discussao,

coleta de dados, criacdo de hipoteses, analise de fendmenos e fatos, bem como a comunicacéo

de seus resultados.
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Investigar é uma atividade que promove a aprendizagem e resignifica os conceitos para

0 estudante. Dada a importancia dessa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular orienta
a utilizacdo e promocdo desta dimensdo, considerando-a como uma das competéncias
especificas das Ciéncias da Natureza, vejamos:
Investigar situagdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico
e tecnologico e suas implicagBes no mundo, utilizando procedimentos e
linguagens préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusfes a publicos variados, em diversos contextos e por

meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagdo e comunicacéo
(TDIC) (BNCC, 2018.p.553).

Este trabalho € um estudo qualitativo, do tipo etnografia escolar, que inclui uma
Sequéncia Didatica (SD) com atividades diversificadas, dentre as quais, a producdo de um jogo
ecoldgico, encarando a Biologia como uma ciéncia experimental e valorizando o protagonismo
juvenil como essencial para a construcdo do conhecimento. Utilizaremos a perspectiva de
ensino investigativo para desenvolver também outras competéncias, conforme orientaa BNCC,

relativas as questdes ambientais a saber:

Analisar fendmenos naturais e processos tecnoldgicos, com base nas
interacOes e relacbes entre matéria e energia, para propor a¢des individuais e
coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condic¢des de vida em ambito local, regional e
global (BNCC, 201.p.555).

As atividades desenvolvidas, por seu potencial ludico, buscaram a participacdo dos
estudantes de forma efetiva e o desenvolvimento de praticas de investigacdo cientifica a partir
do tema mais abrangente, qual seja: Ecologia. A avaliacdo foi realizada valorizando os
conhecimentos prévios dos estudantes e tendo como critério a participacdo, interatividade,
elaboracdo de hipoteses/ideias, habilidade de leitura, habilidade de fazer questionamentos e 0
protagonismo.

Ao término das atividades, no quinto encontro, realizamos também uma auto avaliacao
para verificar o entendimento dos estudantes acerca da metodologia aplicada. Percebemos
melhores niveis de aprendizagem dos conceitos e outras habilidades previstas, assim como mais

protagonismo em todas as etapas da SD.

Por fim, este trabalho tem como objetivo sensibilizar o estudante, a partir da utilizagdo
de jogos e numa perspectiva de Ensino por Investigacéo, sobre seu papel enquanto consumidor,
enfatizando a necessidade de se atentar aos impactos ambientais, sociais e econémicos gerados
qguando nédo ha reflexdo nesse processo. Com isso, espera-se considerar as novas habilidades

dos estudantes, a partir da utilizacdo dessa ferramenta e promover seu protagonismo na
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construgéo do conhecimento, bem como elucidar a ferramenta como uma nova metodologia de

ensino e aprendizagem.

METODOLOGIA

O presente trabalho é uma pesquisa com abordagem qualitativa, do tipo Etnografia
Escolar, pela constante interacdo do pesquisador com o objeto pesquisado, no caso, 0S
estudantes. E resultado da aplicacio da Sequéncia Didatica intitulada “Jogo ecol6gico”, numa
escola da rede publica da Paraiba, nas terceiras séries do Ensino Médio, em consonancia com a
Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio. A temaética foi selecionada em
observancias as competéncias definidas neste documento, e tratada de maneira interdisciplinar
com as disciplinas de Historia e Geografia, contemplando uma abordagem sistémica do

conhecimento.

Foram realizados cinco encontros, envolvendo as seguintes etapa: problematizacéo,
fase de pesquisa, definicdo e construcdo (confeccdo) do jogo, comunicacdo/apresentacdo do
jogo e avaliacdo. Durante a aplicacdo das atividades desta sequéncia didatica, os estudantes
contaram com a mediacédo do professor para a delimitacdo das pesquisas, direcionamento para
a elaboracéo do jogo, além de ajuda para a confeccéo.

A avaliacdo foi continua, a partir das diversas atividades desenvolvidas, garantindo a
participacao do estudante e desenvolvimento de seu protagonismo. Nessa perspectiva, fizemos
atividades que permitiram o desenvolvimento cognitivo e emocional dos alunos, auxiliando na
formacédo do cidaddo critico, autbnomo, reflexivo e participativo. Os dados foram coletados a
partir da observacdo participante e analisados tendo por base algumas categorias, como a
participacdo, interatividade, elaboracéo de hipdteses/ideias, habilidade de leitura, habilidade de
fazer questionamentos e protagonismo (MINAYO, 2001.p.15). As imagens foram registradas
e publicadas com o consentimentos dos envolvidos neste trabalho, datadas entre 20 de agosto a
20 de setembro.

Primeiro encontro: momento problematizador.

Neste encontro, foi apresentada aos estudantes uma “caixa de surpresa”, a qual continha

alguns objetos cuja producéo se deu de maneira industrial como: canudos, folhas de papel, lapis
grafite, latas de refrigerante, sacolas plasticas, garrafas pets, cortes de tecido, borracha, dentre
outros. Os alunos deveriam observar e responder ao seguinte guestionamento: como 0 consumo

consciente destes produtos podem ajudar a reduzir os impactos ambientais?
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Depois da problematizagéo, os estudantes foram divididos em 5 equipes e cada um

escolheu um dos produtos para comegar a pesquisa. Para resolver o problema proposto,
pesquisaram na internet, demonstraram e explicaram os achados para o restante da turma, que
participou até o fim da aula. Fizemos a mediacdo quando necessaria. Fizemos também uma
primeira sensibilizacdo com a exibi¢do de um video: “Ilha das Flores”, de Jorge Furtado (13
minutos), 1989, disponivel em: https://youtu.be/bVjhNaX57iA. Em seguida, foram orientados

a desenvolverem outros questionamentos que norteariam a pesquisa:
1- De onde vem a matéria prima?
2- Como os materiais foram produzidos?
3- Quais e quanto de energia foram utilizadas na fabricagdo?
4- Quantas etapas tem a cadeia produtiva?
5- Qual o caminho, apds a producdo, até chegar no consumidor final?
6- Como ocorre 0 descarte dos produtos e qual o tempo que levam para serem
degradados no ambiente?
Avaliamos a participacao, interacao e a construcdo de ideias acerca do tema, além da

elaboracdo de respostas e da apresentacdo a turma.

Segundo encontro: planejando o do jogo.

Cada equipe deveria tragar 0s pontos importantes para criarem seus jogos e, para tanto,
deveria escolher um formato que permitisse aos jogadores conhecerem melhor sobre a tematica
do consumo X degradacdo ambiental, causando-lhes uma sensibilizacdo diante da
problemética.

Assim, neste encontro, os alunos escolheram o tipo de jogo, o formato, 0s materiais que
utilizariam e criariam as regras. Ao término desse encontro, tinhamos roteiro definido para a
confeccdo dos jogos na aula seguinte.

A avaliacéo foi realizada pela interacdo e participacdo dos estudantes na atividade e pela
construcdo dos roteiros para aula seguinte. Vale destacar que para a confec¢do dos jogos os
estudantes escolheram, em sua maioria, materiais de residuos (tampa de garrafa pet, tecido,

papeldo), bem como reaproveitaram pegas de jogos antigos (dados, cartdes, bonecos).

Terceiro encontro: a construcdo dos jogos

Neste encontro, iniciamos a montagem dos jogos, com base na pesquisa e roteiro

realizados no encontro anterior, confeccionando, pintando, recortando e construindo. Cada
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equipe montou sua bancada de trabalho com as carteiras da sala e montou seu jogo. Utilizaram

materiais diversos, incluindo residuos para reuso e produtos de outros jogos.

Ao final, fizemos comentarios acerca da atividade desenvolvida e dos conhecimentos
construidos nessa aula, reelaborando e fortalecendo os principais conceitos aprendidos. A
avaliacdo consolidou-se a partir da participagdo dos estudantes em cada uma das etapas da aula.

Quarto encontro: apresentacdo dos jogos.

Ocorreu com o intuito de apresentar 0s jogos construido pelos grupos e para testar se 0
jogo atenderia aos objetivos propostos ou se precisaria de algum ajuste. Nesse encontro, as
equipes deveriam avaliar os trabalhos dos colegas, conforme os itens abaixo:

1 criatividade, 2 ludicidade, 3 se apresenta as etapas do processo produtivo, 4 se provoca a
reflex@o sobre o tema (impactos ambientais a partir do consumo).

Foi um dia divertido e de grande aprendizado. As apresentagdes trouxeram varias
informacBes importantes e muita reflexdo sobre o consumo inconsciente de produtos
industrializados e seu impacto no ambiente. A avaliacao se deu através da exposi¢do dos jogos,
da contextualizacédo e da avaliagéo deles pelos colegas.

Quinto encontro: finalizagdo do tema

Momento destinado a culminancia das atividades desta sequéncia didatica, a fim de criar
um ambiente mais agradavel e préprio a construcdo do conhecimento cientifico, de modo
investigativo, a partir da lucidade. Nesse momento, de descontracdo e de alegria, pudemos
fazer uma avaliacdo do trabalho, acompanhada de uma autoavaliacdo da participacdo dos

estudantes nas atividades.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo da Ecologia, a partir da 6tica do consumo, faz-se oportuno frente ao impacto
negativo que este consumo exerce no ambiente. A atividade industrial, responsavel por boa
parte da economia da sociedade, tem trazido, desde o seu inicio, cada vez mais fortemente
modificagdes importantes no planeta, a exemplos das mudancas no clima, no solo, nas florestas,

na biodiversidade, na disponibilidade da agua e outros recursos naturais, assim como na

atmosfera, gerando desequilibrios por toda a parte. Portanto, desenvolver a criticidade, a partir
da sensibilizacdo do olhar sobre as questdes ecologicas, torna-se imprescindivel e urgente.

Sobre essa tematica, vejamos:

Conservagéo da natureza e exploracéo racional dos recursos..., problemas que
remontam, em sua propria esséncia, a aparicdo do homem sobre a Terra. Pois,
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desde o inicio, a humanidade exerceu uma profunda influéncia no seu habitat,
muito maior do que qualquer espécie animal e, por vezes, num sentido
desfavoravel aos equilibrios naturais e aos proprios interesses, a longo prazo
(DORST, Jean. 1973.p.394).

A partir da implementagdo desta sequéncia didatica, observou-se um avango na maioria
dos estudantes em competéncias que envolvem a disciplina de Geografia, bem como de sua
contextualizacdo com a Historia. Houve também um melhor elaboracdo conceitual a respeito
dos impactos ambientais (utilizacdo de energias renovaveis, a utilizacdo da agua, sobre a
producéo industrial, producdo de residuos); enfrentamento de desafios (sele¢do, organizacao e
interpretacdo de dados e informacgdes representadas em situacOes diferentes e tomada de
decisbes); construcdo de argumentos, através da apresentacdo e confeccdo dos jogos; e
ampliacdo na elaboracdo de propostas de intervencdo e respeito aos valores humanos e

multiplicidade sociocultural.

A proposta interdisciplinar aqui mencionada valoriza e pressupde o estabelecimento de
uma relacdo prépria ao desenvolvimento das habilidades mencionadas. Assim, o professor
enquanto mediador dos processos educativos deve estar atento e atualizado para estabelecer as
relacBes necessarias ao educando (NICARETTA; BUENO, 2011 p08).

Pensar de forma interdisciplinar na escola aponta para a busca do
desenvolvimento de diferentes competéncias e habilidades do educando, a
partir de fontes e linguagens diversas. Todavia, observa-se na pratica escolar
uma associagdo ou melhor ainda, uma jungdo de disciplinas em torno de
temas, considerados comuns para essas disciplinas, sem querer promover o
dialogo entre areas do conhecimento ou a unidade do trabalho pedagdgico.

Deve superar essa visdo equivocada da interdisciplinaridade na escola
(SILVA JR, 2010.p. 142)

Vale salientar que a aplicacdo desta SD possibilitou a conquistas de alguns objetivos
importantes da tematica central, dentre eles, listam-se: identificar os ciclos biogeoquimicos da
agua, do carbono, do oxigénio e nitrogénio; descrever os processos industriais desenvolvidos
na fabricacdo de produtos; entender os modelos de desenvolvimento sustentavel; reconhecer
a interdisciplinaridade como um propulsor para o conhecimento global acerca do tema
Ecologia; compreender os processos industriais que alteram e ameacam a biodiversidade;

responsabilizar-se por seu consumo, adotando a préatica reflexiva sobre esse evento;

sensibilizar para o uso responsavel dos recursos naturais no nosso dia a dia.

Outro ponto que merece destaque na avaliagdo dos resultados é a abordagem
investigativa utilizada nesta SD, a qual favoreceu a constru¢do das competéncias propostas

neste trabalho, obtendo um rendimento superior a 70%, além da aprovacao da metodologia por
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parte dos alunos. Com isso, observou-se melhoria no protagonismo dos estudantes, visto a

possibilidade de o educando ser o préprio agente da constru¢cdo do conhecimento. Nesta
abordagem, a educacao tradicional, na qual os alunos apresentam uma postura passiva, e de
acumulacdo de conceitos prontos e ditados pelo professor, é substituida por uma perspectiva
Investigativa, em que os conhecimentos sdo construidos ativamente pelos educandos, que se
tornam sujeitos da aprendizagem. Sobre essa abordagem, menciona-se:
Utilizar atividades investigativas como ponto de partida para desenvolver a
compreensao de conceitos é uma forma de levar o aluno a participar de seu
processo de aprendizagem, sair de uma postura passiva e comegar a perceber
e a agir sobre o seu objeto, relacionando o objeto com acontecimentos e

buscado as causas dessa relacdo, procurando, portanto, uma explicagao casual
para o resultado de suas agdes e/ou interacdes (AZEVEDO, 2006).

Podemos perceber que no ensino por investigagdo, a ténica da resolucdo de
problemas esta na participagdo dos alunos e, para isso, o aluno deve sair de
uma postura passiva e aprender a pensar, elaborando raciocinios,
verbalizando, escrevendo, trocando ideias, justificando suas ideias
(AZEVEDO, 2006).

Foram desenvolvidos sete jogos. Os artigos industrializados utilizados para guiar a
investigacdo foram: papel, garrafa pet, tecido, café, canudo plastico, carne e lata de refrigerante.
Os grupos formados desenvolveram seus trabalhos a partir dos objetos que Ihe trouxeram mais
curiosidade, que foram: canudo, tecido, papel, carne, madeira e café. Os estudantes foram
avaliados durante todo o processo de construcéo do jogo, a partir da observagao do pesquisador,
obedecendo os critérios de participacdo, interatividade, elaboracdo de ideias, habilidade de
leitura, habilidade de fazer questionamentos e 0 protagonismo, que sdo saberes proprios do

fazer cientifico. Os resultados da aplicacdo desta atividade encontram-se dispostos no grafico

abaixo:
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Conforme analise do gréafico, verificamos que houve um aproveitamento superior a 70%

(setenta por cento) de rendimento dos alunos quando sua avaliacdo se deu de forma continua e
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ludica. Observamos também que as categorias que obtiveram menor resultado foram as que se

referem a habilidade de fazer questionamentos e elaboragéo de ideias ou hipdteses, embora tais

categorias tenham ainda desenvolvido bons indices.

O resultado acima evidenciado corrobora com a ideia de Moran (2015), segundo a qual
0s jovens ndo aceitam um modelo vertical, autoritario e uniforme de aprender. Para ele, a escola
padronizada, que ensina e avalia todos da mesma forma e com padrdes idénticos, ignora
competéncias importantes que se constroem envolvendo as relagdes sociais e pessoais. Ou seja,
os melhores resultados surgem, justamente, quando uma metodologia ndo tradicional surge e

possibilita a criacdo de caminhos proprios e individuais.

Os jogos e aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais
presentes no cotidiano escolar. Para geracGes acostumadas a jogar, a
linguagem desafios, recompensas, de competi¢do e cooperacao é atraente e
facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de competicao e
colaboragdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam
cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino
(MORAN, 2015.p 18)

Assim, percebeu-se um interesse maior por parte dos estudantes quando a sugestao foi
pela construcdo do jogo, bem como em todo o processo de constru¢do do mesmo. Portanto, sua
utilizacdo como metodologia de ensino e aprendizagem fica demonstrada e verificada pela
analise da auto avaliacdo exposta no grafico abaixo:
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Em andlise do gréafico, percebe-se que a maioria dos estudantes em sua auto avaliacdo
consideraram boas a proposta do jogo, as atividades realizadas, bem como o nivel de

aprendizagem e a participacdo, ou seja aprovam a metodologia em mais de 85%. Outros
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resultados foram obtidos a partir da observagao das atividades desenvolvidas em sala de aula,

conforme registros a seguir:

Construcéo e apresentacao do jogo

Observando a escola como um ambiente préprio ao desenvolvimento da criticidade,

Demerval Saviani (1999) reforca seu carater social e de grande relevancia ao desenvolvimento

do pensamento critico do estudante. Sendo, vejamos:

A Escola deve propiciar a aquisigdo de instrumentos que possibilitam 0 acesso
ao saber elaborado (ciéncia), bem como aos rudimentos desse saber. (p.23) E
ainda, a compreensdo da natureza da educagdo enquanto um trabalho néo-
material, cujo produto ndo se separa do ato de producdo nos permite situar a
especificidade da educacdo como referida aos conhecimentos, atitudes,
habitos, simbolos sob aspecto de elementos necessarios a formacdo da
humanidade em cada individuo singular, na forma de uma segunda natureza
que se produz, deliberada e intencionalmente, através de relacdes pedagdgicas
historicamente determinadas... (SAVIANI, 1999.p.29).

Importante ndo perder de vista o papel que esta unidade tem na formacao dos individuos

gue dela participam, configurando-se como um ambiente propicio para os educandos
desenvolverem habilidades e competéncias a uma vida cidada e plena.

Vendo a interacdo dos estudantes na complexa tematica da Ecologia, sob a Otica do

consumo, percebemos que 0 jogo ¢é apenas a ferramenta que motiva os estudantes no processo
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de aprender, portanto, a partir dos resultados obtidos, percebe-se que a relagdo que se estabelece

entre educador e educando € alicercada pelo principio do aprendizado mituo, e que néo existe
uma verdade absoluta trazida pelo professor para a sala de aula, haja vista que o aluno ja traz

consigo conhecimentos prévios e, consequentemente, sua visdo de mundo.

Assim, o trabalho realizado com a implementacdo desta SD fomenta a relagéo e a
construcdo dos conhecimentos desejados a partir do protagonismo dos estudantes (FREIRE,
1996.p.26). E que essa relacdo se estabelece a cada avaliacdo e auto avaliacdo realizadas,

passiveis de alteracOes e constantes aprendizados.

CONSIDERACOES FINAIS

A escolha por uma abordagem investigativa para trabalhar temas relacionados a
Ecologia, sob o ponto de vista do consumo de produtos e a produgéo industrial, com atividades
de investigagdo e experimentacdo em sala de aula, sem davida, € um caminho que potencializa
a construcao de uma aprendizagem significativa para os educandos. A utilizacdo do roteiro de
aula, a abordagem investigativa, o video, o respeito aos saberes prévios, o trabalho em equipe,
as pesquisas, as discussdes, a elaboracdo de projeto, a realizacdo das atividades de
experimentacdo (construcdo do jogo), a valorizacdo a participacdo e a apresentacdo dos
conhecimentos construidos, favoreceram o protagonismo e o desenvolvimento da pratica de

investigacao cientifica.

A producdo dos jogos acerca do tema pelos grupos constatou que os objetivos foram
alcancados. Percebe-se estudantes mais sensiveis em relacdo a importancia de se refletir sobre
o consumo de bens produzidos a partir dos recursos naturais, destacando-se como uma forma
de minimizar os impactos causados no ambiente natural pela espécie humana. Os estudantes
geraram conhecimento para a comunidade escolar, que teve a oportunidade de jogar e também
ser sensibilizada por esse recurso produzido pelos proprios educandos, que acabaram

construindo conhecimentos importantes para as suas vidas e demais componentes da escola.

Conclui-se que a aplicacao desta Sequéncia Didatica promoveu um desenvolvimento de

diversas habilidades nos educandos, visto a utilizagdo de leitura, pesquisa, interpretacdo de
dados, dentre outros recursos, fortalecendo os conhecimentos das disciplinas de Historia e
Geografia. Ao educar de forma contextualizada e sistematica, o professor e a comunidade

escolar contribuiram sobremaneira para a formacéo de cidaddos mais criticos, capazes de atuar,
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favoravelmente na melhoria na aprendizagem dos estudantes. Sendo, dessa forma, um campo

aberto a pesquisa e a replicagdo da presente sequéncia de atividades.

O planejamento das atividades integrantes desta pesquisa possibilitou a organizacdo em
sequéncia de atividades didaticas que trardo impactos positivos na vida do estudante e também
do professor. A reflexéo realizada durante o processo pressupde crescimento e amadurecimento
profissional. Como foi realizada por mais de um professor, ampliou as possibilidades de trocas
e, consequentemente, de saberes. Portanto, a sequéncia didatica qualificou a pratica docente no
ensino da Ecologia. Fortaleceu os vinculos e permitiu aos professores envolvidos retirarem-se
da rotina de atividades expositivas, bastante cansativas, inclusive para os estudantes,

colaborando com a inclusdo de novas tecnologias ao trabalho docente.

Dessa forma, o trabalho aqui descrito favorece a aprendizagem sobre Ecologia,
contribuindo, sobretudo, para o desenvolvimento das préticas de investigacdo cientifica,
incentivando o protagonismo estudantil. Considera-se, entdo, que esta metodologia se constitui
em produto inovador em ensino, porquanto sua aplicacao tenha se mostrado muito eficiente no

estudo da temética apresentada.
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