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INTRODUCAO

Na Educagdo, com a reforma curricular no ensino fundamental prevista nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), foi estabelecida a Educacdo Ambiental como um tema
transversal que preza pela interdisciplinaridade, promovendo uma pratica educacional
integrativa entre disciplinas diferentes, estabelecendo uma relacdo entre elas. Os temas
transversais possibilitam a formacéo integrada do aluno, fazendo sua conexdo com situagoes
vivenciadas pelos estudantes em suas realidades. Dessa forma, a falta da consciéncia e da
Educacdo Ambiental- EA intensifica um dos maiores problemas enfrentados pelo planeta, a
poluicdo, que necessita de uma busca emergencial e de mudancas das atitudes e valores em
relagdo as questdes ambientais.

A Agenda 2030, lancada pela Organizacdo das NacGes Unidas (ONU) em 2015, é
importante e mobilizadora, seus 17 objetivos e 169 metas buscam identificar problemas e
superar desafios que tém eco em todos os paises do mundo. Por serem interdependentes e
indivisiveis, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) demonstram com clareza,
para quem se debruca sobre eles, o que € a busca por sustentabilidade (EMBRAPA; 2018).

Para atingir as conjecturas da educacdo ambiental de forma coerente, completa e coesa
no ensino, é preciso que seus métodos de abordagens sejam realizados de maneira conjunta e
ndo fragmentada, assim visando trabalhar um mesmo tema de maneira interdisciplinar,
abordando seus diversos aspectos (historicos, geogréaficos, bioldgicos).

Os jogos estao presentes na natureza humana, seja ela na infancia ou na fase adulta. Seu
uso vem de tempos remotos nas mais variadas culturas principalmente hodiernamente no ensino

hibrido, o que faz com que seu significado e conceito sejam diversificados. O jogo € um
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instrumento que ajuda a concentrar o discente ’ﬁ‘d'bi‘déesso de ensino e aprendizagem, em que
0s conhecimentos podem ser obtidos ou fixados na elaboragdo de solucOes para situacGes
problematizadoras presentes no jogo, uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente concebidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotados de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana. (HUIZINGA, 2008, p.33).

Nessa direcdo, utilizamos um jogo de tabuleiro digital como estratégia para trabalhar a
tematica ambiental e selecionamos o ODS 13 que tem como objetivo buscar a¢Bes contra as
mudancas global do clima. Com isso, o objetivo principal deste trabalho é refletir sobre o uso
do jogo de tabuleiro como estratégia para o ensino e a aprendizagem ao possibilitar a
compreensdo sobre os impactos do aquecimento global no planeta e suas mudancas climaticas.
A escolha deste tema se deu por meio da urgéncia nos Gltimos anos, atribuidos a mudanca do
clima, que j& vém produzindo impactos nos ecossistemas, no campo e em &reas urbanas em
diversas partes do planeta, para melhorar a educacdo, aumentar a conscientizacdo e a
capacidade humana e institucional sobre mitigacdo, adaptacdo, reducdo de impacto e alerta

precoce da mudanca do clima.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Trata-se de um jogo de tabuleiro com ponto de partida e chegada. Possui trinta e trés
casas e oito pedes, nove cartas com curiosidades sobre 0 ODS escolhido, compde-se de imagens
ilustrativas, e informacOes a respeito das consequéncias das mudancas climaticas, da mesma
forma possui sugestdes de melhoria que podemos usar no dia a dia. Os discentes podem se
dividir em até oito grupos, e cada grupo sera representado por um pedo de cor diferente. A
ordem de largada dos grupos sera definida de acordo com o nimero sorteado pelo dado. Até o
ponto de chegada, os grupos irdo se deparar com diversos obstaculos, em que precisardo
argumentar sobre os assuntos definidos pelas casas em que seu pe&o cair.

O jogo foi elaborado pela plataforma Flippity, que disponibiliza uma planilha com um
modelo de jogo, que se realiza todas as alteragdes, tornando o jogo Unico. Na mesma planilha
é possivel ter o link de acesso ao jogo digital, podendo-se jogar remotamente ou
presencialmente com a impressdo plastificada. O jogo tem como tema 0 ODS 13 - Acdo contra

a mudanga global do clima - tomar medidas urgentes para combater a mudanca climatica e seus

s &

impactos.
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Ao ser desenvolvido, o jogo didatico passot’por uma avaliacéo, aplicada dentro da sala
de aula juntamente com professores e alunos do ensino superior do Instituto Federal da Paraiba
- IFPB, campus Cabedelo, visando uma testagem sendo sugerido melhorias pelos docentes
avaliadores. As adaptacGes necessarias do jogo de tabuleiro da plataforma Flippity foram
realizadas, tornando o0 jogo uma estratégia viavel para a aprendizagem ativa para as turmas do
6° a0 9° ano do Ensino Fundamental I1, nas disciplinas de ciéncia e geografia, podendo trabalhar
a interdisciplinaridade entre ambas, em especial, para o assunto relacionado ao ODS 13-Acéo

contra a mudanca global do clima, tendo como resultado uma aplicacdo bastante positiva.
REFERENCIAL TEORICO

A nova mentalidade do Ministério da Educacao, os surgimentos de centros de educacéo
ambiental e encontros regionais e nacionais foram importantes para aproximar as discussoes
mundiais a respeito dos fundamentos de uma comprometida Educacdo Ambiental. Para Dias
(2004), a década de 1990 ¢ a década das maiores transformacdes dessa tematica. A ECO-92,
conferéncia sediada no Rio de Janeiro no ano de 1992, reforca as ideias da Conferéncia de
Thilisi, promovendo uma politica de capacitacdo de educadores e a mobilizacéo social acerca
da problemética ambiental mundial.

Para Minini (2000, apud Dias 2004) a Educagcdo Ambiental consiste num processo que
visa propiciar as pessoas a compreensdo critica e global do ambiente, para assim, elucidar
valores e desenvolver atitudes que Ihes permitam adotar uma posicao consciente e participativa
a respeito das questdes que envolvem a conservacdo e adequada utilizacdo dos recursos
naturais.

Segundo McGregor e Nieuwolt (1998, p. 311), as mudancas climaticas podem ser
consideradas em duas escalas temporais: mudancas de longa duracdo que sdo superiores a
20.000 anos e mudancas de curta duragdo que podem ocorrer entre 100 e 20.000 anos. A
variabilidade climética refere-se a mudancas de década a década e de ano a ano. Para esses
autores, as mudancas climaticas teriam suas origens relacionadas a causas externas, fatores
internos e as atividades humanas.

E consenso que as mudangas climaticas podem desempenhar um papel fundamental em
processos de eroséo da biodiversidade no futuro. Isoladamente, as mudangas climaticas podem
representar a ameaga mais Obvia para a biodiversidade, uma vez que produzirdo impactos
mesmo em &reas que apresentam baixa alteragdo antropica. Contudo, a maior ameaca para o

futuro da biodiversidade terrestre parece residir na sinergia entre as mudancas climaticas
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aceleradas e outro vetor de mudanca gIo‘béi):ﬂé“’:rﬁﬁﬁ?fuféagéo de paisagens, derivada, sobretudo,
do uso do solo para agropecuéria e urbanizagdo (MALCOLM, et al. 2006).

Segundo Alves (2015), aprendizagem € o processo por meio do qual conhecimento,
valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou modificados com o resultado de estudo,
experiéncia, formagdo, raciocinio e observacdo. Contudo, percebemos na literatura e nas
experiéncias em sala de aula que é possivel promover experiéncias que geram respostas
emocionais por meio do uso dos elementos dos jogos. O desafio do professor é fazer com que
0 conhecimento que precisa ser adquirido pelo aprendiz, passe da memoria de curto prazo para
a de longo prazo (ou memaria permanente) e este processo precisa acontecer rapidamente.

As pesquisas no campo de educacéo e psicologia indicam que 0s jogos e as brincadeiras
sdo muito aplicados na educacdo. Dentro da formacdo da aprendizagem, os jogos tém a
finalidade de auxiliar o aluno na aprendizagem e desenvolvimento do raciocinio matematico e
conhecimentos linguisticos. Logo, em outras ocasifes, eles os auxiliam no desenvolvimento
afetivo, fisico-motor e social (MOYLES; 2006).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola como ambiente legitimo de aprendizagem, criacdo, reproducéo e reconstrucao
de conhecimento, cada vez mais devera ir junto as transformac@es da ciéncia contemporanea,
adotar e simultaneamente apoiar as exigéncias interdisciplinares que hoje participam da
construcdo de novos conhecimentos. A interdisciplinaridade é um movimento importante de
articulacdo entre o ensinar e o0 aprender, ou seja, implementa vérias disciplinas em ambito de
conhecimento, como se aplicou na atividade de constru¢cdo do jogo, envolvendo varias
disciplinas em conjunto como geografia, ciéncias e historia.

Quando o professor promove 0 interesse por pesquisas, pela elaboracédo de trabalhos em
grupo, pela procura por respostas por meio do ldico, o aluno estard compreendendo de uma
forma prazerosa a atividade proposta e, consequentemente, ao absorver esses novos conceitos
tera uma aprendizagem reveladora.

Tendo em vistas esses fatos, a escolha do tema ODS 13- Acdo contra a mudanca global
do clima, encaminhou-se por meio da urgéncia que esta sendo vista nos ultimos anos, impostos
pela mudanca do clima, que em pouco tempo vem causando diversos impactos nos
ecossistemas, escassez de agua potavel, aumento das inundacdes e do nivel do mar, além da
inseguranca alimentar. Sendo assim, de forma pratica e interativa o jogo de tabuleiro € um meio

de conscientizacao sobre esses fatos.
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O uso de jogos no ensino € um meio de cortnicacao entre as diversas disciplinas e tem
como objetivo fazer com que as criancas e os adolescentes despertem o interesse e gostem de
aprender os diversos assuntos abordados nas aulas, tornando-as mais ludicas e dindmicas e
mudando a rotina. Assim, ajuda no desenvolvimento do aluno sob as perspectivas criativa,
afetiva, historica, social e cultural. Jogando, o mesmo inventa, descobre, desenvolve
habilidades e experimenta novos pontos de vista, como foi notado na experiéncia da aplicacéo
do jogo pedagdgico onde os participantes conseguiram perceber os impactos do aquecimento

global no planeta e suas mudancas climaticas e assim podendo alcangar um novo ponto de vista.
CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma, o uso do jogo de tabuleiro como ferramenta de educacdo ambiental tem
como finalidade proporcionar resultados surpreendentes, pois, além do aprender brincando, o
processo de execucdo da atividade, torna o aluno protagonista de sua aprendizagem, levando a
atividade para ser utilizada em outras areas do conhecimento modificando a pratica pedagdgica
dos professores. Dessa forma, acBes simples, porém focadas em um fazer pedagdgico
consciente, objetivo e orientado, podendo promover mudancgas para além da sala de aula,
impactando a vida dos alunos, dos pais, professores e da propria comunidade escolar.

Estudar sobre as mudancas climéticas também é falar de sadde, alimentacéo, género e
desigualdade e direitos indigenas, sendo assim € fundamental a conscientizacdo ambiental dos
alunos, tendo em vista que o futuro das proximas gerac6es depende das atitudes atuais das acdes
humanas. Felizmente, existem meios de reduzir 0s impactos ambientais a partir das agoes
educativas, sendo importante entender como funciona o sistema, suas problematicas e de que
maneira podemos ajudar, como por exemplo, avaliando a pegada ecoldgica, que é uma
metodologia de contabilidade ambiental que avalia a pressdo do consumo das populagdes
humanas sobre o0s recursos naturais, nos dando elementos para repensar nosso consumo,

adequé-lo a capacidade ecoldgica do planeta e a partir disso, tomar atitudes sustentaveis.
Palavras-chave: Jogo; Aprendizagem, ODS-13, Interdisciplinar, Educagcdo Ambiental.
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