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INTRODUCAO

Segundo os Parametros Nacionais Curriculares (Brasil, 1997) ha diversos vieses capazes
de interligar o meio ambiente e as ciéncias naturais, a educagdo ambiental € um deles, sendo
eficiente no despertar do reconhecimento do ser humano como parte integrada a natureza. Por
sua vez, a educacdo ambiental além de despertar este reconhecimento do ser humano como
parte integrada ao meio ambiente, objetiva encorajar o interesse humanitario no que diz respeito
a manutencdo e preservacdo do uso dos recursos naturais limitados do planeta, sendo um deles

a agua.

A partir do interesse individual na construcéo de acdes diarias pensadas na conservacao
e preservacdo do meio ambiente, é possivel estimular a coletividade como ferramenta aliada
nas agoes de preservacgéo destes recursos, sendo uma dessas a¢oes a abordagem sobre o descarte
correto do lixo, esgoto e impactos da utilizacdo de agrotoxicos (SOARES et al., 2007). Diante
disto, este estudo foi pautado a partir da problematica das acdes humanas de potencial poluente
para a dgua, bem como nas acdes de preservacdo e atitudes diarias capazes de preservar e

conservar este recurso tdo importante para a manutencao da vida.

O estudo tem como justificativa a importancia da conscientizacdo ambiental nas escolas,
e dessa maneira a reflexdo sobre as formas de conservacdo da agua, utilizando como ferramenta

o0 universo dos jogos digitais, fator que desperta o interesse e participagdo das criancas, servindo
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‘Eonedu
como um agente de interesse capaz de contribuir para uma escola capaz de formar criangas mais
conscientes e engajadas nas causas ambientais. A partir disso, o estudo teve como objetivo

avaliar a eficacia da utilizacdo de um jogo didatico digital como ferramenta para o ensino de

ciéncias.
METODOLOGIA

Guardides das Aguas € um jogo eletrdnico que foi criado utilizando o software Microsoft
PowerPoint 2021 e foi inspirado em jogos de tabuleiro e elementos regionais urbanos, de fauna
e flora existentes no Vale do S&o Francisco. Ao serem divididos em duas equipes, Libélula e
Colhereiro — espécies consideradas bioindicadoras (Costa et al., 2012; RUTSCHKE, 1987) —,
0s estudantes, representados através de icones distintos que representam os respectivos animais,

tém como objetivo percorrer o tabuleiro e alcancar a ultima casa antes da equipe adversaria.

O jogo é dividido em turnos e a equipe a iniciar foi definida em uma disputa de par ou
impar. Em cada turno a equipe segue as seguintes etapas: 1) clicar na roleta e, manté-la girando
por um periodo de tempo arbitrario e para-la com outra acdo de clique; 1) avancar a quantidade
de casas igual ao resultado obtido previamente; I11) verificar se a casa onde o icone da equipe
parou possui algum hiperlink; 1V) caso haja, realizar a acdo indicada e, no caso de existir
consequéncias, p6-las em em prética, do contrario, apenas pular para a etapa seguinte; V) ceder
a vez para a outra equipe. O avanco é possivel devido a animacdo individual dos icones,
realizada sequencialmente casa por casa, onde cada simbolo tem sua animacéo ativada por um
gatilho configurado de forma analoga a um botéo. Os botdes estdo localizados na borda superior

direita da tela, sua acdo € ativada através do click do mouse.

Cada gatilho é distinguivel, uma vez que possuem o simbolo de cada equipe disposto
de forma centralizada. O tabuleiro possui vinte e trés casas, sendo as primeiras vinte e duas
numeradas e, a vigésima terceira, por significar o término do jogo, é representada pela palavra
“Fim”. A enumerag¢do tem como finalidade ser um indicador de progresso, auxiliando os
jogadores a retomar 0 jogo caso precise ser interrompido antes da sua conclusdo. Algumas
casas, selecionadas de maneira desuniforme, possuem perguntas ou consequéncias. Essas
consequéncias podem ser positivas ou negativas, adicionando uma dindmica de
imprevisibilidade ao jogo. Perguntas de multipla escolha devem ser respondidas corretamente
para que a equipe possa jogar na rodada seguinte, as perguntas abertas seguem a mesma logica,
com o adicional de concederem bonus quando a equipe realiza o que foi pedido.
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A progressdo se da atraves de uma roleta com seis nimeros que, dependendo do
resultado, determinara a quantidade de casas que a equipe ird deslocar. A maioria das casas,
atraves de um hiperlink, direcionam a equipe para um slide contendo uma pergunta ou

consequéncia.

As perguntas vém em modalidade aberta ou fechada. Sendo as fechadas, de multipla
escolha, com quatro alternativas e apenas uma resposta correta. Elas foram feitas visando alunos
de 10 a 11 anos, que cursam o 6° ano do Ensino Fundamental 11, tendo como base seus possiveis

conhecimentos prévios e situacdes hipotéticas interligadas com o contexto hidrico regional.
REFERENCIAL TEORICO

Por proporcionar um desenvolvimento dindmico da cognicdo, linguistica, sociabilidade,
moralidade, afetividade e, ser capaz de construir competéncias relacionadas a autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo dos jovens, podemos considerar 0s
jogos como uma ferramenta educacional valiosa (MORATORI, 2003). Jogos eletronicos
(games), especialmente, vém sendo defendidos por diversos autores como forma de auxiliar e
acelerar o processo de aprendizagem dos estudantes (SANTAELLA, 2012). Um dos fatores que
d&o suporte a isto é o fato de que, segundo Gee (2003) os games possuem uma estrutura que
encoraja a aprendizagem ativa, ja que, a partir de sua semidtica, incentiva 0 jogador a
compreender e a estabelecer correlagdes entre signos, gerando estimulo a reflexdo,
apropriacdo de significados, autoconhecimento e o desenvolvimento de competéncias.

Dessa forma, ressalta-se a relevancia de ferramentas que transformem o processo de
aprendizagem em uma atividade ludica e menos monétona, em contraponto com o método de
ensino tradicional que proporciona, por vezes, um sistema quase robotizado da educacéo,
embutindo no aluno a ideia de aprendizagem como atividade cansativa e enfadonha. Segundo
Santaella (2012) os neurocientistas estdo revelando como o ludico estd, de forma fundamental,
relacionado ao formato e a fungdo do cérebro humano, afetando, inclusive, a maturacéo

cerebral, a competéncia social, o impulso do controle e da redugdo do stress.
RESULTADOS E DISCUSSAO
A avaliacdo do jogo como ferramenta educacional proporcionou uma compreensédo da

sua eficacia no contexto educacional. Isso envolveu anélises sobre sua capacidade de engajar

os estudantes, facilitar a compreensédo de conceitos complexos, promover a aprendizagem ativa,
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estimular a resolugdo de problemas e desenvolver habilidades especificas, oferecendo uma
experiéncia de aprendizagem dindmica e eficiente. Os jogos virtuais sdo valiosos para a
aprendizagem, estabelecendo uma comunicacdo familiar, atrativa e dinamica com o0s
estudantes, entretanto, seu sucesso depende de uma sequéncia de acdes e atividades didaticas
planejadas com objetivos claros.

No contexto analisado, o jogo foi utilizado no desfecho de uma sequéncia didética,
servindo principalmente como ferramenta de avaliacdo de conhecimentos e trabalho em equipe.
Os estudantes interagiram de forma efetiva com a proposta, avaliando seus conhecimentos em
situacdes simuladas da realidade. Além disso, por ser uma estratégia ludica e utilizar
tecnologias digitais, estimulou a participagdo, inclusive de alunos mais timidos.

Com base no engajamento dos estudantes ao acertar e errar questdes, demonstrando
disposicao para aprender com os erros e impulsionando o aprendizado continuo sobre o tema
avaliado, o jogo se mostrou uma ferramenta eficaz de avaliagcdo. Dessa forma, evidenciamos
que a utilizacdo de jogos virtuais € uma grande aliada na avaliacdo da aprendizagem,
favorecendo a interacdo entre os estudantes, promovendo o trabalho em equipe e estimulando
a criatividade e o pensamento critico sobre os impactos das atividades humanas.

Segundo Lima (2012) o fato de os alunos estarem realmente interessados em entender
0 gue é ensinado mostra que € muito importante criar maneiras de ensinar que o0s instiguem a
serem curiosos e criativos. 1sso é essencial para que eles sejam parte ativa e fundamental do
proprio aprendizado. Assim, ap0s a execucdo do jogo em equipes, foi observado que as
perguntas e interaces durante a dindmica entre os estudantes, contribuiram para uma
conscientizacao significativa sobre importancia global da &gua, os impactos da poluicdo na
qualidade da mesma e a necessidade premente da protecdo dos ecossistemas aquéticos,
incluindo a fauna e a flora associadas.

Diante disso, de maneira geral, 0s jogos no ensino demonstram uma estratégia didatica
efetiva e com bons resultados em suas diversas formas de obtencdo de apuracdo. De acordo
com Prensky (2012) o jogo virtual auxilia em varios aspectos, tanto com os alunos que possuem
dificuldade, com o trabalho de habilidades, motivagéo, aquisi¢do de aprendizagem significativa
e com a resolugéo de problemas. Notou-se, que durante toda a aplicacdo do jogo, os alunos
interrogaram de forma constante os mediadores, buscando formas de relacionar os contetdos
vistos ao longo da atividade com a defesa de seu ponto de vista, ou mesmo para tirar davidas
sobre alguns pontos ndo muito esclarecidos em sua estrutura cognitiva.

Com esse instrumento pedagdgico, o professor passou a atuar como condutor,

estimulador e avaliador da aprendizagem, auxiliando os alunos nas tarefas de formulacao e de
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reformulacdo de conceitos, ativando seus conhecimentos prévios e articulando esses
conhecimentos a uma nova informagao que estava sendo apresentada. O jogo virtual referido
foi concebido com sucesso, abordando questdes relacionadas ao cotidiano dos alunos. Este jogo
revelou-se funcional proporcionando uma abordagem eficaz para a educacdo ambiental, mesmo
diante das complexidades inerentes ao meio escolar e mostrou-se como um recurso para a
transposicdo de informagdes, promovendo discusséo e reflexdo sobre os conceitos e como
forma de avaliar o aprendizado.

Diante disso, nota-se a grande importancia de se adotar novas estratégias metodoldgicas
para o ciéncias/biologia, além de articular situacdes cotidianas com o saber cientifico ajuda de
forma central na aprendizagem deste, na medida em que estabelece uma relagdo de “utilidade
dos conhecimentos escolares na vida dos estudantes e¢ de suas comunidades” (LEAL;
MORTIMER, 2008, p.222). Diante do presente contexto, 0 jogo desenvolvido no intuito de
abordar o “Dia da Agua”, demonstrou eficicia na construgdo de conhecimentos relacionados &
importancia da conservacdo hidrica, as responsabilidades das a¢des humanas e as medidas

preservativas aplicaveis.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho revelou desafios em seu planejamento e execucao, destacando a importancia
de se trabalhar com essa temaética para formar cidaddos conscientes. A introducdo de jogos
didaticos é reconhecida como uma inovagdo no ensino, no contexto da educacdo, 0 jogo
promoveu reflexdes sobre novas tendéncias de ensino e ofereceu informagbes sobre a
integracdo de jogos tecnoldgicos para uma aprendizagem significativa. Em resumo, o trabalho
foi importante para os alunos conhecerem novos temas, para os futuros professores entenderem
a rotina escolar e para evidenciar os desafios da docéncia, representando uma intervencao

valiosa na sala de aula.

Palavras-chave: Resumo expandido; Jogo didatico; Educacdo ambiental.
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