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INTRODUCAO

Os jogos podem ser considerados um ambiente propicio para a construcao do
conhecimento, na medida em que funcionam como um recurso facilitador no processo de
ensino-aprendizagem, despertando o interesse do aluno e possibilitando novas descobertas.
Nesse sentido, o presente trabalho tem por objetivo descrever o processo de elaboracao de um
jogo didatico sobre a tematica residuos s6lidos e analisar a sua aplicagdo em uma turma do 6°
ano do Ensino Fundamental II. O jogo foi elaborado por estudantes do curso de licenciatura
em Ciéncias Biologicas e aplicado na turma do 6° ano da Escola Municipal Placido de
Almeida, localizada em Cabedelo - Paraiba, no ano de 2022.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza que no decorrer do Ensino
Fundamental - Anos Finais, os alunos se deparam com desafios mais complexos,
especialmente devido a necessidade de compreender as distintas formas de organizagdo do
conhecimento relacionadas as diversas disciplinas (Brasil, 2018). Dessa maneira,
considerando essa maior especializagdo, torna-se crucial dar novos significados as
aprendizagens adquiridas durante o Ensino Fundamental - Anos Iniciais, dentro do contexto
das diferentes areas, com o objetivo de promover o aprofundamento e a ampliagdo do
repertorio dos estudantes.

De acordo com Melo (2012) o ensino de ciéncias ¢ marcado por varios entraves, sendo
o principal deles o desinteresse dos alunos por esse conteudo, que ¢ acarretado pela falta de
atividades praticas e materiais didaticos deficientes de conteudo, além das aulas terem varios

termos complexos para serem decorados, deixando as aulas muito exaustivas.
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Nesta perspectiva, ¢ importante ressaltar a importancia da ludicidade, sabendo que o
jogo obtém um espaco importante como instrumento possivel de conhecimento, na medida
em que propde entusiasmo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, auxilia na formag¢do de novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagoégico que leva o professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (Campos et al.,s.d. ,p.48).

Cabe lembrar que o uso do jogo deve ser bem compreendido e aplicado de forma
consciente, para que o propdsito seja alcancado, utilizando a atividade didatica como
diagnostico para que o aluno se torne mais ativo no processo de aprendizagem.

Antunes (1998) exalta que o estdgio do desenvolvimento cognitivo € o processo de
ampliacdo da capacidade de um ser humano de processar informagdes, o que envolve,
habilidades perceptivas, aprimoramento da linguagem e demais aspectos relacionados ao
amadurecimento do cérebro em criancas de 6 até os 12 anos de idade e uma das principais
caracteristicas desses discentes ¢ agitacdo e desenvolvimento mental e corpdreo, nesse
sentido, o ato de brincar ¢ da natureza das criangas.

E importante destacar que o jogo foi aplicado numa turma do 6° ano do Ensino
Fundamental II, reafirmando o aprendizado. O estudo demonstrou que os jogos podem ser
integrados ao ambiente escolar como uma abordagem criativa, oferecendo uma alternativa
envolvente para os estudantes. Os resultados enfatizam que estratégias ludicas bem planejadas
tém o potencial de aprimorar a aquisi¢do do conhecimento. Dessa forma, o estudo destaca a
importancia de reconhecer os jogos didaticos como uma ferramenta valiosa no processo de

constru¢ao do conhecimento.

METODOLOGIA

O jogo “Coleta interativa” foi desenvolvido sobre a tematica de residuos solidos com a
finalidade de ser aplicdvel em uma oficina pedagodgica no ensino fundamental II para
desenvolver o estimulo e interagdo da turma como um todo. Foi abordada a importancia de
realizar a coleta seletiva pois, assim contribuimos para o reaproveitamento e a reciclagem dos
residuos solidos, separando os materiais sendo papel, plastico, metal, vidro, organico, sempre
que possivel.

O jogo relaciona-se com os seguintes Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

(ODS) descritos na Agenda 2030 da Organizacao das Nagdes Unidas (ONU, 2015): 03-Saude
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e Bem-estar; 04- Educacdo de qualidade; 12- Consumo e produgdo responsaveis; 14- Vida na
agua.

Além disso, pauta a seguinte habilidade da BNCC: (EF06CI04) - Associar a producao
de medicamentos e outros materiais sintéticos ao desenvolvimento cientifico e tecnologico,
reconhecendo beneficios e avaliando impactos socioambientais, com o objetivo de sensibilizar
os alunos sobre a importancia do descarte correto dos residuos.

Para o jogo, foi elaborado: Texto para debate; quatro cestos de lixo, feitos de papel
oficio com o simbolo da coleta seletiva; quinze cartdes de perguntas, feitos com cartolina
dupla face e papel oficio; foi coletado residuos antes de iniciar a oficina pedagogica para
utilizarmos durante o jogo.

Nessa abordagem, a criatividade, a sensibilidade, a alegria e o comprometimento do
educador desempenham um papel fundamental. Na oficina pedagdgica, educadores e alunos
colaboram juntos na constru¢do do conhecimento, atuando como co-criadores (Figueirédo et
al, 2006).

Posteriormente o jogo foi aplicado em turma do 6° ano da Escola Municipal Placido
de Almeida, localizada em Cabedelo - Paraiba, no ano de 2022, por meio de uma oficina
pedagogica.

De acordo com Figueirédo et al (2006) as oficinas pedagogicas sdo conduzidas em
varias etapas. Inicia-se com uma dinamica de recepgdo e integracdo, que visa promover o
conhecimento mutuo e a interacdo entre os participantes. Em seguida, ocorre a exploragdo de
um tema especifico de interesse do grupo, com o objetivo de refletir sobre sua relacdo com a
realidade nos niveis individual, grupal e coletivo.

Esta atividade compreendeu dois momentos: primeiro foi realizada a apresentacdo e
debate sobre o tema residuos solidos a fim de estimular a interagao da turma e trazer reflexdes
socioambientais; posteriormente, a turma foi dividida em duas equipes, que deveriam colocar
os residuos nos cestos identificados com as cores referentes a coleta seletiva (azul, verde,
vermelho e amarelo).

Apds este momento, os alunos escolheram cartdes com perguntas previamente
elaboradas sobre o assunto para responder e discutir com a turma. Ao final do jogo venceu a
equipe que mais pontuou.

Exemplo das perguntas:
-Quais sdo as vantagens e desvantagens da incineragao?

-O que ¢ aterro sanitario?
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-Qual a diferenca de lixo e residuos?

-Para onde vao os lixos dos hospitais?

Ao final da dindmica foi realizada uma discussdo e reflexdo sobre o conteudo
abordado. Explicou-se que a correta gestdo de residuos solidos estd relacionada a saude
publica, ja que residuos mal gerenciados podem causar problemas de saude. Além disso,
incentivar a coleta seletiva ¢ uma maneira de preparar as pessoas para um futuro mais

sustentavel, onde a preservacao do planeta ¢ essencial.

Figura 01: Cartdes com perguntas Figura 02: Cestos para a coleta seletiva

i

Fonte: Arquivo pessoal (2022). Fonte: Arquivo pessoal (2022).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente foi realizado um debate explicando o que sdo residuos sélidos e por que
eles sdo importantes. Com isso, os alunos puderam compreender melhor como os residuos
afetam a natureza e a biodiversidade, incentivando a preservagdo ambiental desde cedo. Ao
entenderem a importancia da coleta seletiva, os estudantes podem contribuir para a redugdo
dos residuos, reutilizando materiais e evitando o desperdicio.

Em seguida a turma foi dividida em grupos pequenos para facilitar a participa¢do de
todos. Assim, 24 alunos participaram do jogo, cada equipe fez a separagdo dos residuos em
suas respectivas lixeiras. Realizar a coleta seletiva sensibiliza as criangas, para que criem uma

consciéncia ambiental tornando-as mais responsaveis em relacdo ao meio ambiente.

Consideramos que a apropriagdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos
sdo facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois os alunos
ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais
interativa e divertida, resultando em um aprendizado significativo. (Campos et al,
s.d. p 48).

As cores da coleta seletiva em conjunto com a ludicidade torna o aprendizado mais

envolvente ¢ memoravel que segundo Rosa (2015) o aspecto ludico atua como um vinculo
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entre estudantes e educadores, permitindo no ambiente escolar uma ampla gama de
oportunidades de aprendizado que vao além das abordagens tradicionais, como a instrugao
direta no quadro e a simples anota¢ao no caderno.

Para finalizar o jogo, os alunos escolheram envelopes onde continham cartdes de cores
diferentes, para responder as perguntas previamente elaboradas, cada cor de cartdo possuia
uma pontuagdo: vermelho 5 pontos, verde 10 pontos. Venceu o jogo a equipe que mais
pontuou.

Compreendeu-se que o jogo estimula o interesse do aluno em participar e vontade de
aprender mais, pois, ao final da aula os alunos identificaram através das cores o que
representava cada lixeira, ficando claro para eles a importancia de fazer a coleta seletiva,
separar lixos organicos para fazer adubos e compreenderam a diferenga entre residuo e lixo,
sabendo que o lixo vai para a incineragdo, onde sao queimados e viram cinzas.

Dessa forma, ¢ importante destacar o lidico como uma ferramenta de aprendizagem e
analisar como potencializar seus resultados, assim Figueirédo et al/ (2006) traz muitas
contribui¢des na visdo do educador através dessa metodologia dialdgica e participativa para

sua formac¢ao humana e profissional:

Por oficina eu entendo um espaco de aprendizagem, troca se saberes, onde a partir
de atividades ludicas, as pessoas podem expressar sua opinido a respeito de
determinada tematica que esteja sendo trabalhada. E complementar a aprendizagem
de forma participativa, onde ndo existe um educador que sabe, que domina o
conhecimento, mas existe uma troca de saberes, por parte do educador e educando.
(Roberto, Educador, apud Figueirédo et al, 2006)

A experiéncia ladica aperfeicoa o aprendizado dos alunos, fazendo com que eles
compreendam melhor os conceitos cientificos € promovam a colabora¢ao do trabalho em

equipe, socializa¢do e engajamento.

CONSIDERACOES FINAIS

Notou-se que os alunos tiveram bastante interesse na oficina pedagdgica, pois eles
foram participativos e interativos na execug¢ao do jogo, incluindo alunos com deficiéncia, cuja
participagdo nas aulas exige praticas de ensino diferenciadas. Compreendeu-se que o jogo
estimulou a curiosidade e o interesse do aluno em participar, além de torna-lo ativo no

processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educa¢do ambiental, Atividade ludica, Atividade interdisciplinar.
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