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Resumo

Apresentamos o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo didatico associado ao método de
estudo de caso sobre o Aquecimento Global. O jogo de tabuleiro possui formato de trilha,
composta por 64 casas, em que os estudantes atuam como lideres de nagdes que precisam
tomar decisdes para reduzir os impactos do aquecimento global, sendo a nagdo vencedora
aquela que optar por medidas mais sustentdveis. O jogo foi aplicado para estudantes da 1?
série do ensino médio de uma escola publica. Os dados sdo constituidos pelas respostas dos
estudantes aos problemas do caso antes e apds a aplicacdo do jogo e foram analisados
mediante a analise de conteudo. A partir das analises foi possivel verificar que o estudo de
caso juntamente com o jogo permitiram, de forma ludica e contextualizada, que os estudantes
compreendessem as causas, consequéncias ¢ medidas para minimizar o aquecimento global.
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Abstract

We present the development and application of a didactic game associated with the case study
method on Global Warming. The board game has a trail format, consisting of 64 houses, in
which students act as leaders of nations that need to make decisions to reduce the impacts of
global warming, with the winning nation being the one that opts for more sustainable
measures. The game was applied to students of the 1st grade of high school in a public school.
The data are constituted by the students' answers to the problems of the case before and after
the application of the game and were analyzed through content analysis. From the analyzes it
was possible to verify that the case study together with the game allowed, in a playful and
contextualized way, that the students understood the causes, consequences and measures to
minimize global warming.

Key words: didactic Game, case study, biology teaching

Introducao

O ensino de ciéncias apresenta desafios, alguns antigos e outros mais recentes. De acordo com
Moreira (2021), um desses desafios ja antigos ¢ despertar o interesse dos estudantes pelos
contetidos relacionados as ciéncias da natureza. Além disso, também ¢ um desafio que o
ensino de ciéncias seja capaz de alfabetizar cientificamente os estudantes, tornando-os
capazes de mobilizar conhecimentos cientificos para a tomada de decisdes, a fim de contribuir
em questdes relacionadas a sociedade, tecnologia e¢ meio ambiente (SASSERON e
CARVALHO, 2008)

Diante dos desafios apresentados, o uso de metodologias ativas tem se mostrado como um
caminho para estimular o interesse do estudante, tornando-o mais ativo no processo de
aprendizagem, possibilitando sua autonomia, reflexao e tomada de decisdes (BERBEL, 2011).
O método de estudo de caso, se configura como uma importante metodologia ativa no ensino
de ciéncias (SA, FRANCISCO ¢ QUEIROZ, 2007). Os casos de constituem em narrativas a
respeito de individuos que precisam tomar decisdes sobre dilemas enfrentados.

Durante o desenvolvimento de um estudo de caso com os estudantes, podem ser associados
diferentes recursos e estratégias didaticas. Dentre estes, o jogo didatico se apresenta como um
importante recurso para a sala de aula. De acordo com Pontes et al. (2020), os jogos didaticos
estimulam a cooperacdo e o pensamento critico saudavel dos participantes. Durante a sua
aplicacdo os desafios apresentados no jogo agucam a busca por conceitos, termos e
defini¢des, favorecendo o aprendizado dos contetidos pelos estudantes (NONNENMACHER,
etal., 2022).

Mediante 0 exposto, nesta pesquisa buscamos compreender: E possivel elaborar um jogo
didatico associado ao método de estudo de caso, de modo a contribuir com a aprendizagem
adequada de contetidos e favorecer a alfabetizagdo cientifica dos estudantes? Na tentativa
responder a questdo, este trabalho tem como objetivos apresentar o jogo didatico construido e
aplicado sobre o tema Aquecimento Global associado ao método de estudo de caso e os
resultados obtidos a partir de sua aplicacdo em uma turma da 1? série do ensino médio de uma
escola da rede publica federal.
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Aporte teérico: Método de Estudo de Caso, Jogos Didaticos e
Aquecimento Global

O método de Estudo de Caso ¢ baseado no método de Aprendizado Centrado em Problemas,
conhecido como Problem Based Learning. Originou-se na Escola de Medicina da
Universidade de McMaster no Canada e logo obteve sua crescente por diversas faculdades de
medicina, além de outros cursos e diferentes niveis de ensino (SA; QUEIROZ, 2009, p. 11).

O método ¢ um plano de narragdes acerca de pessoas que enfrentam dilemas ou devem agir
para tomar determinadas decisdes (LINHARES E REIS, 2008). No processo de aplicacdo do
Estudo de Caso o discente deve ser estimulado a ler, a se habituar aos personagens e entender
o contexto do caso, para posteriormente pensar em uma solu¢do para o problema e saber
argumentar a favor da solugdo encontrada por ele, que ndo necessariamente deve ser a unica.
A justificativa que norteia a criagdo desse método foi a de inserir os discentes no contexto real
de sua area de estudo, frente aos problemas existentes, com o intuito de instigar o pensamento
ativo e critico e estimular a capacidadede tomadas de decisdes. Mediante a essa justificativa,
pode-se notarque esse método propde um aprendizado focado no aluno e este, comeca a ser o
responsavel principal pela busca de seu proprio conhecimento (SA;QUEIROZ, 2009, p. 11).

Para ajudar aos professores na produg¢do de um bom Estudo de Caso Herreid (1998) elaborou
uma sequéncia de agdes para facilitar a execugdo deste, tais como: a) Deve ter utilidade
pedagogica; b) Deve ser interessante para o leitor; ¢) Deve despertar o interesse pela questao,
ou seja, fazé-lo parecer real comtoques dramaticos ou de suspense; d) Deve se atual; e) Deve
ser curto; f) Deve provocar um conflito; g) Deve proporcionar uma familiarizagdo do leitor
com os personagens; h) Deve forcar uma tomada de decisdo; i) Deve possuir uma aplicagdo
geral; j) Deve narrar uma historia; k) Deve incluir citagdes.

O método de Estudo de Caso ndo requer gastos e pode ser facilmente articulado com diversos
recursos ¢ estratégias didaticas, como por exemplo, o uso de jogos didaticos. De acordo com
Dickey (2007), os jogos possuem um papel colaborativo no ambiente de ensino, propdem
aparticipacao ativa do aluno, aumentando o envolvimento do aluno com o contetdo e sua
capacidade de resolver problemas, estimulando também o raciocinio logico.

Dessa forma, os jogos nao sao simples atividades, mas sdo agentes responsaveis pela criagao
de estratégias, senso critico e desenvolvedor de confianga (VALENTE, et al., 2005). Para
Godoi, Oliveira e Codognoto (2010) os jogos quando vinculados a contetdos disciplinares
podem desenvolver habilidades cognitivas importantes para o processo de aprendizagem, tais
como: resolucao de problemas, percepcao, criatividade e raciocinio rapido.

Os jogos didaticos podem ser desenvolvidos para abordar um determinando contetido do
curriculo e a0 mesmo permitir que os estudantes possam associa-los com problemas reais do
cotidiano. Assim, ao envolver tematicas sociais e/ou ambientais, os estudantes, motivados
pela competicao, precisardo compreende-las para resolver os problemas propostos (LOPES,
2020).

A abordagem de temas ambientais no contexto educacional, como aquecimento global e
mudangas climaticas, ¢ apontando pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) e
a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), como
fundamentais para tornar os jovens mais resilientes aos impactos advindos da crise ambiental
e estimular valores e agdes que contribuem para transformagao da sociedade.

O tema Aquecimento Global ¢ considerado complexo, visto que pode ser influenciado por
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diversos aspectos, sejam eles sociais, politicos, econdmicos e éticos, sendo assim, alvo
frequente de fakenews (KELLES et al., 2021). Neste contexto, a proposi¢ao de metodologias
que estimulam o protagonismo dos estudantes e promova por meio da ludicidade a
aproximagao com este tema, tornam-se fundamentais para o desenvolvimento do pensamento
cientifico e critico dos mesmos.

Metodologia: Desenvolvimento e Aplicagao do Jogo

Esta pesquisa possui carater qualitativo (BOGDAN e BIKLEN, 1994) e apresenta a
construgdo de um jogo didatico, sua aplicacao e analise dos resultados obtidos.

O jogo elaborado tem como titulo: “A Corrida contra o Aquecimento” e possibilita trabalhar
diferentes conhecimentos sobre o aquecimento global, os quais sdo essenciais para a formagao
dos alunos, coloca o professor como mediador da aprendizagem e os alunos tornam-se
sujeitos ativos dos processos de pesquisa, ensino e aprendizagem.

O jogo foi confeccionado da seguinte maneira: 1 - uma trilha composta por 64 casas,
divididas em 5 cores: sendo 19 vermelhas que indicam ag¢des negativas ao ambiente; 19
verdes que indicam acdes positivas, sustentdveis, 18 amarelas que indicam relagdes
diplomaticas entre os paises, fazendo analogia ao mercado de crédito de carbono; 4 roxas que
sdo perguntas sobre a tematica e 4 cinzas que se referem a investimentos que as nagdes podem
realizar. As nacdes que participam do jogo receberam os nomes de Carbonolandia,
Nitrolandia e Metandpolis, sendo que estes sdo os personagens de cada equipe. Assim, 0 jogo
apresenta as bandeiras de cada nagdo e uma descricdo sobre as suas principais atividades
econdomicas que contribuem com o Aquecimento Global. Além disso, o jogo conta com um
dado para definir a equipe que comega jogando, um guia com as regras do jogo e o Estudo de
Caso que tem como titulo: Como salvar Poluilandia?

O tabuleiro apresentado na Figura 1 ¢ composto por ilustragdes que representam as diferentes
paisagens afetadas pelo aquecimento global. Acreditamos que as caracteristicas visuais do
tabuleiro t€ém um papel motivacional para os alunos e sdo importantes para uma melhor
aceitacao da atividade.

Figura 1:Tabuleiro do jogo

Fonte: elaboracdo propria

As cartas elaboradas para esse jogo sao de carater objetivo e indicativo, o aluno teria que
responder uma pergunta ou tomar uma atitude indicada pela carta em determinadas situagdes.

As cartas-indicativas do tabuleiro estdo em agdes que diminuem a emissao de gases poluentes,
acOes que aumentam a emissao e relacdes do mercado de carbono. As cartas-perguntas fazem
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relagdo a todos os conceitos do aquecimento global que sdo esclarecidos ao decorrer do jogo,
e as cartas-investimentos indicam investimentos a serem feitos para melhor desenvolvimento
do pais. Na Figura 2, em termos de exemplificagdo, apresentamos algumas cartas-perguntas,
cartas-investimentos e cartas-indicativas, respectivamente.

Figura 2: Cartas do jogo

Ao investir em
biocombustiveis. o pais a sua
“esquerda atingiu a meta de

ucdio na emissdo de
carbono, voct decidiu tomar
a mesma decisdio, pague 5
biocoins go pais & sua
esquerda.

Fonte: elaboragdo propria

O trabalho em sala de aula deve ser iniciado com a divisdo da turma em grupos, no qual cada
grupo representa um pais ficticio do jogo. Apds a divisdo dos grupo, o professor faz a leitura
do Caso: Como salvar Poluilandia? O Caso ¢ apresentado na Figura 3.

Figura 3: Estudo de Caso do Jogo

Fonte: elaboragdo propria

os, Recursos e Materiais Educativos



XV
ENPEC

Caldas Novas - Goias

Para decidir quem ira iniciar o jogo, deve-se jogar o dado e o jogador que tirar o maior
numero comega. Apos 0 jogo comecar, cada jogador ira receber 30 biocoins (1 x 10 Biocoins,
2 x 5 Biocoins e 5 x 2 Biocoins). O primeiro jogador entdo deve jogar o dado e andar com seu
personagem até a quantidade de casas indicadas, ao cair em uma casa colorida (verde,
amarelo e vermelho) pegue uma carta da cor correspondente e faga o que a mesma sugere. O
jogo ¢ ciclico, entdo sera o vencedor o pais que primeiro acumular 60 biocoins.

As cartas estdo organizadas do seguinte modo: Carta Verde - Indica boas agdes realizadas
pelo seu pais, e para cada boa acdo terda uma recompensa. Carta Vermelha - A vermelha indica
acdes que afetaram negativamente a cidade, devido a isso vocé deverd pagar biocoins para
ajudar a conter os danos.Carta Amarela - A amarela indica relagdes entre os paises, podendo
indicar perda ou ganho de biocoins.Carta Roxa - S3o cartas com perguntas relacionadas ao
tema. Caso acerte a pergunta, ganhe 5 biocoins da OBP, e se errar entregue 2 biocoins para a
mesma.Carta Cinza - Cartas que indicam investimentos que vocé deve adquirir.

Os biocoins apresentam valores especificos, organizados do seguinte modo: Verde - 10
Biocoins; Amarelo - 5 Biocoins; Vermelho -2 Biocoins;

A Figura 4 apresenta o0 QRCode com todos materiais do jogo, que podem ser utilizados por
professores de diferentes escolas.

Figura 4: QRcode com materiais do jogo

Fonte: elaboragdo propria

O Jogo foi aplicado para uma turma de 32 alunos do 1° do ensino médio. Na primeira aula os
estudantes responderam ao Estudo de Caso, visando coletar os seus conhecimentos prévios
sobre o tema e em seguida jogaram. Apos o jogo, os estudantes responderam novamente o
caso.

Resultados

Os dados sdo constituidos pelas respostas dos estudantes no primeiro momento do caso com
suas ideias prévias e no segundo momento apos a aplicacdo do jogo. As respostas dos
estudantes foram analisadas mediante a Andlise de Conteudo de Bardin (1977). Para a autora
esta analise ¢ composta por 3 etapas: pré-analise, a qual envolve a leitura flutuante e
organiza¢do do material; exploracdo do material, a qual sdo recortadas as unidades de
significacdo (US) e organizadas em categorias e inferéncia e interpretacao dos resultados.

A Figura 5 apresenta as categorias e US relacionadas ao primeiro e segundo momento da
pergunta 1.
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Figura 5: Categorias e Unidades da Pergunta 1

Pergunta 1: O que pode acontecer com o planeta por causa desse aumento de temperatura?

geleias e aumento
do nivel do mar

polares,(...Jaumento do nivel do mar
(--.) alagamento de diversas areas
litoraneas.” (aluno 1,8)

“gelei@s comegam a demeter e
elevar o nivel de agua do planeta,
chuvas fortes™ (Aluno 2)

“Derretimento das geleims“(Aluno
7,9.20)

1° Momento 2° Momento
Categorias Unidades
Demetimento  de| demetimento das calotas| Derretimento  de|“demrretimento das calotas polares que causam o

geleiras e
aumento do nivel
do mar

aumentodo nivel do mar” (Aluno 5,9,18,20)

O derretimento das geleiras, causando o aumento do
nivel do mar e alagamento de cidades litoraneas, a
desertificagdo de areas que hoje s3o Roreslas”(Aluno|
8,11,17)

Aumento de

temperatura

“Aumento da temperatura® (Aluno
5,16,21)

“Com o aumento da temperatura, o
planeta pode superaquecer
causando mais gqueimadas naturais e
um calor extremo™
(Aluno 4,6,12,25)

“Pode superaquecer e causar um
grande transtomo no planeta.”

(Aluno,11,13,14,17.24)

“Grandes ondas de calor’( Aluno
23)

Mudancas
climaticas

“0O aumento da temperatura pode causar mudangas
climaticas extremas” (Aluno 1,2,3,14,16)

“mudanc¢as drasticas, como por exemplo, a apari¢cao de
tomados repentinamente, a formacgdo de tempestade, a
mudanga rapida no clima e ete " (Aluno 6,23}

“0 aumento da temperatura pode afetar a agricultura,
os ecossistemas” (Aluno 7)

“com as mudangas climaticas, as vegetagbes secam
mais cedo, desertificagao, doengas e
queimadas_"(Aluno 10)

“Mudancas climaticas extremas, podem gerar doengas
nas pessoas” (Aluno 12,15,25)

Danos aos seres
vivos e extingdo

“acontece que vai acabar tmzendo

muita seca para varnos
lugares(Aluno 3)

“desidatacao de animais e
plantas”(Aluno10)

“algumas espécies  que nao
sobreviven a uma certa temperatura
podem acabar entmando em
extingdo™(Aluno 11,18)

“plantagao secando, agua

evaporando rApido.” (Aluno 16,22}

Danos aos seres
vivos e extingdo

“a destruigdo de diversos habitats, extingao de varias
espécies, entre outros.” (Aluno 4,19)

“desaparecimento de diversas espécies, afetando a teia
alimentar.”(Aluno 18)

“Pode causar danos a nossa nalureza, ao meio|
ambiente, a nossa salude, aos animais e etc."(Aluno21)

“As plantas e os animais vdo morrer e a humanidade
provavelmente ndo id resistir a essa catastrofe”(Alunol
22)

Fonte: elaboragdo propria.

A andlise das respostas apresentadas no primeiro momento de aplicacao do estudo de caso,
demonstrou que alguns estudantes apresentavam concepgdes alternativas e conhecimentos
superficiais sobre a tematica aquecimento global.

Em relagdo a primeira pergunta do estudo de caso, “O que pode acontecer com o planeta por
causa desse aumento de temperatura?”, foi identificada tanto no primeiro quanto no segundo
momento de aplicagdo do estudo de caso, a categoria “Derretimento de geleiras e aumento do
nivel do mar”, apresentando 6 e 7 unidades de significagdo (US) no primeiro e segundo
momento, respectivamente (Figura 5). Segundo Marchioreto-Muniz e Marcondes (2010), esta
associacdo pode estar relacionada a influéncia da midia na aquisicdo de conhecimentos, em

que estas informacao sdo frequentemente apresentadas.

No primeiro momento foram reunidas 13 US na categoria “Aumento de temperatura”,
enquanto no segundo momento esta categoria foi substituida por “Mudangas Climaticas”, na
qual reuniu 12 US (Figura 5). As respostas apresentadas no primeiro momento corroboram
com resultados encontrados por Cunha e Rodrigues (2019), no qual evidencia que os

estudantes apresentam respostas de senso comum e pouca associacdo do aquecimento global
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com mudancas climaticas extremas, que inclusive podem ocasionar frio em algumas regioes.
Desta forma, inicialmente sdo citados frequentemente termos como “calor”, “desidratagdo”,
“evaporacao”, ja no segundo momento observa-se a associagdo do aquecimento global com
outras mudancas climaticas além do aumento de temperatura, como a desertificagdo, chuvas
intensas e tornados.

Para a primeira pergunta também foi identificada a categoria “Danos aos seres vivos e
extingdo”, que reuniu 6 ¢ 5 US no primeiro ¢ segundo momento, respectivamente (Figura 5).
A partir da andlise das respostas apresentadas apds a intervengdo, observa-se maior
compreensdo da influéncia das mudangas climaticas na desestruturagdo de hdabitats e
interagdes ecologicas, como a cadeia alimentar.

A Figura 6 apresenta as categorias e US relacionadas ao primeiro e segundo momento da
pergunta 2.

Figura 6: Categorias e Unidades da Pergunta 2

Dorasnt=s D= ) rmws nuass naic kbann Faitn mu act 3 roscanedn fnels acen eihincin daunctardnrs ma nlznakald
ergunta 2: O que meu pais tem feil to que estd causands toda essa situagio devastadorano planeta?
12 M 224
Catemoriss Lnickad,
Gases do Efeito Estufa | "liberac3ode gases do efeitoestufa” Atividades responsiveis |“Taberando gases do efeito estufa na atmosfera por
[aluno 1) pela emissdo dos gases do |mcio de indisinias, do desmatamento, queimadas, uso
efeitoestufa de fertilizantes, queima de combustivel, etc.” (Aluno 1)

“Grandes emissdes de gases do efeito estufa (carbono,
oxido nitroso ¢ metano), através do desmatamento,
pecuana, fertilizantes ¢ quemma de combustivels
fosseis” (Aluno 9, 14, 17, 18.20)

“Aumento do consumo de came bovina, ou scja,
agropecuana, uso de fertilizanies quimicos, consumo
excessivo de enerpia nao renovavel. Todo 1sso gera um
aumento de gases do efeito estufa” (Aluno 24)

Desmatamento “Desmatamento das florestas e queimadas) Desmatamento “Desmatamento: a maior parte do desmatamento & feito
(Y’ (Aluno 9) por queimadas, fazendo o desmatamento reduzimos a
“Desiatamento ¢ poluigao do ar”(Aluno| fotossintese™(Aluno 6)
2,10,12,15,17) “0 desmatamento desenfreado para a agropecuana, que
“Desmatando mmitas florestas, usando) diminui a filtraco de CO, feito pelas plantas, além dos
muita enerpia nao renovavel gases emitidos pelas vacas (metano)” (Aluno 8)

ecombustivel ” (Ahino 7)

Poluig3o “Jogando lixo e sujeiras como: plasticos, Poluigio “Poluindo o ambiente co lixo™ (Aluno 2)
papel € no mar, na natureza ¢ poluindo 0| “Esta pohuiindo nossasruas ¢ lagos.” (Aluno 23)
mundo.” (Aluno1).

“Nao fazendo npada que previna a
pohuicao, pelo contrario, 56 poluindo mais|
o meio ambiente” (Aluno 11, 16, 18, 19)
“Poluindo.” (Aluno 20)

Fonte: elaboragao propria

Em relagdo a segunda pergunta do estudo de caso, “O que meu pais tem feito que esta
causando toda essa situacao devastadora no planeta?”, foi identificada no primeiro momento a
categoria “Gases do Efeito Estufa”, com apenas 1 US, sendo esta categoria substituida no
segundo momento por “Atividades responsaveis pela emissao dos gases do Efeito Estufa”,
com 7 US. Esta mudanca de categoria evidencia maior capacidade dos estudantes associarem
importantes atividades econdmicas como responsaveis pela emissao exacerbada dos gases do
Efeito Estufa, como agricultura, pecuaria e a queima de combustiveis fosseis, intensificando o
aquecimento global.

Também foi identificada a categoria “Desmatamento”, reunindo 7 e 2 US no primeiro e
segundo momento, respectivamente. Observa-se que no segundo momento os estudantes
conseguiram fazer associacdo do desmatamento como um processo que promove
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desequilibrio no ciclo do CO2, reduzindo a captacdo deste gas pelas plantas durante a
fotossintese.

A categoria “Polui¢do”, reuniu 6 US no primeiro momento enquanto no segundo momento
passou para 2 US, visto que a maioria dos estudantes passaram a expandir esse termo ao
abordar os tipos de gases poluentes e as atividades que os emitem.

A Figura 7 apresenta as categorias e US relacionadas ao primeiro e segundo momento da
pergunta 3.

Figura 7: Categorias e Unidades da Pergunta 2

Pergunta 3: O que devemos fazerentao para evitar essa catastrofe? Que medidas devemos tomar?

1° Momento 2° Momento
Categorias Unidades
Cuidar do meio “nao jogar ixo nas nias e cuidar dos animais®| Novas medidas |“Ndo desmatar, ndo poluir e utilizar veiculos que
ambiente (Aluno 3,5) nao necessitem de combustiveis fosseis."(Aluno
“Ter uma meta de lbo jogado por dia que nao 20,21,23)
podera ser ultrapassada ™ (Aluno 4) "Usar meios mais sustentaveis, usar bactérias
Nao de’?mam'— E_HG‘FESE' usar eneigia limpa modificadas no lugar de fertilizantes, combustivel
erenovavel e etc. renovavel e refiorestamento em areas devastadas.”
{Alune 7.9}
M = (Aluno 18)

Devemos cuidar mais do nosso planeta,
ajudando pelo menos no basico, que é jogar o

lixo no lugar certo, plantar arvores e reciclar”

“Utilizar medidas sustentaveis, como energia
renovavel, descartar o lixo adequadamente e

(Aluno 6.8, 10, 11, 14, 15) diminuir o uso de combustiveis fosseis”™ (Aluno
“Ndo desmatar, jogar lixc nos mares ou rios, 9,7.6)

usar mais bicicleta ou Onibus para se “Devem diminuir a agropecuaria para nao liberarem
locomover e ete.” (Aluno 12,13,16) gas metano em excesso, diminuir © uso de

fertilizantes para nao liberarem oxikio nitroso em
excesso, diminuir o uso de combustiveis Fosseis
parma nao liberarem gas carbbénico em excesso.”
{Aluno 4)

“Reflorestande areas desmatadas, investindo em
combustiveis renovaveis, tomando medkias legais
contra o desmatamento.” (Aluno 1,11,15,16)

Fonte: elaboragdo propria

Finalmente, para terceira pergunta do estudo de caso, foi identificada no primeiro momento a
categoria “cuidar do meio ambiente”, que no segundo momento foi substituida por “Novas
medidas”, em que os estudantes além de demonstrarem a importancia da preservagao,
apresentam também algumas solugdes para minimizar os impactos ambientais, neste contexto
o termo “sustentabilidade” ¢ apresentado por alguns estudantes (Figura 7). A inser¢cdo no
campo educacional de estratégias, como jogos, que permitam a disseminagao € compreensao
do conceito de sustentabilidade, contribui de forma efetiva para a educagcdo ambiental, pois ao
promover a reflexdo e mudancas de atitude em pequenos grupos, atingem-se também grupos
maiores (SOUZA, 2020; JESUS et al., 2021).

Consideragoes Finais

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento e aplicacdo de um material didatico
envolvendo um estudo de caso e um jogo de tabuleiro visando auxiliar a compreensdo de
estudantes do ensino médio sobre o aquecimento global e as mudangas climaticas. Tais temas
sdo indicados pela BNCC e UNESCO como essenciais para o pensamento sustentavel frente a
crise ambiental.
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O estudo de caso juntamente com o jogo de tabuleiro permitiram que os estudantes
compreendessem melhor as causas, consequéncias e solugdes para o aquecimento global e,
seu papel neste processo enquanto agentes de transformacao na sociedade. Desta forma, os
conhecimentos foram construidos por meio da alfabetizagdo cientifica, que segundo
Lorenzetti (2000), caracteriza-se por um processo no qual a linguagem das Ciéncias Naturais
adquire significados e torna o alfabetizando critico e propositivo em apresentar solugdes para
problemas reais que afetam a sociedade e meio ambiente.

Desta forma, o material didatico desenvolvido demonstrou-se uma ferramenta de
auxilio aos docentes para abordagem do conteudo de forma Iludica, contextualizada e
estimulando o protagonismo dos estudantes na constru¢do dos conhecimentos.
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