35° SEURS
2392

TITULO: JOGO DA SUSTENTABILIDADE - UMA PRODUGAO DIDATICA PARA
INSERCAO DA EDUCACAO AMBIENTAL NAS ESCOLAS

Area tematica: Meio Ambiente.

Coordenador da Acao: Dileize Valeriano da Silva’
Josi Mariano Borille?
Autor: Amanda Ribeiro da Rocha?®

Geovanna de Oliveira*

Lucas Chacharovski®

Vanessa Klobukoski®

Viviane Estacio de Paula’

RESUMO: A escola é a protagonista da inser¢cdo da educagdao ambiental nos
processos de ensino e aprendizagem na educacéo basica. Evidencia-se ainda que
esta tematica deve permear a formacao inicial de futuros professores da educacéao
basica propiciando vivéncias da pratica docente através da elaboracao de atividades
pedagogicas. O jogo da sustentabilidade, como uma atividade Iudica, foi
desenvolvido com o objetivo de sensibilizagdo em relagdo a tematica da educagéao
ambiental dentro de uma perspectiva que visa o cuidado, preservagao e protecao da
natureza, estimulando a reflexdo das atitudes socioambientais de cada participante.
O jogo é constituido basicamente por um tabuleiro e cartas. Esta atividade além de
ser uma possibilidade metodolégica diferenciada para alunos e professores, pode
contribuir com a busca da ampliagdo da consciéncia ecoldgica, que deve ser
incessante em todos os niveis de ensino e de maneira interdisciplinar, construindo

assim alunos conscientes e professores em constante aperfeicoamento e formagao.
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1 INTRODUGAO

A questdao ambiental € caracterizada pelo conflito entre o crescimento
econdmico e expansao urbana, e a tendéncia ao esgotamento de recursos naturais
e energeéticos nao-renovaveis; a perda da biodiversidade e contaminagao crescente
de ecossistemas terrestres; do crescimento acentuado das desigualdades
socioecondmicas; consumismo excessivo. Sao todas realidades que comprometem
a qualidade de vida humana e ameagam a continuidade da vida global do planeta
(LIMA,1999).

Diante dessa relagdo conflituosa entre meio ambiente e o homem, a
discussdo sobre o desenvolvimento sustentavel vem sendo enaltecida ha mais de
trés décadas, como na Conferéncia de Estocolmo, com suas tentativas de melhorar
as relagdes do homem com o meio ambiente, e o Relatério de Brundtland o qual
aborda a incompatibilidade de desenvolvimento sustentavel com os padrdes de
producdo e consumo vigentes (BARBOSA, 2008). A reflexdo sobre as praticas
sociais, neste contexto envolve a necessidade da educacdo ambiental (JACOBI,
2003).

Segundo Pontalti, (2009), a escola € o ponto de partida para esta
formagdo ambiental conscientizando os estudantes na responsabilidade de
preservagdo do meio ambiente. Como conteudo escolar, a tematica ambiental
permite discussdes sobre os problemas socioambientais da comunidade (SOARES
JUNIOR, 2012). Diversas estratégias metodoldgicas, tais como jogos educativos,
quando bem elaborados, tendem a colaborar significativamente com estes debates e
a aprendizagem, visto que promovem um momento prazeroso de construgdo do
conhecimento (KISHIMOTO & ALBUQUERQUE, 2008). Assim a proposta do jogo da
sustentabilidade é a de realizar esta ponte entre conscientizacdo e tomada de
decisdes sustentaveis por parte dos alunos e o desenvolvimento de metodologias

alternativas por parte dos professores.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Materiais Utilizados

Cartolina, régua, lapis, cola branca, tesoura, casas do tabuleiro, os
‘cards”, as cédulas Recursos Naturais (RN’s), dado, pinos que simbolizam os

jogadores e a tabela para contagem e classificagao final.

2.2 Confecgéo do Jogo

Desenhar o tabuleiro na cartolina (conforme imagem 01) com o auxilio do
lapis e da régua, as casas do Inicio e Final do tabuleiro com 7x4 cm?, e as demais
casas 3x4 cm? A diregcao das casas € opcional, porém a ordem n&o devera ser
alterada, caso contrario a funcionalidade do jogo podera ser comprometida. O jogo
contém 55 casas, sendo 53 delas o percurso para os jogadores, e 2 casas mediando
o inicio e o fim do jogo. Também é necessario um espago no tabuleiro para os cards,
(6x8 cm2) e para cédulas RN’s (8x27cm2). As cédulas RN’s a qual devera ser

dividida em seis grupos que comportem corretamente os diferentes valores destas.

Imagem 01: Demonstrativo do tabuleiro, casas e RN’s do jogo da sustentabilidade
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As casas deverdo ser impressas em uma folha A4, nelas consta
informagdes de situagbes cotidianas referentes a atitudes sustentaveis ou néo. O
confeccionador devera recortar as casas e cola-las no tabuleiro. Os cards
necessitardo do recorte e dobras nos locais indicados e assim ja estardo prontos e
poderao ser dispostos no tabuleiro com as perguntas viradas para cima. As cédulas
de RN'’s, deverdo ser distribuidas no tabuleiro em valores diferentes (40 RN’s de
H20 (agua), 40 RN’s de O2 (oxigénio) e 40 RN’s de arvores (). Dentro desses 40
recursos naturais especificos, 20 deverao ser cédulas de RN’s com o valor de 10, e
20 RN’s com valor de 5 e essas ficarao em um local especifico do tabuleiro. Também

e necessario que sejam confeccionadas aproximadamente 10 RN’s com valor

negativo, visto que no decorrer do jogo pode ser necessario sua utilizagao.

2.3. Aplicabilidade

O professor deve dividir a turma em equipes de 3 a 5 participantes por
tabuleiro, incluindo uma pessoa que tera que cuidar dos RN’s no “banco
ecologico”.

Este sera responsavel por controlar os RN’s que deverdo ser entregues aos
jogadores, conforme indicado no tabuleiro. O encarregado pelo banco também
tem o papel de entregar as notas negativas (RN’s negativos) para os jogadores

que ficarem sem nenhum dos RN’s. Cada jogador ira receber, de acordo com o

quadro 1:
Quadro 01 — Distribuicdo de RN’s
Quantidade de notas Valor do RN’s Qual RN’s
2 5 H20 (agua)
2 5 02 (oxigénio)
2 5 “  (arvores)
2 10 H20 (agua)
2 10 02 (oxigénio)
2 10 “+ (&rvores)
Fonte: Autores, 2017.
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Em seguida cada jogador escolhe um pino e por determinacdo da

equipe ou sorteio, um jogador ira dar abertura a partida. Lembrando que cada
jogador em sua vez jogara o dado e o mesmo determinara quantas casas deve
avancgar (de 1 a 6 casas), submetendo-se as consequéncias definidas pela casa
em que parou seu pino. Caso o jogador pare m uma casa “cards”, este deve
escolher uma carta de agao e de acordo com a informacdo deve tomar uma

decis&o perante uma situagao problema.

Durante o jogo, a quantidade de RN’s dos participantes podera variar
entre eles de acordo com a sorte nos dados e o0 desempenho individual de cada
jogador. Havera situagcbes em que o jogador podera ficar com algum recurso
negativado, assim, recebera RN’s negativos, o0s quais representam sua
pendéncia. Apos todos participantes chegarem ao final do tabuleiro inicia-se a
contagem da pontuagdo de RN’s arrecadados durante toda a partida. Esses
valores podem ser repassados em uma tabela, constando o tipo de RN e a
quantidade do mesmo (Figura 1). O vencedor final sera aquele que tiver o maior
numero de RN'’s totais, independente da sua ordem de chegada no fim do
tabuleiro. A ordem de chegada sera usada como critério, apenas se houver
necessidade de desempate. O participante que, por ventura, chegar ao final
negativado qualquer um dos RN’s automaticamente vai para a ultima posi¢ao, na

classificagao final.
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Figura 01- Contagem hipotética dos RN’s de todos os participantes do jogo:

H20 (dgua) 02 {oxigénio) TOTAL
Jogador verde 25 20 30 15
Jogador amarelo 40 40 15 05
Jogador azul claro 45 -15 25 50
Jogador laranja 15 10 15 40
Jogador azul escuro 35 15 0 50

Fonte: Autores, 2017.

3 ANALISE E DISCUSSAO

O jogo da sustentabilidade pode ser utilizado para iniciar ou concluir um
tema relativo a sustentabilidade, sempre promovendo a interdisciplinaridade dentro
da escola, com temas aparentados entre as Ciéncias, como: poluicdo ambiental,
preservacado, protecdo a biodiversidade, sustentabilidade, conscientizagado, entre
outros. A ideia de sustentabilidade sera elaborada aos participantes do jogo com a
percepcao de que toda atitude tomada possui consequéncias que refletem positiva
ou negativamente no meio ambiente, promovendo atitudes sobre os atos cotidianos
que fazem parte da realidade de todos, bem como situagdes hipotéticas, baseadas

em problemas ambientais, os quais sao recorrentes na sociedade.

A busca da ampliagdo das possibilidades de alcancar a consciéncia
ecoldgica, sempre com o intuito de gerar atitudes sustentaveis em ambitos sociais,
econdmicos, culturais e ambientais, € decorrente do conteudo difundido na formacéao
do professor para que estes possam interferir positiva e sensivelmente, aceitando
sem discriminagdo os aspectos ludicos e criativos no processo de ensino e

aprendizagem (MALAQUIAS et al, 2012).
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Possibilitar situagdes de ensino e aprendizagem e construgao do
conhecimento sédo aliados a importancia das propostas de jogos educativos com
finalidades pedagdgicas; afinal jogos de tabuleiro podem despertar o interesse dos
alunos, desenvolvendo sua capacidade de iniciacdo e acao motivadora, sua

concentragéo e seu foco. (MOYLES, 2002)

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicabilidade de jogos educativos com finalidade de educar e
conscientizar sdo atividades praticas que, no ambito escolar, proporcionam uma
interacado direta entre aluno/conhecimento e entre os préprios alunos e ao mesmo
tempo propicia uma construgdo conjunta e sistematica de atualizagdo e reflexdo
sobre a pratica docente, orientando para mudancgas de postura em sua praxis, para
que incorporem e procurem por novas tecnologias e recursos durante suas aulas e

assim nao figuem estagnados apenas em metodologias tradicionais.
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