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RESUMO

O objetivo geral deste artigo é divulgar a proposta de um jogo didatico como
metodologia de ensino, o qual tem como escopo o estudo de questoes acerca do meio
ambiente, com destaque para o conhecimento de aspectos socioambientais do rio
Mundan, um dos principais fluxos de dgua da Bacia do Litoral do Ceard, Brasil. O jogo
de trilha, Caminhando pelo rio Mundaii: conhecer e preservar, composto por varios
elementos, é direcionado aos alunos com idade a partir de 12 anos. Espera-se que a
ludicidade produzida com o uso dessa proposta contribua para a formacio do
participante, instigando habilidades como a 1maginacio e a crnatividade e
potencializando a motivacio e a interagdo, € que a representacio de situacoes
enfrentadas no dia a dia, discutidas a partir de um jogo, forneca subsidios para a
percep¢ao ambiental consciente, preservacionista e sustentavel.
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ABSTRACT

The general objective of this article is to examine a proposal for using a didactic game
as a methodology to promote the dissemination of teaching focused on environmental
issues; 1t emphasizes knowledge of the socio-environmental aspects of the Mundad
River, one of the main water flows of the Coastal Basin, Ceara-Brazil. The trail game,
Caminhando pelo rio Mundaii: conhecer e preservar (Walking along the Mundat
River: getting to know it and preserve 1t), is composed of various elements, aimed at
students aged 12 and older. It is expected that the enjoyment produced in playing this
game contributes to training the participants, activating skills such as imagination and
creativity, and enhancing motivation and interaction. It is also expected that the game’s
representation of situations faced in daily life, enhances conscious environmental
perceptions against a preservationist and sustainable background.
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INTRODUCAO

Torna-se cada vez mais imprescindivel nos espacos de ensino a presenca de metodologias
que sejam interessantes e atrativas para os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. E
preciso inovacio no campo das metodologias de ensino, como afirma ID’Ambrosio (2001, p. 20),
quando diz que “O mundo atual esta a exigir outros conteuidos, outras metodologias, para que se
atinjam os objetivos maiores de criatividade e cidadania plena”.

Atividades ludicas, inseridas no contexto escolar, como ferramentas pedagogicas podem
ser Instrucionais favoraveis ao processo formativo de alunos enquanto cidadios criticos da
sociedade na qual se inserem. A aprendizagem, na concepc¢ao dos autores Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2002, p. 122), “é construida através de uma interacio entre o sujeito € 0 meio
circundante, natural e social”.

Conhecer e compreender o lidico como uma ferramenta a ser aplicada no processo de
ensino e aprendizagem faz-se necessario. O método pode ser abordado de diferentes maneiras
em fases do individuo em formacao educacional: na fase infantil, onde a ludicidade pode ser
aplicada na perspectiva do “aprender brincando”, e na fase juvenil (e por que nao na fase adulta,
em sua formacao superior?), quando se faz uso de jogos didaticos com o objetivo para além de
uma aprendizagem mais participativa e prazerosa, ou seja, funcionando como elemento
colaborador nas técnicas de enfrentamento de questdes socioambientais, cooperando, assim,
para o processo de tomada de consciéncia e de pertencimento daquilo que precisa ser cuidado.

Na visio de Gehlen e Lima (2013, p. 2), é preciso, portanto, “desmistificar certa
concepcao que alguns alunos possuem sobre os jogos de tabuleiro, como por exemplo, de que
0s mesmos servem somente como uma op¢ao de aula para um dia de chuva”. E o ladico sempre
nos oferece essa possibilidade.

As Diretrizes Curriculares da Educacao Basica (DCES) do estado do Parand, acerca dos
jogos, destacam:

[...] os jogos se integram aos curriculos escolares deixando de ser simples
passatempo inconsequente, ¢ sim um lugar de destaque. As atividades em
forma de jogo sio as que mais podem facilitar e contribuir para o
desenvolvimento metodolédgico de ensino-aprendizagem da crianga, em virtude
da riqueza de oportunidades que o ladico oferece. Estimula a criatividade, a
critica, e a socializacio, sendo assim uma atividade importante e significativa
pelo seu contetido pedagogico-social (PARANA, 2008, p. 33).

A resisténcia a escola e ao ensino pela crianca e mesmo pelo jovem/adulto pode ter como
um de seus obstaculos a falta de ludicidade. O ensino de Ciéncias no nivel fundamental é um
momento em que o aluno vive uma transicio em relacio a varias questoes, como o numero de
professores, a quantidade de contetidos e o aspecto de niao se ter a aula como algo vivido como
campo de descobertas e, sim, de batalha (compreensio e muitos conhecimentos), concorréncia
(futuro mercado de trabalho).

E nesse periodo que se percebe o aluno envolto em grandes quantidades de contetados
abstratos, pouca Interacao e pouca articulacio entre conhecimentos e saberes, com forte
ifluéncia do modelo tradicional de ensino, onde se observa a transmissio do conhecimento pelo
professor (o detentor) e a recep¢ao de forma passiva do aluno (o receptor), a chamada educacao
bancaria de Freire (1996, p. 57). A escola tradicional e a midia classica (radio, cinema, imprensa
e televisao) ainda se sustentam na visio de Silva (2012, p. 259), na cultura da transmissio que
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separa emissao e recepcao. O mesmo autor considera, ainda, que alguns principios basicos
precisam ser destacados no intuito de nstituirmos uma sala de aula mais interativa. Entre esses
principios destacamos a experiéncia de mobilizar o conhecimento por meio do desenvolvimento

[...] de atividades que propiciem nao sé a livre expressio, o confronto de ideias
e a colaboracido entre os estudantes, mas que permitam também o agucamento

da observacgio e da interpretacio das atitudes dos atores envolvidos (SILVA,
2012, p. 259).

E também na pratica de “[...] situacoes de aprendizagem que considerem as experiéncias,
conhecimentos e expectativas que os estudantes ja trazem consigo” (SILVA, 2012, p. 259).

O presente manuscrito traz uma contribuicio na divulgacao de uma estratégia didatica
para o ensino regionalizado, a0 mesmo tempo ampliado, pois aborda questoes acerca do meio
ambiente destacando aspectos socioambientais de uma regiao de maci¢o, aqui exemplificada com
o municipio de Uruburetama, localizado na regiio sudeste do estado do Ceard, Brasil, e o rio
Munda, um dos principais fluxos de agua inseridos na grande unidade hidrolégica denominada
Bacia do Litoral. Na proposta, que vem na forma de um jogo de tabuleiro, destacam-se
caracteristicas como tipos de vegetacao, animais ¢ comunidades no seu entorno e os Impactos
ambientais presentes.

Especificamente, espera-se contribuir com a formacio do aluno quanto as questoes para
além das citadas acima, instigando habilidades - necessarias para a construcao de um individuo
critico e social - como a 1maginacio ¢ a criatividade, e quanto a estratégia de ensino,
potencializadora de motivacao e interaciao entre alunos e professores, permitindo, assim, uma
maior proximidade de ambos. Por fim, fornecer subsidios para a formaciao de uma percepcao
ambiental consciente e de fundo preservacionista e sustentavel do local apresentado pelo jogo.
Dessa forma, também requer a leitura da palavra, trazida pela leitura do mundo, como bem
aborda Freire (1989, p. 32).

LUDICIDADE E EDUCACAO AMBIENTAL

Em seu trabalho dissertativo, sobre os jogos didaticos voltados as questoes ambientais,
Silva (2015) faz um recorte acerca das diversas definicoes de jogo como instrumento didatico.
Assim como esse autor, neste texto adotou-se a defini¢ao de Cunha (1998), que entende o termo
como algo que direciona para o aspecto pedagogico, buscando com sua producao e utilizacao
proporcionar aprendizagens. Nio é simplesmente, como diz Tezani (2006), um passatempo para
distrair os alunos, ao contrario, corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa
lugar de extraordinaria importancia na educacao escolar.

E por que o jogo diditico? E através do jogo diddtico que algumas habilidades cognitivas
podem ser desenvolvidas, favorecendo, com elas, o processo de aprendizagem. Para isso, é
necessario que haja uma participagao ativa de professores nesse processo, pois tal instrumento
precisa ser niao apenas aplicado, mas pensado desde seu planejamento até os objetivos e
contetados especificos para esse fim (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008). O papel do
educador estd relacionado também, segundo Antunes (2006), a questoes que envolvem a cria¢ao
de oportunidades para a participacao de todos, permitindo competicoes e destacando as relacoes
sociais que se estabelecem e o entendimento acerca do respeito, além de papéis mais didaticos,
como o mediador da atividade. Para esse autor,
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a qualidade do ensino com jogos depende da maneira como as regras sio
colocadas e executadas, e é, sobretudo, pelo papel do educador que o jogo
pode se tornar uma ferramenta de reflexio e uma experiéncia vivenciada

(ANTUNES, 2006, p. 55).

Quando direcionado ao processo de ensino e aprendizagem, o uso do jogo como
mstrumento didatico é importante, conforme os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs
(BRASIL, 1997). E possivel estimular no individuo em formacio a necessidade de conhecer,
questionar, criticar, refletir e, por fim, ressignificar sua consciéncia e acoes acerca dos temas
estudados. Torna-se crivel, portanto, ofertar um ensino que seja voltado ao trabalho coletivo, a
dinamicidade (COMETTI; LAMIM-GUEDES, 2017).

A utihzacao das estratégias de jogos, como procedimento pedagdgico, surgiu com o
objetivo de desenvolver uma dinimica de ensino e de aprendizagem para o trabalho de sala de
aula. Em seu livro A prixis ambiental educativa, Lobino comenta que,

[...] Na maioria das vezes, como em outras disciplinas do conhecimento escolar,
os conteidos apareciam de forma fragmentada e desconectada da realidade
social, tornando-se em geral um conhecimento macessivel ao cidadao comum

(2013, p. 31).

Para a autora, os contetdos, temas e assuntos gerais abordando o meio ambiente eram
pouco divulgados, levando com 1sso a um entendimento quase sempre limitado. Nos livros e em
outros materiais didaticos, pouco se via de interacao desses temas ao contexto social do aluno.
Normalmente, ocorria apenas a replicacio e reproducao mecanica do que se encontrava nos
materiais didaticos (LOBINO, 2013). Nesse contexto, a mediacio de acoes com o jogo didatico
e seus objetivos perpassa pela atitude tomada pelo educador, que deve envolver o aluno no
processo de ensino e aprendizagem e na constru¢ao de uma visao critica sobre as questoes
relacionadas ao instrumento e ao contetido que se deseja trabalhar.

Quando se utiliza jogos didaticos em sala de aula, varios objetivos, de acordo com Longo
(2012), podem ser alcancados, uma vez que tal ferramenta atua como facilitadora da
aprendizagem. Entre eles, destacam-se aqueles com foco na acio didatica, estimulando o
desenvolvimento da mteligéncia e da personalidade; aqueles que favorecem a socializacao, a
mteracio em grupos que abordam aspectos afetivos e instigam a autoestima, as relacoes de
amizade; e aqueles que encorajam, despertando curiosidade, desafios e cnatividade. Podem
ainda, de forma significativa e prazerosa, contribuir para a formacao dos professores, abordando
aspectos de funcionalidade, alternativas de aprendizagens, uso de metodologias diferenciadas e
como motivador da acao didatica no processo de melhoria do ensino (LONGO, 2012).

Quando voltados para alcancar objetivos no intuito de facilitar a compreensio dos
conteudos de Biologia, essa autora acredita que devem apresentar aspectos que venham

valorizar a necessidade de inovacio nos processos de ensino e aprendizagem,
estimulando a relacio teoria-pritica e [...] contribuir para a melhoria da
qualidade da formacio de professores e do ensino de ciéncias e biologia, através
da criacio de materiais didatico-pedagdgicos e da disseminacio de praticas
educativas  diferenciadas, capazes de proporcionar a construcio do
conhecimento, a reflexio, a critica e a solu¢ao de problemas (LONGO, 2012,

p- 2.
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Uma proposta de ensino por meio de instrumentos ludicos é mteressante desde que o
processo de planejamento, a elaboracao e a construcao desses materiais sejam pensados e suas
caracteristicas essenciais sejam verificadas quanto a sua eficiéncia e aplicacao. Qualquer que seja
a estratégia usada pelo professor em sala de aula, se ela for apresentada de forma
descontextualizada, sem planejamento e com nivel de conhecimento além do esperado para o
aluno naquele momento, pode ocasionar rejeicio e nio despertar o aspecto atrativo do jogo.

A ludicidade como ferramenta didatica nos didlogos e nas reflexoes para a construciao do
conhecimento pode colaborar de forma prazerosa para essa constituicao. O jogo didatico pode
ser essa estratégia exitosa. Na visao de Santos e Machado (2017), o estudante, mediante atividades
ludicas com situacoes que permeiam seu cotidiano, pode ser confrontado e, com 1sso, levado a
compreender sua relacio e importancia enquanto sujeito com aquilo que o cerca.

No entendimento de Malaquias e colaboradores,

Os jogos didaticos, para além do aprendizado de preservar o meio ambiente,
ampliam as relacoes sociais, interacoes e formas de comunicagio. O elemento
ladico permite a cada pessoa se sentir cada vez mais segura para expor suas
duvidas e curiosidades, podendo aprender, pelas descobertas das experiéncias
vividas, a diversidade cultural a qual vive (2012, p. 6).

Como nstrumento de articulagio, Kishimoto (2011) entende que o jogo didatico deve
funcionar como um fio condutor de contetdos especificos de ensino. Por meio dessa interacao,
entre mformacio e atividade lidica, percebe-se o conhecimento sendo elaborado de forma
autonoma e pessoal em cada um, além de ser um instrumento de colabora¢ao, na visio de
Medeiros e Miranda (2011), para uma melhor abordagem dos contetidos de educacao ambiental,
facilitando, dessa forma, a mteracio com o cotidiano dos alunos e com os espacos em que eles
vivem.

Dessa maneira, esse individuo em formacao se permite, segundo Moser ¢ Lammm-Guedes
(2017, p. 1), refletir “sobre o seu lugar, sobre as atitudes que possam interferir nos recursos
naturais de forma positiva ou contribuir para a degradacao dos mesmos, bem como a valorizaciao
da histora e da cultura local”. A escolha pelo jogo didatico se justifica, nesse aspecto, como
proposta para se trabalhar aprendizagens especificas (CUNHA, 1988), objetivos especificos que
favorecem o aprendizado de assuntos mais complexos (GOMES; FRIEDRICH, 2001) ¢ que
possam agregar novos conhecimentos, novos lugares, assim, usando o ladico na abordagem das
questoes ambientais.

Em seu artigo sobre a ludicidade e formacao de professores, Rau, Romanowski e Martins
(2005) corroboram com Kishimoto (2011) no entendimento do jogo como ferramenta
pedagogica expressiva para o ensino. Para esses autores,

No contexto cultural e biologico ¢ uma atividade livre, alegre que engloba uma
significacio. E de grande valor social, oferecendo intiimeras possibilidades educacionais,
pois favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia,
contribul para a adaptacio ao grupo, preparando a crianca para viver em sociedade,
participando e questionando os pressupostos das relacoes sociais tais como estao postos

(RAU; ROMANOWSKI; MARTINS, 2005, p. 655).

Sua funcionalidade e adequacao ao ensino precisam estar ancoradas no estimulo agucado
pelo professor, o que permite acentuar a curiosidade do aluno e assim leva-lo a efetiva
participacio na atividade e sua interacio, favorecendo desafios entre os participantes e
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minimizando a0 maximo as intervencoes por parte do educador. Dessa maneira, é possivel se
distanciar da construcio de um individuo centrado em s1 mesmo, isolado em seu processo de
formacao enquanto individuo. Nesse sentido, e para além de sua funcao como estratégia didatica
facilitadora de ensino, o jogo didatico pode ainda agir no contexto das relacoes aproximando os
sujeitos desse processo, alunos e professores, e possibilitando o sentar e discutir brincando, mas
de forma séria, temas variados, como, por exemplo, sustentabilidade, meio ambiente,
desmatamento, queimadas, educacao ambiental, suas caracteristicas e especificidades.

Debater a questaio ambiental estd entre um dos assuntos de nossos espacos formais e nio
formais de ensino. E isso envolve inserir a tematica educacao ambiental. Essa forma de didlogo
precisa estar concatenada com os sujeitos em formacao. Esse processo suscita nao apenas elencar
problemas de qualquer natureza, mas permite inicialmente a compreensio de conceitos basicos
sobre o tema, aspectos gerais dos espacos envolvidos, as relacoes de interacio entre pessoas e
ambiente e a nocao de pertencimento de cada individuo.

A abordagem voltada a educacao ambiental (EA) vem nos ultimos anos se destacando em
varias linhas, desde as questoes politicas e sociais até o ensino. Pesquisas voltadas a essa tematica
destacam, na maioria das vezes, a necessidade de formacio de um cidadao critico, ético,
responsavel e participativo em relacdo as questoes ambientais (BRASIL, 1997, 1999;
CARVALHO, 2008; PROCOPIAK, 2010).

Através de um recorte histérico acerca dessas abordagens mvestigativas, Nunes, Franca e
Paiva (2017) destacam a insercio da educacao ambiental (FLA) nas institui¢oes de ensino por meio
de linhas de mvestigacio que buscam compreender definicoes e conceitos, tratando o tema
apenas pelo significado de meio ambiente natural (REIGOTA, 2010; LOUREIRO, 2012), como
também a forma como o ser humano se percebe no meio ambiente (REIGOTA, 2010;
MENDONCA, 2007), sem, no entanto, exercer seu papel de agente ativo no desenvolvimento
economico, social e cultural contextualizado com o ambiente (SATO; CARVALHO, 2005;
CARVALHO, 2008).

A 1deia de pertencimento do individuo, em relacio ao seu lugar, estimula a acio de
conscientizacao, cuidado e preservacio desse ambiente. Para isso, esse mdividuo precisa
vivenciar processos de aprendizagens e de compreensao sobre questdes e problemas ambientais
(JACOBI, 2003) que o cercam. O entendimento desse campo ocorre na perspectiva desse autor,
“por uma visao do meio ambiente como um campo de conhecimento e significados socialmente
construido, que ¢é perpassado pela diversidade cultural e 1deologica e pelos conflitos de interesse”
(JACOBI, 2003, p. 199).

No viés das relagoes do homem com a natureza, Carlos (2007) acredita que o lugar por
melo de interagoes soclais favorece o estabelecimento de

plano do vivido o que garante a construcao de uma rede de significados e
sentidos que sio tecidos pela histéria e cultura civilizadora produzindo a
identidade, posto que é ai que o homem se reconhece porque ¢ o lugar da vida
(CARLOS, 2007, p. 85).

E a partir desse entendimento, desse reconhecimento e dessa sensacio de pertencimento
que se compreendem as questdes ambientais transformando o sujeito em sua postura critica
sobre o ambiente, o espaco e lugar de viver e, consequentemente, as atitudes de respeito as acoes
de preservacao e conscientizacao.

A escola como espaco de formacao e transformacao precisa estar coadunada com uma
visao consciente dos espacos e problemas ambientais, de forma global e localizada; com relacao
estabelecida entre o homem e o melo, visando a sustentabilidade; e com o entendimento acerca
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dos conceitos envolvidos nessa questao e, principalmente, na apropriacio de estratéglas e
metodologias para articular o debate e a reflexao sobre a tematica. Nessa perspectiva, o uso de
mstrumentos didaticos com esse fim precisa contemplar como proposito o enfrentamento de
situacoes que levem o aluno a vivenciar experiéncias, ideias e concepcoes, favorecendo sua
criticidade e posicionamento sobre o melo ambiente, a natureza, as relacoes homem-natureza, a
consclientiza¢io, a conservacao e a preservacao. Uma dessas possibilidades envolve, por exemplo,
corpos d’agua, como os r10s, presentes no entorno de muitas cidades e muitas vezes nao
“percebidos” por seus habitantes como contribuidores de sua qualidade de vida.

O RIO MUNDAU: aspectos gerais

O Brasil, com extensa e diversificada rede fluvial, apresenta-se dividido em 12 regioes
hidrograficas' e ¢ nessa divisio que encontramos a bacia hidroldgica denominada Bacia do
Litoral, localizada na regiao Nordeste do pais, compreendendo uma area de 5,82 % do territério
cearense e englobando um conjunto de bacias independentes compreendidas entre as do Curu
e Acarat. Na porcio centro-norte do estado do Ceard, estio os municipios de Trairi,
Uruburetama, Itapipoca e Tururu’.

Na regiao Nordeste, os rios intermitentes, “rios e riachos irregulares, onde o fluxo de agua
superficial desaparece durante seu periodo de estiagem” (MALTCHIK, 1999, p. 2), possuem
caracteristicas peculiares, onde se destacam extremos em periodos chuvosos, com mundacoes
rapidas e ocasionais, e longos periodos de seca, caracterizados por pocas isoladas (MEDEIROS;
MALTCHIK, 2001). Sio evidenciadas alteracoes na organizacao e no funcionamento dos
ecossistemas aquaticos, com predominancia de chima arido e semiarido, rios itermitentes ou
efémeros (DATRY et al, 2016).

O Macico de Uruburetama é uma area que apresenta diversidade no ambiente que a
constitui, desde os tipos de vegetacio até os tipos de animais. E possivel nessa area observar
encostas serranas caracterizadas por vegetacao arborea e arbustiva, contrastando com ambientes
proprios da Caatinga (RAMALHO, 2013). Observa-se também a nascente do rio Munda, sua
extensao com os principais afluentes, acudes e comunidades ribeirinhas. Esse corpo d’dgua,
especificamente, nasce na porcao meridional da serra de Uruburetama, percorrendo um fluxo
de 160 km, que desemboca no oceano, e formando um pequeno estuario. Esse percurso possui
trechos encachoeirados, boqueirdes e bacias de acumulacao. A maior parte de seu trecho é
utilizada pelas comunidades proximas para lazer e plantagcoes irrigaveis, principalmente para o
plantio.

Essas relacoes estabelecidas entre os moradores e o ambiente que habitam, para
Etchevarne, sao logicas, identificando que “[...] toda sociedade humana tem um marco ambiental
no qual concretiza sua existéncia e que, consequentemente, existe um nivel profundo de
mteragio entre os espacos naturais e os individuos que os ocupam” (2000, p. 113). A dimensao
espacial da regiao ajusta-se, até certo ponto, aos locais escolhidos para habitacio, o que ocorre
em funcio das condi¢oes favoraveis ao meio de sobrevivéncia do nativo (RAMALHO, 2013).
Nesse sentido, Etchevarne considera que os modos pelos quais uma comunidade se apropria dos
seus espacos naturais sao

Disponivel em: <http://www.brasil.gov.br/noticias/meio-ambiente/2009/10/rios-e-bacias-do-brasil-formam-uma-das-
maiores-redes-fluviais-do-mundo>.
Disponivel em: <http://www.cbhlitoral.com.br/conheca/>.

411
SANTANA, I. C. H. Conscientizacio e preservacao de um rio: proposta pedagogica através de um

jogo didatico. Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar. Mossoro, v. 5, n. 14, 2019.


http://www.brasil.gov.br/noticias/meio-ambiente/2009/10/rios-e-bacias-do-brasil-formam-uma-das-maiores-redes-fluviais-do-mundo
http://www.brasil.gov.br/noticias/meio-ambiente/2009/10/rios-e-bacias-do-brasil-formam-uma-das-maiores-redes-fluviais-do-mundo
http://www.cbhlitoral.com.br/conheca/

Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar
Mossoro, v. 5, n. 14, outubro/2019

ISSN 24470782

[...] relativos a cada sociedade € a um periodo especifico, podendo existir,
portanto, variacoes nos padroes de ocupacio de um mesmo espaco e de
aproveitamento dos recursos disponivels no ambiente. Esta afirmacio, por sua
vez, leva implicito o reconhecimento de que os processos sociais (leia-se
historicos) estio marcados por essa interacao homem/natureza (2000, p. 114).

Para além desse conhecimento, adquire-se uma postura ambiental critica (SILVA, 2015),
um estado de enfrentamento quanto ao papel vivido na condi¢io de pertencimento do lugar que
vive, acerca de direitos, deveres, posicoes e posturas criticas ambientais. Nesse sentido, este texto
apresenta uma proposta de jogo didatico intitulado Caminhando pelo rio Mundaii: conhecer e
preservar, como estratégia de ensino voltada a compreensao das questdoes ambientais
relacionadas ao 110 e ao ambiente que o permeia, buscando a constru¢ao de uma conscientizacao
por parte dos alunos, devido a importancia para a preservacao e manutencio do ambiente natural
e das comunidades que ali vivem, e buscando contribuir para a formacao de replicadores dessa
consciéncia.

A ESCOLHA DO JOGO

A 1deia principal para a construcio desse modelo didatico tomou corpo a partir de uma
imagem do percurso feito pelo rio Mundati no mapa fisico do estado do Ceard’. O jogo de trilha
recebeu a denominacao de Caminhando pelo rio Mundaii: conhecer e preservar. Essa proposta
fo1 pensada para um publico com idade a partir de 12 anos, portanto, visando as turmas de ensino
fundamental.

Por se tratar de um jogo e por seu aspecto ladico objetivar, entre os participantes, a
chegada em primeiro lugar, sua aplicacio e seu desenvolvimento em sala de aula estao ancorados
em fundamentos pedagdgicos, onde o principal objetivo envolve o favorecimento das relacoes
de ensino e aprendizagem por meio da ludicidade, estimulando o uso de abordagens atrativas
que incitem o aluno aos didlogos e as reflexoes acerca de temas ambientais, como desmatamento,
secas, poluicao hidrica, clima, suas causas e possiveis solucoes.

Nesse aspecto, embora o lado competitivo se destaque, condi¢coes psicoldgicas favoraveis
sao um dos elementos que, segundo Antunes (2013), justificam e condicionam a aplicacio de
Jogos. Sua aplicacao em sala de aula se torna relevante, pois tanto o professor como aluno devem
se mostrar durante a atividade, isto é, através do jogo, busca-se estimular nos alunos interesse,
msercao e desafio para o grupo, pois, de acordo com Matos et al. (2013), jogar também ¢ uma
forma de socializacio, e, nesse caso, ao falarmos de jogo enquanto mstrumento pedagogico, é
pensar nas proposta de interacao entre alunos, permitindo nesse processo a aprendizagem e a
convivéncia nos espacos de formacio. E no caso do professor, entusiasmo durante a apresentacao
e aplicacao da atividade estimula o combate a indiferenca em sala de aula, intensificando, com
1ss0, a vontade de os alunos jogarem.

Na concepcao de Ritzmann, o jogo

faz com que as criancas compreendam que conhecer é um jogo de
mvestigacio e de produciao de conhecimento - em que se pode ganhar,
perder, tentar novamente, ter esperancas, sofrer com paixio, conhecer com

‘Mapa Fisico do Estado do Ceara. Disponivel em:
<ftp://geoftp.ibge.gov.br/cartas ¢ mapas/mapas_estaduais e _distrito _federal/fisico/ce fisico800k 2012.pdf,
https://mapas.ibge.gov.br/fisicos/estaduais>. Acesso em: 22 jul. 2018.
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amor; amor pelo conhecimento no qual as situacoes de aprendizagem sio
tratadas de forma mais digna, filoséfica e espiritual. Enfim superior (2009, p.

40).

Como ferramenta Iidica, o uso do jogo para o ensino de Ciéncias e Biologia deve ser
feito com propriedade pelo professor, pois seu uso apenas pelo ludico em s1 nio representa seu
potencial pedagdgico, afetando, com 1sso, o processo de ensino e aprendizagem e podendo
mfluenciar também as relacoes de interagao e autoestima.

Para Matias, Nascimento e Sales,

O jogo ladico torna-se muito eficaz no ensino de quimica trazendo para o aluno
um novo modo de ver determinado contetido, mais dinimico e divertido no
qual facilita a aprendizagem, um auxilio a rotina de aula tradicional (pincel e
quadro) adaptando para uma aula mais prazerosa, competitiva na qual desperta
no aluno a vontade de aprender para vencer o jogo ou simplesmente pelo
prazer de jogar (2017, p. 453).

Assim, pensar o recurso envolve, para além do instrumento pedagdgico, questoes de
formacao cidada e convivéncia e interacao em grupo, ou seja, a coletividade e a construcao do
conhecimento visando a um bem comum, no caso as questoes ambientais e a diversidade
ecoldgica.

Segundo Arouca,

O jogo €, sim, um Instrumento pedagogico vidvel em uma proposta de ensino:
O uso do jogo como instrumento de ensino se caracteriza como outro tipo de
mstrumento, em que a intengao ¢ trabalhar ou transmitir ao aluno algum
conhecimento, concreto ou abstrato. Nesse aspecto, 0s jogos se colocam como
uma forma mais harmoénica de manter uma relacao interpessoal entre os
participantes da pratica pedagogica, pois o foco se desloca para uma atividade
ludica em comum diferentemente das atividades tradicionais realizadas na sala
de aula (1996, p. 2).

O uso do jogo em sala de aula deve ser visto como uma ferramenta auxiliadora nas
questdes que envolvem uma aprendizagem alegre e prazerosa (LUDWIG, 2006), despertando,
com 1$s0, interesse e participacao na constru¢ao do conhecimento. Para esse autor, o ludico nio
¢, portanto, um novo método de ensino, mas, sim, uma sugestio metodologica que busca mediar
a aprendizagem.

Dessa forma, pensando acerca das regras e normas do jogo, ponderou-se sobre o minimo
de regras a serem elaboradas, posto ser um bom e proveitoso jogo aquele que possul poucas
regras. O numero de jogadores pensado for entre dois (minimo) e quatro (maximo). Caso o
mstrumento seja utilizado em turmas com grande quantidade de participantes, podem ser
formados grupos com até quatro pessoas, em que uma delas serd o representante ou lider do
grupo, ou seja, aquele que respondera as perguntas. A rodada tem dura¢ao aproximada de uma
hora, onde cada jogador tem a sua vez determinada pelo dado ou outra forma escolhida em
conjunto pelos participantes e o mediador (no caso o professor, que também sera o responsavel
pela leitura dos cartoes, pelos esclarecimentos e pela manuten¢ao das regras e da partida). Os
pontos e valores de cada jogada sio determinados em cada carta (ou, se necessario, acordados
entre os participantes e o mediador).
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Assim, 0 jogo é composto pelo seguinte kit dado, quatro pinos (cores diferentes) e
cinquenta cartoes distribuidos em duas categorias (fig. 1). O materal que compoe esse kit esta
1dentificado a seguir: (a) sao os pinos, distribuidos em 4 cores primarias; (b) o dado de seis faces;
e (¢) o modelo de cartoes; o ponto de interrogacio representa os cartoes perguntas e o triangulo,
os cartoes de adverténcia.

Fig. 1 - Kit do jogo Caminhando pelo rio Mundaii: conhecer e preservar
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Fonte: Elaborada pelos

Os cartdoes com o triangulo em uma das faces representam o grupo de cartas laranjas
denominadas de Avziso/Esse grupo trata do uso de cartas, como: Volte uma casal Ande uma casa!
Permaneca onde esti! Vocé ganhou energia! Ande trés casas. Fle totaliza 12 cartoes. Os cartoes
com o sinal de interrogacio em uma das faces representam o grupo de cartas que 1dentifica as
cartas vermelhas denominadas de Responda!Sio os cartoes restantes (um total de 35) (fig. 2).

Fig. 2 - Modelo de cartao representando a categoria Aviso/

A2

Nota: o ponto de interrogacao representa os cartdes perguntas e o triangulo, os cartoes de
adverténcia.

Nesse grupo de cartas constam perguntas que possibilitam aos participantes
compreender questdes ambientais acerca da desertificacio, das cheias e secas dos rios e acudes
da regidao, dos termos relacionados aos aspectos ecologicos, como varzea, perene, sazonais, entre
outras, dos problemas de alagamento nas cidades por conta do descarte desordenado do lixo, da
elevacio da temperatura por causa do desmatamento, bem como da presenca de locais com
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temperaturas mais amenas devido a vegetacio, ao assoreamento ou nio das areas ribeirinhas de
1o e a reducao dos peixes. Ou seja, na rodada, espera-se que os participantes, através de suas
respostas as perguntas apresentadas, possam refletir sobre situacoes que abordem algum
fendmeno na drea retratada no tabuleiro, o qual representa o trecho do rio em estudo.

O tabuleiro (fig. 3), colorido, usando como fundo o mapa fisico do estado do Ceard, com
tamanho para impressio de 55 x 45 cm, for confeccionado em folha offset; um tipo
de papel fabricado com caracteristicas proprias para a impressao, de elevada resisténcia na
superficie e contra deformacoes. O fluxo do rio é destacado pelos circulos sobrepostos que, por
sua vez, representam as casas em numero de quarenta e sete, sendo a primeira e a ultima
correspondendo, respectivamente, ao inicio e a chegada, portanto, ao fim do jogo. O percurso
for marcado da nascente até a foz do 10, tracando por cima da imagem a rota para a elaboracao
da trilha. E, como todo jogo, o principal objetivo é vencer.

No referido tabuleiro, tal fluxo se inicia na regiao serrana do municipio de Uruburetama,
descendo em direcio ao acude que recebe o mesmo nome do rio, e continua entrecortando a
cidade e outros municipios, como Tururu e Itapipoca, onde novamente desemboca em um
acude de grande porte (0 Gameleira) e continua até encontrar o mar no distrito de Munda.
Durante esse trajeto serd possivel aos participantes observar alguns pontos (que serao
apresentados conforme as descricoes nas cartas perguntas) relevantes ao caminhar pela trilha, o
1o e suas relacoes estabelecidas com o melo e as comunidades, avultando dreas desmatadas,
areas povoadas, areas de lazer, areas de plantio, areas de degradacao ambiental, além de ressaltar
a presenca de espécies de animais e vegetacio comuns na regiao, constituindo, assim, o plano de
fundo do tabuleiro.

O estimulo relacionado ao jogo didatico pode estar ligado a espontaneidade. Possui
aspecto movador enquanto ferramenta didatica, pois nao exige dos participantes da atividade,
segundo Barros et al., 2016), a preocupacio com o erro, assim como com a qualidade das
respostas obtidas. Corroborando com a proposta aqui apresentada, para além das caracteristicas
citadas, espera-se que os participantes do jogo Camunhando pelo rio Mundai: conhecer e
preservar compreendam as questdes que nortelam os aspectos ambientais da regiao e da sua
biodiversidade, caracterizando-se como uma ferramenta didatica inovadora e de potencialidades
no processo de ensino e aprendizagem.

Fig. 3 - Imagem do tabuleiro do jogo Carminhando pelo rio Mundaii: conhecer e preservar

Caminhando pelo rio Mundau: conhecer
e preservar
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Fonte: Mapa adaptado do mapa fisico do estado do Ceard, encontrado no site do

IBGE. Disponivel em:
<http://geoftp.ibge.qgov.br/cartas e mapas/mapas estaduais e distrito federal/fisic
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CONSIDERACOES FINAIS

O material que compoe o jogo, apds sua confeccao, sera entregue a algumas escolas da
reglao, preferencialmente aquelas que se encontram mais proximas do trecho do rio. O material,
apos a andlise dos dados coletados, sera posteriormente avaliado. A proposta é organizar todos
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os Instrumentos e as pecas que constituem o modelo e organizar em um kit que possa ser
disponibilizado de forma impressa e digital nas escolas da regido.

Nesse arquivo serao inseridos os moldes de confec¢ao dos pinos e do dado, bem como
a impressio do tabuleiro e das cartas, com o objetivo de sua aplicacio ser acompanhada por um
grupo de pesquisadores.

Com a utilizacio dessa estratégia de ensino, espera-se que o aluno seja capaz, apos
experienciar o jogo didatico e o contetdo por ele trabalhado, de desenvolver o espirito critico, o
qual serda percebido pelo professor mediador a partir das colocacoes e do posicionamento
assumidos durante o desenvolvimento da atividade Iidica em sala. Outro aspecto a ser observado
diz respeito a interacao do “jogador” quanto a sua participaciao no jogo e sua maneira de coadunar
opinides, estratégias ¢ parcerias no grupo, ou seja, no trabalho em equipe, favorecendo, com isso,
o aprendizado, a construcio de 1delas e o conhecimento.
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