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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo apresentar reflexdes sobre situacbes
vivenciadas apos a utilizacdo de jogos como atividades pedagdgicas realizadas sobre
o tema lixo, relatando as impressfes da professora e dos alunos sobre o impacto na
motivagao e aprendizado discente. A atividade foi realizada na disciplina de Ciéncias
com alunos dos anos finais do Ensino Fundamental de uma Escola Publica no
Municipio de Canoas, Rio Grande do Sul. O recurso utilizado para coleta de dados
das impressdes dos alunos ao término das atividades foi um questionéario final
estruturado e escrita livre pelos alunos de suas impressdes pessoais da atividade
realizada. A professora concluiu seu estudo fazendo uma reflexdo narrativa sobre os
resultados obtidos e observados ao término desta intervencéo pedagdgica, a partir da
sua percepcao e dos alunos sobre o tema proposto. Os resultados obtidos com a
realizacdo da atividade demonstraram que 0s jogos atingiram 0s objetivos propostos
nesse trabalho, cumprindo seu objetivo no ensino-aprendizagem com eficiéncia e
reforcando o seu uso potencial como ferramenta pedagdgica, sendo um grande aliado
no processo de ensino e mostrando-se como promissor componente pedagdgico para
as aulas de Ciéncias. Foram observados e constatados nessa intervencédo pedagdgica
interesse, entusiasmo, motivacao e satisfagcdo dos mesmos em realizar as atividades,
0 que resultou em uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: jogos didaticos; atividades ludicas; ensino de ciéncias; ensino e
aprendizagem; relato reflexivo.



ABSTRACT

This study aimed to present reflections on situations experienced on performing
educational activities (games about garbage), reporting the impressions of the teacher
and students about the motivation and learning of the students. The activity was
executed on an Elementary Public School in Canoas city, Rio Grande do Sul/Brazil
during the Science classes with the final years of elementary education. The resource
used to collect data on students' impressions at the end of the activities was a final
structured questionnaire and free writing of their personal impressions of the activity
performed. The teacher concluded her study by making a narrative reflection on the
results obtained and observed at the end of this pedagogical intervention, based on
her and students' perceptions of the proposed theme. The results obtained with the
performance of the activity demonstrated that the games achieved the objectives
proposed in this work, fulfilling their objective in teaching-learning efficiently and
reinforcing their potential use as a pedagogical tool, being a great ally in the teaching
process and showing up as a promising pedagogical component for Science classes.
It was observed and verified in this pedagogical intervention, interest, enthusiasm,
motivation and satisfaction in carrying out the activities, which resulted in significant
learning.

Keywords: educational games; science teaching; teaching and learning; reflective
reporting

1 INTRODUCAO

O presente trabalho foi desenvolvido no Curso de Especializagdo em Ensino
de Ciéncias — anos finais do Ensino Fundamental (Ciéncia é 10!) e esta inserido no
Eixo Tematico Ambiente - Subtema O animal cultural, levando em conta os contetudos
e recursos apresentados no mesmo em conjunto com materiais de outros autores e
as vivéncias da professora em sala de aula no que tange ao problema da producéo e
descarte de lixo na sociedade (BRASIL, 2019).

O lixo é um problema ambiental de extrema relevancia pois com o
desenvolvimento da sociedade moderna é crescente o aumento na producéao e do
descarte inadequado e irregular dos residuos solidos. Portanto, € urgente e
necessaria a conscientizacdo socioambiental dos alunos para mudanga de postura
em relagdo a geragdo, ao consumo e descarte dos mesmos. A politica dos 5 R’s
(repensar, reduzir, recusar, reutilizar e reciclar) auxilia na mudanca de habitos no
cotidiano e a sermos mais responsaveis, repensando nossos valores e praticas

(CARBONE et al, 2017). O exercicio da cidadania responsavel com ética e



responsabilidade é imprescindivel para garantir o futuro da sociedade e do planeta
reduzindo os impactos das acdes humanas no ambiente através de acdes mais
sustentaveis.

Os jogos didaticos (atividades Iludicas) influenciam positivamente no
aprendizado dos alunos pois eles assumem um papel mais ativo ao se relacionar com
0 tema no processo ensino-aprendizagem. Assim, esse recurso foi utilizado
esperando-se observar um impacto positivo na motivacao e aprendizado discente e
sobre a percepcéao dos alunos sobre o tema proposto.

A finalidade da realizacdo dessa atividade, foi que o0s estudantes
desenvolvessem um olhar critico sobre a geracdo de residuos nos dias atuais,
entendendo a importancia de descartar o lixo de forma correta para ndo poluir o
ambiente (inclusive os poluentes como pilhas, baterias e lampadas), tendo condicfes
de fazer escolhas que reduzam o impacto dos seus residuos, reutilizando e
consertando muitos itens que seriam descartados e fazendo escolhas mais
conscientes na sua vida compreendendo como nossas escolhas interferem na
qualidade de vida individual e coletiva.

A intencao deste trabalho foi induzir os alunos a seguinte reflexao antes e ap6s
a atividade: E possivel ter sustentabilidade e qualidade de vida?; Com o ritmo de vida
atual, as pessoas (alunos) tém real no¢cdo dos residuos (quantidades e tipos) que
produzem?; Como podemos (alunos) reduzir a producéo de lixo com a mudanca de
nossos habitos?; Como os padrées de consumo afetam a saude no ambiente e
consequentemente a nossa saude?

O objetivo geral desse trabalho foi apresentar reflexdes da professora sobre
situacdes vivenciadas apoés a realizacao de atividades pedagdgicas ludicas realizadas
com os alunos de forma presencial sobre o tema lixo, mais precisamente residuos
sélidos, relatando as impressfes da professora e dos alunos sobre o impacto na
motivagéo e aprendizado discente.

Os obijetivos especificos da pesquisa realizada foram os seguintes:

1. Identificar os diferentes tipos de residuos domésticos produzidos nas
residéncias dos alunos, diferenciando-os em organicos e inorganicos e
seus possiveis destinos;

2. Incluir no contexto discente a importancia da separacéo e reciclagem do

lixo:



3. Aplicar os conceitos dos 5R’s para redu¢cdo na producao e acumulo de
lixo;

4. Avaliar o desenvolvimento de duas atividades pedagogicas ludicas
realizadas pelos alunos de forma presencial sobre o tema lixo;

5. Avaliar as impressdes da professora sobre o interesse e aprendizado
discente através de atividades ludicas e aplicacéo de questionario para

avaliacao da atividade.

Assim sendo, foram escolhidos os jogos como ferramentas ladicas para
sensibilizar os alunos em relacdo a tematica ambiental e despertar o interesse em
aprender, fazendo com que eles se apropriem do conhecimento, auxiliando-os no
desenvolvimento de competéncias, em especial aquelas enumeradas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e orientagdes contidas nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s), documentos que norteiam a educacéo brasileira.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nos dias atuais estamos vivendo uma crise ambiental devido a excessos das
populacdes humanas. A poluicdo do ar, das aguas e dos solos é cada vez maior. Os
residuos solidos, ou lixo, tém sido um grande problema ambiental, pois hoje em dia a
quantidade produzida e descartada € enorme. “A sociedade moderna rompeu 0s
ciclos da natureza: por um lado, extraimos mais e mais matérias-primas, por outro,
fazemos crescer montanhas de lixo” (BRASIL, 2005, p. 114). “O mesmo
desenvolvimento cientifico e tecnolégico que resulta em novos ou melhores produtos
e servicos também pode promover desequilibrios na natureza e na sociedade”
(BRASIL, 2018, p. 321). Esses e outros fatores levam a varios questionamentos sobre
a postura individual e coletiva nos dias de hoje.

“As pesquisas indicam que a educagao melhora a condigdo humana e € um
fator decisivo para tornar as pessoas produtivas e responsaveis membros da
sociedade” (LEGAN, 2007, p. 10). Logo, € indispensavel que a escola colabore na
conscientizacdo, desenvolvimento de empatia e cooperagao para promover a
mudanca de atitudes e sensibilizacao para a realidade ambiental. Chamando atencao

para a responsabilidade individual e publica na conservacao e exercicio da cidadania.



Com isso, 0s alunos serao capazes de comprometer-se, pessoal e coletivamente, com
a melhoria da qualidade ambiental de sua comunidade, incorporando principios na
vida diaria e na vida da comunidade humana.

A escola possui um papel fundamental de auxiliar os alunos na aquisicdo de
conhecimentos sdlidos para que possam atuar de modo positivo na sociedade e,
consequentemente, desenvolver a conscientizagdo em relacdo as questbes
ambientais. Conceitos necessarios como, por exemplo, para a compreensao
adequada sobre as dinamicas que ocorrem no ambiente, como a decomposi¢cao dos
materiais industrializados, afinal muitos alunos n&o identificam a ocorréncia de um
fenbmeno natural apesar do apelo rotineiro das midias e politicas publicas para a
separacao do lixo e posterior reciclagem (ZOMPERO; LAMURU, 2010), 0s mesmos
nao compreendem sua real importancia para a vida de toda a sociedade humana e do
planeta.

“Os conteudos escolares que sao ensinados devem, portanto, estar em
consonancia com as questdes sociais que marcam cada momento historico. No
contexto da proposta dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) se concebe a
educacgédo escolar como uma pratica que tem a possibilidade de criar condi¢des para
que todos os alunos desenvolvam suas capacidades e aprendam os contetdos
necessarios para construir instrumentos de compreensdo da realidade e de
participacdo em relacdes sociais, politicas e culturais diversificadas e cada vez mais
amplas, condicfes estas fundamentais para o exercicio da cidadania na construcao
de uma sociedade democratica e ndo excludente” (BRASIL, 1997, p. 33).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que, ao longo da
Educacao Basica, as aprendizagens essenciais devem concorrer para assegurar aos
estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que consubstanciam, no
ambito pedagdgico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Dentre elas,
citamos as competéncias numero 7 “Argumentar com base em fatos, dados e
informacdes confiaveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e
decisbes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relacido ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta” e
a numero 10, “Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisées com base em principios

éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios” (BRASIL, 2018).



Ao longo dos anos, o ensino tem sido alvo de debates e criticas no Brasil, além
da baixa qualidade do mesmo, existem outros fatores que influenciam na evasao
escolar e falta de interesse dos alunos, como a falta de assisténcia da familia, que
transfere a escola toda a responsabilidade pela educacédo do aluno, os descasos por
parte dos governantes, entre outros motivos, levam ao estado caético a educagéo
brasileira (COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018).

Outros agravantes no ensino das Ciéncias em geral seriam a caréncia de
recursos pedagdgicos alternativos, o que leva ao uso exclusivo do livro didatico, aulas
essencialmente expositivas e tedricas, listas gigantescas de conteudos e também o
pequeno tempo do professor para planejamento e execucao de suas atividades em
sala de aula. Existe também a dificuldade por conta das diferentes nomenclaturas
cientificas necessarias para o entendimento de alguns conceitos em ciéncias que tém
sido estigmatizados por muitos alunos como dificil (TIDON; LEWONTIN, 2004; ROSA;
ROSA, 2012; ROMANO; SOUZA; NUNES, 2020; BORGES; FILHO, 2016).

O ensino das Ciéncias tem passado por inimeros momentos de reestruturacao
metodoldgica, com um grande nimero de mudancas vividas ao longo dos anos no
Brasil. Mas as propostas de alteragdo do modelo de ensino desenvolvido desde o
século XIX, ndo passam de indicativos, de investigacdes, pouco contribuindo para a
qualificagéo do ensino. Os documentos oficiais como 0s PCNs, por exemplo, foram
recheados por propostas pedagogicas, que se baseiam em competéncias e
habilidades, mas que na pratica ndo sdo observadas (ROSA; ROSA, 2012).

Atualmente, a metodologia de ensino tradicional é caracterizada pela
transmissao/recepcéo, ainda sendo aplicados métodos de ensino que néo estimulam
a curiosidade e ndo favorecem a construcao do saber pelo estudante, pois a educacéo
atual esta voltada para a formacéo de cidaddos capazes de se posicionar criticamente
diante de situacdes cotidianas, devendo passar por mudangas em suas metodologias
e estratégias. O professor deve estar ciente das limitagcdes dos estudantes para que
favoreca sua aprendizagem por meio da introdugé@o de metodologias pedagogicas que
atendam suas expectativas e contribuam para superagdo das dificuldades de
aprendizagem promovendo uma assimilacdo significativa do conteudo (LEMOS;
RODRIGUES; DIAS, 2014; BORGES; FILHO, 2016; ROMANO; SOUZA; NUNES,
2020; COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018).

Nos dias atuais, o significado de aprendizagem mudou da memorizagao para a

busca do conhecimento. Devendo os alunos, ao sair da escola, saber localizar e fazer



uso dos conhecimentos da melhor maneira possivel, muito mais do que ter
conhecimentos especificos, ou seja, aprender a aprender. Devendo a pratica docente
utilizar-se de novos procedimentos didatico-pedagdgicos que incentivem o espirito
guestionador e investigador dos alunos e ndo simplesmente aprender por aprender
(ROSA; ROSA, 2012; BORGES; FILHO, 2016).

Segundo BARROS et al (2019), os jogos didaticos tém grande importancia no
desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois atuam no processo de apropriacdo do
conhecimento, permitindo o desenvolvimento de competéncias, o desenvolvimento
espontaneo e criativo. Jogos didaticos séo ferramentas que podem ser utilizadas para
motivar o aluno, permitindo o seu desenvolvimento psicossocial e a assuncao de um
papel mais ativo no processo ensino-aprendizagem.

O jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, pois as
acOes ludicas nos processos de ensino e aprendizagem sao importantes meios para
desenvolver habilidades cognitivas nos alunos acerca dos conteudos conceituais,
muitas vezes de dificil abstracdo e assimilacdo, facilitando a compreenséo, o
raciocinio, a apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos, pois 0s
alunos ficam entusiasmados e interessados quando recebem a proposta de aprender
de uma forma mais interativa, prazerosa e divertida, resultando em um aprendizado
significativo (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; SILVA; SILVA; COSTA, 2019;
COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018; ROMANO; SOUZA; NUNES, 2020; BRASIL,
2006).

Segundo COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018, p. 59:

“O ludico esta relacionado a brincadeiras e divertimentos, como instrumento
educativo. O brincar esta presente em todos os periodos do desenvolvimento
humano, sendo que, o interesse pelas brincadeiras muda, dependendo da
fase em que o individuo se encontra. As atividades ladicas estédo
incorporadas no cotidiano das pessoas sob varias formas, tanto individuais
como coletivas, sempre de acordo com 0s aspectos culturais de cada época.
Durante o brincar, a espontaneidade e a criatividade se unem para a
aceitacdo das regras sociais e morais; brincando é que o individuo se
humaniza “.

Nos documentos oficiais que regulamentam a educacéo brasileira, 0s jogos tém
destaque como metodologias pedagogicas. Nos Parametros Curriculares Nacionais
de Ciéncias Naturais, é sugerida a utilizacado de diferentes métodos ativos, como
jogos, por exemplo, pois despertam o interesse dos estudantes pelos conteudos e

conferem sentidos a natureza e a ciéncia que ndo sdo possiveis ao se estudar

Ciéncias Naturais apenas em um livro” (BRASIL, 1998). Segundo os Parametros



Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCN’'s+) da area de Ciéncias da Natureza,
Matematica e suas Tecnhologias 0s jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos
no processo de apropriacdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacao, das relacdes interpessoais, da lideranca e
do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre cooperacdo e competicdo em um
contexto formativo, oferecendo o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos, mostrando-lhes uma nova
maneira, ludica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteudo escolar,
levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2002, p.
56).

A utilizacao de jogos didaticos como ferramenta auxiliar na pratica pedagodgica
€ considerada como uma alternativa viavel e interessante, pois pode preencher muitas
lacunas deixadas pelo processo de tradicional transmissdo-recepcdo de
conhecimentos, favorecendo a construcdo pelos alunos de seus proprios
conhecimentos num trabalho em grupo, a socializacdo de conhecimentos prévios e
sua utilizacdo para a construcdo de conhecimentos novos e mais elaborados
(CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018).
Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, 0s jogos ou atividades ludicas sao uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, possibilitando a aproximacdo dos alunos ao conhecimento cientifico,
favorecendo a motivagcdo interna, o raciocinio, a criatividade, a argumentacao,
influenciando no desenvolvimento do aluno e estimulando sua capacidade de
discernimento, de tomada de decisGes e autoconfianca. (CAMPOS; BORTOLOTO;
FELICIO, 2003; COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018; PATRIARCHA-GRACIOLLI;
ZANON; SOUZA, 2008).

Os jogos didaticos tém como objetivo o aprendizado mais dindmico e motivado,
de forma que teoria e pratica ndo sejam independentes, e sim, complementares, pois
0s alunos tém uma vivéncia, mesmo que virtual, de solucdo de problemas que sdo
muitas vezes muito préximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou
(CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018;
PATRIARCHA-GRACIOLLI; ZANON; SOUZA, 2008; ROMANO; SOUZA; NUNES,
2020).

Os jogos didaticos desenvolvem niveis diferentes de experiéncia pessoal e

social e favorecem a motivacao interna, pois proporcionam a interacéo aluno-aluno e
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professor-aluno, ele é também, um aliado no desenvolvimento psicossocial,
desenvolvendo e enriquecendo a personalidade dos alunos. As atividades ludicas sdo
estratégias para tornar o ensino mais prazeroso de conteudos de dificil entendimento,
possibilitando uma aprendizagem mais significativa, devendo ser aproveitado pelos
professores (BORGES; FILHO, 2016; COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018;
CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; ROMANO; SOUZA; NUNES, 2020).

O jogo nem sempre foi visto como didatico, pois como a ideia de jogo encontra-
se associada ao prazer, ele era tido como pouco importante para a formacédo da
crianca. Sendo assim, a utilizagao do jogo como meio educativo demorou a ser aceita
no ambiente educacional (GOMES, 2001). Ainda hoje, ele € pouco utilizado nas
escolas, e seus beneficios sdo desconhecidos por muitos professores (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

O ludico, visto muitas vezes como algo apenas para preencher um tempo vago,
tem sido reconhecido como uma ferramenta eficaz para que o processo ensino-
aprendizagem possa ser entendido como uma construcdo coletiva de conceitos
imprescindiveis a formacédo. No entanto, 0 jogo ndo pode ser usado para substituir as
aulas convencionais, mas para atuar como uma metodologia de apoio ao professor,
pois sua simples utilizacdo ndo garante a aprendizagem dos contetudos e ndo se
restringe a trabalhar com jogos prontos, nos quais as regras e os procedimentos ja
estdo determinados; mas, principalmente, de jogos relacionados com o0s temas
discutidos no contexto da sala de aula, sendo necessario haver uma preparacéo
antecipada do professor que apresenta um papel fundamental para a materializacao
do fazer pedagogico em sala de aula, permitindo que os alunos entendam o verdadeiro
significado do jogo e ndo o vejam como um mero passatempo. (COSTA; MIRANDA;
GONZAGA, 2018; BRASIL, 2002, p. 56; MARCIANO; CRUZ, 2017; ROMANO;
SOUZA; NUNES, 2020).

As situagdes ladicas, quando bem planejadas, séo tdo importantes quanto as
atividades tradicionais para o processo de constru¢ao do conhecimento do aluno, mas
€ necessario que o jogo didatico represente um verdadeiro desafio, despertando a
atencado e o envolvimento dos alunos com a atividade, cabendo ao professor atuar
como condutor, mediador e estimulador da atividade da aprendizagem (COSTA,
MIRANDA; GONZAGA, 2018; CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; SILVA;
SILVA; COSTA, 2019; PATRIARCHA-GRACIOLLI; ZANON; SOUZA, 2008).
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As inimeras publicagbes na area de ensino de Ciéncias tém demonstrado
resultados positivos, por meio de pesquisas, que o uso de jogos associando a
ludicidade a outros recursos como instrumentos no aprendizado tem demonstrado
eficacia favorecendo o processo de ensino-aprendizagem de forma efetiva. Em todos
os trabalhos consultados, os autores relataram observar ampla aceitabilidade e
entusiasmo dos alunos na pratica ludica, resultando em uma aprendizagem
significativa e prazerosa dos conteudos, apresentando-se como uma metodologia
muito promissora para o ensino de ciéncias/biologia e reforcando o seu uso como
ferramenta educacional que merece maior espaco e tempo na pratica pedagdgica
cotidiana dos professores (BORGES; FILHO, 2016; CAMPOS; BORTOLOTO;
FELICIO, 2003; COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018; PATRIARCHA- GRACIOLLI;
ZANON; SOUZA, 2008; LEMOS; RODRIGUES; DIAS, 2014; MARCIANO; CRUZ,
2017; ROMANO; SOUZA; NUNES, 2020; SILVA; SILVA; COSTA, 2019). A
aplicabilidade dos jogos ludicos, ainda se mostra infima nas escolas e ha ainda uma
crescente necessidade de pesquisas que investiguem as potencialidades de
atividades ludicas, principalmente visando o aperfeicoamento de conhecimento dos

estudantes.

3 METODOLOGIA

O presente trabalho de pesquisa foi realizado em uma Escola Municipal de
Ensino Fundamental situada no bairro Rio Branco no Municipio de Canoas, Rio
Grande do Sul. As atividades foram desenvolvidas na disciplina de Ciéncias com
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental nas turmas de 6° e 7° anos, totalizando
quatro turmas com a duracao de aproximadamente 4 semanas. A carta da anuéncia
da Escola encontra-se no Anexo.

A estrutura da escola é bastante simples, com poucos recursos fisicos, nas
salas de aula apenas quadro e giz. A escola tem uma parcela de sua comunidade
bastante carente na qual podem ser constatados varios problemas como: falta de
acesso a saneamento basico e moradias precarias, analfabetismo (funcional ou néao)
das familias, falta de conhecimentos basicos de higiene, areas com lixo a céu aberto,

entre outros problemas sociais.
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O maior desafio na realizagao das atividades, foi o fato de estarmos em Ensino
Hibrido, ou seja, aplica-las na realidade que vivenciamos por conta da pandemia de
COVID-19 e o distanciamento social. Com os alunos que haviam retornado as aulas
presenciais era necessario manter os cuidados de ndo compartilhar materiais e
manter distancia segura.

A primeira etapa, como ponto de partida em sala de aula, foi retomada uma
atividade realizada pelos alunos de forma remota sobre levantamento e reflexdo da
qguantidade de lixo produzido nas suas residéncias, estabelecendo relacbes entre o
assunto e objetos do conhecimento anteriormente trabalhados durante o ano letivo:
pesquisa cientifica, matéria e suas propriedades; transformacdes fisicas e quimicas e
separacao de misturas/catacao. Apds, foram trabalhados os conceitos de lixo organico
e inorganico/reciclavel e seus possiveis destinos, lixdo, aterro sanitario, reciclagem e
5R’s.

Na segunda etapa apos a de revisdo de conceitos e reflexao coletiva, foram
realizadas com distanciamento, de forma individual e coletiva (como consequéncia do
momento da Pandemia de Covid-19), duas atividades pedagdgicas ludicas (jogos)
com a teméatica separacao de lixo e tempo de decomposicao do lixo adaptados do livro
Vivéncias Integradas com o meio ambiente (TELLES et al, 2002).

Os jogos foram realizados pelos alunos de forma presencial sendo observado
pela professora o interesse e aprendizado discente através das suas impressdes
durante a realizacdo deles e questionario ao final de todas as atividades.

O primeiro jogo (atividade Iudica) consistiu em cartbes com fotos e desenhos
de tipos de lixo (jornal, caixa de papeldo, pagina de caderno, garrafa PET, pé&o velho,
pedaco de madeira, entre outros) que os alunos deveriam descartar nos coletores
(lixeiras) adequadamente de acordo com o tipo de residuo (organico e inorganico). Os
coletores e as cartas foram montados a partir de moldes que os alunos receberam em
folha fotocopiada, sendo solicitado que recortassem e montassem a atividade de
forma individual. As imagens utilizadas foram retiradas de sites de dominio publico.
Os moldes utilizados para a realizacao da atividade estao apresentados na Figura 1.

ApOs a realizagdo da primeira atividade ludica, foi trabalhado em sala de aula
0s conceitos de tempo de decomposicdo dos materiais, a importancia do descarte
correto do lixo e seus impactos e os tempos de decomposi¢ao de diferentes tipos de
lixo doméstico, sendo solicitado aos alunos que realizassem e decorassem um

desenho de uma linha do tempo de decomposigao.
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Figura 1 — Molde da atividade de separacéo do lixo
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Fonte: elaborada pelo autor.

A segunda atividade realizada consistiu em um jogo de memoria adaptado,
onde os alunos deveriam relacionar o cartdo do tipo de residuo com o cartdo da
descrigcéo correta do mesmo. O jogo foi elaborado com cartdes de fotos e desenhos
dos tipos de lixo e cartbes com o tempo de decomposicéo de cada material e alguma
curiosidade sobre eles. As imagens foram retiradas de sites de dominio publico. Os
alunos receberam as folhas com as cartas fotocopiadas e foram orientados a recortar

as mesmas para montagem do jogo. Na Figura 2 encontra-se o molde da atividade

realizada:



Figura

— Molde da atividade de memoéria do tempo de decomposicao do lixo

osiciio

do lixo

Jogo da Meméria do tempo de decomp
Primeiro, recorte todas as pegas, Para comegar o jogo, as pegas sio postas com as figuras e textos voltados

0 jogo da memdria € um clissico jogo formado por pecas que apresentam uma figura em um dos lados. Cada
figura se repete em duas pecas diferentes. Na memdna do tempo de decomposiciio do lixo temos pecas diferentes;
para baixo, para que ndao possam ser vistas, Cada participante deve, na sua vez, virar duas pegas e deixar que todos as

uma com a imagem do lixo ¢ a outra com o tempo de decomposigiio.

Em casa, pode-se jogar com alguém da familia (seguindo as regras acima) ou sozinho/a. Registre o niimero
de acertos e erros até que todas as cartas sejam recolhidas. Registre também por foto a preparagiio do jogo (recorte das
cartas, as cartas viradas na mesa, etc.), a partida (algumas etapas: inicio, meio e fim) e no final e poste no Google Sala

forem pecas diferentes, estas devem ser viradas novamente, € sendo passada a vez ao participante seguinte. Ganha o
de Auls. Lembrando gue nas fotos deve aparecer somente o jogo (cartas), sem aparecer os jogadores.

vejam. Caso as pecas sejam comespondentes, o participante deve recolher consigo esse par e jogar novamente. Se N
Jjogo quem tiver mais pares no final do jogo.

Latas de aluminio

Mais de Mil amos - Ficamos
QUASE PARA SEMPRE poluindo
o ambiente. Vocés jd imaginaram
alguém poluir um ambiente o resto
da vida?

Garrala de plistico
Estimativa de 200 a 600 anos -
Como nds plisticos existimos hd
menos de um século, ndio se sabe ao
certo quantos anos levamos para
nos degradarmos, mas calcula-se
que centenas de anos.

Chiclete

5 anos - Na boca das pessoas dum
pouco, mas no ambienie como
calgadas ou floresta posso ficar por
uns cinco  anos  poluindo  ©
ambiente.

Latas de ago

10 anos - Nos, latas de ago,
demommos cerca de dez anos para
nos desintegrar, mas as minhas
amigas de aluminio, ndo se corroem
nunca

Resios de magi
6 a 12 meses - Quando eu sou
jogado nas ruas, nas pmias ou
matas, os microrganismos
decompositores levam cerca de seis

Bituca de cigarro

1 a 5 anos - Todas as vezes que o

cigarro termina, eu sou langada
imediatamente em gqualquer local e

Na escola, cada aluno vai montar seu jogo em sua mesa ¢, com a ajuda (e fiscalizagho) da professora, cada

aluno terd sua tentativa até que todos joguem para poder tentar novamente, Ganha aquele que acabar antes.

a doze meses seja totalmente lid permanego por um adois anos até
decomposta. me decompor completamente.
Papel Palitos de fasforo

3 a 6 meses - Vocé sabia que eu,
num lugar com muita umidade,
demor mais ou menos trés meses
para me decompor ¢ em lugares
secos posso ficar décadas intacto?

6 meses - A minha decomposigio é
lemta; em um ambiente dmido eu
demoro cerca de 6 meses. Um
trabalho duro para os fungos e
insetos que comem madeim.

Vidros

Fralda descartivel

Copo descartivel de papel

Restos de maci
)
Vidros Fralda descartivel Copo descartivel de plistico ou Copo descartivel de papel
Indeterminado (de 4.000 a um isopor

milhiio de anos) - Nos vidros, para || 450 a 600 anos - Sou uma
comecarmos a desintegrar pela || facilidade da vida moderna sendo || 50 a 400 anos - O tempo de
erosdo e aglio de agentes quimicos, || usada apenas por poucas horas mas || decomposigio de  um  copo
levamos pelo menos quatro mil || levo muitos anos para  ser || descartdvel pode variar dependendo
anos. decomposta. das condigbes ambientais.

18 meses - Esses copos podem ser
utilizados mais de uma vez, em
alguns casos, e sua decomposicio
dura cerca de 18 meses

Fonte: elaborada pelo autor.
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A proposta desse jogo foi que os alunos jogassem juntos, mesmo a distancia,
cada um com suas cartas, respeitando e esperando a sua vez. Cada aluno organizou
suas cartas na propria mesa e, com ajuda da professora, a ordem de jogadas foi
respeitada e seguida. Apos o jogo, foi realizada a leitura em grupo das cartas, onde
cada aluno/a escolheu um tipo de material (residuo) para a leitura e discusséo,
estabelecendo rela¢cdes com conceitos anteriormente trabalhados como separacéo de
misturas, materiais e propriedades dos materiais.

O recurso utilizado para coleta de dados das impressdes dos alunos ao término
das atividades foi um questionario final estruturado com dez perguntas e trés
alternativas de respostas (concordo plenamente; discordo plenamente e néo sei
dizer), o qual respondido sem a identificacdo dos alunos. Também foi solicitado aos
alunos em ensino presencial que escrevessem de proprio punho e de forma anénima,
suas impressoes independentemente do aprendizado, ou seja, que relatassem suas
impressfes sobre 0 que mais gostaram e comparassem as atividades desenvolvidas.
O modelo encontra-se no Apéndice do projeto.

A professora concluiu seu estudo fazendo uma reflexdo narrativa sobre os
resultados obtidos e observados ao término desta intervencdo pedagdgica, a partir da
sua percepc¢ao e dos alunos sobre o tema proposto.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Uma boa parte dos alunos nédo havia retornado ao ensino presencial e,
pouguissimos deles que estavam em Ensino Remoto entregavam as atividades por
meio da Plataforma Google Sala de Aula (Classroom) e os que frequentaram o ensino
presencial em sala de aula eram poucos. De um total de 184 alunos das quatro turmas,
apenas 73 solicitaram o retorno presencial e aproximadamente 56 frequentaram as
aulas (com relativa assiduidade) e participaram das atividades. Devido ao fato de
estarmos em Ensino Hibrido, por conta da pandemia de COVID-19 e o distanciamento
social, as atividades ludicas tiveram que ser adaptadas ndo sendo possivel os alunos
jogarem em duplas ou grupos como em tempos ditos “normais”.

No primeiro momento quando foi realizada uma breve revisdo de conceitos
estudados anteriormente, foi possivel constatar que alguns alunos ndo haviam

realizado a atividade de levantamento de dados da quantidade de lixo produzido em
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suas residéncias do semestre anterior. Apesar da escola disponibilizar material
impresso, pois muitos alunos ndo tinham acesso a internet ou tecnologias, ndo
demonstraram motivacao ou interesse em realiza-la. Ao retoma-la os que a realizaram
lembravam e verbalizaram que acharam interessante, sendo que um aluno comentou
que durante sua realiza¢do ndo entendeu bem o porqué da atividade, mas quando do
seu término percebeu que estava fazendo uma pesquisa cientifica.

No segundo momento, durante a montagem do primeiro jogo, os alunos
receberam as cartas e os moldes de lixeiras em folha impressa para serem recortados
e montados em sala de aula. Foi sugerido aos alunos que decorassem as lixeiras da
forma que preferissem, o que resultou em lixeiras decoradas de varias maneiras
diferentes, mas alguns néao personalizaram. As fotos do desenvolvimento da atividade
encontram -se na Figura 3. Notou-se que dois alunos de 7° ano de uma mesma turma
apresentaram grande dificuldade na montagem das lixeiras, talvez devido a um déficit
na coordenagcdo motora e compreensao mesmo com auxilio sendo explicado varias
vezes de maneiras diferentes. As fotos encontram-se na Figura 3. Isto evidenciou a
necessidade desse tipo de atividade para desenvolvimento de outras habilidades para

além das aulas de Ciéncias.

Figura 3 — Fotos do desenvolvimento da atividade de separacéo do lixo

Fonte: elaborada pelo autor.

Cada aluno/a realizou a atividade individualmente e a maioria demonstrou
motivagdo em montar e decorar 0 jogo. Verbalizaram que gostaram de realizar,
decoraram com atencéo, carinho e capricho e alguns pediram para realizar mais
atividades desse tipo nas aulas de Ciéncias, principalmente alunos dos sextos anos.
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Observou-se que, a motivagcdo durante a montagem foi maior que no momento de
realizar a atividade. Provavelmente deva ser pelo fato de n&o ter ocorrido interacao
entre 0os alunos no momento do jogo, ao contrario do momento da montagem, onde
os alunos pareciam estar se divertindo e sentindo prazer em realizad-la havendo
bastante interacao pois, enquanto recortavam, pintavam e colavam interagiram aluno-
aluno e professor-aluno mesmo a distancia. A impressdo da professora durante a
realizacdo dessa atividade foi bastante positiva.

Em um terceiro momento, apos a realizacdo da primeira atividade ludica, foi
trabalhado em sala de aula o tempo de decomposi¢do dos materiais usando como
ferramenta pedagdgica a realizacdo de desenho da linha do tempo no caderno. A
maioria realizou com atencao, capricho e dedicacdo, o que geralmente é observado
em atividades desse tipo.

A segunda atividade ludica realizada foi o jogo de meméria em um quarto
momento, no qual os alunos recortarem as cartas e decoraram o verso como as cartas
de jogos comercializadas para tornar a atividade mais prazerosa. Durante a confeccéo
do jogo os alunos interagiram verbalmente entre eles e com a professora
demonstrando satisfacdo e dedicagdo nesse momento como nas atividades
anteriores. Poucos alunos nédo decoraram as cartas, a maioria pintou apenas de uma
cor e poucos personalizaram as cartas com inimeros detalhes ou mdaltiplas cores. As

fotos do desenvolvimento da atividade encontram -se na Figura 4:

Figura 4 — Fotos realizacdo da atividade de memoria do tempo de decomposicédo do lixo

Fonte: elaborada pelo autor.
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Nas quatro turmas o0 jogo ocorreu sem contratempos, onde cada aluno esperou
sua vez e observou as jogadas dos colegas a distancia. Nessa atividade a professora
atuou como mediadora na organizacao das jogadas, atuando como um fio condutor
da atividade. Apés o inicio do jogo, em todas as turmas a maioria dos alunos se
organizou e sabia quando jogar, pois, estavam acompanhando e participando
ativamente do jogo, demonstrando satisfacéo durante a realizacdo da atividade. Em
todas as turmas os alunos pediram para jogar novamente nas proximas aulas, o que
nao foi possivel devido a necessidade de realizar o encerramento das atividades.

A finalizacdo das atividades deu-se com a leitura em grupo das cartas, 0s
alunos demonstraram interesse e participaram ativamente lendo as cartas em voz alta
para os colegas e estabelecendo rela¢cdes com conceitos prévios. Neste momento,
com o encerramento das atividades, foram trabalhados os conceitos de impacto
ambiental e poluicao (tipos, causas e consequéncias).

Ao término da intervencao, foi aplicado o questionario final com a participacéo
de 53 alunos das quatro turmas: 6°A (10 alunos), 6°B (14 alunos), 7°A (14 alunos) e
7°B (15 alunos). Em algumas turmas foi necessaria a aplicacdo em mais de uma aula
devido a infrequéncia dos alunos, principalmente nas turmas de 7° ano. Na Tabela 1,
apresentam-se os dados coletados a partir das respostas dos alunos.

Os resultados obtidos no questionério final a partir das respostas dos alunos
sdo condizentes com as percepcdes sobre o desenvolvimento das atividades em
relacdo a motivacao e satisfacdo durante a realizacdo dos jogos (85%) e o interesse
em aprender sobre o assunto (81%) observados pela professora. A maioria dos alunos
concordou que os jogos foram importantes para o seu aprendizado, tanto o das lixeiras
(68%), quanto o da memoaria (71,7%) e que conseguem reconhecer e identificar os
diferentes tipos de residuos domésticos (60,4%) e os possiveis destinos dos mesmos
(64%).

Em relacdo ao seu aprendizado durante os jogos, os alunos afirmaram tanto
que acham importante a separacdo e reciclagem do lixo (92%), quanto que
reconhecem qual a importancia disso (96%) e que é necessaria a reducdo na
producado e acumulo de lixo (60,5%). Quando questionados se acham que as pessoas
tém real nogéo dos residuos que produzem, a maioria ndo soube responder (55%), e
uma parcela significativa discordou (36%), talvez apés a sua prépria reflexdo durante
0 aprendizado pois percebi que eles mesmos nao tinham nocéo real da quantidade

de lixo produzida e seus impactos antes da intervencéo pedagogica.
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Tabela 1 - Dados coletados a partir das respostas dos alunos ao questionario final
Questdo Concordo plenamente Discordo plenamente N&o sei dizer

Questao 1 60,4% (32 alunos) 5,6% (3 alunos) 34% (18 alunos)
Questao 2 64% (34 alunos) 9,5% (5 alunos) 26,5% (14 alunos)
Questao 3 96% (51 alunos) Nenhum aluno 4% (2 alunos)
Questao 4 60,5% (32 alunos) 13% (7 alunos) 26,5% (14 alunos)
Questao 5 92% (49 alunos) 2% (1 aluno) 6% (3 alunos)
Questédo 6 9% (5 alunos) 36% (19 alunos) 55% (29 alunos)
Questdo 7 85% (45 alunos) 4% (2 alunos) 11% (6 alunos)
Questédo 8 68% (36 alunos) 4% (2 alunos) 28% (15 alunos)
Questédo 9 71,7% (38 alunos) 5,7% (3 alunos) 22,6% (12 alunos)
Questédo 10 81% (43 alunos) 6% (3 alunos) 13% (7 alunos)

Fonte: elaborada pelo autor.

Foi constatado que houve diferenca significativa entre anos em duas questdes:
em relacdo a reconhecer e identificar os possiveis destinos dos residuos domeésticos,
nas turmas de sextos anos (6°A = 7 alunos/70% e 6°B = 12 alunos/86%) a proporcao
de alunos que respondeu positivamente a afirmacéao foi significativamente maior que
nas turmas de sétimos anos (7°A = 7 alunos/50% e 7°B = 8 alunos/53%); quando
perguntados se as pessoas tém real nocdo dos residuos que produzem, houve
diferenca entre as turmas de sextos anos (6°A = 6 alunos/60% e 6°B = 9 alunos/64%)
e as turmas de sétimos anos (7°A = 7 alunos/50% e 7°B = 7 alunos/47%). que
responderam néo saber dizer. Essa diferenca pode ser consequéncia da atividade
realizada anteriormente durante o ano letivo (nas turmas de 6° ano) de coleta de dados
sobre a quantidade de lixo produzido nas suas residéncias e, como resultado da
reflexdo realizada onde alguns responderam que até o momento ndo tinham nocéao
da quantidade de residuos produzidos por eles.

Os resultados dos relatos das suas impressoes pessoais das atividades obtidos
pela escrita livre também foram positivos quando solicitados a realizar uma
comparacao e analise das atividades desenvolvidas. A grande maioria dos alunos

salientou em seus relatos o interesse pelas atividades ladicas, durante os momentos
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dos jogos e de confeccao dos mesmos, da interagéo entre eles, demonstrando que os
objetivos de motivacéo, socializacao e criatividade e a funcéo psicossocial dos jogos

foram alcancados, seguem alguns:

“Amei os jogos, principalmente o jogo da memoria”.

“O jogo de memodria. Eu gostei bastante porque achei interessante e bem divertido, deveria fazer esses
tipos de atividades mais vezes”.

“Minha resposta é muito importante, essa organizagdo do lixo e eu achei muito legal essa atividade”.
“Eu gostei de todas as atividades, mas gostei mais do jogo da memoria, pois fez a gente se comunicar
mais e fez a gente pensar. Acho que poderia ter quebra-cabecga”.

“Eu gostei mais do jogo da memoria por que todo mundo da sala jogando junto”.

“Eu gostei mais dos jogos de memoéria porque todo mundo presta mais atengao e todos participam sem
briga na minha opiniao”.

“Eu gostei de todas as atividades, mas eu gostei mais da lixeira e o jogo da meméria eu gostei mais de
cortar e pintar a lixeira”.

“Gostei muito de fazer as lixeiras gostei de tudo, gostei de montar e jogar o jogo da memoria e gosto
de todas as tuas aulas”.

“Eu gostei dos dois, s6 que eu achei mais legal o jogo da memoéria e confesso que eu aprendi um
pouco”.

Um numero consideravel de alunos relatou espontaneamente sobre seu
aprendizado durante as atividades e que as mesmas facilitaram o aprendizado,
demonstrando que o objetivo pedagdgico da atividade ladica foi atingido. E uma aluna
relatou estar satisfeita com o fato de a professora ter interesse no aprendizado dos

alunos, acredito que se referindo ao questionario final, seguem alguns relatos:

“Eu gostei dos jogos e achei muito divertido jogar, deu para aprender bastante coisa”.

“A atividade do lixo foi mais interessante de aprender, e a da memoria foi legal por conta da gente
trabalhar em grupo mesmo por distancia”.

“Eu achei legal o entretenimento para mostrar uma forma mais diferente de aprender e achei mais facil
de aprender. Quero mais atividades assim”.

“A atividade do lixo, me ajudou a aprender mais como separar, e eu gostei dessa atividade. O jogo da
memodéria, também gostei da atividade, aprendi mais sobre os lixos. Eu gostei dos desenhos foi legal a
atividade. Eu gostei de todas as atividades do comeco ao fim, gostei de pintar, recortar e jogar, com as
brincadeiras aprendi mais coisas sim”.

“O jogo do lixo: gostei foi legal fez diferenga, preferi fazer sozinho. Gostei de cortar, pintar e de separar.
Memoria: foi legal, mas poderia ter ganhado. Gostei de pintar e recortar fez a diferenga, assim aprendi
os tempos de composigao. Gostei dos dois”.

“Aprendi muita coisa com o lixo, tem que preservar muito. Gostei muito de tudo”.

“Achei muito bons os dois jogos, mas eu gostei mais o da memoria, deu para aprender bastante coisa”.
“Eu gostei muito do jogo da memoéria, ndo gosto muito de desenhar, gosto de pintar. E sim, eu aprendi
muito com essas aulas. Precisamos ter cuidado com os lixos... reciclar etc.”

“Eu gostei da atividade do lixo na hora de colar e separar deu para aprender bastante. Eu também
gostei do jogo da meméria quando eu pintei e recortei e na hora de jogo foi muito legal e divertido. E
foi muito legal de desenha no caderno e bem bom de aprender. Eu gostei de tudo, e foi legal de fazer”.
“Foi bem explicado sobre o lixo, com as lixeiras fica bem melhor para os lixos. O jogo sobre a separagdo
do lixo eu gostei, achei criativo e a montagem top”.

“Sobre o jogo de separar o lixo eu achei legal, porque eu aprendi um pouco mais sobre a separacdo do
lixo. O jogo da memoria eu gostei, mas eu prefiro jogar com mais pessoas. E sobre os desenhos eu
achei bem legal e eu gostei bastante”.

“A atividade que mais gostei foi a do jogo da memdria pois mesmo jogando separado jogamos juntos.
A lixeira sO gostei de separar, jA 0 desenho da linha do tempo gostei bastante de desenhos e a
separac¢do gostei porque néo sabia da quantidade de lixo produziamos”.
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Eu gosto dos jogos, dos desenhos, das explicagfes. O jogo da lixeira que a gente separou os lixos e
gostei de todas as atividades. O jogo da memdria e varias outras atividades eu gostaria que tivesse
mais atividades assim. Também saber que a sora quer saber se a gente esta entendendo as coisas.

De forma espontanea, outros alunos enfatizaram a importancia da separagao
do lixo, a questao da poluicéo e o cuidado com o planeta, demonstrando que houve
uma maior conscientizacdo em relacdo a probleméatica ambiental, objetivos desse

trabalho. Seguem alguns relatos:

“A realizag@o da atividade de lixo me fez perceber a importancia do lixo. Eu gostei de realizar todas as
atividades sobre ciéncia, pois eu acho muito importante aprender coisas novas. Achei muito divertido a
atividade da memdria. Gostei muito da atividade de fazer as lixeiras”.

“Eu gostei do jogo do lixo por que a gente aprendeu mais a importancia da separagdo, mas eu gostei
mais ainda da memoria por que todos trabalharam mais em grupo”.

“Bom eu achei bem legal, e um interessante aprender sobre a importdncia da separacdo do lixo e
também quanto tempo eles levam para se decompor. E um dos jogos que eu fiz e achei bem legal foi
o da lixeirinha, e o que eu néo fiz foi o da memoéria. Eu gostei bastante das atividades etc.”

“Eu acho importante saber sobre esse assunto o lixo tem toda uma histéria é importante saber. O lixo
se parar para pensar, ele ja foi algo util. Os trabalhos envolvendo o lixo foram muito importantes para
0 ensino. Eu achei muito importante e legal os trabalhos principalmente o jogo da meméria e o jogo da
linha do tempo”.

“Eu achei bem interessante porque a gente aprendeu a separar o lixo isso é bem importante. Ajuda o
mundo a melhorar. Aprendi que polui faz mal para nés mesmos. Lixo reciclado com lixo reciclado. Lixo
orgénico com lixo orgénico”.

“Eu fiz o tempo de decomposi¢éo e, achei Util para cuidar do planeta. Fiz a lixeira e achei legal montar,
mas néo achei legal colar. Achei legal o jogo da memoria”.

“Eu acho a separagao do lixo muito importante para menos poluicdo do mundo, para o meio ambiente
e para todos nés. A separagao do lixo e o jogo da lixeira para todos”.

Ao analisar os resultados obtidos nessa pesquisa, tanto as impressdes e
percepcdes pessoais da professora ao longo da realizacdo das atividades, quanto as
impressdes dos alunos obtidas através do questionario final e da producéo textual
pode-se afirmar que os resultados demonstraram que 0s jogos cumpriram seu objetivo
no ensino-aprendizagem com eficiéncia reforcando o seu uso potencial como
ferramenta pedagogica, sendo um grande aliado no processo de ensino.

Durante a realizacdo das atividades, inclusive na confeccédo das lixeiras e
cartas, a professora observou que os alunos estavam mais alegres, empolgados,
estimulados e motivados do que nas atividades anteriores tanto nas turmas de 6° ano
guanto nas de 7° ano o que foi confirmado nos relatos deles. A grande maioria dos
alunos demonstrou em seus relatos o interesse pelas atividades ludicas, durante os
momentos dos jogos e de confeccdo dos mesmos, da interacdo entre eles e com a
professora, corroborando os objetivos de motivacéo, socializacao e criatividade e a
funcao psicossocial dos jogos. E necessario que o jogo didatico desperte a atencgéo e

0 envolvimento dos alunos e cabe ao professor atuar como fio condutor da atividade
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da aprendizagem (COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018; CAMPOS; BORTOLOTO;
FELICIO, 2003; SILVA; SILVA; COSTA, 2019; PATRIARCHA-GRACIOLLI; ZANON;
SOUZA, 2008). Em relacdo a dinamica das atividades, as respostas dos alunos
também confirmaram a impresséo da professora a respeito da realiza¢do dos jogos,
onde a maioria gostou mais de realizar a memoéria do que o jogo da separacéo do lixo
e justificaram que houve mais interagdo no mesmo corroborando as informacoes a
respeito da influéncia da interacdo no processo de aprendizagem existentes na
literatura.

As atividades ludicas desenvolvem diferentes niveis de experiéncia pessoal e
social, favorecendo a motivagéo, pois proporcionam a interacdo entre professor e
aluno de uma forma mais interativa, prazerosa e divertida, e é também um aliado no
desenvolvimento psicossocial (BORGES; FILHO, 2016; COSTA; MIRANDA;
GONZAGA, 2018; CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; ROMANO; SOUZA;
NUNES, 2020). O objetivo dos jogos didaticos é o aprendizado mais prazeroso e
dindmico, fazendo com que a teoria e a pratica se complementem (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2003; PATRIARCHA-GRACIOLLI; ZANON; SOUZA, 2008;
ROMANO; SOUZA; NUNES, 2020).

Os jogos foram escolhidos como ferramentas para sensibilizar os alunos em
relacdo a temética ambiental e acolhé-los no retorno as aulas presenciais, ja que 0s
mesmos pareciam significantemente afetados devido ao longo tempo de isolamento
social e afastamento da escola causados pela pandemia de Covid-19 e a impresséo
da professora foi positiva, observando uma mudanca significativa na motivacédo dos
alunos durante e apls as atividades. Segundo as orientacdes contidas nos
Parametros Curriculares Nacionais, 0os conteudos escolares que sdo ensinados
devem estar em consonancia com as questfes sociais que marcam cada momento
historico (BRASIL, 1997).

Em relac&o a funcéo pedagdgica dos jogos, a maioria dos alunos responderam
gue as mesmas despertaram maior interesse em aprender durante a sua realizagao
e, que os jogos foram importantes, facilitando o seu aprendizado e memorizacdo dos
conceitos trabalhados. Segundo as orientacfes contidas nos Parametros Curriculares

Nacionais:

“Hoje sabe-se que é necessério ressignificar a unidade entre aprendizagem
e ensino, uma vez que, em Ultima instancia, sem aprendizagem o ensino néo
se realiza. [...] O conhecimento é resultado de um complexo e intrincado
processo de modificagc&o, reorganizacéo e construcao, utilizado pelos alunos
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para assimilar e interpretar os conteudos escolares” (BRASIL, 1997, p. 36 e
37).

Assim como em outros trabalhos existentes, foram observados nessa
intervencao pedagogica e constatados pelas respostas ao questionario final e escrita
dos alunos, grande interesse, entusiasmo, motivacdo e satisfacdo dos mesmos em
realizar as atividades, o que resultou em uma aprendizagem significativa (BORGES;
FILHO, 2016; CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; COSTA; MIRANDA;
GONZAGA, 2018; PATRIARCHA- GRACIOLLI; ZANON; SOUZA, 2008; LEMOS;
RODRIGUES; DIAS, 2014; MARCIANO; CRUZ, 2017; ROMANO; SOUZA; NUNES,
2020; SILVA,; SILVA; COSTA, 2019).

5 CONCLUSOES / CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos com a realizagdo da atividade atingiram o0s objetivos
propostos nesse trabalho, demonstrando que a utilizagéo de jogos como ferramentas
pedagogicas auxiliares no processo de ensino-aprendizagem tem muita eficacia e
mostra-se como promissor componente pedagodgico para as aulas de Ciéncias. Ao
longo da atividade foi observado consideravel impacto na motivacao e aprendizado
discente, podendo-se observar também que os estudantes desenvolveram um olhar
critico sobre a geracéo de residuos nos dias atuais, tornando-se mais conscientes nas
suas escolhas, com perspectivas que pratiguem acdes mais sustentaveis na sua vida
a nivel pessoal e coletivo.

Apesar de muitos professores ainda desconhecerem a importancia e 0s
beneficios do uso das atividades Iudicas em sala de aula e essa pratica ndo ser muito
difundida entre os mesmos, ha diversos relatos e orienta¢cdes na bibliografia sobre
seus usos como, por exemplo, em documentos norteadores da educacao brasileira
como os Parametros Curriculares Nacionais. A experiéncia da professora como
docente também passou pelo desconhecimento dos seus beneficios e, ao longo da
sua formagéao na realizacao do curso de pés-graduacao, aproximou-se de ferramentas
diferenciadas descobrindo que é possivel com poucos materiais ou de baixo custo
realiza-las e, que os fatores mais relevantes sdo o planejamento, a construcao e

aplicabilidade adequadas dos recursos didaticos.
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Existem diversos autores que consideram 0s jogos como atividades essenciais
e eficientes na aprendizagem significativa, sendo demonstrado por meio de pesquisas
com resultados positivos na aceitacdo e uso pelo publico alvo e no processo de
ensino-aprendizagem.

O ladico nas Ciéncias € um instrumento que favorece o interesse, a interacao,
o envolvimento e a motivacdo que é a funcéo psicossocial dos jogos; assim como a
memorizacdo e assimilacdo dos conceitos trabalhados, resultando em uma
aprendizagem significativa. Com o planejamento adequado, a mediacédo e conducao
do professor, 0s jogos cumprem seu papel de complementacao entre teoria e pratica
no ensino das Ciéncias em todos os niveis de ensino.

De acordo com os resultados obtidos nesse trabalho, pode-se concluir que a
utilizacao e a criacdo dos jogos em Ciéncias sdo importantes e necessarias, o que
estimulou a professora a planejar e utilizar futuramente mais ferramentas Iudicas nas
suas aulas.

Héa ainda a necessidade de pesquisas a respeito da contribuicdo dos jogos na
area e de uma mais ampla aplicacdo deles nas escolas, entdo espera-se que a
experiéncia deste trabalho motive outros professores a desenvolver pesquisas e
utilizar os jogos como metodologias pedagdgicas, o que pode preencher lacunas no
processo ensino-aprendizagem tradicional ainda muito usado pelos professores
devidos as inumeras dificuldades enfrentadas por eles, principalmente os das escolas

publicas.
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APENDICE A — QUESTIONARIO FINAL DE AVALIACAO DAS ATIVIDADES

Marque um X em uma das opcdes para cada pergunta. Se sua resposta for sim,
marque concordo plenamente; se sua resposta for ndo, marque discordo
plenamente; se ndo souber responder, marque nao sei dizer.

. ApGs a realizacdo das atividades, vocé consegue reconhecer e identificar os
diferentes tipos de residuos domeésticos produzidos, diferenciando-os em organicos e
inorganicos?

( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

ApOs a realizacdo das atividades, vocé consegue reconhecer e identificar os
possiveis destinos dos diferentes tipos de residuos domésticos produzidos?
( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

. ApOs a realizagdo das atividades, vocé consegue reconhecer a importancia da
separacao e reciclagem do lixo?
( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

. Apés a realizacdo das atividades, vocé acha que é importante a reducéo na producéo
e acumulo de lixo?
( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

. Apés a realizacdo das atividades, vocé acha importante realizar a separagdo e
reciclagem do lixo?
( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

. Com o ritmo de vida atual, vocé acha que as pessoas tém real nocédo dos residuos
(quantidade e tipos) que produzem em sociedade?
( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

. Vocé gostou de realizar os jogos durante as atividades sobre lixo?
( ) Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () N&o sei dizer

. O jogo sobre separacao e tipos de lixo foi importante para aprender a reconhecer e
identificar os diferentes tipos de residuos domésticos produzidos, diferenciando-os em
orgéanicos e inorganicos?

() Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () Nao sei dizer

. O jogo de memdéria sobre o tempo de decomposicdo do lixo foi importante para
reconhecer a importancia da separacao, reciclagem e destino correto do lixo?
() Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () Nao sei dizer

10.Vocé se interessou mais em aprender sobre o assunto lixo durante a realizagdo dos

jogos?
() Concordo plenamente ( ) Discordo plenamente () Nao sei dizer



ANEXO A — CARTA DE ANUENCIA DA ESCOLA

CARTA DE ANUENCIA DA ESCOLA

O(A) Diretor {a) da Escola Municipal de Ensino Fundamental Coronel Francisco
Pinto Bandeira localizada na cidade de Canoas/RS declara estar ciente e de acordo
com a participagdo dos alunos desta Escola nos termos propostos no projeto de
pesquisa intitulado “Relato reerXivo sobre a realizagdo de atividades ladicas sobre
o tema lixo em uma escola de Ensino Fundamental’, que tem como objetivos:
apresentar reflexdes da professora sobre situagées vivenciadas apés a
realizacdo de atividades pedagdgicas ludicas realizadas com os alunos de forma
remota e presencial (hibrido) sobre o tema lixo, mais precisamente residuos
solidos, relatando as impressdes da professora sobre o impacto na motivagéo e
abrendizado discente.

Este projeto de pesquisa encontra-se sob responsabilidade do(a) professor
Gertrudes Corgdo (a)/pesquisador(a) Luciana Schramm Diehl da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Esta autorizagdo esta condicionada a aprovagéo do
projeto na Comiss&o de Pesquisa do Instituto de Ciéncias Basicas da Satde.
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	Após a realização da primeira atividade lúdica, foi trabalhado em sala de aula os conceitos de tempo de decomposição dos materiais, a importância do descarte correto do lixo e seus impactos e os tempos de decomposição de diferentes tipos de lixo domés...
	A segunda atividade realizada consistiu em um jogo de memória adaptado, onde os alunos deveriam relacionar o cartão do tipo de resíduo com o cartão da descrição correta do mesmo. O jogo foi elaborado com cartões de fotos e desenhos dos tipos de lixo e...
	A proposta desse jogo foi que os alunos jogassem juntos, mesmo à distância, cada um com suas cartas, respeitando e esperando a sua vez. Cada aluno organizou suas cartas na própria mesa e, com ajuda da professora, a ordem de jogadas foi respeitada e se...
	O recurso utilizado para coleta de dados das impressões dos alunos ao término das atividades foi um questionário final estruturado com dez perguntas e três alternativas de respostas (concordo plenamente; discordo plenamente e não sei dizer), o qual re...
	A professora concluiu seu estudo fazendo uma reflexão narrativa sobre os resultados obtidos e observados ao término desta intervenção pedagógica, a partir da sua percepção e dos alunos sobre o tema proposto.

	4 RESULTADOS E DISCUSSÃO
	No primeiro momento quando foi realizada uma breve revisão de conceitos estudados anteriormente, foi possível constatar que alguns alunos não haviam realizado a atividade de levantamento de dados da quantidade de lixo produzido em suas residências do ...
	No segundo momento, durante a montagem do primeiro jogo, os alunos receberam as cartas e os moldes de lixeiras em folha impressa para serem recortados e montados em sala de aula. Foi sugerido aos alunos que decorassem as lixeiras da forma que preferis...
	Cada aluno/a realizou a atividade individualmente e a maioria demonstrou motivação em montar e decorar o jogo. Verbalizaram que gostaram de realizar, decoraram com atenção, carinho e capricho e alguns pediram para realizar mais atividades desse tipo n...
	Em um terceiro momento, após a realização da primeira atividade lúdica, foi trabalhado em sala de aula o tempo de decomposição dos materiais usando como ferramenta pedagógica a realização de desenho da linha do tempo no caderno. A maioria realizou com...
	A segunda atividade lúdica realizada foi o jogo de memória em um quarto momento, no qual os alunos recortarem as cartas e decoraram o verso como as cartas de jogos comercializadas para tornar a atividade mais prazerosa. Durante a confecção do jogo os ...
	Nas quatro turmas o jogo ocorreu sem contratempos, onde cada aluno esperou sua vez e observou as jogadas dos colegas à distância. Nessa atividade a professora atuou como mediadora na organização das jogadas, atuando como um fio condutor da atividade. ...
	A finalização das atividades deu-se com a leitura em grupo das cartas, os alunos demonstraram interesse e participaram ativamente lendo as cartas em voz alta para os colegas e estabelecendo relações com conceitos prévios. Neste momento, com o encerram...
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