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RESUMO

DIAS, Rogério Fernandez Mattos. A importancia do jogo no ensino de Ciéncias.
2015. 31 péaginas. Monografia (Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade
Tecnolégica Federal do Parana, Medianeira, 2015.

Este trabalho trata do jogo aplicado ao ensino de Ciéncias. Uma discusséao tedrica
foi realizada acerca da utilizacdo dos jogos na educacdo com pensamentos de
Vygotsky, Piaget, Wallon, Kishimoto entre outros que abordam estes conteidos com
diferentes enfoques do desenvolvimento da crianga. O estudo enfatizou a
importancia da reciclagem de materiais nos dias atuais, e como esta pode fazer
parte do cotidiano escolar de modo ludico e significativo. Apresenta-se também a
aplicagédo do jogo “Trilha da reciclagem”, que trabalha o descarte de materiais
reciclaveis em seus respectivos coletores. A aplicacdo foi realizada com alunos do
1° ano da escola municipal Salma E. Nassif, situada no municipio de Leme em S&o
Paulo. Assim, a proposta desenvolvida teve por objetivo elaborar, confeccionar,
avaliar e divulgar o jogo para auxiliar na compreensao e aprendizagem de conteudos
relacionados ao ensino de Ciéncias. Os resultados obtidos indicam uma significativa
mudanca sobre o tema abordado, verificando que o jogo pode ser tornar uma
importante ferramenta para consolidar e aprimorar os conhecimentos dos alunos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Reciclagem. Jogo.



ABSTRACT

DIAS, Rogério Fernandez Mattos. A importancia do jogo no ensino de Ciéncias.
2015. 31 pages. Monografia (Especializagdo em Ensino de Ciéncias). Universidade
Tecnolégica Federal do Parana, Medianeira, 2015.

This work deals with the game applied to the teaching of science. A theoretical
increasing discussion is held about the use of games in education with thoughts of
Vygotsky, Piaget, Wallon, Kishimoto and others that address these contents with
different approaches of child development. The study emphasizes the importance of
recycling materials today, and how it can be part of the everyday school life of fun
and meaningful way. It also presents the game application "Track recycling,” working
disposing of recyclable materials in their respective collectors. The application was
done with students of 1st year of public school Salma E. Nassif, in the municipality of
Leme in S&o Paulo. Thus, the developed proposal aimed to develop, make, evaluate
and disseminate the game to assist in understanding and learning content related to
teaching science. The results indicate a significant change on the theme addressed
by checking that the game can become an important tool to consolidate and enhance
the knowledge of students.

Keywords: Science education. Recycling. Game.
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1. INTRODUCAO

A insercdo de atividades préticas e Iudicas no ensino de ciéncias € uma forma
de diversificar o trabalho dos contelddos dentro da sala de aula, proporcionando aos
educando a possibilidade de desenvolver suas habilidades intelectuais e cognitivas.

O professor tem como funcgao criar situagcdes que favorecam a aprendizagem
dos alunos, através da pesquisa, mediacao e reflexdo, neste sentido o jogo se torna
fundamental para a didatica escolar, pois proporcionar experiéncia que
complementam o0s conhecimentos tedricos, contextualizando informagoes,
oportunizando interacdes e motivando as criangcas a participar ativamente dos
conhecimentos debatidos durante as aulas.

Segundo Vygotsky (2000), o jogo e a brincadeira tem papel fundamental no
desenvolvimento das criangas, pois as interacfes permitem que haja atuacdo na
zona de desenvolvimento proximal do individuo, criando condi¢cdes para que
determinados conhecimentos sejam consolidados. Para Piaget (1971) e Wallon
(1981) o jogo pode ser classificado em diferentes etapas do desenvolvimento, e
Kishimoto (1994) acredita que este tem influencia direto no contexto social, sendo
caracterizado pelo lugar e o tempo que esta inserido.

Neste sentido, a préatica do jogo durante as aulas de Ciéncias favorece a
alfabetizacéo cientifica, assumindo um papel significativo no processo de ensino-
aprendizagem das criangas, como um suporte para consolidacdo dos conhecimentos
trabalhados em sala de aula.

Para Miranda (2001), nos dias atuais ainda se observa alunos desmotivados
durante as aulas, pois a realidade no contexto escolar ainda apresenta aulas
cansativas, baseadas em livros e atividades escritas de repeticdo e exercicios
prontos. Desta forma, este estudo vem a evidenciar a importancia do jogo dentro do
ambiente escolar, especialmente durante as aulas de Ciéncias, com enfoque sobre a
tematica da reciclagem e sua coleta seletiva.

O jogo aplicado neste estudo foi idealizado e produzido pelo préprio autor,
com o intuito de trabalhar de forma diferenciada o descarte correto de materiais
reciclaveis dentro e fora do ambiente escolar. Pode se destacar a relevancia desta
atividade quando observamos a real necessidade da sociedade em adquirir novos
conceitos e habitos com relagdo ao descarte correto dado ao “lixo”, pois vivemos um

momento de reflexdo sobre as problematicas ambientais que assombram o destino
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do planeta, e acfes como esta podem se tornar essenciais para auxiliar a
construcéo de um pensamento voltado para a relagao entre o homem e a natureza.

Este estudo foi realizado com os alunos do 1° ano A, do periodo da manha da
EMEB Salma Elmor Nassif, uma unidade escolar situada no Municipio de Leme, em
Sao Paulo. Esta turma é formada por 23 alunos com idade de 6 a 7 anos. O jogo
nomeado como “Trilha da Reciclagem” foi utilizado como recurso pedagdgico para
aprimorar os conhecimentos dos educandos sobre a coleta seletiva dos materiais
reciclaveis. A escola possui 0s coletores destinados para cada tipo de material,
contudo muitos educando n&o realizavam o descarte de forma correta e
desconheciam a real funcionalidade destes equipamentos.

As atividades proposta neste estudo sao estritamente praticas, e visamm a
participacdo direta dos alunos no descarte dos materiais e no jogo, assim a
avaliagéo parte da reflexdo sobre como os educandos foram influenciados a realizar
de forma sistematica a classificacdo dos materiais selecionados em seus coletores
especificos.

Deste modo, o presente estudo buscou evidenciar a importancia do uso de
jogos durante as aulas de Ciéncias, baseado em estudos e pesquisas realizadas por
autores de significancia dentro do tema abordado, sendo este um instrumento de
reflexdo, com a perspectiva de auxiliar os professores na qualidade e planejamento

das aulas de Ciéncias.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A IMPORTANCIA DO JOGO

As atividades diarias realizadas em sala de aula vém se modificando ao longo
da historia, como reflexo das influéncias sociais e culturais, e dos conhecimentos
cientificos produzidos por grandes pensadores educacionais.

O jogo surge como importante ferramenta escolar, que deve estar presente
no cotidiano e nas préaticas pedagogicas, sua utilizacdo dentro da sala de aula
proporcionam um ambiente desafiador, capaz de estimular os educandos a
desenvolver suas habilidades e raciocinio de forma prazerosa. Para Freire (1979) é
através das brincadeiras as criancas estabelecem relacdo com o meio, interagem
com 0 outro, para construir sua prépria identidade e autonomia.

Em sua teoria Vygotsky tem como um dos principais conceitos a mediacao,
gue substitui 0 ato de estimulo e resposta, e se caracteriza como a relagdo do
homem com o mundo e com outros homens. Este conceito € demonstra a relacéo
das interacdes com o processo de desenvolvimento humano. Para Vygotsky ha dois

elementos basicos responsaveis por essa mediacao:

[...] o instrumento, que tem a funcdo de regular as acdes sobre o0s
objetos e o signo, que regula as acbes sobre o psiquismo das
pessoas. (REGO apud Vygotsky, p. 50, 2000).

Vygotsky idealiza a reconstrucdo e reelaboracdo de conhecimentos dos
individuos, a partir de significados que lhe sao apresentados pela sociedade. Assim
podemos afirmar que as relacdes entre os alunos, desencadeiam interversées e
reflexdes que favorecem o desenvolvimento. Como os adultos, a propria crianca
pode exercer o papel de mediadora durante a aplicacdo do jogo ou atividade.

Na concepcado de Vygotsky, as aprendizagens ocorrem em processos que
incluem aquele que aprende, aquele que ensina, e a relacdo entre essas pessoas.
Um processo desencadeado em um determinado meio cultural, que desperta
processos de desenvolvimento interno de cada individuo.

Essa conclusdo levou Vygotsky o conceito de Zona de desenvolvimento
proximal. O aluno em cada momento do seu desenvolvimento possui niveis de
conhecimento real que seria a capacidade em realizar atividades de forma

independentes, e niveis de desenvolvimento potencial que seriam as atividades
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realizadas com auxilio de um professor, adulto ou amigos. A distancia entre esses
niveis é considerada a zona de desenvolvimento proximal.

Ao estimular esta zona de desenvolvimento através de um jogo, por exemplo,
um educador esta contribuindo para favorecer os processos de desenvolvimento
mentais dos educandos, pois nesta zona a interferéncia se torna mais
transformadora. Em um olhar voltado para o ambiente escolar, o jogo, e por assim
dizer a aprendizagem que este pode proporcionar, se torna fundamental para a
construcdo de individuos capazes de se inserir e participar ativamente dentro da
sociedade.

Para compreender a concepc¢ao de jogo para Piaget (1971) se faz necessario
de aprofundar em seus estudos sobre desenvolvimento cognitivo. No conceito de
Piaget as fases do desenvolvimento cognitivo sdo: sensorio motor (0 a 2 anos), Pré-
operatorio (2 a 7 anos), operatorio-concreto (7 a 12 anos) e operatério-formal (a
partir dos 12 anos).

e Sensoério-motor, a crianca responde aos estimulos através de
percepcbes sensoriais e esquemas motores, agindo principalmente
atreves de acOes reflexas, sem saber relacionar eventos sobre o
passado e futuro, e vai adquirindo nocdes de tempo, espaco e
causalidade de acordo com seu convivio social e do ambiente.

e Pré-operatéria, € caracterizada principalmente pelo surgimento da
linguagem oral, onde a crianca consegue substituir acdes, pessoas,
situacbes e objetos por palavras. O pensamento nesta fase é
egocéntrico (tendo como ponto de referencia a propria crianga) e tem
como caracteristica atribuir sentimentos e inten¢cdes a coisas e animais
(animismo), as acBes se tornam irreversiveis, a crian¢ca ndo consegue
perceber que é possivel retornar ao ponto de partida.

e Operatério-concreto o pensamento l6gico e objetivo é composto por
acOes reversiveis, e menos egocéntricas, a crianga comeca a construir
um conhecimento mais social, de acordo com o ambiente a qual esta
inserida, sem confundir o real com a fantasia.

e Operatério-formal o pensamento se torna livre das limitagcbes da
realidade concreta, fazendo com que a crianca consiga idealizar uma

realidade possivel, além da realidade concreta.
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Na concepcédo de Piaget 0 jogo € em geral a assimilacdo que se sobrepondo
a acomodacao, uma vez que o ato da inteligéncia esta relacionado com o equilibrio
de ambas. Conforme a criancga joga e socializa, vai adquirindo regras e se adapta de
acordo com as necessidades da realidade. O simbolo de assimilacao individual da
espaco as regras coletivas, objetos ou a simbolos representativos (NEGRINE, 1994).

Barbosa e Botelho descrevem que de acordo com Piaget as manifestacdes
ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia, e esta relacionada aos
estagios de desenvolvimento cognitivo. Para Piaget, 0 jogo e constituido quando a
assimilacao é produzida antes da acomodacédo, sendo entdo este um complemento
da imitacéo.

Os jogos de regras de acordo com Piaget aparecem a partir dos 4 ou 5 anos
de idade, assim que a crianca se desvincula do jogo egocéntrico, porém € soO
proximo aos 7 anos que a criangca conseguira se submeter as regras de forma
verdadeira. E neste tipo de jogo que o individuo comeca a se adaptar a vida social,
sendo as regras (leis) que fazem com que um determinado grupo busque um
objetivo em comum. Neste momento a crianca ndo questiona as regras, apenas
cumprem.

Na teoria de Wallon (1981) sobre o desenvolvimento humana ha varios
campos funcionais que sdo associados a atividade infantil, fazendo com que as
acOes da crianca sejam contextualizadas de acordo com sua relacdo com 0 meio.
Para Wallon o desenvolvimento ocorre em ambientes fisicos e sociais, que sao
fatores importantes na formacao da personalidade, que por sua vez gera as funcdes
de afetividade e inteligéncia.

Segundo Wallon o homem nasce social e se individualiza no decorrer do
desenvolvimento, que envolve afetividade, motricidade e inteligéncia, enfatizando
principalmente o papel da emocao, pois € através desta que se estabelecem os
vinculos afetivos. A afetividade esta relacionada a motricidade como ponto de acéo,
assim a aquisicdo motora desempenha um papel importante na comunicacdo com o
meio, ressaltando a importancia do brincar.

Wallon relaciona o infantil como sinénimo de ludico, pois € a fase que a
brincadeira e a criatividade surgem de forma mais espontanea. Assim o jogo seria
uma atividade voluntaria, e quando imposta por outra pessoa perde o carater de jogo
e passa a ser caracterizado como trabalho ou ensino. Wallon determina quatro fases

para o jogo:
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¢ Jogo funcional € onde a crianca explora a¢des que Ihe séo prazerosas,
possibilitando o desenvolvimento da motricidade. Pode ser
caracterizado pela livre movimentacdo do corpo através dos
sentidos.

eJogo de ficcdo € o brincar de faz-de-conta e simulacdes sobre o
cotidiano do individuo, assim a crianca representa um papel dentro
da brincadeira.

¢ Jogo de aquisicdo é a capacidade de reconhecer os estimulos e imitar,
se relaciona com a capacidade do individuo de perceber e entender.

eJogo de fabricacdo é quando a crianca cria, combina e transforma,
fazendo agrupamento de objetos e improvisagao.

Para Wallon os jogos sdo importantes na compreenséo infantil, e confirma
as experiéncias vivenciadas como a memorizacdo, enumeracdo, socializacao,
articulacdo sensorial, linguagem, entre outras. O papel do educador deve estar
presente nestas fases, pois sera de grande avalia a intervencdo adequada para
potencializa o desenvolvimento do aluno.

E possivel salientar que o jogo esta presente na vida da crianca desde muito
cedo, sendo representado em suas acbes e contemplado de forma ampla seu
desenvolvimento. Dentro do contexto escolar, a crianca apresenta esta vivencia para
0 grupo, e assim socializa estes conhecimentos. Cabe o educador complementar
essa vivencia e apresentar novos conteudos de forma diversificada.

O jogo néo pode ser visto como uma acao isolada, e sim um eixo que conduz
a um conteudo didatico especifico, resultado em um empréstimo da acao ludica para
a aquisicao de informacdes (KISHIMOTO, 1996).

Segundo Miranda (2001), a utilizacdo do jogo didatico pode atingir varios
objetivos relacionados a cognicdo (inteligéncia e personalidade), afetividade
(amizade e controle emocional), socializacdo (trabalho em grupo), motivacao
(envolvimento na acéo) e curiosidade.

Os professores que se comprometem com uma educacdo de qualidade
reconhecem a importancia do jogo dentro das atividades pedagdgicas, para
desenvolver socialmente, afetivamente, intelectualmente e cognitivamente seus
alunos. O jogo ndo pode ser visto simplesmente como um passatempo ou uma
atividade recreativa, este deve ser inserido de forma dirigida e com objetivos claros

j& estabelecidos, assim as intervengfes e interacfes podem ser voltadas para a
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reflexdo de um determinado conhecimento, além de trabalhar a identidade do
jogador como um ser participante dentro do grupo.

Kishimoto (1994) acredita que as atividades voltadas para a funcédo ludica,
como o0 jogo, caracterizam uma conduta livre de satisfacdo, prazer, exploracao,
descoberta e divertimento. Por isso, o elemento ludico deve sempre estar presente
durante o desenvolvimento de diferentes tipos de atividades, ja que este pode
possibilitar algo que a ciéncia ndo se pode explicar de forma categorica. Durante o
jogo a crianca pode realizar experimentacdes, representacoes da realidade,
expressar suas ideias, formular analises e resolucdes de problemas, e apresentar
diferentes manifestacdes de comportamento.

Segundo Kishimoto o jogo tem uma influencia direta do contexto social,
assumindo assim uma identidade de acordo com o lugar e 0o tempo em que esta
inserido. O jogo é formado por um conjunto de regras ja definidas, e seus
participantes podem variar de acordo com 0 grupo, o interesse e a prépria regra do
jogo.

Mello (1989) sita a dificuldade de o jogo ser compreendido pela comunidade
escolar, como parte de um trabalho pedagdgico, até os meados da década de 50. A
partir de entdo gradativamente essa atividade comecou a receber reconhecimento
de pesquisadores e dos proprios educadores como essencial na pratica escolar. A
valorizacao do jogo no Brasil fica mais evidenciada a partir da década de 80, com o
aparecimento das primeiras brinquedotecas, e 0 aumento de congressos, estudos e
producdes cientificas voltada para a importancia do ladico na infancia.

Ao dirigir o jogo para um determinado enfoque com objetivo de proporcionar
desenvolver habilidades e conhecimentos de uma determinada area, o educador
deve se atentar a como os alunos receberam estas informacdes. Kishimoto ressalta
gue o ensino de conteudos especificos em determinado jogos, pode retirar da

crianca o que lhe € natural no ludico, que é o prazer e a alegria.

Para aproveitar o potencial do jogo como recurso para O
desenvolvimento infantil, ndo podemos contrariar sua natureza, que
requer a busca do prazer, a alegria, exploracdo livre e 0 né&o
constrangimento (KISHIMOTO, p.44, 2004).

Sendo assim, é valido fomentar que o educador deve ter um olhar critico
durante a aplicacéo do jogo, e observar como os alunos receberam este material, se

esta de acordo com o interesse e a faixa etéria das criangas.
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A pergunta que muitos professores e pais fazem ao se deparar com 0 jogo
dentro da sala de aula é: o aluno pode aprender brincando? E ao realizar este tipo
de atividade, o professor deve reconhecer que o jogo, assim como os beneficios que
este pode apresentar ao processo de desenvolvimento humano, esta relacionado a
um paradigma social que acredita que a aprendizagem (uma capacidade natural de
todo ser vivo) esta voltada somente para as atividades de registro, onde o aluno
pode apresentar algo fisico sobre aquilo que aprendeu. Sendo assim atividades
como o jogo, ainda é vistas como um olhar preconceituoso, podendo levar o
educador a nao realizar este tipo de recurso por influéncia dos pais, o0 até mesmo da
propria equipe escolar, fazendo com que os alunos ndo tenham acesso a uma

importante ferramenta de aprendizagem.

2.2 O JOGO NO ENSINO DE CIENCIAS

Pode-se observar o crescimento dos jogos no ambiente escolar
principalmente com o intuito de desenvolver a alfabetizacdo e os conhecimentos
I6gicos matematicos. Existem no Brasil projetos de iniciativa publica e privada para
oferecerem a escola jogos voltados para esta area. Contudo quando se fala em
ensino de Ciéncias de forma diferenciada, se pensa em laboratérios e experiéncias.
Estas atividades sao importantes para desenvolver os conhecimentos voltados para
Ciéncias, porém muitas escolas ndo possuem esses recursos para oferecer aos
seus alunos, e até mesmo o0s experimentos simples muitas vezes sao
desconhecidos pelo educador e pouco aplicados dentro da sala de aula.

A importancia do reconhecimento do ensino das Ciéncias é ressaltada pela
prépria formacdo da identidade, do conhecimento sobre o mundo que nos cerca e
sobre quem somos, e como podemos transformar o mundo em que vivemos a partir
de nossas acfes. As Ciéncias € uma area ampla que se dividem em diversos ramos,
podendo ser explorado com diferentes enfoques e ponto de vista.

No Brasil uma das referéncias na utilizacdo dos jogos para o ensino de
Ciéncias é Marlon Herbert Flora Barbosa Soares, que possui varios trabalhos
publicados voltados para essa tematica. Soares e colaboradores tem como area de

atuacao dos jogos o ensino médio, para aplicacdo de conhecimentos de quimica.
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No ensino de Biologia podemos citar Luciana Maria Lunardi Campos e
colaboradores, que possuem trabalhos publicados para ensino fundamental e médio,
com iniciativa de aplicar estes conhecimentos através de jogos.

E importante ressaltar a importancia do material didatico aplicado dentro da
sala de aula, pois este se torna uma fonte de conhecimento indispensavel ao
processo educativo, 0 que ndo desvaloriza o papel do professor como mediador da
ruptura dos conceitos prévios dos alunos e a formacao de conhecimentos produzida
pelas Ciéncias. O uso de material sistematizado deve estar de acordo com a
realidade do contexto escolar, assim o trabalho docente se torna um instrumento
para contribuir na formacgéao de individuos de forma critica sobre os contetudos.

A selecdo dos materiais utilizados dentro da pratica escolar deve ser
discutida de forma democratica e vir de encontro com o planejamento e os objetivos
estabelecidos dentro da unidade escolar para cada nivel de ensino. A presenca de
atividades diversificadas dentro do material e na pratica didatica do educador vem a
favorecer a valorizacdo da investigacao por parte das criangas, assim, experimentos,
técnicas e os jogos sdo complementos do material didatico e da mediacao realizada
pelo professor.

O livro didético, que muito eficazmente padronizou propostas
curriculares de ciéncias, acabou por subjugar o ensino de ciéncias,
tornando-o seu orientador exclusivo, e transformou-se de auxiliar
didatico em ditador do planejamento. A dependéncia dos educadores
de ciéncias em relacdo as leis, aos programas prontos e ao livro
didatico tem de ser discutida e repensada. Padrbes sempre teremos,
mas precisamos conhece-los e trabalhar para diminuir sua influéncia
e, se for o caso, até eliminar agueles que se tornaram patrdes do
ensino de ciéncias. (FRACALANZA, AMARAL e GOUVEIA, p.18,
1987).

Quase trinta anos apods esta referéncia o trabalho com ciéncias avancou em
alguns aspectos, contudo € possivel diversificar esta pratica escolar para favorecer
uma constru¢do de conhecimento ampla e significativa pelo aluno. A formacdo do
educador € fundamental neste processo, pois este que sera o mediador deve
conhecer de forma ampla os conteddos para realizar uma proposta metodolégica
eficaz, que abrange ndo somente o material didatico, e sim a diversidade e a
contextualizacédo dos conhecimentos.

Para Pereira (2002) a elaboracdo e confeccdo do modelo didatico é uma
importante ferramenta que pode auxiliar o professor a estabelecer vinculos entre a

abordagem tedrica e sua pratica docente, buscando a participacdo ativa do aluno e
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dando ao professor um papel investigador durante o processo de ensino e
aprendizagem.

O papel do modelo didatico pode ser realizado pelo jogo, assim de forma
concreta, dindmica e ludica, o educador podera complementar sua pratica docente,
e fazer com que os alunos participem de forma ativa na aplicacdo e ampliacéo de
seus conhecimentos.

A iniciativa de trabalhar o jogo no ensino de Ciéncias ndo € algo novo,
porém um campo ainda em desenvolvimento, onde se faz necessério o estudo para
validar sua efetiva funcdo e aplicacdo, a elaboracdo sistematica de jogos que
facilitem o desenvolvimento dos conteddos e a divulgacdo de materiais para 0s
educadores.

2.3 A IMPORTANCIA DA RECICLAGEM

O conteudo abordado neste trabalho foi a reciclagem, conhecimento que
abrangem e se relaciona ao ensino de Ciéncias por se tratar de um conteudo
previsto como multidisciplinar que € a Educacdo Ambiental. Este tema vem a
contemplar a problematica social do lixo, que como podemos participar de forma
efetiva para a construcdo de habitos que favorecam o modo de vida sustentavel no
planeta.

A reciclagem € o processo de selecdo de determinados materiais que sao
reconhecidos como “lixo”, e sua principal funcdo € a reutilizacdo destes como
matéria-prima para a fabricacdo de novos produtos. Este processo € de suma
importancia nos dias atuais, pois reduz o acumulo de residuos em aterros sanitarios
elou lixdes, e diminui a demanda de aquisicdo e retirada de matéria prima da
natureza.

Segundo IBGE na pesquisa Nacional de Saneamento Basico 2000, o Brasil
produz cerca de 230 mil toneladas de lixo por dia, sendo destinada em lixdes a céu
aberto, incineracao, aterro sanitario, local ndo fixa de descarte, estacao de triagem e
composta.

Pacheco (2009) relata que os residuos chamados de lixo sdo diversificados,
devido aos diferentes processos que os originam. Eles possuem em comum o fato
de serem descartados no processo de consumo, e geralmente sao jogados

diretamente no meio ambiente, poluindo solo, agua e ar.
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Segundo o Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (Ipea) em pesquisa
realizada em 2010, o setor da reciclagem no Brasil movimenta cerca de 12 bilhdes
de reais por ano, e mesmo assim perde cerca de 8 bilhdes de reais anualmente por
deixar que residuos sejam encaminhados para aterros e lixdes.

A lei 11.445 estabelece diretrizes nacionais para o saneamento basico e
permite que prefeituras contratem organizagdes de catadores para fazer o trabalho
de coleta seletiva. Segundo a pesquisa Indice de Desenvolvimento Sustentavel (IDS
2012), o servico de coleta seletiva esta presente em apenas 19,5% dos municipios
brasileiros, que corresponde a 1087 municipios, localizados principalmente nas
regides sul e sudeste do pais. Assim mais do que ensinar a sociedade a separacao
e descarte destes materiais, também se faz necessarios acdes do poder publico
para o incentivo da coleta de forma organizada e rentavel, para que esta atividade
seja inserida no cotidiano social.

No cotidiano escolar a reciclagem esta pouco presente, em unidades
escolares muitas vezes ndo ha nem sequer os coletores de materiais, e quando
estas possuem 0s mesmos, muitas vezes os proprios individuos ndo a utilizam de
forma correta, ficando evidente a necessidade de um trabalho voltado ao tema.
Contudo para que haja o real interesse em participar de um trabalho de coleta e
separacdo de materiais € necessario que a comunidade escolar seja motivada a
participar de forma efetiva deste processo, e reconheca sua real necessidade e o0s

objetivos alcancados com esta acao.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a realizacdo deste estudo foi estipulado um publico alvo, a fim de
constatar a importancia do jogo no ambiente escolar, e a sua relagdo com o
desenvolvimento dos alunos. As atividades elaboradas visam a atender as
necessidades sociais, respeitando o perfil e as caracteristicas da comunidade

escolar onde foi aplicada a pesquisa.

3.1 LOCAL DA PESQUISA

Os procedimentos do presente estudo foram desenvolvidos na EMEB Salma
Elmor Nassif, uma unidade escolar situada no municipio de Leme em Séo Paulo,
com a turma do 1° ano A do ensino fundamental no periodo da manha, composta

por 23 alunos com idade entre 6 a 7 anos.

3.2 TIPO DE PESQUISA

A tematica foi desenvolvida considerando os moldes da pesquisa aplicada,
através da aplicacdo do jogo, e a analise quantitativa e qualitativa dos resultados
colhidos, com intuito de comprovar ou ndo a hipétese de que o jogo € um
instrumento pedagdgico capaz de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem dos

contetdos referentes a Ciéncias.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

Foram relacionados 23 alunos com idade de 6 a 7 anos que compdem uma
turma de 1° ano. Esta selecdo foi realizada de acordo com o interesse e a relacéo
destes com os instrumentos realizados na pesquisa, pois vale salientar que 0s
educandos estdo em processo de alfabetizacdo e jA possuem habilidades cognitivas,

afetivas e sociais para utilizar os jogos de regras.
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3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados através de atividades praticas como o descarte de
materiais reciclaveis. Foram considerados acertos quando o material em questéo era
relacionado de forma convencional a seu respectivo coletor, respeitando a cor e a
nomenclatura. Esta atividade foi desenvolvida antes e ap6s a aplicagdo do jogo

“Trilha da reciclagem” (apéndice A).

3.5 ANALISE DOS DADOS

Os dados foram analisados de forma quantitativa e qualitativa, para as
atividades propostas antes e apds a aplicacdo do jogo, e sua relevancia no
desenvolvimento educacional. No descarte correto dos materiais reciclaveis foi
realizado gréafico de acerto e erro, onde foi possivel analisar de forma quantitativa a
influéncia do jogo utilizado com a pratica social. E de forma qualitativa a relevancia
do jogo no processo educacional, em especial no trabalho com os conteudos de
Ciéncias, uma area que possui poucos jogos, e um trabalho préatico voltado muitas

vezes apenas para estudos laboratoriais e de observacao.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos durante a realizacdo da pesquisa integram uma
reflexdo sobre as metodologias utilizadas no ambiente escolar. No modelo
educacional atual fica claro a necessidade de diversificacdo das estratégias
metodoldgicas por parte dos educadores, a fim de promover e oportunizar a
construcéo do conhecimento.

A pesquisa partiu-se primeiramente da analise da relacdo dos individuos com
determinadas ac¢bes, quando estas se exercem num contexto social. O
conhecimento de um sujeito ndo se limita em dados isolados, mas se da a partir de
uma relacdo dinamica entre o mundo real e o sujeito. Desse modo, como qualquer
outro individuo o sujeito, também faz parte desse processo, pelo qual interpreta o
objeto de acordo com o seu conhecimento prévio, atribuindo-lhe um significado.

Foi pensando na relacdo dinamica entre sujeito e objeto dentro do processo
de conhecimento, que se adotou a metodologia do jogo, que valoriza a
independéncia, o raciocinio légico, as interacbes e a participacdo ativa dos
individuos, a fim de proporcionar uma reflexdo sobre o modo de agir perante as
problematicas sociais. O pesquisador se tornou um ativo descobridor dos
significados das acfes e das relacbes que estao implicitas nas relacdes sociais, bem
como estas influenciam permanentemente no modo de vida de cada individuo.

O trabalho do pesquisador, dentro dos aspectos quantitativo, se resumiu a
partir da formulacdo de um problema (o lixo), no qual ndo se ha uma solugéo pronta
e aplicavel, e sim um conjunto de acdes e atitudes que sao desenvolvidas a partir de
um olhar diferenciado para a questdo. Ao identificar o problema o aluno se depara
com uma nova situacdo e buscar relacionar seus conhecimentos para construir
possiveis solucdes, e neste processo entra o papel do jogo, de auxiliar e garantir
gue nesta construcdo haja dialogo, interacdes sociais, reflexdes, inferéncias e
autonomia param se tornar um individuo capaz de participar de forma ativa neste
processo.

Os resultados obtidos foram alcancados através de atividades praticas de
descarte do lixo, como uma imitacdo da pratica social. Assim os educandos
relacionaram seus conhecimentos de forma direta com a pratica social. Por isso,

nesta pesquisa os dados se tornaram interligados entre as ag¢des do individuo e o
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objeto, assim como estes se relacionam socialmente perante um grupo, e dentro do
ambiente escolar, descartando evidentemente como este aplica seus conhecimento
fora do contexto escolar.

E importante salientar que as praticas sociais ndo podem ser apreendidas e
interpretadas em momentos Unicos e imediatos, pois estas visam uma construcao
continua que se parte da relacdo do individuo com 0 meio em que esta inserido. A
pesquisa por sua vez necessita de uma abordagem que abrange a producdo de
conhecimento cientifico e comprovem que em determinado momento houve a
comprovacao da hipétese.

A pratica desta pesquisa se deu a partir da aplicagdo de um jogo, por isso,
gue foram analisados os dados antes e apds a utilizacdo dos mesmos, a fim de
diagnosticar, comprar e relacionar os resultados obtidos, de forma quantitativa e
gualitativa.

Entretanto, ndo se pode deixar de mencionar que antes de iniciar qualquer
tipo de observacdo e anadlise, que o comportamento social do individuo pode sofrer
variacdes de acordo com o ambiente que este se insere, 0 que nao diminuo o valor
da pesquisa apresentada, mais sim, ressalta a importancia de um trabalho coletivo
dentro da educacdo, onde todos assumem uma responsabilidade perante o
processo de desenvolvimento das criancas, sendo uma tarefa ndo exclusivamente
escolar e sim de toda a sociedade.

Para realizar as atividades praticas de descarte dos materiais reciclaveis,
foram utilizadas 70 embalagens trazidas pelos educando de sua prépria residéncia,
sendo objetos utilizados em seu cotidiano e de facil identificacdo, mesmo para 0s

alunos que ainda estdo em processo de alfabetizagéo.
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B Plastico M Papel [ Metal M Vidro

Figura 1 — Materiais reciclaveis utilizados na atividade diagndstica e final

E possivel observar que as embalagens de plastico sdo predominantes, e
assim como as embalagens de papel tem uma enorme variedade de caracteristicas,
como cor, consisténcia e forma. Isso torna o trabalho de selecdo ainda mais
complexo, contudo a variacdo destas embalagens ja é habitual as criancas, e a
utilizacdo de materiais trazidos pelos proprios alunos facilita a sua compreensao na
hora da classificacéo.

ApOs a coleta dos materiais se iniciou a atividade diagndstica, que tinha como
objetivo analisar e quantificar como os alunos relacionavam a embalagem reciclavel
com seu respectivo coletor, respeitando as conveccdes sociais, cor e nomenclatura.
Esta atividade foi oferecida e proposta sem qualquer interferéncia do regente,
somente foi espalhado os materiais de forma aleatéria no patio da escola e solicitado
para os educando que recolhessem e descartassem de forma habitual em coletores
fixados no préprio ambiente. Assim os alunos tiveram tempo e autonomia para
trabalharem em conjunto na limpeza do espago e na classificacdo dos materiais.

Complementando a etapa inicial de selecdo, os alunos foram instigados a
participar do jogo intitulado como “Trilha da reciclagem”, idealizado pelo autor da
pesquisa, a fim de aprimorar e consolidar seus conhecimentos sobre coleta seletiva
de materiais.O objetivo principal é explorar a capacidade de associagdo entre as

embalagens reciclaveis e seus respectivos coletores. Assim o participante deve na
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sua vez pegar uma carta, visualizar a embalagem contida e realizar a associacao
(embalagem/coletor) para se locomover até o final do jogo. Ganha o participante que
completar o caminho primeiro.

O jogo foi direcionado a rotina pedagoégica em um periodo de 20 dias, e apds
a sua utilizagcdo foi realizada a atividade final de selecdo de materiais, utlizando
igualmente os materiais da atividade diagndstica, para analisar de forma quantitativa

0s avanc¢os no descarte seletivo.
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Figura 2 — Resultado da atividade diagnostica e final (classificagdo dos materiais reciclaveis)

Na atividade diagndstica ficou clara a falta de preocupacédo dos alunos com
relacéo a classificacao e selecdo das embalagens, evidenciando o desconhecimento
com relacdo a coleta seletiva e a funcdo dos coletores instalados no ambiente
escolar. Os erros da atividade diagndstica ficaram explicitos em todos os coletores,
assim os materiais foram direcionados sem qualquer tipo de classificacao,
demonstrando que os educando possuem uma pratica de aglomeracdo na hora do
descarte de materiais. Até mesmo alunos alfabetizados que poderiam realizar a
leitura presente nos coletores, foram condicionados ao erro pelos demais,
salientando a necessidade de um trabalho coletivo que abrange o grupo como um

todo.
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Na atividade final € possivel verificar a influéncia direta do jogo na
consolidagdo dos conhecimentos acerca da selecdo de materiais, ficando evidente
gue a proposta inicial foi significativa aos alunos. Assim como apresentado na figura
2, o grafico demonstra a evolugdo dos conhecimentos sobre a coleta seletiva,
aumentando significamente a preocupacdo das criancas com a classificacdo dos
materiais e o descarte em seu respectivo coletor. Os erros nesta atividade foram
com relacdo as embalagens de papel e plastico, havendo troca de materiais em
ambos os coletores, principalmente com as embalagens de leite longa vida.

No que se refere aos aspectos qualitativos a pesquisa buscou ressaltar a
importancia depratica pedagdgicadiversificada, coma proposta que contemplem a
aprendizagem significativa dos educandos, e seja coerente com suas necessidades
e interesses. Quando se avalia a eficacia dos métodos pedagdgicos € importante
lembra a significancia do papel do professor dentro da sala de aula, pois este que
sera o mediador da aprendizagem. Assim para uma aprendizagem mais eficiente o
trabalho diversificado se tornar fundamental.

Através da andlise dos resultados obtidos podemos verificar que o jogo
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para complementar o trabalho didatico, sendo
um importante instrumento para o desenvolvimento dos conhecimentos. Assim o0
ensino de Ciéncias associado ao uso de jogos se torna significativo e prazeroso aos

alunos, podendo enriquecer a pratica pedagogica dos educadores.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o jogo como uma pratica pedagogica muito eficiente, porém
pouco difundida entre os educadores, o presente estudo analisou sua significancia
no ensino de Ciéncias. Para tanto, foi utilizado o jogo “Trilha da reciclagem” com o
intuito de desenvolver os conhecimentos sobre a coleta seletiva entre os educandos.

Contemplando a escola como um ambiente de formagdo de individuos
participativos dentro da sociedade, esta teméatica vem de encontro com a
problematica ambiental do lixo, a fim de construir ao longo da formacédo das
criangas, uma visao critica e reflexiva perante as possiveis estratégias de resolucdo
do problema apresentado.

Nesta perspectiva, o0 jogo € associado ao desenvolvimento dos
conhecimentos e habilidades que o individuo podera aplicar em situacdes inseridas
no contexto social. Assim a escola se torna um ambiente capaz de transformar as
praticas sociais culturalmente construidas, através de uma acado reflexiva, e a
utilizacéo de diversos recursos que possibilitam o individuo a estabelecer critérios e
conhecimentos para solucionar problemas dentro e fora do ambiente escolar.

A metodologia desenvolvida através do jogo objetivou complementar a
didatica pedagogica, com o intuito de enriquecer e ampliar a eficacia do processo de
ensino e aprendizagem, ndo se tornando uma acdo isolada e sim uma
complementacao da pratica docente.

Na aplicacdo deste estudo, o0 jogo demonstrou ser um instrumento
significativo para a consolidacdo e aperfeicoamento dos conhecimentos sobre a
coleta seletiva dos materiais, apresentando resultados significativos na andlise
guantitativa.

Assim podemos concluir que o jogo é fundamental para complementar o
ensino de Ciéncias dentro do ambiente escolar, pois este € uma peca chave no
processo de desenvolvimento infantil, podendo ser aliado a construcdo de novos
conceitos e a novas praticas sociais, levando a crianca a participar de forma ativa na
construcdo de seus conhecimentos.

Ao julgar esta pesquisa como instrumento de reflexdo aos professores,
espera-se ampliar os conhecimentos sobre o uso do jogo para o ensino de Ciéncias,

contribuindo para o enriquecimento das praticas pedagogicas.
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APENDICE

Apéndice A
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Materiais do jogo:
e 4 tampinhas de garrafa pet;
e 50 cartas com imagem de materiais reciclagem; e
e 1 tabuleiro.

As regras do jogo sao:

1. Para iniciar cada jogador deve escolher uma cor de tampinha e definir de
forma sistematica que iniciarda a rodada (exemplo: seguir a ordem
alfabética do nome dos participantes).

2. Cada jogador deve na sua vez retirar uma carta do monte e relacionar
com o primeiro coletor presente na trilha que possui a cor e a
nomenclatura do material presente na carta.

3. Ganha o jogo o participante que chegar primeiro no final da trilha.



