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Resumo: O jogo Colheita do Saber foi desenvolvido e aplicado no Centro de Ensino
Superior de Juiz de fora (CES/JF) no ano de 2017 a partir do conteudo
procedimental “Trabalhando com projetos em Biologia®, proposto na disciplina
Didatica em Instrumentacdo em Biologia trazendo uma sugestao para o ensino de
Ciéncias e Biologia, abordando a conscientizacao ecoldgica a partir da reutilizacdo
de materiais, além da fixacéo, revisdo e avaliacdo do conteudo dessas disciplinas.
Diante da necessidade de inovagcdo nas metodologias de ensino em ciéncias e
biologia e sua importancia no processo de ensino-aprendizagem, 0 objetivo deste
trabalho foi descrever e discutir a construgéo e aplicagdo do jogo colheita do saber
com alunos do Ensino Médio e despertar um compromisso com o0 meio ambiente,
considerando as inimeras aplicacdes dos materiais que sdo descartados para o lixo
e poderiam ser reciclados ou reutilizados em outros objetos, como os utilizados na
confec¢ao do jogo. Utilizou-se de uma metodologia de natureza qualitativa por meio
do estudo da literatura e da confeccao e aplicacédo do jogo. A aplicacdo demonstrou-
se eficiente em sua finalidade de auxiliar o aprendizado de forma interativa e
divertida, além de se mostrar um instrumento facilitador do trabalho docente,
possibilitando a interacdo entre alunos e professores e dos alunos entre si,
auxiliando ainda para uma melhor memorizagcdo dos conteudos e termos especificos
do ensino dessas disciplinas. Além disso, a abordagem da Educacdo Ambiental
através da reutilizacdo dos materiais e plantio de mudas facilita despertar o interesse
e consciéncia da responsabilidade dos alunos para com o0 meio ambiente,
formulando uma educacdo para a vida, conscientizando para um futuro com um
meio ambiente saudavel para todos.

Palavras-chave: Educacéo. Ludico na escola. Reutilizagdo. Educagdo Ambiental.

1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e de Biologia deve, segundo o0s Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) proporcionar ao aluno a capacidade de pesquisar,
buscando informagdes, analisando-as e selecionando-as, bem como ser capaz de

formular questdes, propondo solugbes colocando em préatica conceitos,
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procedimentos e atitudes desenvolvidos na escola, e ndo apenas a memorizacao
(BRASIL, 1998; LONGO, 2012; RAMOS; TANAKA; ANIC, 2013).

Simultaneamente, a Lei de Diretrizes e Bases da Educag&o Brasileira (Lei
9.394 de 1996) trouxe novos desafios a escola, sobretudo ao professor, tornando-se
cada vez mais necessario a reavaliacdo das ementas das disciplinas pedagdgicas,
destacando-se as metodologias de ensino (BRASIL, 1996; CORTEZ; SANTOS,
2018).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), acentuam que a escola deve
preparar o cidaddo, desenvolvendo pensamento critico e capacidade de questionar
e agir de forma consciente, sendo assim, esse conteudo deve ser abordado a partir
da necessidade de orientacdes, buscando mudancas na mentalidade a fim de se
adotar novas posturas na interagdo com o meio ambiente (BRASIL,1998).

Outro aspecto importante a ser considerado na educacéo é a preservacao e
cuidado com o meio ambiente sendo que um dos maiores problemas enfrentados
hoje € a producao excessiva de lixo e seu destino (OLIVEIRA et al., 2012). O grande
desenvolvimento cognitivo humano que vem ocorrendo nos ultimos séculos, aliado
ao crescimento cientifico e tecnolégico estimulou o processo industrial, o
crescimento das cidades, o aumento da extracdo de recursos da natureza e
consequentemente a geracao de residuos (DIAS; LEAL; JUNIOR, 2016).

O ser humano passou a ver o meio ambiente como objeto de uso sem limites
apropriados, gerando como consequéncia problemas ambientais, e com a
preocupacdo com 0S recursos naturais e o futuro da humanidade, surgiu a
necessidade da educacado ambiental (DIAS; LEAL; JUNIOR, 2016), a fim de levar o
individuo e a coletividade a construir valores sociais, habilidades e atitudes para a
utilizacdo do meio ambiente visando sua conservagao (BRASIL,1999).

Os jogos embora estivessem sempre presentes na sociedade, adquiriram
uma regulamentacgdo educativa apenas no final do século XIX, quando deixaram de
ser apenas recreacdo e passaram a representar estratégia para despertar o
interesse dos discentes no aprendizado (LEAL, 2014). Essa metodologia de ensino
permite a inclusdo dos adolescentes, exigindo a participacao efetiva nas atividades,

desafiando-os a se dedicar na busca por resposta, pontos e consequentemente a



vitoria, além de desenvolver o raciocinio estratégico, diversificado e a capacidade de
superar obstaculos (ROSSETO JR et al., 2009).

Desse modo, o0s jogos sdo considerados um 6timo instrumento do ponto de
vista construtivista, uma vez que promovem a participagdo ativa do aluno no
processo de construcdo do conhecimento além de permitir, ndo sé seu
desenvolvimento intelectual, mas também social (GONZAGA et al., 2017). Os jogos
proporcionam ainda ao docente maior flexibilidade para contextualizar e promover a
comunicacédo entre as diferentes areas do conhecimento e assim atingir os objetivos
propostos pelos Parametros Curriculares Nacionais (GONZAGA et al., 2017).

Diante da necessidade de inovacdo nas metodologias de ensino em ciéncias
e biologia e sua importancia no processo de ensino-aprendizagem (SAWCZUK;
MACEDO et al., 2018; MOURA; 2011), este artigo teve como objetivo descrever e
discutir a construcao e aplicacao do jogo “Colheita do Saber” com alunos do ensino
médio e, do mesmo modo, buscando ainda despertar uma conscientizacao
ambiental através da reutilizacdo de materiais descartados para a confeccdo de
jogos.

1.2 REFERENCIAL TEORICO
1.2.1 Educacao Ambiental

A Educacdo Ambiental (EA) surgiu na legislacao brasileira a partir de 1973,
em paralelo a criacdo da primeira Secretaria Especial do Meio Ambiente (Sema) e
ganhou mais destaque nas décadas de 1980 e 1990, pela consciéncia ambiental ter
se tornado foco de politicas publicas e também de movimentos sociais, mas s6 foi
implementada na educacéo basica em 2002, com a publicacdo da PNEA - Politica

Nacional de Educacao Ambiental (CARVALHO, 2008; CASTRO; GALIETA, 2014).

A educacdo ambiental tornou-se lei em 27 de abril de 1999. A Lei N° 9.795
— Lei da Educacdo Ambiental, em seu Art. 2° afirma: “A educagao ambiental
€ um componente essencial e permanente da educacao nacional, devendo
estar presente, de forma articulada, em todos os niveis e modalidades do
processo educativo, em carater formal e ndo formal (MEDAUAR, 2010) .

No Brasil, a EA é um tema transversal e deve ser trabalhada em diferentes
areas de ensino e vem sendo trabalhada pela implantacdo de projetos, através de

feiras e oficinas realizadas por professores, em disciplinas isoladas e até mesmo



através do incentivo de alguma empresa privada (CASTRO; GALIETA, 2014; LIMA,
2007; TRAJBER, MENDONCGCA, 2006.).

A EA segundo a Politica Nacional de Educacdo Ambiental (Lei 9.795/99),
deve ser articulada nos niveis e modalidades do processo educativo e quanto a
forma de trabalhar o conteudo, objetivando desenvolver uma compreensao integrada
do meio ambiente e suas relacdes, agregando varios aspectos como ecoldogico,
psicoldgico, cientifico, ético, entre outros, e também mediar a percepcao de uma
abordagem em todos os niveis de ensino através da pratica educativa, integrada e
continua (BRASIL, 1999).

O descarte inadequado do lixo € um grande problema atual que vem sendo
observado nos centros urbanos cada vez em maior quantidade causando o acumulo
e possiveis contaminacdes, tornando necessario entender e praticar os 3Rs
(Reduzir, Reutilizar e Reciclar) que tratam de acdes praticas que visam minimizar o
desperdicio de materiais e produtos, além de preservar a natureza da extracao
inesgotavel de recursos (MAYER et al., 2013).

Novas metodologias como jogos, brincadeiras e contato com a natureza sao
importantes para a EA, auxiliando o desenvolvimento do conhecimento, a
sensibilidade e a percepcéo critica dos jovens. Nesse processo os educadores
assumem um papel fundamental ao provocar e estimular a conscientizagcdo dos
alunos (BOHRER et al., SD). A Educagao Ambiental possibilita uma nova dimensé&o
a ser acrescentada ao processo educacional, trazendo uma discussao sobre os
valores e questdes ambientais, e as consequentes transformacdes de conhecimento
em uma nova realidade apresentada aos alunos (GUIMARAES, 2000).

Como afirma Lucie Sauvé (2005), existem quinze correntes de pensamento e
atuacao da EA, considerando a concepgao dominante do meio ambiente, a intengao
central da EA, os enfoques privilegiados e os exemplos de estratégias ou de
modelos que ilustram a corrente. Desse modo, o presente trabalho se encaixa nas
correntes: Cientifica, que tem carater cognitivo e da énfase ao processo cientifico de
EA, resolvendo problemas, elaborando hipéteses, e executando experimentos;
Moral/Etica, que valoriza os principios éticos para melhor interac&o e valorizacéo do
meio ambiente buscando comportamentos ambientalmente corretos; Ecoeducacao

gue da énfase na parte educacional da EA, buscando o desenvolvimento pessoal



com responsabilidade ambiental e para a sustentabilidade, e direciona os conceitos
da EA para o desenvolvimento socioeconémico da humanidade, pensando nas
geracOes futuras.

Outros trabalhos relataram a importancia da educacdo ambiental (BAIA;
NAKAYAMA, 1992; NERY, 2010; SILVA; MINEO, 2015; SILVA, 2016; MACEDO et
al.,, 2018), sobretudo a utilizacdo de jogos como instrumento facilitador do
aprendizado nas escolas despertando nos alunos a percep¢ao quanto a importancia
da conservagdo da natureza e reutilizacdo de materiais descartaveis com um

aprendizado prazeroso, destacando a relevancia desta metodologia de ensino.

1.2.2 Jogos didaticos na educacao

A ciéncia possibilita a percepcdo e o entendimento do planeta em que
habitamos proporcionando a chegada de novas tecnologias que contribuem no
desenvolvimento social, intelectual, politco e econdémico de uma nacdo. Na
sociedade moderna atual, se tratando de educacédo, a ciéncia e suas respectivas
tecnologias adquiriram uma importancia na construcdo do individuo. O ensino de
ciéncias tem por objetivo conduzir os conhecimentos cientificos de forma que
auxiliem o sujeito a tomar decisfes de interesse ndo apenas individual, mas sim
comunitério, coletivo, com responsabilidade ética (TEODORO; CAMPOS, 2016;
KRASILCHIK, 2008).

Nesse contexto, o professor de Biologia deve passar 0s conceitos teoricos
para compor a base cientifica a fim de que os alunos compreendam o mundo e
possam se posicionar de forma critica e tomar decisbes (TEODORO; CAMPOS,
2016).

As Diretrizes Curriculares Nacionais do Cursos de Ciéncias Bioldgicas
(Parecer CNE/CES n° 1.301, de 6 de novembro de 2001) definem que o professor
de Biologia deve dominar os contetudos basicos que estdo organizados em Biologia
Celular, Molecular e Evolugéo; Diversidade Bioldgica; Ecologia; Fundamentos das
Ciéncias Exatas e da Terra e Fundamentos Filosoficos e Sociais, assim como
formacéo pedagogica (BRASIL, 2001).

Para os professores, muitos desses temas sao abstratos causando

dificuldade em ensinar principalmente por sua complexidade, pelas muitas



informacgdes que trazem e que sdo necessarias para se entender o tema, além do
desinteresse e dificuldades de compreensdo por parte dos alunos (TEODORO;
CAMPOS, 2016). Teodoro (2016) destaca que os conteuados que trazem dificuldade
nos trés anos do ensino médio estéo relacionados com Ciclos Biogeoquimicos, DNA
e seus mecanismos e Evolucdo. Outros aspectos como as condi¢cdes de trabalho
com jornadas exaustivas, baixa remuneracdo, a falta conhecimentos prévios do
aluno, problemas relacionados a formacdo e atualizacdo do professor também
dificultam o processo de ensino-aprendizagem (NASCIMENTO et al., 2015;
TEODORO, 2016).

Sendo assim, a metodologia utilizada pelo educador na sala de aula deve
proporcionar uma reflexdo dos contetidos a serem aprendidos (LIBANEO, 2013;
TEODORO, 2016). Segundo as OrientagBes Curriculares para o Ensino Médio
(BRASIL, 2006) os jogos pedagogicos sdo componentes muito significativos no
processo de aprendizagem, pois permitem o avanco de habilidades como
comunicacdo, nas relagcdes interpessoais, lideranca e do trabalho em equipe,
estimulando a cooperacao e competicao entre os alunos.

Os jogos educativos permitem também o estimulo além de proporcionar um
ambiente adequado ao desenvolvimento espontadneo e criativo dos discentes,
permitindo que o professor trabalhe o conteldo e até mesmo avalie de forma nova,
lidica, prazerosa e participativa e isso leva a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos, possibilita uma parceria entre o aluno e o professor
(BRASIL, 2006).

Piaget (1982) aponta em sua teoria a importancia da utilizagdo de estimulos
visuais onde os jogos pedagodgicos influenciam diretamente no desenvolvimento e
construcdo intelectual, fazendo referéncia ao uso da imagem mental e da memoria
no processo de ensino dos discentes, assim como o0 objeto do presente estudo. Do
mesmo modo, modelos pedagogicos utilizados para facilitar o ensino, devem
englobar uma mediacao didatica, ou seja, transformacdo do conhecimento cientifico
em conhecimento escolar. (AMORIM, 2013; KRAPAS et al, 1997).

A finalidade e magnitude dos jogos pedagdgicos sdo também representados
nas Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio, que apontam o valor desses

jogos para o crescimento da aprendizagem e percepcdo dos discentes, sendo um



artificio eficaz e capaz de promover a capacidade de criar, aferir os conhecimentos
alcancados no passar das aulas expositivas, estimular a interacdo entre os discentes
como também enriquece ainda mais o campo de aprendizado destes (BRASIL,
1998).

Vale destacar que, além de utilizar os jogos ja existentes com todas as
normas ja estabelecidas, € muito relevante para o aprendizado dos discentes que 0s
préprios construam, em equipe, jogos associados aos conteldos apresentados em
sala de aula, relacionando os conteldos com o regulamento. Além de ser um
instrumento de ensino e aprendizado, é ainda uma forma de proporcionar um
trabalho em equipe, onde todos colaboram com o conhecimento adquirido na sala
de aula (AMORIM, 2013).

Muitos autores encontraram resultados positivos no uso de jogos didaticos no
ensino de biologia (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; FIALHO, 2008;
PEDROSO, 2009; JANN; LEITE, 2010; ZUANON; DINIZ; NASCIMENTO, 2010;
ALVES et al., 2015; SOUZA; RESENDE, 2016). E importante ressaltar que o jogo é
também um recurso de grande importancia para o desenvolvimento do ser humano
em uma perspectiva social, criativa, afetiva, historica e cultural (ALVES; BIANCHIN,
2010), tornando necessario buscar mais conhecimento sobre o tema para um melhor

direcionamento no trabalho pedagdégico.

2 MATERIAIS E METODOS

Para a identificacdo das principais variaveis a serem discutidas tanto sobre o
descarte e destinagao do lixo como para a aplicagcdo de jogos como metodologia de
ensino foi realizado um levantamento bibliografico sobre o assunto que proporcionou
a base teorica para o desenvolvimento e aplicagéo do jogo.

O jogo foi produzido em julho de 2017 no Centro de Ensino Superior de Juiz
de Fora, campus Arnaldo Janssen, Juiz de Fora — MG, a partir do contetudo
procedimental "Trabalhando com projetos em Biologia®, abordado na disciplina
Didatica em Instrumentacdo em Biologia ministrada pela professora Mara Leonor

Barros Santos.



Os materiais descartados utilizados na fabricacdo do jogo didatico intitulado
“Colheita do Saber” foram obtidos no periodo trés meses precedentes e
confeccionados pelos proprios autores, utilizando-se dos seguintes materiais:
garrafa pet, gravetos, cartolina, papel EVA, terra e massa de modelar.

Na elaboracao do jogo, foi cortada uma garrafa pet ao meio e encapada com
papel EVA marrom para simular o tronco de uma arvore. Em seguida, a garrafa foi
preenchida com terra para dar firmeza e suporte e fixado os gravetos simulando os
galhos (Figura 1-A). Para acabamento e decoragcdo da arvore, foram desenhadas
folhas na cartolina verde, recortadas e coladas nos gravetos (Figura 1-B).

Para a confeccdo dos frutos, foram utilizadas massinhas de modelar nas
cores amarelo e vermelho (as quais representardo duas equipes), modeladas com
as maos até obter a forma de fruto (Figura 1-C). Os frutos foram suspensos nos
galhos por arames a fim de facilitar sua adicéo e retirada quando necessario.

Para a escolha das perguntas a serem discutidas no jogo, foram analisados
0os assuntos abordados em biologia no ensino médio durante os dois primeiros
bimestres e usados como base tedrica para a elaboracdo de 50 perguntas. Essas
perguntas foram impressas em papel sulfite e coladas em plaquinhas de madeira

reutilizada e misturadas em uma sacola para sorteio entre os grupos (Figura 1-D).

Figura 1: Etapas da confeccdo do jogo Colheita do Saber: A- posicionamento dos galhos; B-
confeccdo das folhas; C- modelagem dos frutos; D- placas com as perguntas.

D

Fonte: Arquivo pessoal

As regras para aplicacdo do jogo foram propostas com intuito de envolver
todos os alunos na participacdo, estabelecendo a dindmica a ser desenvolvida,
como sugerido por Moratori (2003), que elucida que a existéncia de regras



determina o0 que pode ou néo ser feito dentro do mundo imaginario do jogo, e iSso
auxilia no processo de integracéo, interesse e clareza por parte dos alunos.

Ainda segundo Moratori (2003), o educador deve propor as regras, permitindo
qgue o aluno tome decisbes, e também promover a troca de ideias para chegar a um
acordo sobre as regras, permitindo julgar como serem aplicadas a cada situacéo, o
gue contribui para o desenvolvimento da autonomia. Sendo assim, foram
estabelecidas regras para a realizagdo do jogo e discutidas com os alunos antes do
inicio da partida.

Essas regras foram previamente discutidas com os alunos para nédo deixar
duvidas. Segundo Smole, Diniz e Candido (2007), as regras de jogos educativos
devem ser claramente explicadas e ndo devem ser mudadas durante a partida, pois
os alunos percebem a regra como um contrato aceito pelo grupo e sua violacao
atrapalha o desenvolvimento e compromisso dos mesmos. Smole, Diniz e Candido
(2007) explicam que ao iniciar o jogo, 0s participantes devem concordar com as
regras, e mesmo que haja um vencedor, a competicdo estimula o desenvolvimento
da cooperacao e do respeito entre jogadores, a0 mesmo tempo que exigem uma
perspectiva de resolucdo de problemas.

A turma foi dividida em duas equipes (amarela e vermelha) e para decidir a
equipe que comecaria a partida utlizou-se dois dados que foram lancados
simultaneamente por um integrante de cada equipe, € 0 grupo que tirou 0 nimero
maior iniciou o jogo. A equipe que venceu nos dados escolheu entdo um participante
para sortear e responder a primeira pergunta, e em caso de acerto a equipe retira
um fruto na arvore da cor que a representa, caso nao acerte, o fruto permanece na
arvore.

Em seguida, a equipe que iniciou deve passar a vez para a outra equipe, que
deve repetir o processo. E assim, foi alternando os participantes de cada equipe
para que todos pudessem participar, e ao final das perguntas, a equipe que obteve
mais frutos recolhidos, foi a vencedora.

A aplicacdo do jogo aconteceu durante o XIII Simposio de Ciéncias Biologicas
CES/JF 2017 ocorrido no periodo de 25 a 29 de setembro de 2017, teve duracdo de
duas horas/aulas durante a visitacado dos alunos do terceiro ano do ensino médio da

Escola Estadual Governador Juscelino Kubitschek, também localizada no municipio
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de Juiz de Fora, com o objetivo de desenvolver metodologias alternativas e

acessiveis para auxiliar o ensino de Biologia no Ensino Médio.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro momento foi feita uma breve apresentagdo do tema “reutilizar e
aprender”, apresentando aos alunos, professores e coordenacdo da escola a
proposta do jogo Colheita do Saber. Foi feita uma abordagem da relevancia da
reutilizacdo como alternativa ao destino do lixo, os beneficios para 0 meio ambiente,
considerando ainda que alguns materiais podem apresentar valor comercial quando
manejado de maneira adequada (SOARES; SALGUEIRO; GAZINEU, 2007).

Foi explicada a diferenca de reutilizacdo e reciclagem, termos que ainda
causa certa confusdo e muitas vezes sdo empregados de forma equivocada. A
reutilizacdo caracteriza-se pela utilizacdo de um material sem alteracdes fisico-
guimicas mesmo para a mesma ou outra funcdo, o que é diferente do processo de
reciclagem, que consiste em um conjunto de técnicas que transformam as
propriedades do material (ARAUJO; SANTOS; SILVA, 2017).

O jogo “Colheita do Saber” além de contribuir para amenizar os impactos
ambientais, pode auxiliar na revisdo, fixagdo de conteddos e até mesmo na
avaliagdo de temas trabalhados na sala de aula de forma divertida, desafiadora e
estimulante. Todos os jogos de regras, como 0 aqui apresentado, onde existe um
conjunto de normas imposta ao grupo sendo seu descumprimento penalizado, gera
competicao entre os envolvidos, promovendo parcerias e obrigagdes comuns, tendo
assim um caréter social (MORATORI, 2003).

No segundo momento, apOs a abordagem tedrica, os alunos iniciaram 0 jogo

colocando em prética o conteudo trabalhado (Imagem 2).
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Imagem 2: A e B- Alunos da Escola Estadual Governador Juscelino Kubitschek participando do jogo
Colheita do saber no CES-JF, em 2017.

B

Fonte: Arquivo pessoal

ApoOs explicacdo detalhada das regras, foi realizada a divisdo dos alunos em
duas equipes e iniciou a partida, observando o andamento do jogo com propdésito de
avaliar qualitativamente o desempenho dos alunos e ainda a eficiéncia do jogo como
ferramenta de ensino. E importante ressaltar a necessidade de manter um equilibrio
entre 0 conhecimento prévio dos alunos e o nivel de dificuldade das perguntas, nao
devendo ser muito facil nem muito dificil e sim desafiador (ROSSETO JR et al.,
2009). Por isso, é necessario também que o professor fique atento a formacédo dos
grupos, garantindo que haja equilibrio quanto aos alunos com menor e maior
dificuldade (ROSSETO JR et al., 2009).

As questdes foram elaboradas com base no contetdo estudado durante os
dois primeiros bimestres do terceiro ano do Ensino Médio, através de pesquisas no
livro didatico e na internet, alternando perguntas de niveis facil, moderado e dificil e
para ndo favorecer nenhum grupo, as perguntas foram sorteadas durante o jogo.

Foram observados resultados positivos na participacéo, trabalho em grupo e
interesse dos alunos, que se mostraram motivados a responder corretamente as
perguntas e entender as questdes propostas, fazendo perguntas sobre o assunto
abordado quando n&do sabiam as respostas. Essa interacdo foi discutida por
Kishimoto (2010) que explicou que ocorre uma potencializacdo da exploracdo e a
construcéo do conhecimento atraves da utilizacdo de jogos didaticos, por contar com
a motivacao interna tipica do ludico e como relataram alguns dos alunos: com o

jogo, a gente aprende brincando.
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Uma das maiores dificuldades encontradas pelos professores de Ciéncias e
Biologia de lecionar genética, refere-se a sensibilizacdo e falta de interesse dos
discentes acerca dos conhecimentos tedricos por se tratar de um assunto complexo
e de dificil visualizacdo (MARTINEZ; FUJIHARA; MARTINS, 2008). Sendo assim, o
presente trabalho disponibiliza um modelo de jogo que pode ser modificado pelos
professores do ensino médio e fundamental, visando os conteudos de Genética e
outros assuntos relacionados as dificuldades diagnosticadas previamente no
aprendizado dos alunos.

Para se obter um bom resultado na aplicacdo do jogo com a participacdo dos
discentes devem ser abordados assuntos que ja sejam de conhecimento prévio dos
alunos. O jogo “Colheita do Saber” pode ser utilizado como um método de revisdo
de qualquer conteldo de Ciéncias e Biologia trabalhado em sala, de aula
promovendo a fixacdo de conceitos e até mesmo como metodologia para avaliar o
aprendizado. Os temas e perguntas foram escolhidos de acordo com o nivel escolar
dos discentes, sendo de conhecimento prévio dos mesmos para estimular sua
participagao.

Segundo os PCNSs, os jogos didaticos também sdo uma alternativa para se
trabalhar em projetos, pois € uma forma de trabalho em equipe, favorecendo a
articulacdo entre os diferentes conteldos da &rea Ciéncias Naturais e até mesmo
com outras areas e temas transversais (BRASIL, 1998). Nesse aspecto, a
capacidade de articulagao do jogo “Colheita do Saber” demonstra um ponto positivo,
podendo se adequar aos diversos temas a serem trabalhados tanto nas unidades
guanto em projetos.

A escassez de recursos nos laboratérios de ciéncias e biologia relatada pelo
censo escolar, sobretudo em escolas publicas, pode prejudicar o ensino, tornando a
disciplina conteudista, exigindo memorizagdo, descontextualizado das demais
disciplinas (RAMOS; TANAKA; ANIC, 2013). Desse modo, 0 jogo apresentado torna-
se uma alternativa para o uso de recursos diferenciados pelo professor, a fim de
tornar as aulas menos monétonas e o ambiente de aprendizado mais prazeroso.

Sabendo que uma das principais alternativas para diminuir o acimulo do lixo
€ a reciclagem e a reutilizacédo, especialmente quando se trata de materiais como

papel, plastico, metal e vidro, é fundamental promover o envolvimento em atividades
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com significado de conscientizacdo ambiental (PERSIJN et al., 2017). De forma
semelhante, Souza e colaboradores (2013) em um trabalho com atividades de
educacdo ambiental, encontraram resultados satisfatérios, promovendo a
disseminagcdo da informacdo e conscientizacdo de alunos, professores e
funcionarios com atividades alternativas, trazendo grandes avanc¢os, desenvolvendo
um senso critico e um pensamento de buscar a solugdo para alguns problemas
ambientais. A partir dos materiais reciclaveis como papeldo e tampinhas de garrafa
pet, os alunos tiveram a oportunidade de confeccionar brinquedos, jogos e cartazes
gue foram expostos na escola, trabalhando de forma transversal a disciplina
matematica na formacéo desses jogos (SOUZA et al., 2013).

Portanto, a utilizacdo de jogos pedagdgicos na educacdo basica € um
instrumento que auxilia o processo de ensino e aprendizagem de forma ludica no

contexto educacional.

4 CONCLUSAO

Através deste trabalho foi possivel identificar que o ensino de Ciéncias e
Biologia tem o papel de proporcionar ao aluno a capacidade de pesquisar,
informacdes, analisando-as e selecionando-as, bem como ser capaz de formular
questdes, propondo solugcbes colocando em préatica conceitos, procedimentos e
atitudes desenvolvidos na escola. Por isso o professor devera buscar alternativas
pedagdgicas para auxiliar o aluno na construcdo do conhecimento. E uma dessas
alternativas pode ser os jogos pedagogicos, principalmente como meio de fixar o
conteudo e avaliar de forma mais prazerosa e ludica.

O jogo “Colheita do Saber’” demonstrou-se eficaz em sua finalidade de
auxiliar o aprendizado de forma interativa e divertida, além de ser uma ferramenta
facilitadora do trabalho docente, buscando assim maior interagdo entre alunos e
professores, melhor fixacdo dos conteudos em termos especificos do ensino em
Ciéncias e Biologia. Os alunos ficaram motivados pela competicdo e participaram

ativamente das atividades propostas, trabalharam em grupos compartilhando o



14

conhecimento e discutindo questdes, além de demonstrarem também interesse pela
guestao da reutilizacdo de materiais.

O jogo “Colheita do Saber” pode ser utilizado como um método de revisao do
conteudo de Ciéncias e Biologia dado em sala de aula, para fixacdo de conceitos ou

até mesmo como avaliacao.
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