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APRESENTACAO

O presente e-book se configura como um produto técnico
educacional desenvolvido no Programa de Pds-Graduagdo
em Rede Nacional para Ensino das Ciéncias Ambientais

(PROFCIAMB/ ASSOCIADA - UFS).

Possui como objetivo partilhar trés sugestdes de jogos
educativos produzidos com materiais reciclaveis, como
praticas pedagdgicas ambientais e interdisciplinares que
podem ser desenvolvidas nas instituigdes escolares que
atuam nos anos iniciais do ensino fundamental, assim como,
em outros meios de educagdo ndo formal. Tais jogos foram
construidos com os alunos ao longo de sete oficinas
pedagégicus que integraram a pratfica intervencionista
desenvolvida numa escola pertencente a rede estadual de
educugﬁo no municipio de Aracaju, em Sergipe.

Sobre os trés jogos sugeridos: (1) “Onde descarto esse
residuo?’, (2) “Robd Ambiental” e (3) “Trilha do Meio
Ambiente”, esses foram selecionados considerando-se o
baixo custo para a comunidade escolar que deseje
construi-los.

Destaca-se a relevancia desse trabalho, tendo em vista a
grande preocupagdo com as questdes ambientais e a
necessidade de se adotar praticas mais sustentaveis que
promovam a sensibilizacdo sobre a importancia da
preservacdo do meio ambiente.
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Dessa maneira, a construgdo e aplicagdo dos jogos
educativos nas atividades cotidianas em sala de aula
desempenham um papel crucial, uma vez que sé@o capazes
de envolver e motivar os alunos, contribuindo para a
modificag@io de comportamentos e atitudes em relagdo as

questdes ambientais.

Somado a isso e tencionando favorecer ao cumprimento
das metas previstas no Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS 4) da Agenda 2030 que trata da
Educacdo de Qualidade, elaborou-se este e-book com o
intuito de convidar os professores, pais e a comunidade em
geral a dialogarem sobre diferentes alternativas para
desenvolver temas relacionados a Educagdo Ambiental na
concepcgdo critica e demonstrar alguns jogos educativos
construidos a partir do reaproveitamento de materiais
reciclaveis que promovam novas oportunidades de
aprendizagem e um ensino interdisciplinar por meio do
didlogo entre os diversos componentes curriculares,
contribuindo assim para o fortalecimento das Ciéncias

Ambientais.

Aproveite a leitura e
descubra como os jogos
educativos podem
transformar a maneira
como aprendemos sobre as
Ciéncias Ambientais!
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1. O OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL (ODS
4) E O ENSINO DAS CIENCIAS AMBIENTAIS

Instituida pela Organizacdo das Nages
‘ ' Unidas, a Agenda 2030 apresenta 17
‘ ‘ Objetivos de Desenvolvimento

Sustentdavel (ODS) que visam promover

EDUCAGADDE

QUALIDADE
|
A

& / incluindo a promogé&o do aprendizado ao
);f‘ .‘ longo da vida e o acesso a recursos

Fonte: cnm.org.br educativos diversos.

‘um mundo mais justo, igualitario e

lsus’ren‘rdvel. Dentre esses objetivos, o

4

ODS 4 destaca a importancia da

educac@io de qualidade para todos,

Nesse cendrio, a Educag@o Ambiental desempenha um papel
fundamental, pois busca sensibilizar e informar os individuos
sobre a importancia da conservagdo do meio ambiente e a
adogdo de praticas sustentaveis. Através dela, é possivel formar
cidad&os conscientes, capazes de tomar decisdes responsdveis
em relacdo ao seu ambiente e contribuir para a preservagéo dos
recursos naturais.

Visando a promog¢do de uma educagdo de qualidade, uma
estratégia interessante para promover o ensino das Ciéncias
Ambientais é o uso de jogos educativos produzidos com
materiais reciclaveis. Essa abordagem ludica e interativa permite
que os participantes compreendum 0s processos naturais e os
impactos das atividades humanas sobre o meio ambiente,
aprendam de forma mais dinédmica e eficaz, estimulando a
criatividade, a cooperac@o e o pensamento critico. Além de
ampliar o conhecimento cientifico dos alunos, tal pratica pode
estimular habilidades de resoluc@o de problemas e pensamento
critico, essenciais para o desenvolvimento de solugdes
inovadoras frente aos desafios globais.




2. OFICINAS PEDAGOGICAS: EXPERIENCIAS DE UMA
PRATICA INTERVENCIONISTA

POR QUE OFICINAS PEDAGOGICAS?

As oficinas pedagégicas s@o uma valiosa ferramenta na
educacdo, propiciando varios beneficios para professores e
alunos, tendo em vista que oportunizam o aprimoramento de
habilidades e conhecimentos, estimulam os docentes na
busca por novas técnicas e adaptagdes as suas aulas,
tornando o processo de ensino mais dinédmico e engajador,
promovem um ambiente de colaborag@o e aprendizado
mutuo e incentivam a participacdo e o protagonismo dos
alunos, transformando as aulas em momentos mais
dindmicos e interativos. De acordo com Moita e Andrade
(2006, p. T1):
As oficinas pedogogicas s@io situagBes de ensino e
aprendizagem por natureza abertas e dindmicas, o que se revelo
essencial no caso da escola publica - instituigéio que acolhe
individuos oriundos dos meios populares, cuja cultura precisa ser
valorizada para que se entobulem as necessarias articulagées

entre os saberes populares e os saberes cientificos ensinados na

escola.
Assim sendo, hd de se considerar as oficinas pedagdgicas

como um meio de articular e integrar saberes. Por essa
razdo, os beneficios acima citados reforgam o quanto as
oficinas pedagdgicas podem ser um recurso essencial para o
desenvolvimento continuo dos profissionais da educagdo e
para a melhoria da qualidade do ensino.

Apresentamos a seguir, o detalhamento das
| sete oficinas nas quais foi fragmentada a
intervengdio pedagégica realizada junto
aos alunos do 1° ano A, numa escola do
ensino fundamental (anos iniciais), situada
— no municipio de Aracaju, em Sergipe.
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2.1 PLANEJAMENTO DAS OFICINAS DESENVOLVIDAS NA
ESCOLA

Podemos observar no quadro abaixo os conteudos
explanados, as tematicas para problematizag@o ao longo
das rodas de conversa, as estratégias metodoldgicas
aplicadas e os objetivos de aprendizagem a serem
alcangados a partir das agdes executadas (Quadro 1).

Quadro 1. Detalhamento das oficinas pedagédgicas realizadas

OFICINA 1 - ATIVIDADE INTEGRADORA

Agoes a serem realizadas/ Estratéqias Objetivos de aprendizagem
Conteddos abordados metodoldgicas
Esclarecimentos sobre os objetivos Emtender a importancia de tratar
da Oficma e apresentagio da Exposicao oral da temdtica do lixo e da nossa

dindmica de trabalho

responsabilidade em relacéo ao
meio ambiente

Problematizagao - Mdentificar o que
05 alunos sabem sobre lixo (residuos

Roda de conversa

Levantar o universo vocabular dos
alunos/ observar os vocabulos

sdlidos), como eles descartam e se COM 05 alunos mais uiilizados e, desta maneira,
eles relacionam a problematica do selecionar as palavras gue
descane do lie com os problemas servirdo de base para as ligoes.
ambientais em sua rua:  bueio (Triagem das palavras
entupido, alagamento, praias sujas geradoras).
etc., aravés da fala e dos desenhos.
Apresentacho do tema gerador - Discussao do Conhecer a problematica que
Descarte da lixo doméstico. conteldo com a afeta todas as pesspas na escola
Demonstracao de embalagens de | apresentacdo de | e nos bawros onde moram.
alguns residuos de uso comum, shides/ Exibicéo de

videos
Avaliacho da aprendizagem - Utilizar diferentes linguagens -
Criagéo de um desenho com base no Producio e verbal (oral ou visual, e escrita),
didlogo durante a roda de conversa e apresentagao para se expressar e partilhar
discusséo sobre o descane do lixo individual dos mformacoes. expenéncias, ideias
doméstico (Codificacdol Reflexao). desenhos. e sentimentos em diferentes

coniexios @ produzir sentidos que
levem ao dialogo, & resolugéo de
conflitos e & cooperacao.

interdisciplinaridade — Componentas curmiculares: Lingua

Ponuguesa, Ciéncias, Geografia e

Artes.
OFICINA 2 - DE E DO 1* JOGO
Agoes a serem realizadas/ Estratégias Objetivos de aprendizagem
Conteddos abordados metodoldgicas
Abordagem dos temas - O que é Discussao do Conhecer a problemdtica que

lixo? O que é residuo? O que a coleta
seletiva de resikduos?

contedo com a
apresentacao de
imagens colondas

afeta todas as pessoas nas
escolas & nos baimos onde
MOram.

Abordagem dos emas - O lixo e a

Emender a importancia da

reciclagem - 3 R's: Reduzir, reutlizar | Exibicdo de videos | reciclagem como  meio  de
& reciclar. subsisténcia de familias e para
consernvacao do meio ambiente.
Atividade ladica - Utilizacao do Jogo Reforcar o aprendizado  do
da memadria sobre os 3R's. Aplicacao de jogo | conteldo abordado a partir do
(Brincadeira) Jjogo (elaborado previamente pela
professora).
Avalisgho da aprendizagem - Varhcar a aprendizagem dos
producdo  de desenhos apos Producao & conceos por parte dos alunos;
discussao sobre a coleta seletiva de apresentacao Compreender que o5 residuos
residuos. Em seguids, os alunos individual dos descartados podem 580
deverdo apresentar suas producoes, desenhos, reutilizados, podendo ser teis

para confeccdo de  jogos
educativos

Imerdisciplinaridade — Componentes curmiculares: Lingua Poruguesa, Matematica, Ciencias

e Artes.
—




SEest Bires S

d. =

Atividade ludica -~ Aplicacdo do 1°
jogo — Onde descarto esse residuo?

Aplicacao do jogo
(Brincadeira)

Reconhecer cada residuo através da
leitura de seus respectivos nomes,
realizar a contagem e prover a coleta
seletiva de cada residuo sorteado no
recipiente corespondente.

Problematizacao - Verificar se os
alunos sabem o que ¢ desperdicio,
se eles identificam alguma situagao
desse tipo em suas casas.

Roda de conversa
com 0s alunos

Levantar o universo vocabular dos
alunos! observar os vocabulos mais
utiizados e, <desta maneira,
selecionar as palavras que servirdo
de base para as licoes.

Abordagem dos temas - O que é o Discussao do Entender o que ¢ desperdicio,

desperdicio? O que é consumismo? | conteudo coma | consumo consciente e alertar sobre

Consumo consciente. apresentacao de | o perigo do consumo excessivo de
slides/ Exibicao de | produtos e servicos sem que haja

videos uma necessidade real.

Producdo escrita - Atvidade de Resolucao de Prover a separacdo silabica das

silabacao das palavras geradoras | atividade impressa | palavras geradoras, desmembrando-

selecionadas durante as rodas de as em suas respectivas famihas

conversa anteriores, silabicas.

Avaliacdo da aprendizagem - Producao e Verificar a aprendizagem dos

producado de desenhos apos apresentacao conceitos por pare dos alunos.

explicacao sobre o consumismo e individual dos

Sua posterior apresentagao. desenhos.

Interdisciplinaridade - Componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia,

Historia, Matematica e Artes.
" ) .sq \( 7

Acoes a serem realizadas/
Conteudos abordados

E
Estratégias
metodoldgicas

A vd. A

Problematizacdo -~ Questionar

aos alunos se conhecem os tipos | Roda de conversa com

Coletar informacgoes sobre a rotina
familiar e a producao de residuos em

de residuos que sao 0s alunos casa e na escola.

descartados em suas casas e na

escola.

Producao escrita - Atividade de | Pintura e resolucao de | Utlizar a linguagem escrita para

formacao de novos vocabulos a
partir das palavras geradoras.

atividade no caderno

formacdo de novas palavras e
ampliacao do repertono vocabular.

Separacao de
reciclaveis usados em nossas

mateniais | Solicitacao de envio de
materiais reciclaveis a

Compreender que a separacao dos
residuos produzidos em casa e sua
correta destinacao contribui para a
conservacao do meio ambiente e
auxilia no sustento de varias familias.

casas e que foram levados a escola (papelao,
escola pelos alunos (mediante garrafas PET,
solicitacao prévia encaminhada | tampinhas plasticas
A0S pais e/ou responsaveis) etc.)
Atividade ladica - Produgao do

2° jogo "Robd Ambiental” pelos | Producao coletiva do
alunos, utilizando pecas | jogo (recorte, colagem,
previamente organizadas pela | pintura e modelagem)

pesquisadora.

Identificar os prejuizos ocasionados
em decorréncia de uma vida
desregrada e do consumo exagerado
de bens e servicos.

Interdisciplinaridade - Componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia,

Historia, Matematica e Artes.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

148




OFICINA 5 - ATIVIDADE LUDICA E PROBLEMATIZAGAO
Acgoes a serem realizadas/ Estratégias T Objetivos de aprendizagem
Conteddos abordados metodolégicas

Atividade ludica - Aplicagao do
2° jogo - Robo Ambiental.

Aplicacao do jogo
(Brincadeira)

Reforcar o aprendizado sobre a
coleta seletiva de residuos,
realizar calculos de adicao,
diferenciar situacoes de
desperdicio e consumo
consciente e prover a leitura e
separacao silabica de palavras

geradoras.
Abordagem do tema - | Discussao do conteudo | Identificar 0s problemas
Problemas socicambientais. com a apresentacao de | socioambientais presentes no seu

aprendizagem - Apos conclusao
dos desenhos, o0s alunos
apresentarao as ideias contidas
em suas producoes.

slides/ Exibicao de entorno e buscar solugoes para
videos eles.
Problematizacao - Ildentfficar o Promover a reflexdao sobre os
que os alunos sabem sobre os problemas socioambientais
problemas socioambientais Producao e presentes na cidade e nos bairos
presentes nos locais onde | apresentacao individual | onde vivem.
residem/ Avaliacao da dos desenhos

Interdisciplinaridade - Componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Ciéncias, Historia,

"~ Objetivos de aprendizagem

Atividade ludica -~ Producao do
3° jogo “Triha do Meio
Ambiente”, jogo que associa os
problemas socioambientais
visualizados no cotidiano ao
descarte irregular dos residuos
no meio ambiente. (utilizando
pecas previamente organizadas
pela pesquisadora).

Producao coletiva do
Jogo

Entender que ¢ preciso fazer
escolhas certas para evitar a
poluicao dos ambientes e

Atividade ludica - Intensificacao
da aprendizagem através da
distribuicao dos jogos
produzidos entre os alunos
_cmanizados em grupos.

Rodizio de jogos
(Brincadeira)

Reforcar o aprendizado acerca
dos conteudos discutidos por meio
da brincadeira com o0s jogos
produzidos.

Interdisciplinaridade -~ Componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Artes, Ciéncias,
Geografia, Historia e Educacao Fisica.
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Acoes a serem realizadas/ Emns Objetivos de aprendizagem

Conteudos abordados metodologicas
Atividade ludica - Distribuicao Reforgar o aprendzado acerca
dos jogos produzidos entre os Rodizio de jogos dos conteudos discutidos por meio
alunos organizados em grupos. (Brincadeira) da brincadeira com o0S jogos
produzidos.
Responder as seguintes
Feedback da mediadora. Sugestoes e elogios | questoes: Houve algo que

para cada grupo. dificultou o desenvolvimento de
suas atividades? Quais os limites
desse tipo de trabalho? Quais as

possibilidades?
Coletar dados sobre: O que eles
Feedback dos alunos. Roda de conversa com | aprenderam com as oficinas? O
0s alunos que mudou em termos de

conceitos e atitudes em relacao
aos residuos solidos? Como saber
se essa oficina foi exitosa no
sentido da aprendizagem deles e
mudanga de atitudes?
Interdisciplinaridade - Componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Matematica, Artes,
Ciéncias, Histona, Geografia e Educacao Fisica.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Vale ressaltar que, em todas as
oficinas supracitadas,
buscamos atender aos

pressupostos do método
freiriano, com vistas ao
cumprimento das etapas de
investiga¢do, tematizagdo e
problematizag&o acerca do
tema gerador “Descarte de lixo

doméstico”, como demonstrado
a seguir.
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2.2 RODAS DE CONVERSA
a2 E

A roda de conversa é uma metodologia amplamente utilizada
no contexto educacional, pois, proporciona o didlogo entre

alunos, professores e, as vezes, outros membros da
comunidade escolar. Tem como principal propdsito criar um
ambiente participativo, onde por meio da troca de
experiéncias e ideias de forma colaborativa e respeitosa,
todos tém a oportunidade de se expressar e ouvir os demais
participantes, refletindo sobre diversos temas e aprendendo

uns com os outros.

Nesse sentido, a roda de conversa denominada por Freire
(1987) de “Circulo de Cultura”, faz parte da etapa de
investigacdo que consiste em examinar o “tema gerador”,
investigar o pensamento dos homens sobre a realidade e sua
atuacdo sobre ela. Por essa razdo, durante o processo
interventivo foram realizadas rodas de conversa com os
alunos a fim de incentivar habilidades de escuta ativa, fala e
cooperacdo, além de proporcionar uma compreensdo de
como os comportamentos e atitudes dos alunos afetam os
colegas e a necessidade de se manter o respeito e toleréancia

a diferentes maneiras de pensar.
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4 )

Cabe destacar que esses momentos de didlogo foram
pautados no respeito ao saber do educando e na
problematizagdo da realidade, visando promover um
processo educativo que favorecesse aos alunos

“participar coletivamente da construgdo de um saber,
que vai além do saber de pura experiéncia feito, que
leve em conta as suas necessidades e o torne
instrumento de luta, possibilitando-lhes transformar-se
em sujeito de sua prépria histéria” (Freire, 1991, p. 16).

No préximo tépico, sdo demonstrados o tema gerador e
os conteudos a ele relacionados que foram abordados ao
longo das oficinas pedagdgicas.
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2.3 EXPLANACAO DE TEMAS

Os temas citados abaixo foram explanados em sala de aula
a partir da apresentagdo de slides, exibigéo de videos e
momentos de didlogo com os alunos.

DESCARTE DO LIXO DOMESTICO

.

l O QUE € LINO? O QUE € RESIDUO?

( O LINO € A RECICLAGEM/ COLETA 2\

3 SELETIVA DE RESIDUOS

& 10 QUE € DESPERDICIO € cousumsmo\
/CONSUMO CONSCIENTE

\—s i

PROBLEMAS SOCIOAMBIENTAIS 4\
k. =

Clique nos niumeros e s
titulos sublinhados para ”
assistir aos videos
relacionados aos temas




2.4 ATIVIDADES LUDICAS

(Ao longo das oficinas pedagdgicas, os alunos oprendercm\
enquanto brincavam. Em meio as atividades ludicas,
compreenderam importantes conceitos sobre reciclagem,
reuso de materiais, desperdicio, consumo consciente e
problemas socioambientais.

Acerca das atividades ludicas, Ramos, Ribeiro e Santos (201],
p. 42) destacam suas diversas contribui¢des:

e As atividades lidicas possibilitam fomentar a formagdo do
autoconceito positivo.

* As atividades lidicas possibilitam o desenvolvimento integral da
crianga ja que, através dessas atividades, a crianca se desenvolve
afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente.

¢ O jogo é produto de cultura, e seu uso permite a inser¢do da
crianga na sociedade.

® Brincar € uma necessidade bdasica como a nutricdo, a saude, a
habitag&o e a educagdo.

* Brincar ajuda as criangas no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, através das atividades lidicas, as criangas
formam conceitos, relacionam ideias, estabelecem relagdes logicas,
desenvolvem a express@o oral e corporal, reforcam habilidades
sociais, reduzem a agressividade, integram-se na sociedade e
constroem seu proprio conhecimento.

¢ O jogo ¢é essencial para a saude fisica e mental.

e O jogo permite a crianga vivéncias do mundo adulto, e isto
possibilita a mediag@o entre o real e o imaginario.

Nesse sentido, foi possivel observar o quéo benéfico para os
alunos foi o desenvolvimento das atividades ludicas

\ .envolvendo o uso dos jogos.

154



2.5 ATIVIDADE SINTESE - PRODUCAO DE DESENHOS

Apés a explanagdo dos conteludos relacionados ao tema
gerador e como uma ferramenta de avaliagdo de
aprendizagem, os alunos foram convidados a desenhar e em
seguida, apresentar individualmente suas produgdes,
externando suas ideias sobre os temas abordados em sala de

aula.

Figura 2 - Descarte de lixo na Figura 3 - Descarte de produtos
lixeira X descarte de lixo no mar na coleta seletiva de residuos
Fonte: Acervo pessoal da autora (2023). Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).

Figura 4 - Consumismo: compra em excesso sem poder pagar

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
Figura 5 - Desperdicio de agua durante Figura é - Queima de lixo produzindo

banho longo muita fumaca

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023). Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
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3. JOGOS EDUCATIVOS PRODUZIDOS COM MATERIAIS
RECICLAVEIS

3.1JOGO 1- ONDE DESCARTO ESSE RESIDUO?

O jogo “Onde descarto esse residuo?” possui como objetivo
fazer com que os jogadores possam compreender que cada
residuo deve ser descartado por categoria (definida de
acordo com as caracteristicas dos materiais).

Visando um melhor aproveitamento da atividade e a
intensificagdo da aprendizagem dessa temdtica por parte dos
alunos, durante a intervengdo pedagdgica o jogo foi
construido em duas versdes: (1) versdo ampliada com o uso de
caixas de papel&o grandes (Figura 7) e (2) versdo reduzida
com a utilizag@o de caixas Tetra Pak (Figura 8).

Figura 7. Primeira versao do jogo

.

Figura 8. Segunda versao do jogo

Fonte: Acervo pessocal da autora (2023).

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).

Cabe frisar que, ao fazer uso de caixas de maior porte, foi
possivel utilizar residuos reais para a simulagdo do descarte,
facilitar a visualizag&o do jogo por todos os envolvidos na
aplicagéo e promover a fixag&o dos contetdos por parte dos
alunos de maneira mais direta. Além disso, ao solicitar que os
alunos lessem os rétulos posicionados sobre a mesa e os
colocassem nas respectivas caixas de acordo com suas cores,
foi possivel atuar de forma interdisciplinar estimulando os
processos de leitura de palavras, contagem e classificagdo
dos residuos.
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3.1.1 Habilidades e competéncias (BNCC)

2, habilidades e
competéncias desenvolvidas a partir da aplicagdo do jogo 1.

sdo apresentadas as

No quadro

Quadro 2. Habilidades e competéncias ligadas ao Jogo 1

Componente
curricular

Unidade
Tematica

Objetos de
conhecimento

Habilidades

Competéncias

Artes

Artes
visuais

Processos de
criacao

(EF15AR05)
Experimentar a
criagdo em  artes
visuais de modo
individual, coletivo e
colaborativo,
explorando diferentes
espacos da escola e
da comunidade.
(EF15AR06) Dialogar
sobre a sua criacao e
as dos colegas, para
alcangar sentidos
plurais.

Ciéncias

Matéria e
energia

Caracteristicas
dos materiais

(EFO1CIO1)
Comparar
caracteristicas de
diferentes  materiais
presentes em objetos
de uso cotidiano,
discutindo sua
origem, 0s modos
como sS40
descantados e como
podem ser usados de
forma mais
consciente,

Lingua
Portuguesa

Leitura/
escuta
(compartil
hada e
autonoma

Decodificacao/
Fluéncia de leitura

(EF12LPO1) Ler
palawas novas com
precisao na
decodificacado, no caso
de palavras de uso
frequente, ler
globalmente, por
memorizacao;

Construcao do
sistema alfabético
e ortografia

(EFOTLPO7) Identificar
fonemas e sua
representagao por letras

1. Conhecimento -
Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o
mundo fisico, social,
cultural e digital.

2. Pensamento
cientifico, critico e
criativo — Exercitar a
curiosidade intelectual
e utilizar as ciéncias
com criticidade e
criatividade.

4. Comunicacao -
Utilizar diferentes
linguagens.

7 - Argumentacao -
Argumentar com base
em fatos, dados e
informacoes confiaveis.

9 -~ Empatia e
Cooperacao - Exercitar
a empatia, o dialogo, a
resolucao de conflitos e
a cooperacao.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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3.1.2 Materiais

Para confecg@io do jogo intitulado “Onde descarto esse

residuo?” foram utilizados os seguintes materiais:

5 caixas de papeldo a exemplo de caixas de

biscoito, detergente, dentre outras ou 5 caixas
de leite (Tetra Pak),

Encartes promocionais de supermercc]dos,

Pincéis e tinta guache nas cores dos recipientes
da coleta seletiva de residuos (verde, amarelo,
azul, vermelho e marrom),

Papel branco e marcador permanente para
identificag@o das respectivas caixas com o tipo
de residuo a ser descartado em cada uma delas.
Tesoura, cola e fita adesiva para fixar os nomes

de identificagdo das caixas.




3.1.3 Confeccdo do jogo

Verséo 1 do Jogo - Uso de caixas de sabdo em barra/
detergente

Inicialmente, os alunos foram divididos em duplas ou
grupos e realizaram a pintura de cada caixa utilizando
tinta guache (Figura 9).

Figura 9. Producéo do 1° jogo “Onde descarto esse residuo?”
e

Fonte: Acervo pe-ssoal da autora (2023).

Apds secagem das caixas (Figura 10), foram lancadas
algumas questdes para promover o debate (Figura 11) e
verificar se os alunos tinham compreendido a classificagdo
dos residuos. Em seguida, proveram a leitura dos rétulos
que se encontravam embaralhados sobre a mesa e

fizeram a devida colagem de acordo com as cores
correspondentes.

Figura 10. Secagem das caixas apés processo de pintura

4

& | F

F-ote: Acervo pesscal da autora (2023).
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Figura 1. Momento de dialogo, leitura e identificacao das caixas coletoras

Fonte: Acervdessoal da autora (2023).

Versao 2 do Jogo - Uso de caixas de leite (Tetra Pak)

O primeiro passo foi recortar a parte superior das caixas de
leite (Figura 12).

Figura 12. Recorte e abertura da parte superior das caixas

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
Em seguida, os alunos realizaram a pintura das caixas Tetra
Pak com pincel e tinta guache, utilizando as cores: verde, azul,
amarelo, vermelho e marrom (Figura 13).

Figura 13. Pintura das caixas Tetra Pak

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
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Durante a secagem das caixas Tetra Pak, os alunos
recortaram os produtos presentes nos encartes promocionais
do supermercado (Figura 14).

Figura 14. Recorte dos encartes promocionais do supermercado
v -

e

Fonte: Acervo péésoal da autora (2023).

Em complemento a esses recortes, também foram impressas
imagens de frutas e outros produtos pereciveis para uso como
residuos organicos. Apds o recorte das imagens dos encartes,
cada uma delas foi colada num pedaco de cartolina branca
(Figura 15). Essas cartas foram utilizadas na aplica¢do do jogo
e simulacdo do descarte dos residuos em seu respectivo
coletor.

Figura 15. Cartas utilizadas para simula¢do do descarte de residuos

ra (2023).

|- _— e =P,
Fonte: Acervo pessoal da auto
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Apds a secagem das caixas, foi colado em cada uma delas o
seu respectivo rétulo para identificagdo da categoria de
residuos que deveria coletar (Figura 16).

Figura 16. Colagem dos rétulos das caixas coletoras

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).

3.1.4 Regras do jogo

Na 1 versdo do jogo (com caixas grandes), foram
disponibilizados em sala de aula alguns residuos em tamanho
real (Figura 17) para realizagdo dessa atividade. Cada aluno
devia selecionar um residuo, falar em voz alta qual o seu nome
e caracteristica ou composicdo e em seguida, realizar o seu
efetivo descarte na caixa coletadora apropriada (Figura 18).

Figura 17. Residuos disponibilizados para selecao e descarte na
caixa coletora correta




Ja na 2? versdo do jogo (com caixas de leite), os alunos
usaram as cartas produzidas por eles a partir das imagens
impressas ou recortadas dos encartes promocionais do

supermercado. Ao selecionar uma carta aleatoriamente, o
aluno devia apresentéa-la aos colegas da turma, falar qual o
produto encontrado, sua composicdo e fazer o descarte
corretamente (Figura 19).

Figura 19. Aplicacao do jogo (Versao 2)

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
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3.2 JOGO 2 - ROBO AMBIENTAL

|Il

O jogo “Robd Ambiental” [1] demonstrado na Figura 20 tem
por propdsito fazer com que seus usudrios possam reforgar o
aprendizado sobre a coleta seletiva de residuos, entender o
que é o consumo consciente, quais os prejuizos ocasionados
em decorréncia de uma vida desregrada e do consumo
exagerado de bens e servi¢os, assim como, identificar situagdes

de desperdicio que podem ser evidenciadas no cotidiano.

Figura 20. Robé Ambiental

E@lsus{ {BANHO| IcoLETA

{sacoLA

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).7

[1] O Robé Ambiental é uma adaptagdo do jogo “Robdé Matematico”
disponivel na internet e produzido pela Bé de Brincadeira. O jogo original
restringe-se ao ensino da matematica, porém, o Robé Ambiental possui uma
abordagem totalmente diferente, trazendo recursos que potencializam o
ensino de questdes voltadas as Ciéncias Ambientais e contemplam varios
componentes curriculares durante sua execugdo.
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3.2.1 Habilidades e competéncias (BNCC)

No quadro 3, séo apresentadas as habilidades e competéncias

desenvolvidas por meio da aplica¢do do jogo 2.

Tematica

Quadro 3. Habilidades e competéncias ligadas ao Jogo 2

Antes

“Anes veuas

Processos de
cnacio

'(EF‘ISAR(S) Expenmentar 3

criac3o em artes wvisuais de
modo individual, coletivo e
colaboratwvo, explorando
diferentes espacos da escola
& da comunidade.
(EF15AR06) Dialogar sobre a
suamacsoeasdoscoieqas
para  akancar

plurais.

1. Conhecimento —
Valorizar e utilzar
0s conhecimentos
sobrea o mundo
fisico, socal,
cultural e digital

2 Pensamento

cientifico, critico e
criativo — Exerctar

Matena e
energia

dos mateniais

{EFOTCIOT) Comparar
caractensticas de diferentes
materiais  presentes  em
objetos de uso cotidiano,
discutndo sua origem, 0s
modos como s3o
descartados & como podem
ser usados de forma mais
conscents.

- curiosidade
intelectual e utilzar
as céncias com
criicdade B
criativdade.

4. Comunicacao —

Utilizar  diferentes
inguapens.

Lingua
Portuguesa

autonoma)

Fludncia de
leitura

(EF12LF0T) Ler palavra:
novas com precis3o na
decodificacdo, no caso de
palavras de uso frequente, ler
gobaln'\eme por
memorizac3o;

5 »
com
base em fatos,
dados R =
informacoes

Correspondencia
fonema-grafema

[EFOTCR0Z) Escmer

espontansamente

ditado. palavras e frases de
forma alfabética - usando
lstras/grafemas que
representem fonemas

WO-E:qpaiae
w -

I
empauaodlabgo
a resolucio de
confites e a

Construcao do
sisterna alifabético

[EFUTLFOB) Segmentar
oralments  palawras em
silabas.

Construcao do
sistema aifabético

e ortografia

(EFOTLFOY)
fonemas e sua
por letras

Tdentmicar

£O0pEracao.

Contagem de
rotna

{EFOTMADT) Utilzar numeros
naturais como indicador de
quamdade ou de ordem em

situacdes
condlanas e reconhecer
situagdes em que o0s numeros
n3o indicam contagem nem
ordem, mas sim codigo de

identficaco.

[EFOTMADE] HResolver e
ehborarptoblemasdeadlcao
e de subtrac3o, envoivendo

nimeros  de

algarismos, com os
sig’lﬁcados de  juntar,
acrescentar, separarereﬁra’,
com © suporne de lmagens
e'ou matenal n\ampdavel
utilizando  estratégias e
formas de registro pessoais.

até  dois

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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3.2.2 Materiais

Para confecgdio do jogo denominado “Robé Ambiental”
foram utilizados os seguintes materiais:

de papeldo grande;
1 folha de EVA preta (para base do robé);
4 caixas de leite Tetra Pak (para recorte de pecas
metalizadas dos membros do robd);
2 colchetes/alfinetes (para fixar os olhos do robd);
10 tampinhas pldasticas de caixas Tetra Pak;
Pedagos pequenos de EVA com glitter para enfeitar

tampinhas de PET (vermelho, amarelo, azul, verde e

marrom);

Tesoura;

Cola quente/ cola de EVA;

Pedacos de papéis coloridos recortados em
diferentes formas geométricas;

Imagens impressas contemplando situagdes de
desperdicio, consumismo e/ou consumo consciente.

3.2.3 Confeccao do jogo

Inicialmente, os alunos receberam moldes das partes do
robd para recortar (Figura 21).

Figura 21. Momento de corte dos moldes do robs
=

E . -

Fonte: Acervo pessoal da autora 2023).
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Esses moldes continham variadas figuras geométricas
planas coloridas impressas (Figura 22) e para deixar o
robdé com partes do corpo metalizadas, também foram
recortados pedagos de caixa Tetra Pak previamente
riscadas pela docente pesquisadora (Figura 23).

Figura 22. Figuras planas Figura 23. Pedacos metalizados da
(componentes do robd) caixa Tetra Pak para o corpo do robd

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023). Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).

No verso de cada figura geométrica recortada foi colada
uma imagem correspondendo a variadas agdes rotineiras
e/ou problemas identificados no cotidiano: desperdicar
agua, fazer brinquedos com reciclaveis, jogar lixo no
bueiro, varrer a calgada, jogar comida no lixo, dentre
outros (Figura 24).

Figura 24. Figuras geométricas com

situacdes/problemas coladas

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
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Em seguida, os alunos fizeram a colagem das pecgas
recortadas para compor o corpo do robd sobre a base de
papeldo (Figura 25).

Figura 25. Colagem de pecas o do robo

Fonte: Acervo peégaél-chié autora (2023).

Para facilitar o seu manuseio, o robé foi colado em uma folha
de EVA na cor preta. Na parte central do corpo do robd, os
alunos colaram as tampinhas plasticas das caixas Tetra Pak
para fazer os botdes de comando. Do lado esquerdo, dentro
de cada tampinha, os alunos colaram uma imagem
representando  um tipo de residuo para reforcar o
aprendizado sobre a coleta seletiva de residuos e do lado
direito, eles colaram imagens que demonstravam situagdes
de desperdicio ou consumo consciente (Figura 26).

Figura 26. Imagens coladas dentro das tampinhas (botdes do robs)

Fonte: Acervo pessoal da autora (223).
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Apés colagem das imagens dentro do orificio plastico da
caixa Tetra Pak, os alunos decoraram as tampinhas
plasticas com pedagos de EVA com glitter. Do lado
esquerdo, usaram EVA nas cores correspondentes as
lixeiras da coleta seletiva de residuos. Ja do lado direito,
utilizaram a cor verde para demarcar uma imagem
referente ao consumo consciente e a cor vermelho para
especificar uma imagem relativa ao desperdicio (Figura
27).

Figura 27. Decoracao das tampas dos botées do robd

Em seguida, foram fixados os olhos do robé com a
utilizag@o de dois alfinetes (Figura 28).

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).

Visando fortalecer a aprendizagem sobre a silabagdo, foram
impressas algumas palavras relacionadas a&s imagens
contidas no robé para que os alunos a escolhessem

aleatoriamente e realizassem a sua separacdo silabica.
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3.2.4 Regras do jogo

1° passo: O(A) aluno(a) deve girar os olhos do robé e realizar

o somatério dos valores encontrados (Figura 29).

Figura 29. Girando os olhos do robs

Fonte: Acervo pessoél da autora (2023).

2° passo: A partir do resultado dessa adigdo, ele
selecionard a figura geométrica correspondente a esse
numero através da legenda de figuras contida entre os
botdes e identificard se a imagem contida em seu verso se
refere a uma situacdo de desperdicio, consumo consciente

ou uma agdo correta para preservacdo do meio ambiente
(Figura 30).

Figura 30. Anotacao do resultado da adicao

e selecao da figura geométrica

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).




3° passo: O(A) aluno(a) deverd pegar aleatoriamente no
banco de palavras um vocdbulo e redlizar sua leitura e
posterior separac¢do silabica (Figura 31).

Figura 31. Separacao silabica de palavra
Y

Fonte: Acervo peséoal da autora (2023).

4° passo: Do lado esquerdo do robd, com as tampinhas
plasticas misturadas previamente, o aluno deverda analisar
cada imagem contida dentro dos botées do robd e encaixar
a tampa com a cor correspondente, de acordo com o tipo
de residuo por ele identificado para a execugdo da correta

coleta seletiva.
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3.3 JOGO 3 - TRILHA DO MEIO AMBIENTE

A Trilha do Meio Ambiente (Figura 32) € um jogo que tem por
objetivo demonstrar aos alunos que grande parte dos
problemas socioambientais que se evidencia no cotidiano é
consequéncia do descarte inadequado dos residuos sélidos
ou de outras agdes humanas nocivas ao meio ambiente.

Figura 32. Foto da Trilha do Meio Ambiente
['v Tl

TR A DO WL
MM

PARTIDA

==

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
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3.3.1 Habilidades e competéncias (BNCC)

No quadro 4, s8o demonstradas as habilidades e

competéncias desenvolvidas através da aplicagdo do

jogo 3.
Quadro 4. Habilidades e competéncias ligadas ao Jogo 3
Componente | Unidade Objetos de Habilidades Competencias
curricular Temadtica conhecimento
Artes Artes visuais | Processos de | (EF15AR05) 1. Conhecimento —
criacio Experimentar a criacdo | Valorizar e utilizar
em ares visuais de | os conhecimentos
modo individual, | sobre © mundo
coletivo e colaborativo, | fisico, social,
explorande  diferentes | cultural e digital.
espacos da escola e da
comunidade 2. Pensamento
(EF15AR06) Dialogar | cientifico, critico e
sobre a sua criacdo e as | criativo — Exercitar
dos colegas, para|a curiosidade
alcancar sentidos | intelectual @
plurais. ufilizar as ciéncias
Geografia Natureza, Condicoes de | (EFO1GE10) Descrever | com crificidade e
ambientes & | vida nos lugares | caracteristicas de seus | criatividade.
qualidade de de vivéncia lugares de vivéncia
vida relacionadas aos ritmos | 4. Comunicacdo —
da natureza (chuva, | Ulilizar diferentes
vento, calor efc.). linguagens.
Educ:at;ﬁu Brincadeiras Brincadeiras e | (EF12EF01)
Fisica e jogos jogos da cultura | Experimentar, fruir e| 7 — Argumentacdo
popular recriar diferentes | — Argumentar com
presentes no | brincadeiras e jogos da | base em fatos,
contexto cultura popular | dados e
comunitdric @ | presentes no contexto | informactes
regional comunitdrio e regional, | confidveis.
reconhecendo e
respeitando as|9 - Empatia e
diferengas  individuais | Cooperacao -
de desempenho dos | Exercitar a
colegas: empatia, o didlogo.

(EF12EF04) Colaborar
na proposicdo e na

produgdo de
alternativas para a
pratica, em oufros

momentos e espagos,
de brincadeiras e jogos
e demais praticas
corporais  tematizadas
na escola, produzindo
textos (orais, escrilos,
audiovisuais) para
divulga-las na escola e
na comunidade.

a resolucdo de
conflites e a
Cooperacao.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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3.3.2 Materiais

Para confecgéo do jogo denominado “Robé Ambiental” foram
utilizados os seguintes materiais:

Para a tri
* 2 metros de TNT na cor preta;
Folhas de EVA em cores sortidas (para corte das
pegadas);

Tesouras;

Cola para EVA ou cola quente;

Cartdes com perguntas (Apéndice 1).

Para o dado numérico:
* 1 caixa de papeldo pequena (em formato quadrado);
» Pedacgos de EVA em cores sortidas;
» Pedaco de papel branco com nimeros escritos (De 1
a b);
» Cola para EVA ou cola quente.

3.3.3 Confeccdo do jogo

Inicialmente, os alunos receberam pedacos de EVA contendo
pegadas previamente tragadas pela docente pesquisadora

para realizar o corte (Figura 33).
Figura 33. Molde das pegadas para corte

N
%

B

Fonte: Acerve pessoal da autora (2023).
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Com o auxilio da docente pesquisadora, os alunos
recortaram as pegadas (Figura 34) e em seguidaq,
realizaram sua colagem no pedago de TNT (Figura 35).

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).

Por fim, foram colados no TNT pedacgos de papel cartdo

branco contendo algumas frases e as palavras “PARTIDA”
e “CHEGADA".
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Na construgc@io do dado numérico, foi utilizada uma caixa de
papeldo em formato quadrado e essa, foi encoberta com
pedacos de EVA, sendo cada face da caixa revestida com EVA
de uma cor diferente (Figura 36). Finalizado o forro da caixa,
foram acrescidos numeros escritos manualmente em pedacos

de papel branco (Figura 37).

Figura 36. Dado numérico Figura 37. Dado numérice

em construcao finalizado

'

Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).  Fonte: Acervo pessoal da autora (2023).
3.3.4 Regras do jogo

1° passo: O(A) participante devera lancar o dado.
2° passo: O nimero obtido a partir da jogada do dado, seréd

o mesmo numero de pegadas a serem percorridas na trilha.

3° passo: O(A) jogador(a) agird conforme as instrugdes
presentes nas pegadas:

* Se pisar numa pegada contendo a palavra “Pergunta”,

terd de responder uma questdo relacionada aos

problemas socioambientais,

* Se pisar numa pegada demonstrando a palavra
“Castigo”, terd de voltar o nimero de pegadas nela

determinado.

Ganha o jogo ofa) participante(a) que finalizar toda a Trilha.
As perguntas utilizadas nesse jogo encontram-se no

Apéndice 1.
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4. AVALIACAO GERAL DA INTERVENCAO PEDAGOGICA

Durante a construgdio coletiva dos jogos educativos com
materiais reciclaveis e demais etapas da intervencdo
pedagdgica, surgiram algumas possibilidades:

POSSIBILIDADES DO PROCESSO INTERVENTIVO (para os alunos)

v Demonstrar o conhecimento prévio acumulado a partir de suas
experiéncias de vida e trocar ideias com colegas e o(a) professor(a)
no decorrer das rodas de conversa;

v tomar consciéncia acerca dos problemas socioambientais e
contradi¢des existentes no meio em que vivem e através do didlogo
critico e reflexdo sobre o tema gerador e demais assuntos
correlacionados, mudar sua conduta e promover transformagdes no
mundo ao seu redor,

v" exercitar e expandir sua criatividade, podendo pensar em novas
maneiras de reutilizar materiais e desenvolver novos conceitos sobre
as questdes envolvidas nos jogos;

v" aprender sobre a importancia da reciclagem e da sustentabilidade,
compreendendo os impactos ambientais decorrentes do manejo
inadequado dos residuos e como podem colaborar para a
preservagdo do meio ambiente de forma pratica e divertida;

v' conquistar mais autonomia em virtude das atividades praticas de
confecgdo dos jogos, aprimorando habilidades de coordenagao
motora, facilitando a comunicagdo e interagdo com seus colegas de
turma e favorecendo a realizagéo de atividades interdisciplinares.

“NTERVENGAO
PDNCOGALE




POSSIBILIDADES DO PROCESSO INTERVENTIVO
(para a docente pesquisadora)

v Necessidade de rever pratica docente, contemplando mais
atividades ludicas no planejamento das atividades escolares (as
criangas aprendem muito enquanto brincam);

v Oportunidade de reforcar o aprendizado dos alunos acerca dos
conteldos discutidos por meio da brincadeira com 0s jogos
produzidos coletivamente;

v Possibilidade de abordar temas diretamente ligados a realidade
dos alunos, promovendo momentos de dialogo e escuta atenta
dos alunos, situacao essa pouco realizada em sala de aula
devido as constantes cobrangas para atendimento da alta
demanda de contetidos teoricos.

Hé de se ponderar como problemas-limites da pesquisa:

PROBLEMAS-LIMITES DO PROCESSO INTERVENTIVO

v E fundamental que se mantenha o engajamento dos alunos ao longo
do processo, pois, se as criangas perderem o interesse ou se sentirem
frustradas, isso pode levar ao abandono da atividade e ao fracasso da
intervencéo.

v" Na qualidade de mediadora é preciso estar muito atenta as criangas
com diferentes niveis de habilidade manual, principalmente os alunos
com deficiéncias, considerando que podem ter dificuldades em
acompanhar as atividades propostas.

v Nessa condi¢do, um problema limite € a dificuildade em adaptar as
tarefas para incluir todos, garantindo que nenhum aluno fique excluido.
Faz-se necessario que as atividades em equipe sejam muito bem
orientadas pela mediadora a fim de evitar conflitos e assegurar a
colaboragao de todos, tendo em vista que pode haver entre as
criangas divergéncias sobre como construir o jogo.
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4.1 AVALIACAO DAS OFICINAS A PARTIR DO OLHAR DOS

PARTICIPANTES

Atividades muito legais!
Gostei de tudo! A melhor
parte foi aprender como
cuidar mais da natureza e
ndo jogar o lixo no lugar
errado.
Raissa

ostei de todos os jogos e dos
videos que a gente assistiu
esses dias. As aulas foram

diferentes e mais legais.

Dayane

Tudo foi muito bom! Nao
sabia que tinha tanto
problema no meio ambiente
causado pelas pessoas.

Luan

Gostei do jogo da meméria.
Da pra fazer muitas coisas
com as latinhas que jogam

no lixo.

Alonso

" Gostei de tudo! Néo sabia que

queimar lixo é um crime
ambiental.

Gabriel

Gostei de montar os jogos e
das brincadeiras. Aprendi
que tem gente que vende o

lixo pra ganhar dinheiro.

Mariana



Tudo foi massa! Gostei de
aprender as cores da
coleta seletiva!l

Gustavo

¥ Gostei de brincar mais e de
aprender que posso ajudar os
catadores de rua separando
os residuos na minha casa.

Daniel

O que mais gostei foi do
Robd! Fazer as continhas
e saber o que fazer pra
ndao desperdicar as coisas.

Heloise

Gostei muito de brincar na
trilha e de acertar a pergunta
da polui¢ao da dgua.

Vitéria
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente e-book teve como principal objetivo partilhar trés
sugestdes de jogos educativos produzidos com materiais
reciclaveis, como prdaticas pedagdgicas ambientais e
interdisciplinares. Tal produto técnico educacional tencionou
ampliar o acesso a um contetido que auxilie professores a
pensar em novas praticas pedagdgicas, considerando a
relevancia das atividades ludicas e do reaproveitamento de
materiais reciclaveis no ensino como uma possibilidade de
ampliar a conscientizagdo dos alunos acerca da importancia
da protegéio ambiental e do uso responsavel dos recursos,
estimular a cria’rividode, proporcionar experiéncias prél'ricus ]
promover um aprendizado ativo, interativo e divertido.

Desenvolver atividades com materiais reciclaveis oferece uma
ampla gama de potencialidades tanto para a sociedade
quanto para o meio ambiente: reducgdo da poluicdo, economia
de recursos naturais, geragdio de empregos, economia de
energia, gerag@o de renda, desenvolvimento comunitario,
dentre outros. Do ponto de vista educacional, ao ressaltar a
importancia da destinag&o correta dos residuos por meio de
um processo de gestdo que reduza os impactos negativos
sobre o meio ambiente e a saude publica, com o intento de
que esses residuos sejam devidamente tratados e eliminados
de maneira correta, segura e sustentavel, pode ajudar a
promover a conscientizagdo ambiental e educar a
comunidade sobre a relevancia da sustentabilidade e da
redugdo de residuos.
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Nesse dmbito, ressalta-se a necessidade de inserir as criangas
nas discussdes sobre o meio ambiente através da Educagéio
Ambiental e das praticas educativas ambientais, a fim de
contribuir para a formagéio de valores como responsabilidade
e respeito pelo meio ambiente desde cedo. Somado a isso, a
partir de tais discussdes e praticas, elas tém a oportunidade
de aprender sobre as consequéncias das agdes humanas no
meio ambiente e assim, podem mudar seus hdbitos e
influenciar  suas familias e amigos a adotarem

comporramen‘ros mais sustentaveis e conscientes.

Por fim, espera-se que as sugestdes dos jogos educativos e
demais informagdes contidas nesse e-book possam cooperar
com seus leitores, no sentido de favorecer & construgdio
desses jogos como uma pratica de Educagdo Ambiental numa
perspectiva critica, contribuindo assim para a melhoria da
qualidade do ensino e se configurando como uma estratégia
eficiente para o engajamento dos alunos no aprendizado das
Ciéncias Ambientais.

“Se nao apenas construirmos mais salas de aula,
mas as mantivermos bem cuidadas, zeladas,
limpas, alegres, bonitas, cedo ou tarde a prépria
boniteza do espaco requer outra boniteza: a do
ensino competente, a da alegria de aprender, a
da imaginacao criadora tendo liberdade de
exercitar-se, a da aventura de criar”.

(Paulo Freire)
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APENDICE

APENDICE 1- CARTOES COM PERGUNTAS (JOGO 3)

Pergunta |

Qual € o resultado do
desmatamento?

Pergunta 2

Complete a frase: A presenca de
peixes mortos no rio poluido.

D £ UM PROBLEMA
SOCICAMBIENTAL

D £ UM EXEMPLO DE

CONSUMO CONSCIENTE

Pergunta 3

Jogar comida no lixo é

Pergunta %

O que pode acontecer com o
lixo jogado no mar?

UM EXEMPLO DE
CONSUMO CONSCIENTE

D UM EXEMPLO DE
DESPERDICIO

SER ENGQLIDO PELOS
L divas

FICAR APENAS FLUTUANDO
NA AGUA.

Pergunta 5

Fale uma consequéncia
. da poluigéo das aguas.

Pergunta 6

Diga um problema causado
¥ pelas queimadas.




