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INTRODUCAO

De acordo com Dias (1993), ha uns cinco milhdes de anos os primeiros seres humanos
que habitaram o Planeta enfrentaram inUmeras dificuldades e desafios, pois "a natureza era
mais poderosa que os homens"”, e os afetava mais do que era afetada por eles. Todos
precisavam saber quais frutos serviam para comer, onde encontrar 4gua durante a seca, como
evitar animais selvagens, que plantas serviam para fazer um bom remédio, ou se poderiam ser
utilizadas como materiais de construcdo. N@o raramente a escola atua como mantenedora e
reprodutora de uma cultura que é predatéria ao ambiente. Nesse caso, segundo Andrade
(2000) as reflexbes que dao inicio a implementacdo da Educacdo Ambiental devem
contemplar aspectos que ndo apenas possam gerar alternativas para a superacéo desse quadro,
mas que o invertam, de modo a produzir consequéncias benéficas , favorecendo a paulatina
compreenséo global da fundamental importancia de todas as formas de vida coexistentes em
nosso planeta, do meio em que estdo inseridas, e o desenvolvimento do respeito matuo entre
todos os diferentes membros de nossa espécie (CURRIE, 1998).

A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas, memoria e outros
permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso,
eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade
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escolar diaria. Neste sentido verificamos que h& trés aspectos que por si sO justificam a
incorporacdo do jogo nas aulas. S&o estes: o carater lidico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formacdo de relagdes sociais (GROENWALD e TIMM (2002) citado por
LARA (2004, p.23).

O jogo e a brincadeira infantil sdo formas da crianga manejar experiéncias, criar
situacOes para dominar a realidade e experimenta-la. Segundo Teles (1999) brincar se coloca
num patamar importantissimo para a felicidade e realizagdo da crianga, no presente e no
futuro. Brincando, ela explora o mundo, constroi o seu saber, aprende a respeitar o outro,
desenvolve o sentimento de grupo, ativa a imaginacao e se autorealiza.

Com base nessas afirmacdes, abordaremos a eficiéncia dos jogos didaticos para uma
melhor compreensdo e uma conscientizacdo dos alunos a respeito do estado atual em relacdo a
devastacdo do meio ambiente e todos os seus fatores, nas conseqliéncias que trardo a longo
prazo e nossa atitude perante isto.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido numa Escola Pablica Municipal de Ensino, localizada
na cidade de Cascavel, PR. Salienta-se que o tratamento de dados foi de carater quali-
guantitativo. Para desenvolvimento deste trabalho, na coleta de dados realizou-se as seguintes
atividades: 1- Levantamento e discussdo acerca da fundamentacdo tedricas com apoio
bibliografico e do orientador. I1- Confeccdo de jogos de domind, jogo da memdria e quebra-
cabeca relacionado ao tema EDUCACAO AMBIENTAL. I11- Aplicacio dos jogos em sala de
aula. V- Observacdo do desempenho dos alunos na manipulacdo do material e sua
compreensdo a cerca do contetdo proposto. IV- Analise dos dados diagnosticados.

RESULTADOS

Os jogos didaticos foram aplicados em uma turma do 4° ano da Escola Romilda
Ludmila Wiebelling, com 13 alunos. Foram elaborados no total 13 jogos, sendo 6 quebra-
cabecas, 6 jogos da memodria e 1 jogo de domind, com 0s temas: animais em extin¢do e
preservacdo ambiental.

Ap6s acompanhar a montagem dos jogos, solicitamos que os alunos escrevessem sua
opinido sobre as atividades desenvolvidas. Constatou-se que de maneira geral, todos gostaram
dos jogos e acharam importante o conhecimento por eles repassados, no entanto, sentiram
dificuldades, principalmente, no jogo de quebra-cabeca. Comprova-se isso através das falas a

sequir:

Aluno 01:
“Eu gostei do jogo de quebra-cabeca que fala sobre o meio ambiente e 0 dominé de
animais em extingdo.”

Aluno 04:

“FEu gostei do quebra-cabega, ele é dificil, principalmente o do Meio Ambiente. O
jogo da memoéria também era legal e facil, o jogo da memdria era de animais em
extincdo. N&s jogamos 0 mesmo jogo duas vezes.”
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Aluno 05:

“Eu gostei, foi um pouco dificil, mas foi legal, eu me diverti, e acho que os outros
também. O quebra-cabeca foi o mais dificil e falava sobre o meio ambiente, e o
jogo da meméria foi o mais facil, falava sobre os animais em extin¢do. ”

Oliveira (2001) aponta que os jogos educacionais tém como objetivo possibilitar
entretenimento para o usuario, podendo ademais influenciar o seu desenvolvimento socio-
afetivo e cognitivo.

Na concepcao piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilacdo funcional,
num exercicio das a¢des individuais ja aprendidas gerando, ainda, um sentimento de prazer
pela acdo ludica em si e pelo dominio sobre as a¢fes. Portanto, os jogos tém dupla funcéo:
consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianca (Piaget
apud Faria, 1995).

Segundo Orso (1999, p. 7) “a crianga precisa ser alguém que joga para que, mais tarde,
saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida. Saber
ganhar e perder deveria acompanhar a todos sempre”. Através de jogos se desenvolvem
muitas habilidades e conhecimentos e ainda, aprender de forma ludica € muito mais prazeroso
e encantador.

De acorde com Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade);
socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e
mobilizagdo da curiosidade) e criatividade.

Fortuna (2003) afirmam que: “enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a
imaginacdo, o raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se
por longo tempo em uma atividade.” Ja para Kishimoto (1996), “o jogo nao ¢ o fim, mas o
eixo que conduz a um contetdo didatico especifico resultando em um empréstimo da acao
ladica para a compreensdo de informagdes.” E de acordo com Campos, Bortoloto e Felicio
(2003), “por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o jogo € uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
favorecendo a motivacgdo interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacdo entre alunos e
entre professores e alunos.”

Segundo Souza & Nascimento Junior (2005) os jogos ecoldgicos ensinam sobre as
relacOes ecoldgicas através da demonstracdo das proprias relages ecoldgicas encontradas nas
fotos. Os jogos podem ser utilizados também para fixagdo ou reviséo de conteudos em sala de
aula, utilizando-os em oficinas pedagdgicas onde os alunos os jogam.

CONSIDERACOES FINAIS
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Ao finalizar o trabalho, percebemos a maneira como cada aluno se comporta perante o
J0go, sua capacidade de assimilacdo, o trabalho em equipe, como reagem ao ganhar ou perder,
enfim, possibilitamos construir o conhecimento de uma maneira divertida, despertando a
imaginacgdo dos alunos e estimulando o respeito ao proximo. Além de conscientizar sobre as
questdes ambientais e suas consequéncias.

Esta forma de trabalho para os professores, mostra a possibilidade de transformar as
aulas em momentos agradaveis e produtivos, pois cria-se um espago de brincadeira dentro da
sala de aula que permite prender a atencdo do aluno e mostrar, a0 mesmo tempo, modos
diferentes de se pensar a realidade, redimensionando conceitos.

E uma maneira de trabalho que deve ser aplicada em sala de aula, pois seus beneficios
favorecem a melhor fixacdo do conhecimento por parte do aluno, bem como facilitam o
repasse do conhecimento por parte do professor, melhorando assim a interacdo entre ambos e
0 desempenho de cada um.
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