RESUMO

O objetivo principal & apresentar e sensibilizar os estudantes dos
problemas ambientais de grande ocorréncia no municipio do
Oiapoque de maneira lidica. Todo o sistema ecologico
planetario esta a mercé dos riscos ambientais promovidos pelo
homem, devido a constante exploragao dos recursos naturais e
o descaso dos 6rgaos publicos. O jogo foi confeccionado para
alunos do 82 ano da Escola Estadual Joaquim Caetano da Silva,
no municipio do Oiapoque/AP. O jogo Trilha do conhecimento foi
apresentado a 32 alunos, formado por 4 grupos com 8 estudantes
cada grupo. Para dar partida ao jogo foi confeccionado dois
dados, um para iniciar a partida e outro para as perguntas. Para
cada tema abordado o dado era lancado e em seguida feito a
pergunta ao grupo sobre os 5 temas: queimada, lixao,
desmatamento, poluicao dos rios e sustentabilidade, sendo 5
perguntas sobre os temas abordados como pré-teste (aplicagdo
antes do jogo), totalizando 25 questdes. As queimadas, mesmo
sendo um assunto muito relevante no municipio do Oiapoque, os
grupos ainda apresentavam poucos conhecimentos sobre a sua
origem. Os Grupos 2 e 3 acertaram todas as perguntas sobre o
lixdo. E importante salientar que o tema sobre a poluicdo voltada
aos rios fez com que os estudantes discutissem mais sobre esse
assunto, demostrando poucos conhecimentos. Dessa forma, a
importancia da conservacao dos mananciais para as futuras
geragoes foi proativo, haja vista que os estudantes se colocaram
como causadores dessa polui¢do ambiental. As tematicas fazem
parte também do contexto sustentabilidade. Portanto, o jogo foi
uma ferramenta aplicada em sala de aula que serviu como forga
motriz para a construgao da aprendizagem, individualmente e
coletivamente tipica da proposta lidica. Esperamos que os
professores possam dar continuidade as atividades voltadas as
praticas pedagogicas, usando como ferramenta os jogos no
contexto mais amplo de sustentabilidade.
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go Trilha do conhecimento. Foto: arquivo pessoal.

ABSTRACT

The main objective is to present and sensitize the students of the
environmental problems of great occurrence in the municipality
of Oiapoque in a playful way. The whole planetary ecological
system is at the mercy of the environmental risks promoted by
man, due to the constant exploitation of the natural resources
and the neglect of the public organs. The game was made for
students of the 8th grade Joaquim Caetano da Silva State School,
in the municipality of Oiapoque / AP. The game Track of
Knowledge was presented to 32 students, formed by 4 groups
with 8 students each group. To start the game was made two
data, one to start the game and another to the questions. For
each topic addressed, the data was released and the group was
then asked about the 5 themes: burning, landfill, deforestation,
river pollution and sustainability, with 5 questions on the topics
covered as pre-test (pre-game application) , totaling 25
questions. The burnings, although a very relevant subject in the
municipality of Oiapoque, the groups still had little knowledge
about its origin. Groups 2 and 3 answered all the questions about
the dump. It is important to point out that the issue of river
pollution has caused the students to discuss more about this
subject, showing little knowledge. Thus, the importance of
conservation of the springs for the future generations was
proactive, since the students have been the cause of this
environmental pollution. The themes are also part of the
sustainability context. Therefore, the game was a classroom-
based tool that served as the driving force for the construction
of learning, individually and collectively typical of the playful
approach. We hope that teachers can continue the activities
focused on pedagogical practices, using as a tool the games in
the broader context of sustainability.

Keywords: Environment; Burned; garbage; Deforestation; River
Pollution; Educational Games.
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INTRODUCAO

O despertar de uma populagcao para os
problemas sociais e ambientais que envolva a
comunidade depende muito de como essa
sociedade ver o ambiente e seus efeitos
colaterais. O municipio do Oiapoque esta
localizado em uma regiao fronteirica do Amapa
com a Guiana Francesa a 600 km de distancia da
capital, com aproximadamente 20.509 mil
habitantes (IBGE, 2016). A populacao local do
Oiapoque é formada por grupos indigenas, 0s
quais mantem valores étnicos e historicos de
cada grupo, mas em interacao com a sociedade
local. Esses povos sao os Karipuna, Galiby Kalina,
Galiby Marworno e Palikur, além de imigrantes e
os nascidos no Oiapoque (SILVA, 2015). Também
temos grande influéncia da cultura Francesa
devido ao intenso fluxo migratorio entre os dois
lados da fronteira que provoca um elevado grau
de interacao entre seus habitantes, promovida
pelas condicoes fronteiricas dessa regiao que
guarda suas especificidades culturais.

Segundo Martins et al. (2015) o que chama a
atencao é a mobilidade indigena de diferentes
etnias presentes no espaco geografico
fronteirico. Em sua maioria sao indigenas Galibi
Kalina e Galibi Marworno, que transitam de
ambos os lados do limite internacional. Neste
contexto, muitos dos indigenas vieram muito
cedo morar na cidade na qual estao inseridos
como alunos do municipio do Oiapoque nas
escolas estaduais e municipais.

Alem do municipio, ter uma grande
diversidade cultural, a cidade do Oiapoque
geograficamente lhe confere uma condicao
singular de espaco, simultaneamente
estratégico por esta inserido no bioma
Amazonico banhado por rios e igarapés. Porém,
os problemas ambientais estao cada vez mais
em evidéncia, que preocupa toda uma
populagao.

Analisando os problemas ambientais de
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forma mais ampla, todo o sistema ecologico
planetario esta a mercé dos riscos ambientais
promovidos pelo homem, devido a constante
exploracao dos recursos naturais e o descaso
dos orgaos publicos perante os problemas
evidentes. Atualmente, a poluicao dos rios, o
acumulo de lixo, o desmatamento e as
gueimadas, sao hoje indicadores de riscos
ambientais, pois o planeta nao esta suportando
com igual proporcao o que dele tem sido
extraido (BARROS, 2015). Qualquer atividade que
é desempenhada de forma desordenada no
ambiente tras consigo efeitos colaterais e
irreversiveis ao meio ambiente.

Com isso, as praticas voltadas a educagao
ambiental devem ser reforcadas na formacao
dos alunos, pois as praticas sociais sao
marcadas pela degradacao permanente do meio
ambiente e de seu ecossistema. Sendo assim,
para que nao ocorra inversao de valores na
sociedade, é preciso reforcar os conhecimentos
que visam uma sociedade com habitos
sustentaveis, com o intuito de melhorar as
condicgoes de vida, principalmente das geracoes
futuras (JACOBI, 2003).

De acordo com Figueiro (2015), a
determinacao da tematica ambiental na
educacao evidenciou a partir da proclamacao e
debates das Nagoes Unidas da Educacao para o
Desenvolvimento Sustentavel entre os anos 2005
a 2014, em nivel nacional. Porém, em 2012, as
escolas Brasileiras passaram a implantar a
educacao ambiental nos curriculos escolares
conforme proposto pelo MEC como parametros
curriculares a todos os niveis educacionais.
Sendo assim, € impossivel falarmos em
sustentabilidade sem atribuirmos a educacao
ambiental como fator gerador de instrumentos
essenciais para o desenvolvimento pleno, sadio
e harmonico que envolve o ecossistema
(MASSINE, 2010).

As acgoes realizadas na escola que abordam

os temas transversais, enfatizando a
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sustentabilidade, seja ela local ou de forma mais
ampla em uma sociedade, sao imprescindiveis o
envolvimento dos alunos em diversas atividades
educativas, como parceiros diretos dessa acao
transformadora, a exemplo sao os jogos que
estimulam o conhecimento dos alunos, assim
como a sua habilidade em pensar e agir dentro
do jogo, levando em consideracao o uso deles
no ensino aprendizagem. Corroborando, com o
pensamento de Kishimoto (2003), na qual a
utilizacao do jogo em sala de aula “potencializa
a exploragao e constru¢ao do conhecimento, por
contar com a motivagao interna, tipica do
lidico”. A escola, portanto, torna-se um local
propicio para o trabalho dos temas relativos a
sustentabilidade, pois configura-se como um
espaco privilegiado para se propor mudancas, ja
que os habitos de criancgas e adolescentes nao
estdo tao consolidados como os dos adultos. E
por esta perspectiva que a producao de jogos
educativos nas escolas que abordem as
tematicas: queimadas, desmatamento, lixao,
poluicao dos rios, entre outros que envolva o
ambiente natural dentro dos espagos escolares,
solidifica o conhecimento e o crescimento entre
a populagao, ou seja, a populacao dever estar
consciente do seu papel na sociedade (RABIN,
2012).

As queimadas sao um dos principais
emissores e contribuintes para a emissao de
gases de efeito estufa, que por sua vez causam
danos ao ambiente, além de afetar diretamente
a saude humana. O desmatamento na Amazonia
é devido a exploragao madeireira que traz como
consequéncias a perda da biodiversidade e a
ameacga a sociodiversidade da regiao, assim
como a interferéncia no ciclo da agua, e seu
prejuizo para o abastecimento hidrico, e a
contribuicao para o aquecimento global (REIS,
2014). Percebe-se nas areas de fronteira que o
desmatamento apresenta de forma mais
intensa, devido a essas areas serem
consideradas area limite, na qual os servigos de
infraestrutura e o desenvolvimento do mercado

Edi¢do 4 / Vol. 2 - N2 4 / Jul./Dez. (2019)

provém vantagens na expansao econdmica
(RODRIGUES et. al., 2018).

Quanto ao tema lixdes no municipio do
Oiapoque € agravante a negligente situagao
ambiental do deposito de lixo urbano que fica a
céu aberto, sem quaisquer observancias do seu
dever fundamental de protecao e defesa do
meio ambiente, propiciando outros danos que
podem ser irreversiveis ao meio ambiente. O
Lixao localizado no entorno do municipio do
Oiapoque pode provocar sérios danos aos
lengois freaticos e consequentemente a
contaminagao das aguas dos rios proximos. A
concentracao de atividades humanas nas
regioes metropolitanas, associada a
incapacidade de governanga, aponta para
cenarios de riscos ambientais urbanos e rurais
que comprometem a disponibilidade hidrica da
populacao. Por esse motivo que as escolas
devem enfatizar a importancia do consumo da
agua de forma sustentavel (MAIA, 2017).

A utilizagao dos jogos didaticos nas escolas
como recurso auxiliador no processo de ensino
promove no aluno uma maior capacidade de
observacao, proporcionando assim, uma
participacao espontanea nas aulas, e
consequentemente um maior conhecimento dos
temas abordados que sao de extrema
importancia para a construcao de saberes
(MAVIGNIER et al.,, 2013). Diante deste contexto, a
presente pesquisa teve como objetivo principal
apresentar e sensibilizar os estudantes dos
problemas ambientais de grande ocorréncia no
municipio do Oiapoque de maneira ludica.

METODOLOGIA

O presente trabalho se deu a partir da
confeccao de um jogo educativo para alunos do
82 ano da Escola Estadual Joaquim Caetano da
Silva, localizada no municipio do Oiapoque/AP.
0 jogo foi desenvolvido por dois estudantes de
graduacao em Licenciatura em Ciéncias
Biologicas da Universidade Federal do Amapa, e
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uma professora do Ensino Fundamental da
referida escola E.E.).C.S (Figura 1).
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Figura 1: Confecgao do tabuleiro jogo trilha do conhecimento.
Foto: Acervo pessoal

A proposta dos referidos estudantes era
desenvolver o jogo com um material de baixo
custo, que pudesse ser aplicado posteriormente
na vivéncia em sala de aula em uma turma de
Ensino Fundamental. A escolha do jogo em
formato de trilha foi proposital, com os temas
bem evidentes dentro do municipio.

0 jogo intitulado Trilha do conhecimento foi
apresentando a 32 alunos, nos quais
participaram ativamente dos jogos de forma
contextualizada sobre os problemas vivenciados
por toda uma comunidade, em seguida foi
solicitado aos estudantes a formarem 4 grupos
composto por 8 estudantes cada grupo,
conforme a Quadro 1.
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GRUPOS
TEMAS G1 G2 G3 G4

1. QUEIMADAS

2. LIXAO

3. DESMATAMENTO
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4. POLUICAO DOS RIOS

5. SUSTENTABILIDADE

TOTAL

Quadro 1: Formagao dos grupos conforme os temas propostos
na Trilha do conhecimento conforme os acertos e erros.
Fonte: Elaborado pelos autores, G1* Grupos, A* acerto, E* erro.

Para elaboracao do jogo, Trilha do
Conhecimento foi confeccionado em papelao
coberto por papel 40Kg uma trilha ecologica em
forma de tabuleiro. Para dar partida ao jogo foi
confeccionado dois dados, um para iniciar a
partida, e outro para as perguntas (Figura 2).
Para cada tema abordado o dado era lancado e
em seguida feito a pergunta ao grupo sobre 0s 5
temas: queimada, lixao, desmatamento,
poluicao dos rios e sustentabilidade, sendo 5
perguntas sobre os temas abordados como pre-
teste (aplicacao antes do jogo), totalizando 25
questoes. Para a abordagem dos temas foram
colocadas figuras ilustrativas de acordo com os
assuntos abordados no caminhar da trilha. O
diferencial desse jogo & que os grupos
competiam entre si os conhecimentos. O
vencedor sera o grupo que percorrer todo o
trajeto chegando ao final do tabuleiro com
maior numero de acertos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Segundo os dados obtidos com o jogo trilha
do conhecimento, os quatro grupos que
participavam ativamente na caminhada da
trilha, comecaram com a tematica sobre as
queimadas, com base na Figura 2.

Figura 2: Inicio da partida do jogo Trilha do conhecimento.
Foto: arquivo pessoal.
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Pode-se observar que o (grupo 1) saiu na
frente respondendo corretamente trés questoes
sobre as queimadas no municipio, enquanto os
demais sO acertaram apenas uma pergunta
conforme figura 3.
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Figura 3: Grafico representativo dos acertos das perguntas
sobre os cincos temas trabalhados.

As queimadas, mesmo sendo um assunto
muito relevante no municipio do Oiapoque,
devido as constantes queimadas na regiao, os
grupos ainda apresentavam poucos
conhecimentos sobre a sua origem.

Quanto ao lixo nos centros urbanos, ele é
considerado um impacto perceptivel devido a
disposicao inadequada desses residuos
(MUCELIEM; BELILINE, 2008). Nao sendo diferente
no municipio do Oiapoque, porém por ser um
tema abordado dentro do municipio pelos
orgaos gestores e ministério publico as escolas
enfatizam essa problematica com maior
frequéncia. Pode-se notar esse conhecimento
pelos acertos dos grupos. Os Grupos 2 e 3
acertaram todas as perguntas sobre o lixao. A
medida que eles acertavam as perguntas
avancgava uma casa no tabuleiro. Mesmo assim,
como o tema esta em evidencia os quatros
grupos apresentaram um conhecimento
significante entre os demais temas.

Ao ser perguntado aos participantes, o que
eles estavam achando do jogo eles se
mostraram muito entusiasmado com a
quantidade de informacoes abordadas. Para
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eles o conhecimento esta aliado a vivencia, e o
jogo foi um complemento didatico que
promoveu diversas habilidades na construcao
do saber. Segundo Piaget (1971) o jogo de regras
como ocorreu na trilha do conhecimento, faz
com que a crianca aprenda as relagoes sociais
ou interindividuais. Um elemento importante
nos jogos de regras € que ha os jogos de
exercicios, ou seja, a regra passa a ser um
elemento novo para a crianca que resulta na
relacao coletiva.

Quanto aos resultados obtidos dos
estudantes sobre o desmatamento, apenas o
grupo 2 se destacou acertando duas questoes
das cinco perguntas formuladas. Mesmo eles
vivendo em uma regiao onde o Bioma amazonico
é predominante, poucos tem conhecimento
sobre essa tematica. De acordo com Teixeira
(2008), a tematica & compreendida a partir dos
assuntos que orientam a realizagao da atividade,
que envolve um determinado tema.

A poluicao é tida como um importante tema
a ser discutido, tanto a nivel local como a nivel
mundial. Para os estudantes da Escola Estadual
Joaquim Caetano da Silva esse tema foi muito
polémico, principalmente quando falado sobre
a (poluicdo dos rios). Uma vez que o municipio
do Oiapoque é banhado pelos rios Oiapoque, rio
Pantanary e igarapés. Nesse tema apenas dois
grupos se destacaram o grupo 2 com duas
respostas corretas e o grupo 3 com trés
respostas corretas das cincos perguntas feitas. E
importante salientar que o tema sobre a
poluicao voltada aos rios fez com que os
estudantes discutissem mais sobre esse
assunto, demostrando pouco conhecimento,
contudo foi um dos temas mais demorados para
avancar uma casa na trilha do conhecimento.

Dessa forma o enfoque sobre a importancia
da conservacao dos mananciais para as futuras
geracoes foi proativo, haja vista que os
estudantes se colocaram como causadores
dessa poluicao ambiental. As tematicas,
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queimada, lixao, desmatamento todas fazem
parte também do contexto sustentabilidade.
Como é verificado no grafico representativo dos
acertos das perguntas sobre os cincos temas
trabalhados, no qual os acertos nas perguntas
sobre sustentabilidade foram acima de trés
acertos. Resultado positivo quanto ao tema
abordado, porém os alunos informaram que
esse assunto foi apresentado pela professora
recentemente o que fortaleceu nas respostas. Os
resultados mostraram que a atividade didatica
foi importante para uma maior assimilacao do
conteudo, contetdos esses vivenciados dentro
do proprio municipio, corroborando com as
experiéncias relatadas por varios autores
(FREITAS et al., 2012; NASCIMENTO-SILVA et al.,
2012).

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com o jogo trilha do
conhecimento aplicado na E.EJ.C.S para
estudantes do ensino fundamental, serviu como
elo motivador dos estudantes dialogarem entre
0S grupos suas opinioes e socializarem com
todos os envolvidos no jogo. O jogo serviu como
instrumento inovador para os alunos, tornando
seu aprendizado dinamico.

O envolvimento dos estudantes com o jogo
proporcionou explorar os aspectos cognitivos e
afetivos tornando o ensino aprendizagem
continuo em relacao aos temas abordos e
vivenciados por eles.

Contudo, o jogo foi uma ferramenta aplicada
em sala de aula que serviu como for¢ca motriz
para a construcao da aprendizagem,
individualmente e coletivamente tipica da
proposta ludica. Esperamos que os professores
possam dar continuidade as atividades voltadas
as praticas pedagogicas usando como
ferramenta os jogos.
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