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Prefacio

Esta obra é o resultado de um trabalho coletivo que tem como
objetivo central colaborar com a melhoria dos processos
educacionais através da contextualizagao da realidade.

Para contemplar essa perspectiva, o uso da Tematica rio
Uruguai foi escolhido por tratar-se de um ecossistema de grande
relevancia para o Rio Grande do Sul, participando de variados
aspectos sociais, culturais, econdbmicos e ambientais.

Desta forma e baseado em trabalhos anteriores vislumbrou-se
que a tematica rio Uruguai se apresenta como muito interessante no
processo de alfabetizacdo cientifica, possibilitando aos estudantes
da Educagao Basica um maior interesse de estudo e pesquisa.

Assim, acredita-se que a partir de uma problematizacao inicial
seguido por um processo de teorizagdo -contextualizado, os
conteudos formais dos componentes curriculares possam ser
inseridos de forma didatica, ludica e articulados, promovendo a
construgdo de novos conhecimentos em um movimento dialético,
quebrando paradigmas e contribuindo para formagdao de atores
sociais capazes de agdes transformadoras.

Neste sentido a presente obra esta dividida em duas
unidades, onde inicialmente sao apresentados capitulos que situam
o educador para com a importdncia de processos como a
contextualizacdo, a interdisciplinaridade, a problematizacdo, a
ludicidade e do proéprio rio Uruguai com tematica e em um segundo
momento sdo apresentados em forma de capitulos, algumas
estratégias e atividades pedagdgicas baseadas na ludicidade e em
jogos didaticos para serem aplicados na Educacdo Basica e que
usam com tema de aplicagdo o rio Uruguai em uma perspectiva
interdisciplinar.

Por fim, manifestamos a todos os leitores 0 nosso desejo de
colaborar nessa complexa e fundamental tarefa de ensinar.
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UNIDADE 1

A Contextualizagao como Estratégia de Ensino
A Interdisciplinaridade como Ac¢ao Integradora
A Problematizagcdo como Método Educacional

O Rio Uruguai e a sua Relevancia

Os Jogos e a Ludicidade como Estratégia Pedagégica
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Capitulo 1
A Contextualizacao o Ensino e
suas Multiplas Faces

Edward Frederico Castro Pessano
Eliziane da Silva Davila

Claudia Lisiane Azevedo Pessano
Robson Luiz Puntel

1. Consideragoes Iniciais

Iniciaremos esse capitulo com uma provocacao ao leitor,
questionando-o sobre o que é Contextualizar?

Esse questionamento tem levado varios estudiosos da area
de ensino a publicarem diversos trabalhos a respeito, mas ainda é
um campo de pesquisa incipiente.

Apesar de ja haver varios textos e materiais sobre
contextualizagcdo, esta comecou a ser mais difundida a partir de
alguns documentos oficiais do governo brasileiro apés a vigéncia da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Basica (LDB) em 1996, dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (Brasil,1998), das
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) (Brasil, 1998) e dos PCN+
Ensino Médio (Brasil, 2002), onde os quais tinham como uma meta
ampliar e modificar o modelo educacional vigente da época, o qual
se caracterizava como um transmissor de conhecimentos

disciplinares, concebendo o estudante como agente passivo.

“A necessidade da contextualizagdo do ensino surgiu em
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um momento da educacgédo formal no qual os conteudos
escolares eram apresentados de forma fragmentada e
isolada, apartados de seus contextos de produgdo
cientifica, educacional e social” (KATO e KAVASAKI,
2011, p. 36).

Neste sentido a resposta para o questionamento inicial deste
capitulo € ainda motivo de muitas discussdes, pois ndo existe um
conceito homogéneo sobre isso. Temos muitas nogdes sobre o que
€ contextualizar, devido as diferentes interpretacbes no ambito
educacional sobre os documentos oficiais (Ricardo, 2005).

De acordo com o PCNEM (Brasil, 1999) contextualizar
requer “assumir que todo o conhecimento envolve uma relagéao entre
sujeito e objeto.” Ainda coloca que “o tratamento contextualizado do
conhecimento € o recurso que a escola tem para retirar o aluno da
condicdo de espectador passivo”. Define assim a contextualizagao
como sendo “um recurso para tornar a aprendizagem significativa ao
associa-la com experiéncias da vida cotidiana ou com o0s
conhecimentos adquiridos espontaneamente”.

Alguns termos usados nestas definicbes, como ‘“recurso’,
“cotidiano”, “trabalho”, segundo Ricardo (2005) sdo responsaveis por
causar distintos entendimentos sobre contextualizagcdo, levando a
compreendé-la como mostra o estudo de Silva e Marcondes (2010).
Segundo os mesmos, a contextualizagado pode ser uma estratégia ou
metodologia de ensino; descri¢ao cientifica de fatos e processos do
cotidiano do aluno; uso de contexto para aplicacdo de conteudos
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escolares ou para exemplificagdo e compreensdo da realidade
social.

Contudo, deve-se tomar <cuidado para que a
contextualizacdo n&o seja entendida apenas como a busca de
aplicagao imediata (Ricardo e Zylbersztajn, 2008) ou somente como
a apresentacdo de exemplos do dia a dia. Desta forma e como
manifestado por Ruppenthal (2013), “a contextualizagdo né&o
proporciona ao aluno um momento para pensar e refletir tornando-o
um agente passivo, que ouve e aceita, mas ndo tem vez nem voz”.

A contextualizacdo quando adequadamente desenvolvida
pode mudar a realidade dos atores sociais em relagdo aos
processos educacionais, bem como proporcionar a construgao de
um conhecimento significativo para a vida do aluno, como ressaltado
na literatura por varios autores como Kato e Kavasaki (2011),
Pessano (2013), Ruppenthal (2013).

Ainda, ha outros estudos que percebem a contextualizagao
em sentido diferente. Um deles é a através da perspectiva CTSA,
indicando que a contextualizagado deve ser trabalhada e visualizada
como uma interface da ciéncia, da tecnologia, da sociedade e o do
ambiente, caracterizado pela exploragcado de situagdes corriqueiras
em situagdes de ensino, em uma perspectiva do movimento social e
da aproximagao com a pedagogia de Paulo Freire, onde o ensino
parte de situagdes significativas aos estudantes e que se articulem
em temas e conceitos (WARTHA, 2005; KATO e KAWASAKI 2011).

Wartha, Silva e Bejarano (2013) em seu trabalho
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bibliografico e descritivo sobre contextualizagao, citam outro tipo de
perspectiva, no sentido de educag¢ao transformadora, indo ao
encontro dos pressupostos de Paulo Freire, onde a as praticas
pedagogicas devem ter significagdes e envolver a problematizar
situacdes reais contraditorias de contextos locais, com a finalidade
dos estudantes atuarem como transformadores da realidade.

Apos esta explanacédo, podemos constatar que ndo ha uma
resposta Unica e definitiva para a questao de abertura deste capitulo,
todavia, independente da concepgao de contextualizagéo, como cita
Kato e Kawasaki (2011) o importante € que o professor tome
conhecimento destas multiplas interpretacées e seja um mediador
nos processos de ensino e aprendizagem.

Além disso, Fernandes e Marques (2012, p.526)

complementam que:

“a contextualizagdo ndo exclui a presenga do contetdo
conceitual, ou seja, o contetudo conceitual e o contexto
devem estar vinculados para que efetivamente os
conceitos possam auxiliar na compreensgo dos

contextos abordados”.

2. Desenvolvendo a contextualizagao no ensino
A contextualizagao pode ser desenvolvida constantemente
em sala de aula de diversas maneiras. Uma delas € a partir do uso
de temas que envolvam uma situacdo pertinente aos estudantes.
Esta pode ser ofertada pelo professor ou surgir na sala de aula a
16



partir das percepgdes prévias dos estudantes.

Esta forma de abordagem é muito explorada na literatura
com distintas nomenclaturas especialmente em relacédo a area de
Ensino de Ciéncias, como por exemplo: Situacdo de Estudo; Tema
Gerador; Abordagem Tematica e outros.

Na verdade o foco do uso de tematicas dirigidas a
contextualizagdo deve priorizar o protagonismo dos estudantes, em
todo o processo de ensino e aprendizagem e na mediagao docente,
situando os conhecimentos especificos dos componentes
curriculares em uma perspectiva dialética de construgcdo e
reconstrug¢ao do contexto e do conhecimento.

Outra maneira de pensar a contextualizacdo € a partir da
perspectiva freiriana, assim, a contextualizagcdo pode ser
desenvolvida a partir da Problematizacado (Berbel, 1999; Bordevane
e Pereira, 2010) e dos trés Momentos Pedagdgicos (Delizoicov;
Angotti e Pernambuco, 2002), segundo a qual, a realidade pode
enfatizar no sujeito o protagonismo da agao, a partir do meio que o
cerca, bem como na sua capacidade de buscar explicacbes e
solugdes para a transformacao daquela realidade inicial.

Desta forma, o sujeito como ator social acaba também por
se transformar, em um processo de acao-reflexdo-acao continuo,
passando a detectar novos problemas (Freire, 1977). Em relagao
aos trés Momentos Pedagdgicos, segundo Delizoicov; Angotti e
Pernambuco (2002) é possivel através de uma abordagem tematica,
iniciar pela problematizagdo de uma realidade, efetuando um
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levantamento de hipoteses, seguindo por um processo de teorizagao
do contexto, a partir dos conhecimentos cientificos, o qual é
chamado pelos autores de organizagao de conhecimentos.

Por fim, apds essas duas etapas iniciais, € possivel aplicar
0os conhecimentos produzidos na vida real, em um ato de
transformacdo e compreensdo do mundo a partir da realidade local,
de forma contextualizada e interdisciplinar.

Ja a problematizacao (Berbel, 1999; Bordevane e Pereira,
2010), parte-se de uma determinada tematica em que os estudantes
manifestam suas percepg¢des e ansiedades, apontando problemas
de acordo com a sua realidade. Posteriormente a esse momento, o
educador deve instigar com questionamentos que direcionem ao
estudante, a partir das areas do conhecimento, fazendo com que
eles construam novas percepcoes voltadas a resolucido da
problematica inicial. Contudo, ndo vamos aborda-la muito nesse
capitulo, uma vez que o capitulo 3 € dedicado apenas para a
metodologia da problematizagao pelo Arco de Maguerez.

O mais importante no uso de tematicas voltadas ao processo
de contextualizacao, refere-se ao potencial de atratividade exercido
sobre o estudante, onde os conteudos formais da grade curricular
deixam de ser isolados e passam a apresentar significado para a
vida dos alunos. Assim, os fatos do cotidiano sdo explorados pela
sala de aula através de um viés aplicado a partir de conhecimentos
cientificos, proporcionando a alfabetizagdo cientifica conforme
manifestado por Chassot (2003).
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Chassot (2003) salienta que a alfabetizagdo cientifica é
explicagdo do mundo natural através de um conjunto de
conhecimentos metodicamente adquiridos que descrevem o0s
fendmenos da realidade, através de uma linguagem dita cientifica e
que representam uma possibilidade para uma educagdo mais
compromissada.

Neste cenario, o rio Uruguai se apresenta com uma
excelente tematica para a contextualizagdo por tratar-se de um
ecossistema que permeia diversos aspectos da sociedade e que é
finalidade desta obra explanar melhor sobre este contexto, o qual é
significativo para a cidade de Uruguaiana e para outros municipios

que estao vinculados a este rio.

3. Consideragoes Finais
Podemos perceber que a contextualizacdo tem como
pressuposicao a nao fragmentacdo do conhecimento, situando os
conteudos especificos dentro de um contexto significativo. A
contextualizacdo pode e deve também estar articulada a uma
perspectiva interdisciplinar, articulando os conhecimentos das varias
areas da ciéncia com os multiplos elementos constituintes dos
distintos contextos, para compreender os fendmenos da realidade.
Atualmente a complexa rede de informacdes que esta
disponivel aos estudantes deve ser utilizada como ferramenta de
acao e aplicagdo por parte do educador, onde muitas vezes o
conhecimento por si s6 nao é suficiente e seu “aprisionamento” nao
19



deve ser encorajado com forma de aprendizagem, mas sim a
aplicacdo destes conhecimentos, quando em situagdes reais
vivencias pelos individuos que compdem a sociedade.

Muitas vezes os educadores se auto questionam sobre o
que devem ou ndo “ensinar’, na verdade o questionamento certo
deve ser: Como devem ensinar? Pois a partir desta definigdo novas
relagbes se estabelecem e redireciona a (re)construcdo de
conhecimentos, habilidades e competéncias, que favorecera ao
estudante na sua formacéo e o preparara para uma futura situagao
problema, o qual possuira a capacidade de buscar respostas para a

sua solugao.
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Capitulo 2
A Interdisciplinaridade como Ac¢ao Integradora

Edward Frederico Castro Pessano
Claudia Lisiane Azevedo Pessano
Robson Luiz Puntel

1. Algumas Consideragoes

Atualmente, muito se estuda e se afirma a importancia da
insergdo dos processos interdisciplinares dentro do contexto
educacional como fator preponderante na construcdo de um
conhecimento nao fragmentado. Entre os principais autores
encontram-se lvani Fazenda, Hilton Japiassu e Olga Pombo, os
quais manifestam, de maneira geral, que a interdisciplinaridade é um
movimento de construgdo do conhecimento holistico, onde
diferentes areas do saber compartilham relacées de reciprocidade,
mutualidade e de substituicdo da concepcéao fragmentaria (SOARES,
2010).

Segundo Fazenda (2002), um dos pressupostos da
Interdisciplinaridade € que ela ndo é apenas uma integragdo entre
disciplinas, mas entre sujeitos que dialogam e se encontram, que
estabelecem parcerias, um movimento de interacdo daqueles que
percebem que precisam do outro, de outros, pois se sentem partes
de um movimento em busca da totalidade. Ainda, Pombo (2005)
manifesta que a interdisciplinaridade se deixa pensar, ndo apenas na
sua faceta cognitiva de sensibilidade a complexidade, mas da sua

capacidade para procurar mecanismos comuns, de atencdo a
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estruturas profundas que possam articular o que aparentemente nao
é articulavel e também em termos de atitude, curiosidade, abertura
de espirito, gosto pela colaboracdo, pela cooperacgédo, pelo trabalho
em comum. Pombo (2005) salienta também, que s6 ha
interdisciplinaridade se somos capazes de partilhar o nosso pequeno
dominio do saber, se temos a coragem necessaria para abandonar o
conforto da nossa linguagem técnica, para nos aventurarmos num
dominio que € de todos e de que ninguém € proprietario exclusivo.

Quando nos voltamos aos estabelecimentos de ensino,
percebemos atualmente uma resisténcia aos processos
interdisciplinares, onde Coutinho (2010), analisando a pratica
docente em Uruguaiana, destaca a existéncia de um isolamento das
disciplinas no ambiente escolar, notando que muitos professores tém
dificuldades em trabalhar de forma interdisciplinar. Segundo o autor,
cada professor busca valorizar a sua disciplina em detrimento da
outra, demonstrando com isso uma visdo individualista e
reducionista do processo educacional.

Assim, o ndo desenvolvimento destas praticas desfavorece a
construgdo do conhecimento, o tornando fragmentado, pois como
salienta Soares (2010), a interdisciplinaridade entra diretamente na
relacdo conteudo/método, ampliando e enriquecendo o ensino,
proporcionando qualidade tanto para o ensino fundamental, quanto
para o médio.

Ainda, Soares (2010), analisando os escritos de Hilton
Japiassu (JAPIASSU, 1976; 1992), cita que a interdisciplinaridade é
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descrita como algo a ser vivida, enquanto atitude de espirito, atitude
essa que ¢ feita de curiosidade, de abertura, do senso de aventura e
descoberta, exercendo um movimento de conhecimento e relagdes.
Sendo nesse sentido, uma pratica individual e coletiva, onde o
dialogo se expressa como atitude de abertura com outras disciplinas,
reconhecendo a necessidade de aprender com as outras areas do

conhecimento.
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Capitulo 3
A Problematizacao como Método Educacional

Karoline Goulart Lanes ;
Dario Vinicius Ceccon Lanes

' Doutora em Educagio em Ciéncias - Professora da Universidade Federal do Pampa
?Mestre em Educagio em Ciéncias - Professor da Universidade Federal do Pampa

1. Consideracgoes Iniciais

Os desafios da educacdo e da ciéncia, no que tange ao
aprendizado efetivo estdo cada vez mais presentes na realidade
escolar. Neste contexto, segundo Gil-Perez et al. (2003), as
dificuldades encontradas no processo de ensino-aprendizagem
podem estar vinculadas a falta de investimento na educacéo
cientifica dos professores, que sao os atores principais a contribuir
para pensar e construir um futuro.

Segundo Gil-Pérez (2001a) a aprendizagem de ciéncias
deve se basear na proposi¢ao de problemas que levem em conta as
ideias, habilidades e interesses dos alunos. Estas atividades devem,
portanto, ser acessiveis, de modo a permitir aos estudantes a
anadlise da situacdo problematica, e que, sob orientacdo do
professor, possam formular hipéteses, estratégias de resolugdo de
problemas e analisar os resultados obtidos na investigacéo,
cotejando-os com os da comunidade cientifica. Deste modo, torna-
se possivel a realizacdo de atividades de sintese que favorecam o
aprendizado pelos alunos (GIL-PEREZ, 2001b).
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Neste contexto, a Metodologia da Problematizacao (MP) é
uma abordagem inovadora curricular onde os estudantes trabalham
em um problema que se situa em contextos da vida real, assim, eles
sao mais capazes para construir relagdes entre ciéncia escolar e a
ciéncia necessaria para resolver problemas no mundo real (YAGER
& MCCORMACK, 1989). De fato, segundo Folmer et al. (2009) , a
mesma pode ser vista como uma estratégia de ensino e de
aprendizagem, uma vez que o0s alunos fazem suas proprias
decisdes sobre quais caminhos tomar nas suas investigacdes, as
informagdes a recolher, e como analisar e avaliar estas informagdes.

De um modo geral, os estudantes apresentam alguma
resisténcia a Resolugdo de Problemas, de acordo com as
dificuldades que eles enfrentam nesta atividade (FOLMER et al.,,
2009). Portanto, intervengdes pautadas nos conceitos, necessidades
e crencas da populagdo-alvo apresentam maior probabilidade de
sucesso. A intencdo € a construcdo do conhecimento a partir da
interacdo do sujeito com o mundo, respeitar o universo cultural do
aluno, explorando as diversas possibilidades educativas de
atividades ludicas espontaneas, propondo tarefas cada vez mais
complexas e desafiadoras com vistas a construgdo do
conhecimento.

Freire (1992) enfatiza que o fundamental é que todas as
situagcbes de ensino sejam interessantes para o educando, e que
devemos entender corpo e mente como componentes que integram
um unico organismo, ambos devem ter assento na escola, ndo um (a
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mente) para aprender € o outro (o corpo) para transportar, mas
ambos para se emancipar.

Assim, a MP, pode ser vista, conforme Berbel (1998a),
“‘como uma metodologia de ensino, de estudo e de trabalho, para ser
utilizada sempre que seja oportuno, em situagbes em que os temas
estejam relacionados com a vida em sociedade”. A mesma
diferencia-se de outras metodologias de mesmo fim, e consiste em
problematizar a realidade, em virtude da peculiaridade processual
gue possui, ou seja, seus pontos de partida e de chegada; efetiva-se
através da aplicacao a realidade na qual se observou o problema, ao
retornar posteriormente a esta mesma realidade, mas com novas
informagdes e conhecimentos, visando a transformagao (COLOMBO
& BERBEL, 2007).

2. O Arco de Maguerez

A MP utiliza como base o esquema do arco elaborado por
Charles Maguerez e apresentado por Bordenave & Pereira (1989). O
modelo do arco (Figura 1) tem como ponto de partida a realidade
gue, observada sob diversos angulos, permite ao aluno extrair e
identificar os problemas ali existentes.

Entdo, quando oportuna, segundo Berbel (1998a) a MP pode
ser desenvolvida como segue.

A primeira etapa é a Observagao da Realidade social,
concreta, pelos alunos, a partir de um tema ou unidade de estudo.
Os alunos sao orientados pelo professor a olhar atentamente e
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registrar sistematizadamente o que perceberem sobre a parcela da
realidade em que aquele tema esta sendo vivido ou acontecendo.

Para realizar as atividades da segunda etapa que é a dos
Pontos-Chaves, os alunos sado levados a refletir primeiramente
sobre as possiveis causas da existéncia do problema em estudo.
Continuando as reflexdes, deverdao se perguntar sobre os possiveis
determinantes maiores do problema, que abrangem as préprias
causas ja identificadas. Podem ser listados alguns topicos a estudar,
perguntas a responder ou outras formas. Sao esses pontos -chaves
que serao desenvolvidos na préxima etapa.

A terceira etapa é a da teorizagado. Esta € a investigagao
propriamente dita. Os alunos se organizam tecnicamente para
buscar as informagdes que necessitam sobre o problema. Vao a
biblioteca buscar livros, revistas especializadas, pesquisas ja
realizadas, jornais, atas de congressos etc.; vao consultar
especialistas sobre o assunto.

A quarta etapa é a das hipoteses de solugdao. Todo o
estudo realizado devera fornecer elementos para os alunos, critica e
criativamente, elaborarem as possiveis solugbes. O que precisa
acontecer para que o problema seja solucionado? Nesta
metodologia, as hipoteses sdo construidas apos o estudo, como
fruto da compreensao profunda que se obteve sobre o problema,
investigando-o de todos os angulos possiveis.

A quinta e ultima etapa é a da Aplicagdo a Realidade. Esta
etapa ultrapassa o exercicio intelectual, “pois as decisbes tomadas
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deverao ser executadas ou encaminhadas. A pratica que
corresponde a esta etapa implica num compromisso dos alunos com
o seu meio” (BERBEL, 1996, p.8-9).

Figura 1— Modelo do Arco de Maguerez

Teorizagdao

Pontos-Chave Hipoteses de Solugéo

Observacdo da Aplicacdo a
Realililal:le (Problema) Realidade (Pratica)

1 REALIDADE +

Fonte: Bordenave & Pereira (1989).

Completa-se assim o Arco de Maguerez, com o sentido
especial de levar os alunos a exercitarem a cadeia dialética de agao
- reflexao - acao, ou dito de outra maneira, a relagao pratica - teoria -
pratica, tendo como ponto de partida e de chegada do processo de
ensino e aprendizagem, a realidade social.

De acordo com Muenchen & Delizoicov (2013), como
mediadora de praticas docentes, a problematizagdo, tem orientado
potencialmente varias iniciativas. Salientamos, que a MP pode levar
aos estudantes ao contato com as informacgdes e a producao do
conhecimento, principalmente, com a finalidade de solucionar os

impasses e promover o seu préprio desenvolvimento. Ao perceber
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que a nova aprendizagem € um instrumento necessario e
significativo para ampliar suas possibilidades e caminhos, o aluno
podera exercitar a liberdade e a autonomia na realizacdo de
escolhas e na tomada de decisdes (CYRINO; TORALLES-PEREIRA,
2004). De acordo com Berbel (1998b), na problematizacéo, o sujeito
percorre algumas etapas e, nesse processo, ira refletir sobre a
situagdo global de uma realidade concreta, dindmica e complexa.
Problematizar, portanto, ndo € apenas apresentar questdes, mas,
sobretudo, expor e discutir os conflitos inerentes e que sustentam o
problema (ZANOTTO & ROSE, 2003).

Assim, a rigueza dessa metodologia estd em suas
caracteristicas e etapas, mobilizadoras de diferentes habilidades
intelectuais dos sujeitos, demandando, no entanto, disposi¢cdo e
esforcos pelos que a desenvolvem no sentido de seguir,
sistematizadamente, a sua orientacdo basica, para alcancar 0s
resultados educativos pretendidos (COLOMBO & BERBEL, 2007).

Ainda complementam os autores, afirmando que a MP da
sua contribuicdo a educacao, ao possibilitar a aplicacdo a realidade,
pois desencadeia uma transformacédo do real, acentuando o carater
pedagdgico na construgdo de profissionais criticos e participantes.

A MP pode ser considerada pelo professor como mais uma
ferramenta didatica para ser usada em sala de aula; e como afirma
Freire (1979) “o conhecimento exige uma posi¢cao curiosa do sujeito
frente ao mundo. Requer sua acao transformadora sobre a
realidade. Exige uma busca constante. Implica invencado e
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reinvengao” (p.28). Nesse sentido, Bordenave & Pereira (2010)
ressaltam a importancia de ensinar o aluno a ter uma “atitude
cientifica”, pautada em experiéncias vividas, e isso depende da
metodologia de ensino-aprendizagem adotada pelos professores.

Segundo Muenchen & Delizoicov (2013) o desafio para os
educadores é apresentar situacdes reais vividas pelos alunos que
possibilitam a dialogicidade entre seus conhecimentos e aqueles
inéditos, quais sejam conceitos cientificos, veiculados através da
mediacao docente. Os mesmos autores ainda orientam que torna-se
necessario distinguir que “toda a problematizagao se origina de uma
pergunta, no entanto, nem toda pergunta € uma problematizagao”
(MUENCHEN & DELIZOICOV, 2013).

Complementando estas questdes, Nehring et al. (2002)
afirmam que a falta de relagdo entre o Ensino das Ciéncias e a
realidade vivenciada pelos alunos faz com que estes tenham um
menor engajamento no processo de aprendizagem.

No entanto, cabe ao educador superar tais obstaculos (LIMA
& VASCONCELOS, 2006) e como afirmam Prestes e Lima (2008)
para obtermos mudangas em sala de aula e com os alunos, é
necessario que o professor busque recursos que qualifiquem as
aulas e as torne um lugar de prazer e de condicdes facilitadoras de
diferentes aprendizagens.

Para Bach & Carvalho (2012) em uma educagao para a
humanizacido e para a autonomia e emancipacao, busca-se que os
alunos sejam capazes de conhecer as ciéncias, os valores éticos, as
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relagdes explicitas ou ocultas da realidade, para entdo se inserirem,
se engajarem no mundo e transforma-lo, melhora-lo. Como relata
Freire (1979) “quando o homem compreende sua realidade, pode
levantar hipoteses sobre o desafio desta realidade e procurar
solugdes”.

Corroborando com esta hipétese, afirma Berbel (1998a) que
as etapas da MP proporcionam a busca por possiveis solugdes ou
formas alternativas de amenizar um problema que efetivamente
esteja perturbando, ou prejudicando o ambiente, ou a realidade
observada.

A MP parte de uma critica do ensino tradicional e propde um
ensino diferenciado, cuja problematizacdo da realidade e a busca de
solugdes, possibilitam o desenvolvimento do raciocinio critico do
aluno. A problematizacdo é voltada para a transformacdo e
conscientizagéo dos direitos e deveres do cidadao.

Para Gasparim (2005) as novas exigéncias da aprendizagem
escolar consistem em que o educando, além de dominar
teoricamente, possa usar os conhecimentos para resolver suas
necessidades sociais. Nessas condicdes, 0 que se ensina e como se
ensina sao faces indissociaveis do mesmo processo, ou seja, 0s
conhecimentos associados as praticas de onde provém e em que
estao agregados.

No entanto, vale ressaltar que o professor pode adotar, no
seu cotidiano, técnicas inovadoras, sofisticadas tecnologias, mas se
isso ndo estiver perpassado por mudanca interior, mudanca bésica
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em seu modo de conceber educacéo, isso de nada servira. De nada
valera adotar nova concepcao pedagogica se ela ndo alterar sua
pratica (GENOVEZ et al. 2005).

Desta forma, os professores da Educacgao Basica tém sido
desafiados a repensar suas praticas docentes frente as mudancas
que assolam a escola. Em meio a uma sociedade onde os jovens
precisam se informar e formar opinides juntamente com valores que
os ajude a entender o tempo, 0 espaco e as relagdes que, e em que,
estdo vivendo, a educagado formal parece dar uma contribuigdo
menor do que se almeja (BACH & CARVALHO, 2012).

Nesse sentido a MP pode ser uma ferramenta metodoldgica
eficaz, pois como afirmam Bordenave & Pereira (1989) “usa-se a
realidade para aprender com ela, a0 mesmo tempo em que se
prepara para transforma-la” (p. 25). E ainda complementa Berbel
(1999) que a etapa dos pontos-chave, no modelo do arco de
Maguerez, estimula um momento de sintese apds a analise inicial
que foi feita, € o momento da definicdo do que vai ser estudado
sobre o problema a fim de se buscar uma resposta para este.

Além disso, a MP nao requer grandes alteragées materiais
ou fisicas na escola, as mudancas sdo na programacao da disciplina
0 que requer alteracdes na postura do professor e dos alunos para o
tratamento reflexivo e critico dos temas e na flexibilidade de local de
estudo e aprendizagem, ja que a realidade social € o ponto de
partida e de chegada dos estudos (BERBEL, 1998a).

Segundo Genovez et al. (2005) os professores, quando
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ressignificam o conhecimento no curriculo escolar por meio de
temas ou problemas, poderdo liga-los com o mundo e ao mesmo
tempo integrar o conhecimento, as pessoas e a sociedade (BEANE,
2003).

3. Consideragoes Finais

Enfim, a busca por metodologias ativas, que utilizam a
problematizacdo como estratégia de ensino-aprendizagem, com o
objetivo de alcancar e motivar o discente pode ser uma opgéo de
construgcao do conhecimento, pois diante do problema, ele se detém,
examina, reflete, relaciona a sua histéria e passa a ressignificar suas
descobertas (MITRE et al., 2008).

Nesse sentido, possibilitando conforme Ausubel (MOREIRA,
1999), uma aprendizagem significativa, onde o processo de ensino
deve fazer sentido para o aluno, pois a informacéao devera interagir e
ancorar-se nos conceitos relevantes ja existentes. Desta forma,
Ausubel aponta para esse processo a partir da utilizagcdo de
‘organizadores prévios” articulando e ancorando a nova
aprendizagem, proporcionando ao aluno o desenvolvimento de
conceitos denominados de “subsuncgores”, os quais facilitardo a

aprendizagem subsequente.
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Capitulo 4
O Rio Uruguai e a sua Relevancia

Edward Frederico Castro Pessano
Claudia Lisiane Azevedo Pessano
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Robson Luiz Puntel

1. Algumas Consideragoes

O rio Uruguai é o segundo sistema fluvial da bacia do rio da
Prata em importancia, nascendo a partir da confluéncia dos rios
Pelotas e Canoas, na Serra Geral, divisa entre os estados do Rio
Grande o Sul e Santa Catarina, em costas aproximadas de 1.800m
de altitude, até sua confluéncia com rio Parana, fronteira entre a
Argentina e o Uruguai. Sua bacia drena uma area em torno de
365.000 km?, dos quais 130.000 km? pertencem ao estado do Rio
Grande do Sul (Figura 1) e 46.000 km? ao estado de Santa Catarina,
banhando um total de 384 municipios que representam uma
populagdo de 3,8 milhdes de pessoas. (TUCCI, 1993; ZANIBONI
FILHO et all., 2004; RIGHI & ROBAINA, 2010; CARVALHO &
SPERB, 2012).

Ainda, segundo os autores Tucci, 1993 e Righi & Robaina,
2010, o rio Uruguai divide-se em trés trechos de acordo com a sua
geografia, iniciando no Alto Uruguai, com os seus primeiros 400 km,
apresentando uma declividade de 0,5 metro/km. O seu curso médio
abrange uma extensao aproximada de 570 km e declividade de 0,10
metro/km. Os restantes 325 km representam o curso inferior, onde a

sua declividade acha-se em torno de 3 cm/km. Destaca-se que
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ecologicamente as diferencas entre os ambientes podem ser
fundamentais para o estabelecimento das comunidades bioldgicas,
proporcionando uma diversidade de espécies e de relagdes entre os
ecossistemas, podendo torna-los mais ou menos suscetiveis aos
impactos ambientais (BRASIL, 2003).

A figura 1 denota a area de drenagem da bacia do rio Uruguai
em territorio brasileiro, destacando nas imagems superior direita e
inferior, o alcance territorial no estado do Rio Grande do Sul, onde se
divide em Sub-bacias. Cabe destacar que o rio Uruguai é um
ecossistema de carater internacional influenciando também nas
relagbes ambientais na Argentina e na Republica Oriental do

Uruguay.

Sub-bacias Hidrogrificas Do
Rio Uruguai

Fonte: RIGHI & ROBAINA, 2010.
Figura 1 — Mapa das Sub-bacias Hidrograficas do rio Uruguai, no RS.
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Assim e de acordo com Pessano e outros (2008), o rio
Uruguai se apresenta como uma fonte natural de vida, com papel
fundamental para a manutencdo ecologica de diversos
ecossistemas, pois além de fornecer agua para o abastecimento
humano e da agricultura, possui recursos pesqueiros que sustentam
uma intrinseca cadeia tréfica e ainda possibilitam o desenvolvimento
da pesca profissional e amadora na regido, influenciando diversos
aspectos sociais econdmicos e ambientais.

Cardoso, Rauber & Berwaldt (2006) destacam que o rio
Uruguai, € uma fonte de renda importante para muitas familias que
dependem dele de forma exclusiva ou complementar, e nesse
sentido, a preservacado da qualidade ambiental do rio Uruguai torna-
se um fator importante para a garantia de renda destas familias, bem
como para a sustentabilidade dos recursos naturais.

Ainda, o Brasil apresenta um grande numero de ambientes
aquaticos continentais semelhantes ao rio Uruguai (REBOUCAS,
BRAGA & TUNDISI, 2006) e como ressaltam Lucatto & Talamoni
(2007), esses ambientes sdo alvos de varias problematicas
ambientais, sendo os principais corpos receptores de dejetos
domeésticos, agricolas e industriais, que contaminam o0s
ecossistemas e representam um risco para todos os seres vivos.

Neste cenario, e com a necessidade de proteger os
ambientes aquaticos e de promover o desenvolvimento sustentavel
nas bacias hidrograficas, observa-se que é preciso instituir acoes
que proporcionem uma mudanca da realidade, em favor da melhoria
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da qualidade ambiental e de vida das populagdes.

Entre as medidas politicas adotadas, estdo a criacdo e
manutencdo de Unidades de Conservacido, onde de acordo com
Carvalho & Sperb (2012), apenas dentro da Bacia Hidrografica do
Rio Uruguai existem 21 Unidades de Conservacado de diferentes
categorias, 2 Reservas Particulares, 10 Unidades de Conservagao
Municipais, 3 Unidades de Conservacgéo Estaduais e 6 Unidades de
Conservacgao Federais.

Segundo os mesmos autores, a soma das areas dessas
Unidades de Conservacdo totalizam cerca de 585 km2, o que
representa algo em torno de 1.17% da area da Bacia, destaca-se
que essas unidades sao uma forma de conservar a biodiversidade e
promover o desenvolvimento socioambiental, mas que também
exigem outras estratégias entre instituigdes publicas, organizagdes
nao governamentais e empresas privadas, na implementagdo de
acdes voltadas a conservagao.

Ainda, Santos & Ruffino (2002), ressaltam que considerando
a atual estrutura de ensino, a producao de conhecimento a partir de
bacias hidrograficas é necessaria, visto o grande apelo formal e
informal existente e relacionado aos ecossistemas aquaticos.

Segundo o0s mesmos autores, os estudos de bacias
hidrograficas podem proporcionar a oportunidade de formagao
holistica entre educandos e educadores, pois sdo temas
integradores de conhecimentos, onde podem ser desenvolvidos
conteudos relativos a solo, relevo, geologia, vegetacao, fauna, clima,
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ocupagao humana, impactos ambientais, entre outros,
diagnosticando e possibilitando agbes adequadas, voltadas a
sustentabilidade ambiental.

Neste sentido, a Educacdo Ambiental e os ambientes
escolares se destacam, pois de acordo com Lucatto & Talamoni
(2007) a escola tém de sistematizar e socializar o conhecimento,
bem como de possibilitar a formagao de cidadaos suficientemente
informados, conscientes e atuantes, para que as questdes
ambientais possam ser ndo apenas discutidas, mas para que se
busquem solugdes para as mesmas.

Por fim, a inser¢ao do rio Uruguai como tema contextualizador
para a promogao do ensino se apresenta como necessaria,
especialmente para as cidades que participam diretamente desta

realidade, como por exemplo, 0 municipio de Uruguaiana.

2. Referéncias

BRASIL (2003). Fragmentagao de Ecossistemas: Causas, Efeitos sobre a
Biodiversidade e Recomendag¢oes de Politicas Publica. Brasilia: Ministério
do Meio Ambiente.

CARDOSO, Eduardo Schiavone; RAUBER, Karine Rambo; BERWALDT, Vivian
Michele Bergmann. Pescadores do Rio Uruguai: caracterizacdo da atividade
pesqueira em Pirap6é e Roque Gonzales — RS. Ciéncia e Natura, UFSM, 28
(2): 43 - 54, 2006. Acessado em 22, de julho de 2011.

CARVALHO, 0O.0.; SPERB, R.M. A bacia catarinense do Rio Uruguai e o turismo
de conservagao como ferramenta ao desenvolvimento sustentavel regional.
Revista Brasileira de Ecoturismo, Sao Paulo, v.5, n.1, pp.67— 86. 2012.

LUCATTO, Luis Gustavo; TALAMONI, Jandira Liria Biscalquini. Construgao
coletiva interdisciplinar em educag¢éo ambiental no ensino médio: a microbacia
hidrografica do Ribeirdo dos Peixes como tema gerador. Ciéncia & Educacao,
v. 13, n. 3, p. 389-398, 2007.

PESSANO, Edward Castro; PESSANO, Claudia Azevedo; TOMASSONI, Diego;
FRECERO, Liliane Simionato & CASTRO, Luis Bortoluzzi. Analise da atividade

41



pesqueira no rio Uruguai médio, diante do panorama da associagcdo de
pescadores de Uruguaiana, RS. Biod. Pampeana. 6(2): 49-62, dez. 2008.

REBOUCAS, Aldo da C.; BRAGA, Benedito; TUNDISI, José Galizia. Aguas Doce
no Brasil: Capital Ecolégico, Uso e Conservagao. Editora Escrituras. Sdo
Paulo. 2006.

RIGHI, Eléia; ROBAINA, Luis Eduardo de Souza. Enchentes do Rio Uruguai no
Rio Grande do Sul entre 1980 e 2005: uma analise geografica. Sociedade &
Natureza. v22(1) Uberlandia. 2010. Acessado em 11 de setembro de 2011.

SANTOS, Silvia Aparecida Martins & RUFFINO, Paulo Henrique Peira. Proposta
do Programa de Educagdo Ambiental. In: SCHIEL, Dietrich;
MASCARENHAS, Sérgio; VALEIRAS, Nora & SANTOS, Silvia Aparecida
Martins. O estudo de bacias hidrograficas, uma estratégia para educagéo
ambiental. Sao Carlos, Rima, 2002

TUCCI, C. E. Controle de enchentes. In: TUCCI, C. E. M. (Org.). Hidrologia:
ciéncia e aplicagao. Porto Alegre: ABRH/EDUSP, 1993.

ZANIBONI FILHO, et all. Catalogo llustrado de Peixes do Alto Uruguai.
Florianépolis: Ed. UFSC: Tractebel Energia, 2004, 218 p.

42



Capitulo 5
Os Jogos e a Ludicidade como Estratégia
Pedagédgica

Edward Frederico Castro Pessano ;
Karoline Goulart Lanes
Dario Vinicius Ceccon Lanes *

'3 Mestre em Educagio em Ciéncias - Professor da Universidade Federal do Pampa

2Doutora em Educacgao em Ciéncias - Professora da Universidade Federal do Pampa

1. Consideracgoes Iniciais

O uso de jogos e outras estratégias didaticas ludicas séo
muito indicadas e referenciadas na literatura por autores de variadas
areas do conhecimento.

Segundo alguns trabalhos, o desenvolvimento e execucao de
jogos e atividades ludicas podem possibilitar aos estudantes uma
melhoria para com os processos de aprendizagem, proporcionando
uma maior atratividade para com a tarefa e contextualizando os
conteudos formais a partir da ludicidade.

De acordo com Rodrigues et al. (2014), atualmente, os
professores procuram diferentes alternativas para melhorar o ensino-
aprendizagem e entre as metodologias de ensino inovadoras estao o
uso de jogos, eletrbnicos ou convencionais, 0s quais sao uma
ferramenta eficaz para auxiliar no desenvolvimento cognitivo e
também para aumentar a interacéo social entre os estudantes.

Moratori (2003) afirma que durante muito tempo confundiu-se

"ensinar" com "transmitir" e, nesse contexto, o aluno era um agente
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passivo da aprendizagem e o professor um transmissor, assim
segundo o mesmo autor, a ideia de um ensino que desperte o
interesse do aluno, acabou transformando o sentido do que se
entende por material pedagdgico, onde 0os mesmos comegaram a
ser mais valorizados.

Neste cenario os jogos educacionais passaram por uma
transformacédo e o interesse da sua aplicacdo dentro dos espacos
educacionais se fortaleceu. Moratori (2003) destaca ainda, que o
interesse do estudante passou a ser a forca que comanda o
processo da aprendizagem, suas experiéncias e suas descobertas e
o professor passou a ser um gerador de situagdes estimuladoras e
eficazes.

Contudo e como salientado por Moratori (2003), os jogos
educativos devem proporcionar um ambiente critico, fazendo com
que o aluno se sensibilize para a constru¢ao de seu conhecimento
com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas
cognicoes.

Assim, é importante ressaltar que os jogos pedagogicos ou
didaticos, sdo aqueles elaborados com o intuito de promover a
cognicao e aprendizagens especificas, sendo diferente do material
pedagdgico tradicional, por conter o aspecto ludico o qual atrai o
estudante (CUNHA, 1988). Ainda, os jogos podem ser utilizados
para atingir determinados objetivos educacionais, se caracterizando
como uma alternativa para se melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem (GOMES et
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al, 2001).

Neste sentido Miranda (2001) afirma que mediante a
participagdo em um jogo didatico, diferentes objetivos podem ser
atingido pelo estudante, como os relacionados a cogni¢ao, devido ao
desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamental
para a construcido de conhecimentos, a afei¢cao, tendo em vista o
desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da atuagdo no
sentido de estreitar lagcos de afetividade, a socializagdo, pela
promog¢ao da simulagcdo de vida em grupo, a motivagdo, pelo
envolvimento da agdo, do desfio e mobilizacdo da curiosidade e
ainda, a criatividade e a resolugdo de problemas, onde o
protagonista do processo deve encontrar solugdes que possibilitem a

superagao de etapas.

2. Os jogos e os processos de aprendizagem
Segundo a literatura e apontado por alguns autores
(CAMPOS et al. 2003; SILVA, 2005; PEDROSO, 2009) é notério o
reconhecimento pedagogico proporcionado pelo uso de estratégias
ludicas no processo de ensino, desde o uso de brinquedos,
brincadeiras e jogos. Segundo esses autores, os jogos contribuem
para a construgcdo de um ambiente agradavel, prazeroso e motivador
que proporciona novos conhecimentos, habilidades e competéncias
aos estudantes e que podem ser aplicados tanto no Ensino
Fundamental, quanto no Ensino Médio.
Desta forma, a aplicacdo de estratégias ludicas a partir de
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jogos didaticos, pode promover uma aprendizagem significativa para

o estudante, conforme preconizado por Campos et al. (2003).

“Assim, consideramos que a apropriagdo e a
aprendizagem significativa de conhecimentos sao
facilitadas quando tomam a forma aparente de
atividade  Iudica, pois o0os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de
aprender de uma forma mais interativa e divertida,
)

resultando em um aprendizado significativo’
(CAMPOQS, et al, 2003).

Assim trabalhar os conteudos formais de forma
contextualizada e através de jogos didaticos nos espagos escolares
€ uma alternativa interessante na promogao do sucesso educativo,
como salientado por Silva (2005) e CAMPOS et al. (2003):

“Ensinar por meio de jogos é um caminho para o
educador desenvolver aulas mais interessantes,
descontraidas e dindmicas, podendo competir em
igualdade de condi¢gbes com os inimeros recursos
a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de
frequentar com assiduidade a sala de aula e
incentivando seu envolvimento nas atividades,

sendo agente no processo de ensino e
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aprendizagem, ja que aprende e se diverte,

simultaneamente.” (Silva, 2005, p. 26).

“Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos,
entendemos que o jogo é uma importante estratégia
para o0 ensino e a aprendizagem de conceitos
abstratos e complexos, favorecendo a motivagao
inferna, o raciocinio, a argumentagéo, a interagdo
entre alunos e entre professores e alunos (Campos
et al., 2003).”

Nesse sentido estabelecesse uma relagao entre a realidade e
0 ensino no ambiente escolar, pois de acordo com o manifestado por
Ferreira (1998), os jogos produzem situagbes similares as do
cotidiano, porém mais simples, do que as situagdes reais

encontradas pelos estudantes.

3. Consideragoes Finais
Para tanto e de acordo com os textos observados
anteriormente, este trabalho foi desenvolvido na perspectiva de
proporcionar novas ferramentas de ensino através da aplicagao de
estratégias pedagdgicas baseadas em jogos e na ludicidade,
favorecendo os processos de aprendizagem e ao mesmo tempo
aproximando o estudante da realidade.
Assim, o rio Uruguai foi usado como base tematica na
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exploragdo construtiva dos jogos, permitindo que além dos
processos afetivos entre os participes da proposta, fosse promovido
o desenvolvimento cognitivo dos alunos e a sua percepgao enquanto
individuos transformadores da realidade, realidade a qual se
apresenta em diversos aspectos sociais, econémicos e ambientais
proporcionados pela prépria tematica rio Uruguai em toda a regido

da Fronteira Oeste do Rio Grande do Sul.
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“Se a educagdo sozinha néo transforma
a sociedade, sem ela tampouco a sociedade muda!”
Paulo Freire

1. Introdugao

Ha séculos a humanidade vem modificando a natureza para
melhor aproveita-la, porém com a percepcdo da limitacdo dos
recursos naturais e de que a sua ma utilizagao provocaria, além dos
problemas vigentes, o comprometimento da existéncia de geragdes
futuras, a sociedade passou a conceituar uma nova forma de
desenvolvimento que leva em conta o0 meio ambiente, pois este esta
intimamente relacionado a saude humana através do ar que se
respira, da agua necessaria a vida, do solo etc.

Diante dos problemas ambientais enfrentados pelo mundo, se
torna importante conscientizar as futuras geragbes para a
preservacdo do meio ambiente, uma maneira € a Educacao
Ambiental nas escolas que visa desenvolver na sociedade a
consciéncia ambiental e a importancia de se criar mecanismos que
diminuam o impacto ambiental.

No Brasil a Educagdo Ambiental esta amparada pela Lei n°
9795/1999 que institui a Politica Nacional de Educagdo Ambiental
(PNEA) que traz em seu artigo primeiro o conceito de educagao
ambiental: entende-se por educagdo ambiental os processos por
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meio dos quais o individuo e a coletividade constroem valores
sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas para a conservagao do meio ambiente, bem de uso comum
do povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade.

E fato que existem diferentes formas de se pensar e realizar a
educacao, neste contexto se faz necessaria a ressignificacdo da
identidade do professor, tendo o ato de ensinar como uma pratica
social complexa carregada de conflitos e que exige deste uma
postura ética e politica. Atualmente, a pratica educativa esta voltada
a autonomia do aluno, conforme Freire (1983) a educagao
emancipatéria do ser humano possibilita uma reflexdo de nossa
pratica enquanto agentes transformadores da realidade a qual
vivemos.

Vale salientar que na atualidade a educag¢do no Brasil tem
passado por reformulagdes que estimulam o repensar pedagdgico,
em que se evidenciam varias ferramentas de aprendizagem que
contribuem na construcdo do conhecimento, uma dessas
ferramentas € o uso das atividades ludicas, que segundo SANTOS
(2001) deixou de ser enfocada como uma atividade propria da
infancia, abandonando-se a ideia romantica do brincar apenas como
uma atividade descomprometida de resultados e passou a ser
colocada em patamares bem mais elevados e com conotagdes que
envolvem todas as fases do desenvolvimento humano.

Dada importancia tanto da Educacdo Ambiental quanto da
atividade Iludica como uma estratégia para a construgdo do
conhecimento, nos foi proposta a elaboracdo de uma atividade de
ensino interdisciplinar, tendo como tematica o ecossistema do rio
Uruguai.

Pensamos em algo que ao mesmo tempo fosse divertido e
educativo e que proporcionasse a integracdo e o desenvolvimento
das agdes cognitivas e das agdes motoras do educando.

2. Objetivos

Segundo Vygotsky para que uma aprendizagem seja
significativa, as pessoas devem estabelecer relagdes significativas
entre as suas experiéncias prévias e aquilo que se apresenta como
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novidade, neste sentido, desenvolveu uma atividade ludica que
integre os conhecimentos, as vivéncias que o educando ja possui
com novos conhecimentos.

Propusemo-nos a montagem de um simulador de
ecossistemas produzido com materiais alternativos, mostrando ao
educando toda a diversidade de vegetagao, flora, fauna, etc. que
existe em um ecossistema, como a maioria das imagens é peculiar
ao cotidiano dos educandos, o que se pretende € contribuir na
construgcdo do conhecimento destes educandos, trabalhando os
conceitos de educacado ambiental, fotossintese, fatores bioticos e
abidticos, espécies exoticas, entre outros.

A atividade desenvolvida em um primeiro momento seria
misturar as figuras e induzir a crianga a reconhecé-las e coloca-las
no seu devido ambiente, despertando na crianga o desenvolvimento
de areas cognitivas como: identificar a figura, analisar o ambiente,
relacionar e realizar a atividade proposta, assim como as habilidades
de comunicagéo, visao e coordenagao.

Com relagdo a interdisplinaridade, aplicariamos o uso do
simulador em aulas voltadas a séries do ensino fundamental, com o
apoio de material encontrado em Dbibliografias especificas
trabalhariamos: matematica (adigdo, subtracdo, multiplicagao,
divisdo, conjunto, unido, intersecgado), geografia (conteudos que
abordem a vegetacgdo, regido geografica, nascente, afluentes, foz,
cidades e paises que sao banhados pelo rio Uruguai), quimica
(composigao quimica da agua, dos gases, do ar atmosférico), fisica
(fendbmenos fisicos que ocorrem nao sO6 na atmosfera, mas no
préprio ambiente), biologia (cadeia alimentar, selecdo natural, o
proprio ecossistema do rio e as suas variantes) entre tantas outras
possibilidades.

3. Metodologia

Para a montagem do Simulador de ecossistemas com
materiais alternativos utilizamos os seguintes materiais: 5,00 mt de
TNT na cor branco (céu), 5,00 mt de TNT na cor azul (rio), 2,50 mt
de TNT na cor marrom (terra), 8 folhas de E.V.A em cores diversas ,
cola quente, giz de cera, moldes para transcrever o maximo de
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desenhos que compunham o ambiente a ser criado, velcro (para que
as figuras possam ser retiradas e colocadas junto ao TNT), 10,00 mt
de cano PVC (dividido em duas partes, cada uma com 5,00 mt) e
suportes de ferro colocados em cada extremidade dos canos de
PVC.

Primeiramente costuramos os TNT de forma a juntar as
diferentes cores em ordem (céu, rio e terra) e encaixar o cano de
PVC, posteriormente foram produzidas as figuras que fazem parte
do ambiente, conforme imagens a seguir:

Figura 1: Mostra as figuras que serao colocadas no ambiente pelos educandos.

Como é de nosso interesse trabalhar com os educandos os
conceitos de Educacdo Ambiental, foram produzidas figuras de
pneus, chinelos, garrafas PET que representam o lixo jogado nos
rios e a poluigdo causada.

Figura 2: Mostra o simulador com as figuras colocadas no ambiente pelos
educandos.
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Figura 4: Mostra uma das laterais do simulador.

4. Resultados Esperados

O desenvolvimento desta atividade, além de proporcionar um
contato indireto com o ecossistema, onde muitas vezes a limitagao
de recursos ou a distancia pode ser um impedimento, favorece a

54



ludicidade e o protagonismo das agdes para com 0 meio.

Assim, de acordo com a abordagem interdisciplinar, pode-se
trabalhar desde questdes sociais, culturais, econbémicas e
especialmente ambientais, proporcionado ao estudante a construgao
de novos conhecimentos ndo fragmentados e relacionados a
realidade.

A atividade ainda fornece subsidios aos professores para se
aventurar em temas importantes e transversais ao processo
educacional, como a Educagdo Ambiental e a Educagdo em Saude.
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Capitulo 7
Jogo URU-AAY

Nickolas Quevedo Portugal
Lucas Pellizaro De Moura
Edward Frederico Castro Pessano '

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana

1. Introdugao

Os jogos de uma forma geral sdo de extrema importancia
para o desenvolvimento do raciocinio légico, pois o exercicio de uma
determinada habilidade leva a perfeicdo de uma tarefa.

Ndo é a toa que professores de matematica exigem o
exercicio diario das atividades para que o raciocinio seja mais rapido
e para que o entendimento da matéria seja melhor absorvido,
entretanto, Cabral (2006) em sua experiéncia com a matematica,
conclui que usar apenas o método tradicional para ensinar nio
basta, ressaltando que o jogo € uma o6tima alternativa para que o
aluno faca a interagao da realidade com o conhecimento.

A técnica do exercicio para a memorizacdo € amplamente
utilizada em varias areas da educacao, porém a memorizagao em si
nao significa aprendizado de fato. Os jogos podem ser uma 6tima
alterativa para os professores desenvolverem melhor o conteudo
tornando-o mais palpavel, atrativo e interessante, facilitando o
acesso da informacéo ao cérebro do aluno.

“A participacdo em jogos contribui para a formagéo
de atitudes sociais como respeito mutuo,
cooperagdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade, senso de justica, iniciativa
pessoal e grupal. O jogo é o vinculo que une a
vontade e o prazer durante a realizagdo de uma
atividade. O ensino utilizando meios Iudicos
permite criar ambientes gratificantes e atraentes
servindo como estimulo para o desenvolvimento
integral dos usuéarios.” (MORATORI, 2003, p.25)
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Os jogos como estratégia de ensino nao sé partem para uma
tentativa de atrair a atencdo do aluno que esta cada vez mais ligado
ao mundo tecnoldgico como também se constitui em uma ferramenta
complementar de ensino (TAROUCO et al, 2004), a mescla de jogos
computacionais com jogos analogicos pode se mostrar como uma
forte ferramenta que o professor tem a disposicao.

O jogo de tabuleiro também mostra-se como uma atividade

ludica de bastante importancia em sala de aula, em uma experiéncia
realizada com alunos de ensino médio, Soares (2004) observou que
ao utilizar esta modalidade de jogos mesmo sem tratar o conteudo
previamente cerca de 95% dos alunos assimilaram a matéria.
Além dos jogos virtuais, as redes sociais mostram-se como principal
alvo das atengdes dos adolescentes de hoje em dia, no entanto nao
deve-se olhar para as redes sociais como vilas perante a educacéo,
€ possivel que haja uma contextualizagdo, mesmo que dentro de
sala de aula, de tais tecnologias com o conteudo estudado.

E possivel fomentar, via web e também via redes sociais 0
pensamento critico, a discussao e o estudo (MACHADO & TIJIBOY,
2005). Atualmente temos o Facebook ®, Instagram ® e o Twitter ®
como cargos-chefe no que se refere a comunicagdo virtual. A
ferramenta conhecida por hashtag pode ser de grande utilidade
quando houver discussodes virtuais a respeito de assuntos tratados
em sala de aula.

2. Objetivos

Partindo das ideias de que o jogo facilita o processo de
ensino-aprendizagem, este trabalho traz uma sugestao de atividade
ludica que tem como tema principal o ecossistema Rio Uruguai.
Trata-se de uma atividade interdisciplinar que, no entanto é sugerida
para as aulas de ciéncias naturais.

O principal objetivo desta atividade é trazer o tema “Rio
Uruguai” para o cotidiano do aluno de cidades que fazem uso deste
rio, uma vez que o mesmo tema é pouco abordado em sala de aula.
Fazer com que o aluno conhega os principais aspectos do rio e,
principalmente, tenha nogcdao do impacto antropico causado no
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mesmo.

Como esta atividade é sugerida para alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental e 1° ano do Ensino Médio a mesma pode ser
utilizada como requisito parcial de avaliagdo, pois ira testar
conhecimentos dos alunos caso o professor tenha trabalhado a
tematica do Rio Uruguai previamente.

Faz parte dos objetivos fazer com que o aluno raciocine no
decorrer da atividade proporcionando um maior entendimento sobre
o tema e fomentar a competitividade uma vez que a atividade possui
um vencedor.

3. A atividade

Um jogo de tabuleiro com perguntas e respostas incluindo
algumas atividades especiais e de campo, intitulado Uru-Aay, nome
que provém da Lenda do Uru-Aay, a qual alguns historiadores
acreditam ter dado origem ao nome do rio Uruguai. O jogo leva este
titulo, justamente para realizar uma reflexao sobre o nome do préprio
rio.

A escolha por um jogo de tabuleiro se deu pelo fato de ser
uma atividade de baixo custo e facil realizacdo. O jogo faz uma
mistura de atividades de campo com perguntas e respostas e uso de
tecnologias, tais como: smartphones, tablets e computadores.
Entretanto o uso destes equipamentos eletrénicos é facultativo no
jogo

4. O que é 0 jogo

Caracteriza-se por um tabuleiro com 16 casas, sendo uma
com atividade especial de inicio, 12 com questdes afirmativas, duas
com atividades facultativas as quais o jogador tem a opcédo de
realizar a tarefa ou responder uma pergunta e uma com atividade
especial de final.

As casas do tabuleiro constituem um rio em formato de ponto
de interrogacgéo, pois faz alusdo a curiosidade, uma vez que apoés
finalizar o jogo, o aluno/jogador tenha adquiro mais conhecimento a
respeito do Rio Uruguai. O fundo do tabuleiro € composto por
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imagens alusivas a um rio, tornando o tabuleiro mais atrativo aos
olhos de quem o Vvé.

Em cada casa, com excecado da primeira e da ultima, ha um QR-
Code (Figura — 1) que pode ser utilizado como forma de consulta as
respostas corretas, pois trata-se de um codigo que a maioria dos
smartphones, tablets e computadores consegue ler com o auxilio de
um aplicativo leitor de QR-Code, o qual pode ser baixado
gratuitamente da internet e de banco de aplicativos tais como o
Google Drive ® para Android ®.

Figura 1 — QR-Code da Unipampa

O uso dos QR-Codes no jogo tem o intuito de fazer com que a
atividade se torne algo mais interativo com o aluno/jogador, pois a
cada dia os jovens estdo utilizando cada vez mais aparelhos
eletrbnicos no dia-a-dia.

Existem também trés atividades no jogo as quais o jogador
pode utilizar a ferramenta chamada hashtag que € muito utilizada em
redes sociais tais como: Facebook ®, Twitter ® e Instagram ®, o uso
das hashtag é justamente para fazer com que o aluno/jogador
conhecga, através da internet, outros alunos/jogadores que tenham
realizado a atividade e também trazer as redes sociais para dentro
de sala de aula, ja que hoje em dia além de utilizar muito os
aparelhos eletrénicos, os jovens estdo cada vez mais presos a estes
servicos.

5. Quem pode jogar

Por se tratar de uma atividade Iludica que explora o
ecossistema do Rio Uruguai, o jogo tem como publico alvo alunos

59



das séries finais do ensino fundamental — 9° ano — e alunos das
séries iniciais do ensino médio — 1° ano — entretanto esta disponivel
para qualquer pessoa que tenha o interesse de jogar.

O jogo, como dito acima, tem algumas atividades de campo
que podem ser exploradas pelo professor em uma visita ao rio,
ressaltando que estas atividades sao facultativas.

O numero minimo de jogadores € de trés pessoas sendo uma
delas um juiz, que ficara encarregado de portar os cartdes respostas
e cuidar para que os jogadores nao abram os QR-Codes antes de
todos entregarem as respostas.

Recomenda-se que o juiz, no caso do jogo ser aplicado em
sala de aula, seja o professor da turma por questdes de
conveniéncia e de facilidade.

Caso o professor da turma decida realizar o jogo com a turma
inteira 0 jogo pode ser feito em forma de gincana, a gincana é
recomendada para turmas que ja trabalharam o conteudo em sala
de aula e possivelmente estejam realizando uma visita ao rio.

6. Tematica das perguntas

As perguntas, de uma forma geral, sdo interdisciplinares, com
areas do conhecimento bastante diversas passando por: biologia,
ecologia, historia, geografia, etc. A tematica interdisciplinar das
perguntas foi escolhida justamente para haver uma contextualizagcao
do ecossistema Rio Uruguai com a realidade do aluno.

Algumas perguntas sao propositalmente bastante dificeis,
justamente para que o aluno queira saber a resposta correta e
busque-a n&o s6 no cartdo resposta ou QR-Code, mas também em
outras fontes, fomentando assim o estudo em casa.

7. Como jogar

As regras do jogo sao bastante simples, entretanto para que o
jogo funcione é necessario que sejam seguidas a risca, sao elas:

- Minimo 3 participantes sendo um deles o juiz. Também pode
ser feito em forma de gincana.
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- O juiz pode ser o professor da turma, o qual ficara
encarregado de dividir a mesma e portar as respostas do jogo.

- O juiz/professor deve cuidar para que os participantes n&o
abram os QR-Codes antes de realizarem as tarefas.

- O uso dos QR-Codes é facultativo.

- Para identificar os participantes/equipes dentro do tabuleiro
recomenda-se o0 uso de tampas de canetas com cores diferentes, ou
algo similar.

- Cada participante/equipe deve responder as perguntas em
um papel identificando-o e entrega-lo fechado ao juiz/professor.

- Se nenhum participante/equipe acertar a resposta todos
avangam uma casa.

- As tarefas especiais sao facultativas a critério do
juiz/professor.

8. Atividades do jogo

1. Comece tirando uma foto do Rio Uruguai (vocé também pode
pesquisar uma na web) e publique em uma rede-social com a
hashtag #TabuleiroUruAay e avance uma casa.

2. Quais os paises divididos pelo rio Uruguai?

a) Brasil, Paraguai e Argentina

b) Brasil, Paraguai e Uruguai

C) Brasil, Argentina e Uruguai (x)

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

Qual é o nome dos rios que d&o origem ao Rio Uruguai?
a) Rio Ibicui e Rio Pelotas

b) Rio Canoas e Rio Pelotas (x)

C) Rio Ibicui e Rio Canoas

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

3. Qual é o nome do principal afluente do Rio Uruguai?
a) Rio das Antas

b) Rio dos Sinos

C) Rio Ibicui (x)

Se a resposta estiver correta avance uma casa.
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4. Qual espécie de peixe pode ser encontrada no rio Uruguai?

a) Tucunaré

b) Dourado (x)

C) Tambaqui

Se a resposta estiver correta avance uma casa. Se estiver errada
permaneca parado uma rodada.

5. Qual é o principal organismo exoético que estda causando
problemas na bacia hidrografica do Rio Uruguai?

a) Mexilhao Dourado (x)

b) Bagre Africano

C) Eucalipto

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

6. Quantas usinas hidrelétricas existem ao longo do Rio Uruguai?
a) 2

b) 4

C) 3 (x)

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

7. Onde o Rio Uruguai desagua?
a) No Rio Guaiba
b) No Rio dos Sinos
C) No Rio da Prata (x)
Se a resposta estiver correta avance uma casa.

8. Visite o Rio Uruguai e colete até 5 materiais poluidores (lixo), tire
uma foto e publique em uma rede social com a hashtag
#TabuleiroUruAay e pule trés casas. Caso nao seja possivel fazer a
tarefa responda:

Qual a distancia do percurso total do rio?

a) 980 Km

b) 1340 Km

C) 1770 Km (x)

Se a resposta estiver correta avance uma casa. Se estiver errada
permaneca parado uma rodada.
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9. Qual pais que mais polui o Rio Uruguai?

a) Argentina

b) Brasil (x)

C) Uruguai

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

10. Qual peixe do Rio Uruguai tem a pesca proibida pelo governo
brasileiro?

a) Dourado (x)

b) Piava

C) Piranha

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

11. Qual 6rgdo publico é responsavel pela fiscalizacdo do Rio

Uruguai?

a) Comité da Bacia Hidrografica do Rio Uruguai

b) Ibama (x)

C) Fepam — Fundacao Estadual de Prote¢cao ao Meio Ambiente

Se a resposta estiver correta pule duas casas.

12. Agora é a sua chance de vencer! Faca uma selfie em um ponto
turistico do Rio Uruguai e publiqgue em uma rede social com a
hashtag #TabuleiroUruAay e pule duas casas. Caso contrario
responda:

Qual cidade representa a regido do baixo Uruguai?

a) Erechim (BRA)

b) Uruguaiana (BRA)

C) Fray Bentos (URU) (x)

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

13. Em que ano foi inaugurada a ponte internacional de Uruguaiana?

a) 1939
b) 1941
c) 1945 (x)

Se a resposta estiver correta avance uma casa.
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14. Qual, dos trés itens abaixo, € mais perigoso para o Rio Uruguai?
a) Desmatamento da mata ciliar (x)

b) Descarte do esgoto das cidades (x)

C) Descarte da agua contaminada com agrotoxicos (x).

Se a resposta estiver correta avance uma casa.

15. Calma, vocé esta quase vencendo, agora que ja conhece melhor
o Rio Uruguai, junto com os seus colegas, elabore um texto
abordando solucdes para o problema da poluicdo e destruicdo do
rio, se vocé quiser vocé também pode publica-lo em uma rede social
com as hashtags #TabuleiroUruAay e #VencedorUruAay.

Parabéns! Vocé e seu grupo venceram.
9. Referéncias

CABRAL, Marcos Aurélio. A utilizagao de jogos no ensino de
matematica. 2006. Monografia (Licenciatura em Matematica) —
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis.

MACHADO, Joceimegue R.; TIJIBOY, Ana V. Redes Sociais
Virtuais: um espaco para efetivagao da aprendizagem
cooperativa. Novas Tecnologias na Educacéo, V. 3 N° 1, Maio,
2005.

MORATORI, P. B. Por que utilizar jogos educativos no processo
de ensino aprendizagem. Trabalho de conclusdo da disciplina
introdugao a informatica na educacao, no Mestrado de Informatica
aplicada a Educacgao da Universidade Federal do Rio de Janeiro,
2003.

SOAREAS, Marlon H. F. B. O luddico em quimica: Jogos e
Atividades Aplicados ao Ensino de Quimica. 2004. 218 p. Tese
(Programa de Pds-Graduagao em Quimica). Universidade Federal
de S&o Carlos. Séo Carlos — SP.

TAROUCO, Liane M. R. et al. Jogos Educacionais. Novas
Tecnologias na Educacéo, V. 2 N° 1, Margo, 2004.

64



Apéndices

Imagem do tabuleiro
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Verso do Tabuleiro

COMO JOGAR

1) No minimo 3 participantes, sendo um deles o juiz. (Também pode ser feito em forma de gincana.)

2) O juiz pode ser o professor da turma, o qual ficara encarregado de dividir a e portar as do jogo.
3) O juiz/professor deve cuidar para que os participantes ndo abram os QR-Codes antes de realizarem as tarefas.

4) O uso dos QR-Codes é facultativo (para abrir os QR-Codes vocé precisara de um aplicativo leitor de QR-Code).

5) Para identificar os participantes/equipes dentro do tabuleiror o uso de de canetas com cores
diferentes, ou algo similar.

6) Cada partici quipe deve P as perg em um papel identificando-o e entrega-lo fechado ao juiz/professor.

7) Se partici quipe acertar a resp todos avangam uma casa.

8) As tarefas especiais sao facultativas a critério do juiz/professor.
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Cartoes respostas

O Rio “Uruguai faz fronteiras ‘com trés paises,
Argentina, Brasil e Uruguai, é possiyel estar nos
.trés paises'em um unico dia visjtando a Barra do
Quarai/BR, Bella Uniézn/URU e.Monte Caseros/AR.

» )
:'t Atugn ntﬁma‘&-e obleﬁ

do 50 Urugu‘ &\ a- ocorr Cia),
Dou)’adﬁ len pe@ ;rtunel
asora‘que gtalou na do
f’ f M

™

6 Ri Urugﬁai desagua no Rio da Prata, pelo
Rio da Prata € possivel navegar de Buenos
Aires — AR até Montevideo — URU.

A nascente do Rio Uruguai se dd pela unido de
outros dois rios ao norte dosRi e

sul de Santa Catarina, essé:

e Rio Pelotas.

_——

x.‘w-k

Foz do Chapeco H|dre|etn a
a,de Machadlnho
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o
O Brasik é o pais qﬁé -mais polui o Rio
Uruguai, o.descarte da agua contaminada

com agrotOXicosgénim,dos maiores impactos
causados pel ho

facional, ndo ha um
ografica responsavel

ﬂ“
A ponte internacional'de Urugualana/Paso e

los Libres Getdilio Vargas gustln Pedro
Justo foi inaugurada no dia 12 dé"®@ytubro de
1945 e tem cerca de 1,5 km de comprnﬁento

O Dourado é um dos peixes que tem a pesca
esportiva  proibida~pelo " IBAMA ' no’ Rio
Uruguai, éntretanto é possivel pesca-lo do
lado argentino dogrio onde, a pesca nao:é
proibida.

0 baixo RiohUruguai esta |ocalizada a cidade®

E JUruguala Fray Bentos.ndo:muito distante da

foz do Rio Uruﬁlamoﬁlp,g@ Prata.

TIED.

)
>

O desmatamento da mata ciliar é perigoso pois
causa a arenizagao, que pode matar o rio. O
descarte indevido de agua contaminada com
agrotoxicos pode comnar toda a fauna e flora
do rio e o esgoto na ado'pode causar graves
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Capitulo 8
Pescando Conhecimento

Luiz André Paiva Saucedo '
Carmem Dora
Edward Frederico Castro Pessano '

' Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana

1. Introducgao

Através desta atividade ludica apresentada, tem a finalidade
de levar o conhecimento e aprendizado aos alunos de modo a
despertar o interesse pelo assunto usando o jogo ludico da Pescaria.

Estas atividades sdo muito importantes, para a motivagéo de
aprender dos alunos, pois torna o aprendizado mais atrativo.

2. Objetivos

E deixar o aprendizado de diversas disciplinas mais
interessante aos alunos, neste caso o jogo ludico da Pescaria.

Esperamos que o aluno ao final desta atividade possa ter
entendido o que foi proposto de modo que através da atividade
ludica se consiga transmitir a disciplina de uma forma que o
educando aprenda com uma maior facilidade e entendimento.

3. Metodologia

O jogo € o da Pescaria:

- Existem figuras de peixes do Rio Uruguai em um cesto.

- Com uma vara e um anzol, os alunos fisgam os peixes.

- O peixe que o aluno fisgou, no verso esta o seu nome.

- Ai é entregue ao aluno uma folha com a figura do peixe que
o mesmo fisgou com o nome do peixe e todas as suas
caracteristicas.

Os conteudos e as informacdes especificas foram retirados de
artigos de Biologia e Piscicultura.
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Destaca-se que entre os processos esperados se destaca a
cognicao, a atengao, a memorizagao das atividades e a percepgdes
da realidade através do ludico.

Os trabalhos ludicos podem ser aplicados nas escolas, em
gincanas, em trabalhos em sala de aula, em seminarios.

4. Imagens do Jogo
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5. Conclusao
Através de trabalhos ludicos didaticos, os alunos podem

entender melhor as disciplinas de uma forma atrativa e que desperte
a imaginacao e a vontade de estudar o tema proposto.
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Capitulo 9
Jogo: O Perfil do Rio Uruguai

Allyson Henrique Souza Feiffer
José Elias Till Ferreira 2

Edward Frederico Castro Pessano ®

:2¢3 Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
! allysonhenrique@yahoo.com.br
2 joseeliastillferreira@gamil.com

1. Introdugao

Os jogos didaticos sao ferramentas importantes de ensino e
aprendizagem utilizados na educagdo basica como alternativa
metodoldgica pelo professor, com o objetivo de proporcionar aos
alunos distintas maneiras de compreender o conteudo. Sabe-se que
dentro da educacdo basica cada estudante possui diferentes
maneiras de assimilar os conhecimentos expostos, porém, isto
depende do tipo de metodologia utilizada pelo professor. Para isso, o
meétodo ludico € uma o6tima alternativa para o desenvolvimento das
aulas e para a aprendizagem do aluno.

Dentre os modelos ludicos mais utilizados pelos professores
esta o jogo, o mesmo é muito usado pelo fato de mostrar resultados
satisfatérios no desenvolvimento da aula e no entretenimento dos
alunos. Sdo maneiras de incentivar a criatividade e a aprendizagem
do aluno rompendo com os padrdes tradicionais das aulas tedricas,
onde o professor com métodos ludicos seja capaz de transmitir ao
aluno o conhecimento e a percepc¢ao do que ocorre em sua volta, de
uma maneira mais atraente, contextualizada e desafiadora.

“Os jogos pelas suas qualidades intrinsecas de
desafio a agcdo voluntaria e consciente, devem
estar, obrigatoriamente, incluidos entre as
inimeras opgées de trabalho escolar [...] E a
atividade ludica que alia desafio ao prazer, que
deve predominar na maioria das atividades
oferecidas”[...] (Rizzo, 2001, p.32).
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O jogo ludico mencionado neste trabalho tem como tematica
principal o Ecossistema Rio Uruguai, rio este que divide o Brasil dos
paises Argentina e Uruguai, e banha algumas cidades dos estados
do Rio Grande do Sul e de Santa Catarina. O jogo Perfil do Rio
Uruguai composto por 30 cartas, aborda a tematica interdisciplinar
com relag&o ao ecossistema Rio Uruguai, transpassando pelas
diversas areas do conhecimento dentro das disciplinas estudadas.

Este jogo pode ser aplicado para alunos da educagéo basica,
em especial no ensino médio, por tratar conteudos mais complexos
para o ensino fundamental. O jogo Perfil do Rio Uruguai aborda
tematica interdisciplinar ao citar areas do conhecimento abordando
biologia, quimica, fisica, histéria, geografia e literatura tudo dentro do
ecossistema Rio Uruguai, onde o professor mediador do jogo fara
relagdes com os conteudos das demais disciplinas estudadas. Logo
os estudantes testardo seus conhecimentos sobre os conteudos
trabalhados em aula e conhecerdo mais a respeito sobre o
Ecossistema Rio Uruguai e suas curiosidades de uma maneira
divertida, dinamica e desafiadora.

2. Objetivos

Proporcionar maior conhecimento para os estudantes a
respeito do Ecossistema Rio Uruguai, através de um jogo de cartas,
onde serdo dadas pistas sobre um ser vivo ou a um lugar, um
fendbmeno ou uma coisa relacionado a este ecossistema. Instigar
através de uma brincadeira didatica a percepc¢édo dos alunos com o
conteudo de ciéncias e com os das outras matérias estudadas,
conhecer mais sobre as regides banhadas por esse Rio, conhecer
um pouco da fauna e da flora da regido, quais s&o os principais
afluentes do Rio Uruguai.

Espera-se que no termino da atividade os estudantes
consigam adquirir uma visdo a mais sobre os conteudos das
disciplinas, ja que se tratar de uma atividade interdisciplinar, que ao
praticarem uma atividade ludica possam ampliar seus
conhecimentos aliados as aulas tedricas. Mostrar que um jogo de
carater didatico pode ajudar no ensino e aprendizagem dentro da
sala de aula, para objetivos futuros, € que esta atividade possa
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auxiliar os alunos na hora das avaliagdes, onde os mesmos poderao
usar o que aprenderam jogando para responder as questdes,
usando assim o raciocinio logico, tudo para aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem dentro da educacgao basica.

3. Metodologia

O presente jogo intitulado Perfil do Rio Uruguai envolve a
interdisciplinaridade na disciplina de ciéncias com as diversas
disciplinas estudadas, dentre essas disciplinas o jogo engloba
tematicas envolvendo a as ciéncias, a histéria, a geografia e a
literatura, onde os alunos sao instigados por meio de uma disputa a
aprimorar mais seus conhecimentos sobre o Rio Uruguai, um
ecossistema local, e tampouco conhecido pelas pessoas que vivem
nas regides banhadas pelas aguas deste rio. A atividade ludica traz
como tema a biodiversidade do Rio Uruguai, algumas usinas
hidrelétricas abastecidas pelas aguas do rio, biomas relacionados a
ele, alguns de sues afluentes, curiosidades, e fatos ocorridos com o
Rio Uruguai na regido da fronteira oeste do Rio Grande do Sul e no
estado de Santa Catarina.

O jogo intitulado Perfil do Rio Uruguai, tem esse titulo
baseado em um jogo chamado Perfil, contudo a nova versao do jogo
passou por inumeras adaptagdes para que pudéssemos fazé-lo de
uma forma para o mesmo ser aplicado dentro da educacgao basica,
essa atividade ludica foi desenvolvida para ser aplicada no ensino
medio, devido a tratar- se de um conteudo voltado mais para
estudantes desta area, pois esses estudantes apresentam um grau
maior de conhecimentos adquiridos durante o periodo escolar.

Essa atividade ludica pode ser aplicada em uma aula de
Biologia no ensino médio, como atividade complementar do
conteudo de ecologia, posterior a aulas tedricas com explicagbes
sobre o tema e discussdes com os alunos. A ideia inicial € o
professor iniciar uma aula com discussdes sobre o Rio Uruguai,
colocando em pauta seus aspectos bioldgicos (fauna e flora),
regides geograficas banhadas pelas aguas do mesmo, fatos
historicos que marcam a historia do Rio Uruguai, abordando assim a
interdisciplinaridade dentro da matéria de biologia, apds o professor
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pode sugerir a turma um passeio com a turma com o objetivo de
explorar esse ecossistema de perto, proporcionando uma visao mais
ampla do Rio Uruguai, posteriormente na escola, podendo ser
em um ou dois periodos, ficando a escolha a critério do professor,
podera ser feito a aplicagdo do jogo para os alunos, objetivando
maior aprendizado, estimulando o raciocino logico dos mesmos,
proporcionar maior interacdo da turma através de um jogo, no qual
séo dados dicas sobre elementos referentes ao ecossistema do Rio
Uruguai.

O jogo podera ser disponibilizado aos estudantes como
atividade extra de ensino- aprendizagem, onde o professor pode
avaliar o desempenho das turmas, através das habilidades que os
alunos, onde os mesmos desenvolvem inumeras delas. O  jogo
de interagao auxilia aqueles alunos que apresentam dificuldades de
aprendizagem a sanarem as mesmas, pois atividades como estas
ajudam muito no desenvolvimento do aluno em sala de aula.

3.1. O Jogo Perfil do Rio Uruguai

O jogo Perfil do Rio Uruguai € uma livre adaptacédo do jogo
Perfil, o jogo original € composto por cartas, cada carta se refere a
categorias pessoa, animal, coisa e lugar, sdo no total 216 cartas,
cada uma contendo 20 dicas sobre uma das categorias citadas, os
jogadores vao recebendo as dicas aleatoriamente, até dizer o palpite
certo sobre o perfil secreto da carta. Além disso, 0 jogo traz um
tabuleiro, aonde os jogadores vao avangcando de casa ap0s acertar
os palpites dados durante o jogo.

No jogo adaptado, foi feito no total de 30 cartas cada uma
medindo 17,5x 6,5, as cartas se referem a categorias de ser vivo,
lugar, coisa e fendbmeno, cada categoria traz 12 dicas sobre algo
referente ao Rio Uruguai, dentre as categorias de cada carta ha
animais, vegetacao, rios, usinas hidrelétricas, fendbmenos naturais e
objetos como respostas das cartas, como mostra as categorias
abaixo:

Seres vivos: o dourado, o pacu, o mexilhdo dourado, o quero-
quero, o bugio, o veado- campeiro, 0 graxain, 0 mugum, a piaba, a
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siriema, o eucalipto, o pintado, o grumata, a caturrita e o ipé.

Lugares: Rio Canoas, Cerro do Jarau, Mata Atlantica, Rio
Ibicui, Bioma Pampa, Bacia do Rio Uruguai, Usina Hidrelétrica de
Machadinho, Uruguaiana, Rio Pelotas e Uruguai.

Fendbmenos: a chuva e a enchente.

Coisas: o livro, O rio Uruguai, o lixo e garrafa pet.

Perifil
do » : .
Rio Uruguai

Y
Jlany
Sherlon Almeida | Artes Grificas

Imagem 1 — capa das cartas do jogo Perfil do Rio Uruguai

O jogo chama-se Perfil do Rio Uruguai, pois nas cartas sao
dadas 12 dicas sobre temas relacionados a esse ecossistema. O
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jogo procede-se com o professor dividindo a turma, que geralmente
contam com 30 a 40 alunos em cada classe dependendo da escola,
em grupos de 5 a 6 integrantes formando equipes, o professor sera
o mediador da atividade, selecionando uma carta do baralho falando
a categoria, em seguida o primeiro jogador de cada equipe escolhe
um numero de 1 a 12 e recebe a dica com os demais jogadores até
um jogador de uma equipe acertar a pista e marcar a pontuagao
para sua equipe. Existem dicas de beneficio e penalidade, como
perca sua vez, onde o grupo passa a vez para o préximo, um palpite
a qualquer hora, onde da a chance de um dos integrantes de cada
grupo falarem uma resposta sobre o perfil questionado e dica extra
onde o professor fala uma dica qualquer sobre o perfil da categoria.

O jogo possui um sistema de pontuacao referente ao numero
de dicas do baralho, ou seja, 12 pontos, conforme vai aumentando o
numero de dicas diminui os pontos. Exemplo em cada carta a dica
numero 1 vale 12 ponto, dica numero 2 vale 11 pontos, dica numero
3 10 pontos e assim sucessivamente até a dica numero 12 valendo 1
ponto . A equipe vencedora é aquela que atingir a maior pontuagao
no término da atividade.

Este jogo pode ser jogado com no minimo duas pessoas e no
maximo seis, foi elaborado para turmas de ensino médio, onde o
professor serve como orientador e observador da atividade ludica.
Logo tendo o objetivo de mostrar novos métodos atrativos para se
preparar uma aula, fugindo assim dos padrdes tradicionais de
ensino, ensinando a matéria de ciéncias de uma maneira
desafiadora e divertida para os estudantes. Contudo, este jogo pode
sofrer adaptacbes como a criacdo de novas cartas, e pode ser
empregado no ensino fundamental de uma maneira mais facil e com
dicas mais simples para os estudantes desta area.

3.2. Cartas do Jogo

O jogo é composto por 30 cartas, feitas no programa Word
2010, nas quais estao listadas abaixo.

3.2.1 Categoria Ser Vivo
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Nesta categoria foi colocada a fauna e a flora pertencente ao
Bioma Pampa e a Mata Atlantica, ecossistemas banhados pelo Rio
Uruguai.

RESPOSTA: QUERD-QUERD
50U Um ser vivo
1-35%pu da AmericadoSul
2 Um pslpite = qualguer hors

3 — Minha denominago cientifica &

Vaneilus chilensiz

4 —Spu o passaro simbolodo Rio
Grande do Sul

5 — Posso ser agressivo
& —Vivo mais naterradoquevoando

{ — 50U ENContrado trequenemeants
nascampossulinos

8 —Tenho o nome de um verbo

9 —5pu muito citado pg cultur

galicha
10— Diczextra
11-%ouumasave territorizl

12 - Costuma fazer ninhos no solo

RESPOSTA: VEADO-CAMPEIRD
50U Um ser vivo

1-5ouencontrado em grande parte

da Americado Sul
2 — Estou amezgado de extingdo
3 —Um pzslpite = qualquerhor=

4—Hzmuitosseressemelhantas a

mim na Africa

5 —Pertengo a fauna do bioma pampa

& — Aocupaclo agropecuariados
pampas tem reduzido minha
populacio

7—Minha alimentagc30 & baseadaem
sraminezs

8 — Um palpite aqualquerhora
9 —Sou muito terrtorizl
10 — Sou muito gl

11 - Dicaextra

12 — N&o sou comum g fronteirz
oeste do Rio Grande do Sul

RESPOSTA: PACL [PEIXE)
50U Um ser vivo
1-5ouum peixe desguadoce
2-Percasuawvez

3 - Sou oriundo das bacias do Parang,
Parzguai & Urugusi

4 —Spu parente proxime da piranha

5 —Sou conhecddo noBrasil como

devorador de testiculos
6 —Dicaextra
/ — POS50 58T CrI2d0 em SguUaras

8 —Ha mais de 5U e5peCies minhas no
Brasil

89— Um pzlpite a qualguerhor=

10 - Posso ser encontradono Rio
Uruguai

11 - Tenho o tamanho pequeno

12 —Sou onivoro com tendéncia
herbivora
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RESPOSTA: MEXILHAQ DOURADO
S0U UM Ser vivo

1-5ou capazde me fixarem
quzlquer substrato de um

ecossistema

2 - Cientificamenta sou chamado da
Limnoperna fortunei

3 —Um palpitezaquslquerhorz

4 —Tornai-me uma prags nas baciss
do Parzng, Paragusi & Urugusi

5 —Spu uma espéacie inwasorano
Brasil

6 - Dicaextra

7= Adoro invadiros ecossistemas e
prejudicaras espédes nativas

8 —Sou o causador de muitos
problemas ambientais, econdmicos &
soCiais

9 — Minha concha pode ser martal
10 - Percasuavez

11 —5ou detestado pela maioriz dos
pescadares

12 —5Sou um malusco asitico

RESPOSTA: DOURADO (PEIXE)
S0U um ser vivo

1—Pertenco 2o género Salminus.
Z- Habito ambientes de agua doce.
3-5ou conhecido como o rei dorio.
4 —Percasuavez
5 —Sou carnivoroe canibal.
& Minha dieta € constituids
basicamente
de pequenos peixes
7 — O ndmem de seres dz minha
espécie
Diminuiu nas Gltimos anas
8- Dicaextra
9 —Meu valor comerdal € zlto

10 - Um palpite a qualguer hora

11 - 5Sou muito amade pelos
pescadores

12 — Atualments minha populacSo no
Rio Urugusi diminuiu
consideravelmeanta

RESPOSTA: BUGID
S0U UM Ser vivo

1 -5ou um dos maiores primatas das
américas

2 - Dicaextra

3 — Posso ser conhecido como
barbado

4 —Vivo nas matas longe dohome

5 - Vivoem bandos

& — Um palpiteaqualquerhor

7 — Posso ser agrassivo

8 —Sou onivoro

8 - Meu ronco ecoa na floresta
10 - 5ou muitoconhecido no Pampa

11— Musicos tradicionalistas a
fizaram musicas sobre mim

12— Estou amezcado de extingio
devido = destruigio das matase pels
cagE
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RESPOSTA: GRAXAIN OU S50RRO
SOU UM ser wivo
1-Pertengo afamilizdoscanideos

2 -Viwvo noscamposdo Sul, 2em

paises como Argentina & Uruguai

3 - Sou facilmente confundido com 2
raposa

4 - Dicaextra
5 -Sou carnivoro
5-Percasuawvez

/- Mg slimento de aves, vacas e
cordeiros

B -5ou solitano

Y - lenho habitos noturnas
10 - Um pzlpite = qualguer hars
11 - Posso ser agressivo

12 — Parafugir do perigo posso fingir

que estou morto

RESPOSTA: MUGUNM [PEXE]
SOU um ser vivo
1-35%pu conhecido como peixe-cobra

2 —5ou encontrado emrios & lagoas

daAméricado Sul

3—NZotenhoescamasnem
nadadeiras

4 -Tenho o mesmonome deum
humaorista famoso

5 —Um pzlpite a qualguerhor=

& — Alguns me chamam de enguiz de

aguadoce
7-Percasuavez

8 = Minha cor vai desde cinza-escuro

a0 castanho
9—Dicz extra

10— Meu nome lembrz um
personagem doprograma Os
Irzpzinoes

11— Posso sobreviver por longos
periodos enterrado na lama

12 — Posso respirar forada agua,

devido a minha respirag3oaérea

RESPOSTA: PIABA OU PIAVA [PEIXE)
SOU UM ser wivo
1— Fago parte dzfamiliza Characidae

2 — Poszso ter varios nomes

dependendodaregido

3 — Amszior parta dz minha espadsé
de porte pequeno

4 — Minha cor geralmente & prateada
E—Percasuavez

6 — O=sseresque serve base daminha
cadeiz alimentar, quase sempre s2o

usados comao iscas pelos pescadores

7 —Zou natural de habitat de dgua

doce
8 — Um palpite aqualquerhom
9—Dicz extra

10— 5ou o peixe maisfisgado por
anzdis
11 — 5ou utilizado comao iscas paraos

peixas maiores

12 —%m
espacies com maior poder de

1 ransidaradz nmadas

multiplicagdo na natureza
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RESPOSTA: SIRIEM A
50U um ser vivo
1-VivonosPampase no Cerrado
2—5pu ums ave
3 —Um pzlpite = qualquerhaor=
4 —Spu de medio gorte

5 — Posso ser agressiva quando me
sinto ameagads

& — Prefiro comer do que woar

7 — Minhz espécie & nativadz
Ameéricado Sul

8- Percasuavez

9 — Dizem que o0 meu canto indicz o
final da épocadas chuvas

10 - Dicaextra

11 - 56 woo quando me sinto
obrigads

12 - Sou considerada uma das aves

mais banjtss do Sul

RESPOSTA: EUCALIPITO
50U um ser vivo
1—-Minhz origem & naAustrilis
2-Dicaextra
3 —Percasusvez
4 —Pertengo 20 género Fucalypius

E — M espalheirapidaments pelos
pampas gzluchos

& — Represento uma importinds
econdmica relavants

7 —Invado muitos ecossistemss
nativos para me estabelecer

8§ — Forneco uma atims sombrs pars
05 QUE Me procuram pars descansar

9 —Um pzslpite = qualquerhorm=

10 - Sou considerada uma espade
invasora no Brasil

11 - Minha madeira & usada paraa

produgio de celulose

12 — Causo polémica devido a minha

espécie seaspalhar muito répido

RESPOSTA: PINTADO [PEXE]
SOU UM ser wivo
1-Um pzslpite = qualquerhar=

2—Um dos meus nomes & surubim-
pintudo

3—Dicaextra
4 —Tenho habitas noturnas
5 — Meu nome lembra pintura

& —5ou um dos maiores peixesdo
Brasil

7 — Possuo espinhos nas nadadeias
8 — Vivo proximo 2o |eito dos rigs,
9—Percasusvez

10— Sou mais =bundantz no Rio
Parani

11— Minhacarne & bastantz
sprecisds

12 — Minha cabeca ocupa grande

parte do meu corpo
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RESPOSTA: GRUMATA (PEIE)
Sou um ser vivo

1-Vivoem tods 2 Américadosul
2—Paosso tervérios nomeas

3 — bstou &m todo o terntoro
brasileiro

4 — OS50 Ser Sprovensdoparas
squacultura

&% —Meu nome cientifico &

Prochilodus lineatus
6 —Percasuawvez

7 —5ou muito usedo pars o consumo
&M muitas regides

8 — Sou muito resistentz 2o frio
9 — Estou na bacia do Rio Uruguai

10— Um dos meus nomes &
Curimbata

11-NMe zlimentode vegetais e as
vezesde iodo

12 - Dicaextra

RESPOSTA: CATURRITA
50U um ser vivo

1—50u muito comum nos Pampas
Galchas

2—Posso tervérios nomes

dependendadaregifo

2 —5ouconsiderads uma pragaem

zonzsde cultive

4—\ivoem bandos

5 —Dicaextra

& — Posso seranimzl de estimacio

7 — Posso serfalante
E—Percasuzwvez

9 — Posso formar ninhos comunitarios

10— Tenho penasverdes e brancas

no dorso
11 - Um palpite aqualguer hora

1Z — Mao sou nativa do bioma Fampa

RESPOSTA: IPE

50U um ser vivo
1—Costumao atingir 30 cm de altura
2 Um pslpite 2 qualguer hora

3 — 50U ENCONtrado nos est2dos do
sul & do sudeste do Brasil

4 —MPercasuavez
S — 30U Uumsaespecie caduatolia

b= Minhas tolhas podemsar
amarelas ou rochas

7—Minha madeira & muitousada
parz = construgda civil

8- Diczextra
9 —Sou hermsafrodita

10—Tenho o nome deumsab3aem
po muito conheddo
11— Sou considerada uma arvare

simbalo do Brasil

12 = Minhas folhas atrsem muitos

seres polinizadores
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3.2.2. Categoria Lugar

Na categoria lugar foram feitas cartas citando alguns afluentes
do Rio Uruguai, paises, cidades, biomas e usinas onde o Rio
Uruguai exerce influéncia importante.

RESPOSTA: URUGUAI

Sou um luzar

1-—Derroteio Brasilns copado
mundo 1950

2 —Estou na arte sudeste da América
dao Sul

3 — Fago parte do Merosul

4 —Meu idiomatem modificagbes
devido aos imigrantes que recebi

5 —Um palite a qualquer hora
& — O Rio Uruguai passa por mim

7 —5ou o segundo menar pais da

Américado Sul

8 — Tenho quatro badas hidrografias
na meu territdria

9 — Minhz capital & Montzvidéu
1U = Lhca extra

11— Hecentemente o consumo da
maconha foi liberada emmim

12 —runtadellLesteestanomeu

tarritario

RESPOSTA: URUGUAIANA
Sou um luzar
1-Diczextra

2 Fuiumadasprimeiras cidadesa
abolir 2 escravidZono Brasil

3 —Tenho o maior portosecoda

América Latina

4 —Estou nafronteira ceste doRio
Grande do Sul

5 —Percasuavez

6 — 5ou o maior produtorde arroz do
Brasil

7 —5Souvizinhado Urugusieds
Argentina

8 —Tenho umaimportantes
estretégiz comercizl internacional

9 —5Sou conhecida por ter o carnaval

forade apoca
10 — Um pzalpite aqualquer hara

11 - Possuo a maior amplitude

térmicz do pais

12 — Minhas margens s3o banhadas
2las aguas do Rio Urugusi

RESPOSTA: RIO PELOTAS

Sou um luzar

1-—Fagodivisz entre os estados do
Rio Grande do Sule Santa Catarina

2-Percasuavez

3 — Dou origem & maior bacia
hidrografica do Rio Grande do Sul

4 — 5ou muito amigo do Rio Canoas
5 —Dicz extra

& —Mzsminhasmargens estauma das

areas mais selvagens do Suldo pais

7 = Umacidade gaicha leva o meu

nome
8 — Um palpite aqualguerhom

Y — As matas ciliares indicam a
presencs dz vegetscdonordesting no

Brasil

10— 4 Usinz Hidre|étrica de Barra

Grande pertenceamim

11 - Spu um dos rios que da origem

=0 Rio Uruguasi

12 —Minhz nascents & na Serm Gerzl
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RESPOSTA: USINA HIDRELETRICA DE
MACHADINHO

Sou um lugar

1- As 2guzs do Rio Urugusi fazem
parte de mim

2—Percasuavez

3 — As 2guss do Rio Pelotas me
sbastecem

4 —Santz Cstarine sbastece-sede
37% daenergia que produzo

5 — Em 1997 foi criadoum consordo

que CErregs o meunoms
& —Sou umausinz

7 — Meu nome esta no diminutivo
8 — Um palpite a qualquerhorz
Y— Machado lembra o meu nome
10— Lhce extra

11 - Ajudo muitas cidades do Rio
Grande do Sul & deSanta Catering

12— Estou entreas cidades de
Pirstubs em S=ntz Cataring, &

Maximiliano de Almeida no Rio
Grande do Sul

RESPOSTA: BIOMA PAMPA
Sou um lugar
1 - Um palpite aqualquerhom

£ — POE50 &5tar no Brasil, no Urugus
& naArgentinz

3 —Sou conhecdido por ter as quatro
sstacdesdo ano bem definidas

4 — Meu solo & muito utilizado para

cultivos

5 —Apresento uma grande

biodiversidade
& —5Sou um bioma
7—Percasuavez

% — liramineas caracterizam a maior
parte da minha vegetacio

4— U Quero-queros a Sve siMbolo da
minhafzuna

10— Diczextra

11— Meu relevo & formadopor
planicies e coxlhas

12 — Ocupo 65%do estado do Rio
Grande do Sul

RESPOSTA: BACIA DO RIO URUGUAI

Sou um lugar

1—35pu formada pelas 2zuas do Rio

Uruguai e seus sfluentes

2 — Abranjo 384 municipios doRio
Grande do Sul e de Sznta Catering

3 — Urugusisnz estd entre 25 minhas
cidades prindpais

4 —Percasuzsvez

5 — Além do Brasil, minhas 3guas
banham os paisesda Argentinaedo
Urugusi

& — Um pzlpite a qualquerhorz

7 — Apresento grande potencial
hidrelétrico

8 — Minhas 2guzs sBo vizinhas da
Bacizdo Parand

9—-Tenhoonomedeum objeto ede
um pais

10 - Dependendodo meucurso.

minhzcdmizs nndam sarvinlamtae
11-Diczextra

12 — Na minha arigem, sou chamado
de Rio Pelotas

84



RESPOSTA: RIO IBICUT

Sou um luzar

1 - Estou nzfronteirz oeste doRio
Grande do Sul

2 —Percasuavez

3 — Fui um dos cenzrios da minissérie
A Cezadas Sete Mulheres

4 —5ou o principal rio contribuinte da

Beciz do Rio Urugusi

5 —5Separo ascidades de Urugusiana
e ltaqui

& —Dicz extra

7 — Minhzs praizs fluvizsis possibilitam
um bom entretenimento

8 —Meu leito 2 constantamente
maodificado devidoa extensa
caotacdo de S=us para = ssriculturs e

a pecuaria
9 —Um pzlpite aauzlaverhors

10 —5ou o prindpal sfluente do Rio
Uruguai

11 —%ou nawegivelnz épocadas

cheias

12 — Uma ponte recebe omeunome

RESPOSTA: RIO CANDAS

Sou um luzar

1-0Rio Uruguai pessa steresse
nome, 2pds recebaras minhas Sguss

2 —Um palpiteaqualguerhom
3 —Percasuavez

4 —5ou um rio excusivodo estado de

Santa Catarina

5 —Tenho o nomede uma cidade

galicha
& —Minhafoz & no Rio Pelotas
/= Lhce extra

8 —lunto como Hio Pelotas, tarmao o
Ria Uruguai

Y — lenho o nome de uma pequena
embarcacdo

10 - Indmerzs ind Ustrizs utilizam as

Zzuzsdz minhz baciz

11 —Mossuo tres usinas midreletnczas

12 —As iguzsdz minha bacizsio
muita utilizadas ng sgricuftura

RESPOSTA: CERRO DO JARAL
Sou um luzar
1 — Passuo grande valor arguecldgico

2 — Maonteiro Lobato se inspirou em
umadas minhas lendas para criarum
dosseus personagens

3 —Percasuzvez

4 —Estou proximoda cidade de
Quarai

5 —5ou formado por uma cadeia de
marros

& — 12 foi feito um filme coma meu

nome
7 —Um palpitea qualguerhom=

8 — Sou muito estudado por bislogos

& historizdores

9 —Sou o lzrde uma Szlamanca
muito famosa no sul

10 = Minhas rochas foram muito
zlteradas pelointemperismo
11 - Possuo diversas rochasem

minha compasicSo

12 — Dicaextra
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3.2.3. Categoria Fendmeno

Os fendmenos no jogo foram colocados apenas dois. Logo, a
sugestdo é que sejam acrescentados mais fenbmenos como a
piracema, a estiagem, o El Nifio, a La Nifa, entre outros, todos
relacionados ao Rio Uruguai.

RESPOSTA: CHUWA
Sou um fendmeng
1 - Posso ser boz ou ruim

2 — Asvezes sou rapida, asvezes sou
demorada

3 —Ouando apareco a5 pessoas se
sbrigam am algum lugsr

4 —UUm pslpite aqusalguerhor=
5 — Percasuawvez

5 —Owento & o granizo s30 meus
=migos

7 — Paosso sersdlids

8 —5Spu umadas causadoras das
enchentas no Rio Uruguai

9 - Dicaextra

10— Evapaoracio faz parte domeu

ciclo
11 -5ou muito precipitada

12 - Posso ter o wolume variado

RESPOSTA: EMCHENTE OU CHEIA
Sou um fendmeng
1-Dicaextrz

2 —5ou um problema para uma parte
das pessoas

3 — Posso ser rapida e demorada

4 — Em 1983 foi registredo meu maior
volume no Rio Uruguai

5 — Percasuawvez

5 — Apdsum zlto volume de chuvas
certos lugares sofrem comigo

7 —Czuso problemsas pera empresas
de saneamentobasico

8 —Ouando chego g esgotos, lagose
arroios as aguas transbordam sem
limitas

9 —5ou provocada pelo sltovolume
de chuvas

10— Cazas improvisadas s3o
construidas porminha causa

11 - Os municipios da fronteira oeste

sofrem comigo

12 — Um palpite a qualquer hora
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3.2.4. Categoria Coisa

Na categoria coisa, ha trés cartas, mostrando objetos

relacionados ao ecossistema Rio Uruguai, podera ser acrescentado
mais objetos para uma adaptacdo deste jogo. Um tépico intrigante é
a carta referente ao livro O Uraguai, o titulo da obra significa
Uruguai na linguagem indigena Tuipi-guarani, o livro do periodo
arcade da literatura brasileira narra os fatos da Guerra Guaranitica,
com os portugueses, espanhdis contra as Missdes Jesuiticas no Sul
do Brasil, e um dos cenarios da historia é o Rio Uruguai.

O

RESPOSTA: GARRAFA PET
50U uma coisa
1—Passo serreciclavel

2 — Meu material foi desenvolvido por
Whinfielde Dickson em 1941

3 —Comeceiaserfabricadapa
deécadade 70

4 — Spu muita ussdz pars decoracies
nascidades

5 —Um palpite agualguerhor

b — As vezes posso ser um problema
ambiental

7 —Ajudo no sustendo de muitos
catadores de |ixo

8 —Percasuavez

9 — Minha recidagem apresanta um
atima potendial econdmico

10 - Meu material principale o
plastico

11— Dicaextrz

12 — Fago parte da coleta seletiva

RESPOSTA: O LHO
50U uma coiza
1 - Atualmente sou um problema
2 — Um palpite aqualquerhar=

3 — Ajudo no sustento de muitas
pessoas humildes

4 — O Rig Urugusi sofre comigo
5 - Percasuavez

& — Produzo um liguidotoxico que
invade oslengois fresticas

7 — Posso ser recicldvel

8 — Mau cheiro & insuportavel
9 —Dicaextra

10— Posso serorginico

11 - Produzo o Chorume

12 — Sou separado pela colets s2letiva

RESPOSTA: O URAGUAI (LIVRO)
Sou uma coiza

1 — Malingua tupi-guarani meu nome
significa O Uruguai

2 — Fui escrito por Brasilio da Gama
em 1769

3 —Souumaobraarcadeda litesturs

brasileira
4 - Um palpite aqualguerhora

5 —Oindio SepéTiarajlé um dos
MEeUs personzgens

5 —Percasuaver

7 —Conto um pouce da histdriada
colonizagdo do Rio Grende do Sul

8-Dicaextra

9 — O Rio Uruguzi & um dos meus
cenarios, juntocom os Sete Povos das
Missfies

10— Conto goma foi 2s missles
jesuiticas nosul

11—AGuerra Guaranitica & nar=da

pormim

12— Marro =5 expedicdes portugussas
& espanhaolzs contra 25 missdes
jesuiticas
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Capitulo 10
Quem Sou Eu? (Adaptado)

Amanda Pinheiro
Tayline Messina
Edward Frederico Castro Pessano '

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana

1. Introdugao

Professores quando levam jogos didaticos, em sua grande
maioria, acreditam que estdo otimizando o ensino-aprendizagem de
seus alunos. De fato aulas que trabalham o Iludico despertam maior
interesse por parte dos educandos.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no
processo de apropriagio do conhecimento. Permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicagao, das
relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relagéo entre cooperagao e competicdo em um contexto
formativo. (PCN, 2006)

O presente trabalho traz um exemplo de modelo ludico, no
caso, uma adaptagao do jogo, popular em smartphones, “Quem sou
eu?”.

O jogo consiste em perguntas de adivinhagdo, nele um componente
da dupla deve dar ‘dicas’ para o outro a fim de ajuda-lo a desvendar
a palavra que estiver no cartao.

2. Objetivo

O ludico é uma forma prazerosa de aprender, ele desenvolve
a matéria de forma leve facilitando o aprendizado e compreensao da
matéria. Segundo as Orientag¢des curriculares para o ensino médio
(2006), “o jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos”.

O ludico torna-se um método de ensino mais pratico e que
sera mais absorvido pelos alunos, aprimorando mais o nivel de
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reconhecimento e conhecimento, desenvolvendo mais sua
imaginacao e criatividade, por exemplo, em um simples ato de fazer
um caga-palavras o aluno trabalha o nivel de atengéo,
reconhecimento, entendimento, raciocinio logico. Além destes ha
outros beneficios que o ludico nos traz, como ajudar a interagéo
social e nas habilidades como conceitos, preconceitos e valores.

No jogo “Quem sou eu?” o aluno trabalha o raciocinio l6gico e
sera capaz de associar conhecimentos referentes ao Bioma Rio
Uruguai ja trabalhado em sala de aula.

3. Metodologia
Trabalha as principais fungdées cognitivas, como por exemplo,
atencdo, memoria e percepgao, levando a apropriagdo dos

conhecimentos ja trabalhados em aula de forma mais ampla.

Link para assistir o video no Youtube:
http://youtu.be/zw91PBhhvrs
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Capitulo 11
A Corrida do Rio

Olavo Bellagamba Filho '
Cristiano Vazquez
Marcio Pereira '’

Edward Frederico Castro Pessano '

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
1. Introducgao

Hoje a educagéo aperfeicoou novas técnicas didaticas para
obter um ensino mais eficiente, com que torne o aprendizado do
aluno de forma mais prazerosa. Dentre essas técnicas temos o
ludico, que garante um resultado eficaz na aprendizagem dos
alunos. Apesar de exigir um planejamento e cuidado na execucéo, o
jogo ludico é o mais utilizado no cotidiano no meio escolar. O jogo
ludico baseia-se em um jogo de trilha.

2. Objetivos

Tem como objetivo estimular a inteligéncia, através de
atividades divertidas. Buscando a interdisciplinaridade de matérias,
quando envolvemos certos assuntos. Esse jogo ludico tem como
tema o Rio Uruguai, com perguntas que envolvem varias matérias e
curiosidades do mesmo. Buscando aprendizagem, a conscientizagao
de prevencao do rio em questdo ambiental, tendo em vista que o
jogo pode ser abordado em qualquer area, e com outros temas a
seres abordados.

3. Metodologia

O jogo baseia-se em um jogo de trilha, onde podemos ter de
dois a varios jogadores. Em uma caixa tem perguntas de verdadeiro
ou falso referente ao tema. Precisa-se de um moderador no caso o
professor.
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Cada aluno (jogador) pega uma pergunta na caixa, responde
se é verdadeiro ou falso, caso acerte o aluno joga o dado e anda o
numero de casas que der no resultado obtido pelo dado.
Assim o jogador, ao andar no tabuleiro verifica algumas curiosidades
sobre o tema, como exemplo métodos de preservagéo (positivos), e
alguns negativos. Ganha o jogador que completar a trilha primeiro.

Para elaborac&o do jogo necessita-se de um tabuleiro, feito a
mao (cartolina) ou impresso (folna A3), o numero de casas deve
variar de 25 a 40 casas, e ao elaborar as casas deve-se ter
curiosidades positivas e negativas (conforme foto abaixo).

Vocé juntou o Que Feio vocé Vocé plantou
lixo ao passear jogou lixo no algumas

LARGADA no rio. Jogue chdo!! Fique arvores Gtima
outra vez. uma rodada atitude
sem jogar.

Avance 3
casas

Sao necessarios marcadores para identificar os jogadores, e
um dado para verificar o numero de casas que cada jogador devera

Sao feitas perguntas de verdadeiro ou falso, relacionadas ao
tema; nesse exemplo Rio Uruguai, e colocados em uma caixa.
Também se necessita um gabarito que fica com o moderador
(conforme figuras abaixo).

Exemplo de perguntas:

Pergunta 1:

Uruguaiana é a principal cidade gaucha banhada pelas aguas
do rio Uruguai.

Verdadeiro ou falso?
Pergunta 2:

O rio Uruguai é um dos mais importantes corredores de
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biodiversidade aquatica do Sul.
Verdadeiro ou falso?

Pergunta 3:

Os principais contaminadores sao os agrotdxicos e os esgotos
liberados direto no Rio.

Verdadeiro ou falso?

Exemplos de Gabarito:

Pergunta 2 - Verdadeiro

O rio Uruguai é um dos mais importantes corredores de
biodiversidade aquatica do Sul.

Pergunta 4 - Verdadeiro
Dentre os principais peixes do Rio Uruguai temos o Surubi e e
Dourado, ambos ndo podem ser pescados.

Pergunta 5 - Falso
E um dos rios mais importantes na hidrografia do norte do
Brasil. Falso é na hidrografia sul do brasil.

3.1. Resumo de como Jogar

1° passo - professor escolhe o numero de jogadores.

2° passo — O jogador pega uma pergunta e responde se é
verdadeiro ou falso. O professor verifica a resposta.

3° passo — Caso o jogador acerte ele joga o dado e anda o
numero de casas que saiu no resultado do dado. Se o jogador errar
a pergunta o moderador corrige ele e passa a vez para 0 proximo
jogador.

4° passo — Ganha o jogo o jogador quem terminar a trilha
primeiro.

Segue abaixo um exemplo de um tabuleiro completo feito no

computador, lembrando que o mesmo pode também ser
manualmente.
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Vocé juntou o
lixo ao passear

LARGADA no rio. logue

outravez.

Que Feiowvoce
jozou lixo no
ch3o!! Fique
uma rodada
581M joZar.

Figue uma rodada sem
_ Jogar.

Violte duas
casas.

hY

Wiolte 3 casas.

Munca
TR Oue Feio voce jogou lixo esqueca de
umm no chio!!! Volte § casas. cuidar os

vazamento
de esgoto

e Fi.
Avanoe 3 )

Fique 1 rodada sem
£asas X
rogar
/| Falta poucall!

e o mein

Cu

ambiente.

vooé desperdigou muita

sgua lavando o carro. Violte

3cazas

Estz guase 12)!! Bos Sorte

Avance duas cazas, pois
vooé plantou uma
arvore, evitando 3

ergsdo.

94



Capitulo 12
Aventura no Rio Uruguai

José Marcio Lopes da Silva
Edward Frederico Castro Pessano '

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
1. Introducgao

Neste trabalho procuramos demonstrar a importadncia de
desenvolver modelos ludicos para estimular o aprendizado,
principalmente, em séries iniciais, mas também em todas as etapas
do conhecimento humano.

O ludico transforma a rotina de estudos e funciona como uma
didatica de ensino.

Foi desenvolvido no trabalho um modelo tradicional de jogo
de tabuleiro que desperta para o aprendizado sobre o ecossistema
do rio Uruguai.

2. Objetivo

O jogo desenvolvido é indicado para aplicagdo em séries
iniciais e tem como objetivo que no decorrer do jogo as criangas de 6
a 10 anos, adquiram um conhecimento basico sobre o importante
ecossistema do rio Uruguai.

O jogo transmite também ideias de como se deve conservar o
meio ambiente.

Ao final espera-se que esteja plantada a semente para
cidadaos mais conscientes ambientalmente.

3. Metodologia

Desenvolvi um jogo sobre o tema Ecossistema rio Uruguai,
onde os jogadores deverao percorrer uma trilha, quem chegar ao
final primeiro vence.

Para isso € preciso seguir as regras do jogo:
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Com ajuda de um dado, o jogador que tirar 0 maior numero
inicia a partida.

Quem iniciar a partida jogara o dado e percorrera tantas
casas quando o numero indicado no dado.

REGRAS DO JOGO

e Simbolos:

° ﬁavance uma casa, se tiver uma
pergunta vocé terd que responder (sobre o
rio Uruguai), para avancar ou retornatr.

° @ volte 3 casas;

° perca a vez

REGRAS DO JOGO

e Simbolos:
° x volte ao inicio
° fim de jogo, vocé perdeu.
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Cartas com Respostas as Questdes do Tabuleiro
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4. Conclusao

Os modelos ludicos despertam um maior interesse
principalmente das criangas, mas todas as faixas etarias tem um
melhor aprendizado quando se desenvolve jogos educativos.

E muito importante desenvolver nas criancas uma consciéncia
ambiental e um conhecimento sobre este ecossistema tao préximo
do nosso dia a dia.

Desenvolvendo praticas ambientais que minimizem a pegada
humana na natureza.

5. Referéncia

Adaptacédo do jogo de trilha tradicional, sem fins lucrativos,
apenas com objetivo educacional.
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Capitulo 13
Investigacao no Rio

Aline Moraes "

Juliane Benites '

Lisiane Doleski '

Tatiana Fioravanti '

Edward Frederico Castro Pessano '

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
1. Introducgao

Hoje em dia muito se debate sobre a preservagdo do
ecossistema Rio Uruguai, sem sombras de duvidas esse € um
ecossistema muito importante, pois ele abrange 384 municipios
catarinenses e gauchos em sua extensao, além de ser responsavel
por delimitar a fronteira entre Brasil, Argentina e Uruguai e desagua
no Oceano Atlantico apds percorrer uma trajetéria de 1400 km, sem
esquecer que ele tem Uruguaiana como principal cidade gaucha
banhada por suas aguas. Para economia foram feitos substanciais
incentivos governamentais destinados & atividade agricola.

O nosso jogo foi baseado no jogo Scotland Yard que é um
jogo de tabuleiro da Grow. Com o jogo tentaremos passar uma
conscientizacdo ambiental, fazendo com que os jogadores percebam
como € importante preservar o Rio Uruguai. Os jogadores, seguindo
as pistas, devem encontrar o que é pedido da cartela de acordo com
0 caso a ser desvendado, € um jogo que mexe com muito raciocinio
e habilidade. O tabuleiro em que se passa o jogo é composto de
locais onde os "detetives" |Iéem pistas sobre o caso a desvendar.

2. Objetivos

A atividade tem como objetivo desenvolver no aluno uma
percepcdo basica sobre o tema retomando os conhecimentos
previamente abordados. T&o como aprimorar habilidades como
concentragdo e raciocinio légico para resolver os enigmas que
surgirdo durante a execuc¢do do jogo, socializagdo para aceitar a
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opinido dos colegas, agilidade em funcdo do tempo que é
contabilizado e o conhecimento sobre o rio Uruguai.

3. Metodologia

Os conteudos principais a serem abordados nas cartas do
jogo séao:

-localizag&o geografica e caracteristicas como distancia do rio
e territorios fronteirigos;

-espécies nativas e invasoras;

-poluigao;

-aspectos econémicos.

A atividade sera aplicada em sala de aula com um jogo de
tabuleiro e cartas em que encontraremos dicas para resolugao do
mistério a seguir:

3.1. Tutorial do jogo

Cada participante recebe um papel onde serdo anotadas as
pistas e demais informagdes que ajudem na solugéo do caso.

Um dos participantes & aos demais a histéria, se necessario,
outro jogador |1é novamente.

Comeca o jogo, cada jogador, na sua vez deve jogar o dado e
andar pelo caminho escolhido até chegar ao local desejado.

Ao chegar, |1é a pista e anota o que considerar util.

O jogo termina quando um dos participantes desvenda o
caso, lé no livro de Pistas e Solugdes se sua conclusao esta correta.
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Se estiver errado, esse participante sai do jogo e 0 mesmo continua
até que alguém desvende o caso.

O aniversdrio do filho foi em Néo contém pistas
um restaurante conhecido por

ter pratos picantes

'®

RESTAURANTE

O peixe do restaurante eu
pesquei em Uruguaiana no Rio

Uruguai.

O prato de entrado estava
apimentado e muito temperado,
mesmo assim ele repetiu vdrias
vezes, o prato era composto por
peixes, ja a sobremesa estava
deliciosa.

Sentindo muita cede pediu para
a vendedora se havia como lhe
dar dgua, essa entdo pegou um
copo de dgua direto da
torneira.

Esgoto

Na nossa feira vendemos

somente peixes de dgua doce,
temos um pescador que nos
fornece, posso passar o contato
dele para senhora.
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Solugao do caso:
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Capitulo 14
Tabuleiro Didatico Gigante do Rio Uruguai

Elisandra Castanho '
Janine Martins 2
Lucielen Pereira ®
Edward Frederico Castro Pessano *

1:2.3¢4 Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana

! elisandra.cas_@hotmail.com
? jahnine23@gmail.com
3 lucielenpereiracn@gmail.com

1. Introducgao

Os jogos didaticos proporcionam uma metodologia inovadora
e atrativa para ensinar de forma mais prazerosa e interessante, ja
que a falta de motivacdo € a principal causa do desinteresse dos
estudantes, quase sempre consequéncia da metodologia utilizada
pelo professor, ao ensinar. Com isso, buscamos criar um jogo como
forma de auxiliar os estudantes para que possam sair da monotonia
do quadro e do giz e terem um melhor desempenho na disciplina.
Segundo Campos (2002) o ludico apresenta dois elementos que o
caracterizam: o prazer e o esforgo espontaneo, além de integrarem
as varias dimensoes do aluno, como a afetividade, o trabalho em
grupo e as relagbes com regras pre-definidas.

As atividades ludicas, sdo uma pratica privilegiada para a
aplicagao de uma educagao que vise o desenvolvimento pessoal € a
atuacdo cooperativa na sociedade, como também instrumentos
motivadores, atraentes e estimuladores do processo de construgao
do conhecimento além de serem divertidas (CUNHA, 2012).

O jogo em si é uma fonte de descoberta para o aluno
podendo contribuir significantemente para o processo de construcao
do conhecimento tornando se mediador da aprendizagem. O objetivo
dessa atividade ludica ndo é apenas levar o estudante a memorizar
mais facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do
aluno, a reflexdo, o pensamento e consequentemente a construgao
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do seu conhecimento.

O jogo promove a constru¢do do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor, além do desenvolvimento de habilidades
necessarias as praticas educacionais que a atualidade exige,
contribui para o trabalho em equipe, promove estimulo ao estudo,
desperta a curiosidade e motiva-os a participarem da construgao do
proprio conhecimento.

2. Objetivo

Esta € uma proposta de um jogo didatico de tabuleiro, que
visa auxiliar estudantes de ensino fundamental e médio para uma
melhor fixacdo e aprendizagem de conteudos relacionados a bacia
hidrografica do rio Uruguai.

Ela é uma atividade que quando bem explorada oportuniza a
interlocugdo de saberes, a socializagdo e o desenvolvimento
pessoal, social, e cognitivo. Tem como objetivo torna-lo mais
competente na produgdo de respostas criativas e eficazes para
solucionar os problemas. Ser competente implica em saber mobilizar
de forma criativa e eficiente as habilidades, nas quais os
conhecimentos, valores e atitudes sdo usados de forma integrada
frente as necessidades impostas pelo meio.

Quando se brinca, ndo se tem consciéncia de que esta
havendo uma aprendizagem, uma assimilacdo de algum tipo de
conhecimento ou desenvolvendo-se intelectualmente ou mesmo
adquirindo habilidades motoras, brinca-se por que é prazeroso e isso
€ o0 que torna a atividade tao especial, ela possibilita um aprendizado
eficaz, real e de bom nivel que certamente vai ser lembrado por toda
a vida.

3. Metodologia

A ferramenta didatica proposta por este jogo é resultado de
uma pesquisa referente ao estudo da bacia hidrografica do rio
Uruguai, suas caracteristicas, curiosidades e questdes ambientais
no que diz respeito a mesma.

Para a aplicacado da atividade é aconselhavel que o professor
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tenha abordado o assunto de forma tedrica.
O jogo é composto por 01 tabuleiro, 01 dado, 36 cartas

perguntas identificadas por simbolos, cada um dos simbolos
representados corresponde a uma area especifica do saber.

euoiebuqo epesed @

sapepisoun) 8

evoisiH [

B
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O tabuleiro de 1,86x2,86m compde uma trilha que possui 24
casas com diferentes temas (ciéncias, matematica, lingua
portuguesa, histéria, geografia, curiosidades) também representados
por simbolos identificados na legenda.

Utilizaremos um dado confeccionado em EVA com numeragao
de 1a6.

Serao utilizadas também cartas com perguntas referentes a
cada tema:

LINGUA PORTUGUESH
Citg pglo mgnos trgs adjetivos
para o Rio Uruguai

R: Longo, kndo ¢ profundo

Um mergulhador gntrou no Rio
Uruguai ¢ passou da
profundidadg dg -0,5mgtros para
a dg -5 metros, ngssg caso glg
subiu ou dgsceu? € quantos

metros?

R: Descen 4,5 metros.
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HISTORIA
VERPAPEIRO OU F LSO
¥ Golpe dg gstado ¢ a tomada dg um

govgrno pgla forga ¢ sgm a participagéo

da populagdo, ignorando as regras de
sucessdo gslabeleeidas pela socigdade.
Um golpe dg gstado ¢ uma forma ilggitima

de tomada dg poder

VERPAPEIRO OU FLSO

¥ O rio Uruguai ¢ muitos de sgus

aflugntes sofregm com a poluigdo ¢
conlaminagho dg suas dguas. dgroldxicos
¢ ¢flugntes (oriundos, principalmente, da

eriagdo dg aves ¢ poreos) sdo as

principais fontgs destes problgmas
ambignlais

ARe[d DE CIENCIFS
Na Regisio Hidrogréfica do Uruguai
guais 80 08 biomas qug
predominam

R: Mata Atlinnca ¢ Mata de Araucénas

GEOGRATIA
VERPEAPEIRO OU PSSO
X { bacia do Rio Uruguai, ¢ uma
das 12 bacias hidrogréficas do Pais,
abranggndo 134 municipios.

R: 384 mumcipios
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LINGUA PORTUGUES A
No fragmento:
“..eoneiliaro desenvolvimento geondmico ¢
soeial com a eonsgrvagdo dos reearsos
natarais da Terrs, de modo & néo gspelara
conta do alual produgdo de riqugzas nes
Jaluras geragdes.”
O tgrmo degstacado indica qug a informagéo
sgguinte ¢ uma:
a) conclus@o b) explicagdo
¢) causa d) consequéneia R: aliornativa B

Pense gm um ndmero intgiro,
posilivo, nulo ou neggalivo, ¢ faca
sucgssivamen!e gssas opgragdges:

Mulliplique por 6, sublraia 21, divida
por 3, subtraia o dobro do ndmero
pensado.

Qualorgsullado? .

HISTORIA
Como ¢ chamada a pgssoa qug oeupa
legrra dgvolula (dgsocupada) ¢ passa
a cultiva-la?
a) Possgiro
b) Nédmadg

c) Sgm-lgrra
R: &) As temras dovoluta sio terras piblicas, o possciro tom & posse

mas nio a propnedade legal

VERDAPEIRO OU F(LS0
X €m relagiio aos peixes do Rio
Uruguai, pode se dizer queg a
lgmperalura ¢ sua variagdo ndo
influgneiam na reprodugdo dos
meEsmos

R: mfluenciam sim.
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dRed PE CIENCIES
Citg uma gspéeig de peixe nativo
do Rio Uruguai

R: Dourado (Salminus brasilicnss)

GEOGRAFIM
Quais $80 0s prinecipais aflugntes
do Rio Uruguai dgntro do Rio
@randg do $ul

R: Rio pelotas, Vizea, ljui, Piratim, [hice e Quasai.

LINGUA PORTUGUESH
Identifique quem ¢ o sujeito da oragdo
¢ classifique-o:

“O rio Uraguai sofre com a polui¢éo ¢
conlaminagéo de suas aguas”

R: Sujeito Simples - Rio Urugus

MATEMATICH
A preeipitagdo de chuva lgm
m¢dia anual dg 1.500mm no Rio
Grande do dul. €ntdo qual seria a
m¢dia mensal dg chuvas no
Eslado? R: 125mm
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HISTORIA
Como ¢ echamado o muro
improvisado g provisdrio grguido
com pedras, pedacos dg madgirs,
barricas, paralglgpipegdos, gle., com
objelivo dg defender dgtgrminada rua

ou posi¢do?
R: As bamcadas tem sido muwito usadas em rebelides populares como
defesa de ataques pela policia ou do exérato

VERPEPEIRO OU PSSO
X {9 navegacdo do rio Uruguai ¢
feila normalmentg gm qualquer
Iregcho do sgu pgreurso.

R:A paciodo rio Uruguad +6 é em seu trecho
inferior, na bacia do Prats, & medida que 1 sobe o rio, 8 savegagio lorns -«
cada ver male difics], 02é se tornar complelamente tnvidvel

AREADE QENQNS
VERPAPEIRO OU FHLSO
¥ €m relagio & vegelagho, a bacia
apresegnlava, originalmente, nas nasegntes do
rio Uruguai, o8 Campos ¢ & Plata com
fraucériag, na dirgedo sudoeste a Mata do
dito Uruguai, Mata (tiéntica. Gtualmente, a
regido gneontra-se intgnsamente degsmatada ¢
apgnas regides restritas conservam a
vegetacdooriginal

GEOGRATIA
Quais 0s rios qug formam
a nasegnteg do Rio Uruguai

R: Rio pelotas ¢ rio Canoas (SC)
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LINGUA PORTUGUES T
Pefina s¢ & ora¢do abaixo ¢ simplegs ou
composia:

“fpresenta greelente polencial
hidreléirico, abrange uma drea de
385.000kn? de gxlensdo, ¢ de grande
imporiéneia para a reglido, genvolve 354
municipios calarinenses ¢ gadehos em

suv exlenséo”
- oragio composia

dua gxlgnsdo lolal ¢ dg 1 770 quildmelros, Nolg
qug, degsde a jungdo dg sgus formadorgs al¢ a joz
do Rio Quarei, 580 um lolal dg 1 262 quildmelros,
fieando os rgslentgs 508 quildmgliros do rio
Uruguai corrgndo inlgiramenig gnlre lerras
urugusias ¢ argenlinas. $¢ for considgrada e
exlgnsdo do Rio Pelolas que ¢ de 380
quildmelros, qual sgrie o gxlgnsdo [inal do Rio

Uruguai?
R: sun extensio chega nos 2 150 quildmetros

HISTORIA
VERDRPEIRO OU FHRLSO
] Na segunda melade do s¢eulo XX, houve
uma grandg eonegniracdo dos meios de

produedo na méo de grandgs eorporagdes.
Bencos s¢ uniram a indusirias ¢ passaram a
deter um poder que feria os prineipios da livreg
eoncorrgneias, uma das basegs do eapitalismo.
€ssa nova forma dg organiza¢io da geonomia
capilalista fieou eonhgeida eomo Capitalismo

Monopolista.

VERPAPEIRO OU FLSO
! $egundo €duardo de imeida Navarro,
"Uruguai" ¢ um lgrmo provgnignte
do guarani anligo: significa "rio dos
uruguds”, pela junedo dg uragda (urugua,
um tipo dg caracol dg dgua doeg)
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ARed Pe CIENCIES
VERDHEPEIRO OU P50
I bacia hidrografica pgrmangce
um tanto ignorada pgla cigneia, ¢
pelo sislgma dg fiscalizagéo
ambignlal apresgntando avangeado
gstado dg degradacéo

GEOGRATIW
Citg trgs munieipios qug
marggiam o Rio Uruguai:

R-Uruguniana, Quarni ¢ Salto (Uraguai)

3.1 Como aplicar na turma:

A turma sera dividida em trés grupos, a atividade proposta
podera ser desenvolvida com a participagao de até 03 jogadores por
partida, cada grupo elege seu representante que € quem vai ficar de
pé no tabuleiro como se fosse um pino e também havera um
mediador que podera ser o professor Ele tem como responsabilidade
a leitura das cartas perguntas, também tera a responsabilidade de
avaliar se os desafios propostos na atividade foram executados de
forma correta.

No inicio do jogo, cada participante tera o direito de langar o
dado, o participante que obter o maior numero no langcamento do
dado tera o direito de comecgar o jogo, seguido dos demais
participantes de forma decrescente, se ocorrer o empate os
participantes terdo a chance de langar o dado novamente. Continua-
se 0 jogo sempre com o langamento do dado pelo jogador que
indicara quantas casas o jogador avancara. O jogador s6 podera
contar com a ajuda dos integrantes do seu grupo quando ele estiver
na casa “curiosidades”

Como ja foi citado, o tabuleiro possui uma trilha com casas
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com temas diferenciados. Ao passo que vai caindo em cada casa o
jogador tera a oportunidade de responder a uma pergunta referente
ao tema indicado pela casa em que caiu, que sera lida pelo
mediador, essas perguntas estdo relacionadas com assuntos do
tema do jogo “BACIA HIDROGRAFICA DO RIO URUGUAI”, com o
acerto o jogador tera o direito de jogar o dado novamente, assim
sucessivamente avancando numero de casas indicados pelo langar
do dado. Caso erre tera que ficar uma rodada sem jogar. Estas
cartas servem para abranger o conhecimento sobre o assunto.
Vence o jogo o primeiro participante que conseguir chegar ao
final da trilha. O importante é que os jogadores obtenham
conhecimento dos conteudos abordados e tomem consciéncia.

4. Resultados Esperados

O conhecimento de ciéncias deve ser um meio de interpretar
o mundo e intervir na realidade, além de desenvolver capacidades
como interpretacao e analise de dados, argumentagao, conclusao, O
jogo deve ser utilizado como ferramenta auxiliadora no processo de
aprendizagem, pois essas atividades quando trabalhados em grupos
promove uma interagdo entre os alunos, a diversao proporcionada
pelos jogos atua como intermediadora na construgdo do
conhecimento, sendo necessario que o aluno ja tenha em mente
alguns conceitos e conhecimento sobre os assuntos abordados no
jogo didatico para que eles tenham bom desempenho na hora do
jogo, incentivando-os ao estudo dos conteudos ao mesmo tempo em
que proporcionam a fixagao desses.

Através deste jogo didatico foi possivel entender a
importancia da utilizagdo de atividades ludicas no processo
educativo, como instrumento facilitador da integracdo, da
sociabilidade, do despertar ludico, da brincadeira e principalmente
do aprendizado. Notamos que as atividades ludicas devem ser
utilizados como ferramentas de apoio ao ensino e que este tipo de
pratica pedagogica nos conduz a exploragdo da criatividade,
melhorando o processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma,
podemos concluir que o individuo criativo constitui um elemento
importante para a construgdo de uma sociedade melhor, pois se
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torna capaz de fazer descobertas, inventar e, consequentemente,
provocar mudangas. Pode-se afirmar que atividades ludicas no
cotidiano escolar sdo muito importantes, devido a influéncia que
exercem nos estudantes, pois quando eles estdo envolvidos,
emocionalmente, na agéo, torna-se mais facil e dinamico o processo
de ensino e aprendizagem.
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Capitulo 15
Dialogando com os Poetas do Rio

Edward Frederico Castro Pessano’

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
Atividade desenvolvida para ambientes educacionais com restricdo de liberdade

1. Introducgao

Desenvolver atividades articuladas e interdisciplinares a partir
de fatos do dia a dia, nem sempre é tarefa facil. Contudo quando a
tematica possibilita a exploracdo de diversos aspectos sociais e
culturais como, por exemplo, as manifestagdes artisticas e musicais,
sdo possiveis perceber a riqueza e a diversidade de oportunidades
existentes.

Ainda, dentro dos espacos educacionais 0s quais se
caracterizam como universos distintos em cada sala de aula e até
mesmo em cada individuo, faz do educador um ser criativo e
corajoso, ainda mais quanto se trata de ambientes com restricdo de
liberdade, onde os estudantes ndo tem a oportunidade de contatar-
se fisicamente com o objeto de estudo. Neste cenario, as
composi¢gdes musicais podem representar uma condigdo impar
nesse processo de producao e construcido de novos conhecimentos,
além de tornar a aula uma agado pedagodgica atrativa e facilitadora
dos processos de ensino.

2. Objetivo

Explorar as composi¢cdes musicais a partir da tematica rio
Uruguai, promovendo a interlocu¢do das composi¢gdes com aspectos
da realidade encontrados, como por exemplo, relagdes geograficas,
cultura local, questdes ambientais e econdmicas e por fim explorar a
producdo e composicao textual a partir de desdobramentos de
linguistica e de gramatica.
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3. Metodologia de Aplicacao

O professor ou grupo de professores, devem selecionar
previamente a composicdo musical de acordo com a tematica
escolhida.

Ao chegar na sala a musica devera ser disponibilizada aos
estudantes nos formatos possiveis (transcrita no quadro, projetada
na parede, impressa, etc.)

O professor ou grupo de professores devem efetuar uma
primeira leitura coletiva e posteriormente uma leitura individual.

Posteriormente varias acbes podem ser desenvolvidas, sem
uma ordem rigida com por exemplo:

- Perguntar o que foi entendido sobre a composigao;
- Identificar quais foram os sujeitos do texto;

- Pedir que a partir da “histéria” cantada seja efetuada uma
representacgao pictérica (desenho ou pintura);

- Solicitar aos alunos que relatem fatos ou historias semelhantes a
encontrada na composi¢ao;

- Os professores (de cada area) podem colaborar com associagao
de conteudos especificos como por exemplo: Relacdo histérica do
periodo que trata a composi¢cado; Relagao geografica e politica;
Levantar os principais elementos sociais e ambientais associadas a
musica e assim por diante explorando a criatividade do educador e a
participagdo dos estudantes os quais serdo os protagonistas na
conducdo da atividade, fazendo que o educador seja apenas o
mediador do conhecimento produzido.

4. Consideracgdes finais

Ao longo do desenvolvimento espera-se que ocorra didlogo
entre os estudantes, que seja relatado no coletivo suas vivéncia e
experiéncias e que a partir da problematica apresentada seja
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construida na coletividade, alternativas para a solugdo da
problematica apresentada, permitindo que além da cognicéo,
aspectos voltados a ressocializagado sejam promovidos.

5. Exemplos de composi¢coes musicais relacionadas ao rio
Uruguai

MEA CULPA
(Silvio Aymone Genro)

Houve um tempo, que barcos e balsas,
Em compasso de valsa, singravam o rio...
E as estrelas espiavam a lua,
Banhando-se nua, em seus baixios.

Houve um tempo, que o bater de remos,
So fazia afagos, sem ferir o rio...
E os pesqueiros prenhes de peixes
Eram prendncios de 4guas no cio.

Houve um tempo, onde as lavadeiras,
Nas tardes costeiras, cantavam pra o rio...
E o verde que havia nas margens
Sombreava a paisagem, por horas a fio.

Houve um tempo, quando séis de 13,
Aqueciam manhas e almas com frio...
E a gente encontrava respostas
Sem virar as costas ao clamor do rio.

E MINHA CULPA... E SUA CULPA...
NAO TEM DESCULPAS QUEM SE OMITIU!
E SUA E MINHA... E NOSSA CULPA...
PEDIR DESCULPAS AO VELHO RIO!
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AMIGOS DO RIO URUGUAI
(Jodo Chagas Leite)

Se I4 no povo entre os blocos de cimento
Sentir no peito uma espécie de vazio
Junte a piazada trangque seu apartamento
Venha pra costa ouvir o canto do rio

Depois de noite quando a lua vem saindo
E a prosa mansa na varanda tem inicio
Entre os amigos do Uruguai por parceria
A correnteza chora e canta por capricho

QUEM CUIDA O MATO COMO CUIDA O PASSARINHO
QUEM CUIDA O RIO SEM PRETENSAO DE PESCAR MAIS
TENHA CERTEZA QUE O SOL NASCE MAIS BONITO
BROTAM MAIS FLORES AO REDOR DOS MANANCIAIS

Cada pesqueiro tem historias e lembrancas
Cada linhada busca um sonho pescador
Aos amigos do Uruguai fica esses versos

Como lembrancas de um costeiro sonhador
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BALSEIROS DO RIO URUGUAI
(Cenair Maica)

Amanha eu vou m'embora
pros rumo de Uruguaiana
vou levando na minha balsa
cedro, angico e canjerana.

Quando chegar em S&o Borja,
dou um pulo a Santo Tomé
sO pra ver as correntinas
e bailar um chamameé.

OBA, VIVAVEIO A ENCHENTE
O URUGUAI TRANSBORDOU
VAI DAR SERVICO PRA GENTE.
VOU SOLTAR MINHA BALSA NO RIO,
VOU REVER MARAVILHAS
QUE NINGUEM DESCOBRIU.

Se chegar ao Salto Grande
me despeco deste mundo,
rezo a Deus e a Sao Miguel e
solto a balsa la no fundo.
Quem se escapa deste golpe,
chega salvo na Argentina.
S6 duvido que se escape do
olhar das correntinas.

OBA, VIVA VEIO A ENCHENTE
O URUGUAI TRANSBORDOU
VAI DAR SERVICO PRA GENTE.
VOU SOLTAR MINHA BALSA NO RIO,
VOU REVER MARAVILHAS
QUE NINGUEM DESCOBRIU.
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RIO URUGUAI
(Mano Lima)

Quando Deus fez este mundo fez do rio a veia artéria
A agua é sangue da terra Ihe digo de cara seria
Sou taura na geografia, tirei cinco na matéria
E a lo largo se me engano, bobagem pouca € miséria.

Meu velho rio Uruguai regra de sangue e de vida
A regidao missioneira que por ele é repartida

E manso quando nas caixa, é uma fera na subida

Fazendo roncar enchente mesmo que tigra parida.

O Uruguai é meu padrinho, pois nele fui batizado
E é porisso que eu levo jeito de potro aporreado
E aqui recordo cantando aquele velho ditado
Quem dos seus ndo puxa a raga nao passa de um desgragado.

Minha mé&e uma xirua, destas do pélo trangado
Meu pai um velho chibeiro que ganha a vida embarcado
Nasci num catre de balsa e se ndo estou enganado
Minha primeira chupeta foi a cola de um dourado.

Viro o mundo pelo avesso e sempre no vem-e-vai
Venho lavar as feridas nas barrancas do Uruguai
Meu velho rio colorado de dentro de mim nao sai

E a quem sempre peco a bengao como se fosse meu pai.
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CANTO AL RiO URUGUAY
(Ramoén Ayala)

Uruguay, misionero y trepador
por el Mocona, se va, tu canto de sol.
Uruguay, gigantesco kuriyu,
es un jangada azul,
cayendo hacia el mar.

POR EL URUGUAY, YO ME QUIERO IR
BUSCANDO LA FLOR, DEL AMANECER
Y ALLA EN EL CONFIN, RUMBO A SAN JAVIER,
VOLVER, VOLVER A VIVIR.

Uruguay sombrero de paja y luz,
en tus correderas soy
fuego, monte y sol.

Sobre las altas barrancas
cuerpos desnudos al sol
los hacheros van volteando el monte
con su dolor tal vez seran Kachape
tal vez en una jangada
el viejo arbol va yendo
para volver hecho guitarra
con musica de silencio
rumores del Uruguay.

POR EL URUGUAY, YO ME QUIERO IR
BUSCANDO LA FLOR, DEL AMANECER
Y ALLA EN EL CONFIN, RUMBO A SAN JAVIER,
VOLVER, VOLVER A VIVIR.

Uruguay sombrero de paja y luz,
en tus correderas soy
fuego, monte y sol.
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TEMPESTADE
(Albino Medeiros)

A ENCHENTE DO RIO URUGUAI

TRANSBORDOU PORTO MAUA

CHOVEU MAIS DE QUINZE DIAS
NOITE E DIA SEM PARAR

A tempestade do tempo
Destruiu tantas belezas
A forga da natureza
Que vem se manifestar

A ENCHENTE DO RIO URUGUAI
ALEM DE PORTO MAUA
TRANSBORDOU TANTAS FRONTEIRAS
QUANTAS OUVIMOS FALAR

Foi um prejuizo total
E ndo da nem pra lembrar
O povo todo ajudando
Porque deixar assim nao da

A tempestade do tempo
Deixando marca na histéria
E a forca da natureza
Que a todos nds apavora

Sao tantos fatos marcantes

Marcando nossas memorias

E esses versos que eu canto
Fica para contar a histérias
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BAILE DO SAPUCAI
(Valdomiro Maica)

NESTE COMPASSO DA GAITA DO SAPUCAY
SE BAILAVA A NOITE INTEIRA LA NA COSTA DO URUGUAI.

Luz de candeeiro e o cheiro da polvadeira
Imanava castelhanos e brasileiros na fronteira.

Choram as primas no compasso do bordao
O guitarreiro canta toda a inspiragao
E a cordeona num soluco retechando
Marca o compasso do costeiro sapateando.

NESTE COMPASSO DA GAITA DO SAPUCAY

SE ARRASTAVAM ALPARGATAS LA NA COSTA DO URUGUAI.

Chinas faceiras num jeito provocador
Vao sarandeando € um convite para o amor,
Levanta a poeira no sarandeio das chinas,
Recendendo a querosene com cheiro de brilhantina.

NESTE COMPASSO DA GAITA DO SAPUCAY
O MANDICO SE ALEGRAVA LA NA COSTA DO URUGUAI.

Até a guarda costeira se esqueceu do contrabando,
E a gaita velha da baba do Sapucay
Chegou a apodrecer o fole neste faz que vai, ndo vai.

Duas patrias festejando nessa danca
Repartindo a mesma heranga, comungando a mesma rima,
Disse o cindinho que o Uruguai beija os nublentes,
Une o casal continente, pai Brasil, mae Argentina...

E disse o poeta que lendario Rio Corrente,

Une o casal continente, pai Brasil, mae Argentina.
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UM CANTO AO RIO URUGUAI
(Emerson Gottardo)

Escute este canto, meu parceiro
E um aguaceiro que vem jorrando em cascata
E musica brotando entre as pedras
Num tom sereno, vem fazendo serenata

E um canto que vem das aguas correntes
Meigas vertentes junto ao pequeno regato
Vao se unindo a outras e mais outras
Se agigantando, abrindo espacgo entre os matos

PRA FORMAR O VELHO URUGUAI
VALE A PENA TE CANTAR DE CORACAO
ES MAIS QUE UM RIO, ES MELODIA, ENCANTAMENTO
DESDE ANASCENTE ATE A FOZ TU ES CANCAO

Te aprochegue, meu amigo, vem pra costa
Quem nao gosta de viver em liberdade?
Vem ser feliz, vem conhecer este recanto
Deixe as tristezas e amarguras na cidade

Vem ouvir o som das aguas, vem cantar
Vem ajudar vazer um canto diferente
Um violdo junto ao cantar dos passarinhos
A voz dos tauras e do rio num so repente

PRA FORMAR O VELHO URUGUAI
VALE A PENA TE CANTAR DE CORACAO
ES MAIS QUE UM RIO, ES MELODIA, ENCANTAMENTO
DESDE ANASCENTE ATE AFOZ TU ES CANCAO
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Capitulo 16
Construindo com a nossa historia

Edward Frederico Castro Pessano’

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
Atividade desenvolvida para ambientes educacionais com restricao de liberdade

1. Introdugao

A histéria de uma comunidade, municipio e até mesmo de
uma civilizagdo € um fator preponderante para o estabelecimento
das relacoes futuras que caracterizam uma determinada localidade.

Quando se explora aspectos histéricos, favorece-se aos
atores sociais o sentimento de pertencimento e de capacidade de
serem agentes transformadores, assim, estudar o passado
possibilita trilharmos as condi¢cdes para a constru¢ao do futuro.

Neste sentido a presente atividade busca associar elementos
historicos sobre a origem das cidades a partir das potencialidades
ambientais existentes, bem com, uma andlise do desenvolvimento
econdmico a partir da realidade apresentada, como por exemplo, o
municipio de Uruguaiana, RS, onde o rio Uruguai, a vasta extensao
dos campos, e a sua localizagdo geografica, permitem atualmente a
cidade, ser a maior produtora de arroz irrigado, bem como
apresentar o maior porto seco da América Latina.

Desta forma estes elementos quando trabalhados de forma
articulada e interdisciplinar permitem a exploragéo pelos conteudos
educacionais, aproximando a escola da realidade e preparando os
estudantes para sua insergédo na sociedade.

2. Objetivos

Desenvolver relagbes entre os processos historicos e
elementos da realidade atual, a partir da exploragcao de fatos,
historias e acontecimentos, em um processo de construgao coletivo
do conhecimento. Ao final da atividade os estudantes devem ser
capazes de compreender que os fendmenos e acontecimentos
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passados foram significativos para a realidade presente, construindo
a percepgao de que nossas agdes no presente estigmatizam os
fatos do futuro.

3. Metodologia

O professor ou grupo de professores podem criar uma linha
do tempo tendo como base inicial o surgimento da cidade e os
elementos geograficos e naturais que possibilitaram o
estabelecimento da comunidade inicial.

A partir da criagdo da linha do tempo, a qual pode ser
efetuada em papel pardo, ou reciclavel, envolvendo agdes manuais
dos estudantes, elencar momentos chave da histéria que foram
consolidando a formagao da cidade. Nesse momento a historia de
outras civilizagbes podem ser trazidas para a coletividade da sala
promovendo além do conhecimento especifico, o estabelecimentos
de comparagdes com outras civilizagdes, como por exemplo as que
originaram cidades como: Roma, Paris, Sdo Paulo, Porto Alegre e
etc.

Apos o estabelecimento destas relagcbes os estudantes
podem ser incentivados a buscar/pesquisar na rede mundial de
computadores fatos e elementos histéricos na sua cidade e desta
forma tragar comparativos neste fenbmeno social e vislumbrar as
principais causas para os problemas da realidade atual, como falta
de agua, energia, tipo de produgédo, emprego, industrializacédo e
outros, como enchentes, poluigao e etc.

Por fim, ao final da pesquisa e levantamento de fatos, pode
ser desenvolvido na coletividade um grande painel contendo os
principais problemas encontrados, quais os atores sociais envolvidos
com a questdo e quais seriam as principais medidas para solucionar
as problematicas apontadas, promovendo nos estudantes um
sentimento de responsabilidade e capacidade de transformacéo.

4. Consideragoes Finais

Estudar elementos histéricos e analisar aspectos que nos
trouxeram para a realidade atual pode ser um excelente exercicio
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cognitivo e social, especialmente quando mediado por um grupo
interdisciplinar de professores, permitindo que diferentes areas do
conhecimento se articulem em uma perspectiva holistica e nao
fragmentada, fornecendo elementos aos estudantes para a
resolugcao de problemas e convivio em sociedade.
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Capitulo 17
Rio de palavras

Edward Frederico Castro Pessano’

! Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana
Atividade desenvolvida para ambientes educacionais com restricao de liberdade

1. Introdugao

A escrita e a leitura sdo processos fundamentais para a
formagao dos individuos, contudo muitas vezes podem representar
uma grande dificuldade para os estudantes, especialmente aqueles
com defasagem educacional motivada por inumeros fatores.

Desta forma, uma recorrente e interessante atividade
promovida nesse processo de aperfeicoamento da escrita e a da
leitura € o famoso ditado, o qual pode ser efetuado de variadas
maneiras.

Neste sentido e indo ao encontro da tematica proposta: Rio
Uruguai, a presente atividade se apresenta com algumas inovagdes
que podem possibilitar além dos conhecimentos anteriormente
citados, tornar o estudante protagonista do processo de ensino, além
de tornar a atividade atrativa, devido o carater ludico proposto.

2. Objetivos

Trazer aspectos da realidade e vivenciados pelos estudantes,
colaborando para com a escrita e a leitura, possibilitando aumento
do vocabulario e conhecimento da realidade a partir da tematica
proposta.

3. Metodologia

O professor ou grupo de professores devem propor para
turma a elaboracdo de um ditado coletivo com base na tematica
escolhida.

A partir da aceitagao da turma e explicagao do professor, cada
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aluno, através de uma sequéncia previamente estabelecida (ordem
das classes) devera em voz alta, falar uma palavra relacionada ao
rio como por exemplo: PESCA; AGUA; BARCO; BARRANCO;
PONTE e assim por diante.

Ao final do processo, quando todos os alunos participaram do
ditado, o professor ou grupo de professores podem propor a
significacdo das palavras do ditado, a partir do conhecimento do
grupo.

Apoés a significagdo ou conceitualizagdo, que pode ter sida
transcrita no quadro, os estudantes deveréo ligar as palavras a partir
das relagcbes entre elas e ao final, elaborarem uma pequena
redagao, contendo as palavras do ditado.

Nessa perspectiva de acdo, varios processos serao
estabelecidos, pois além de explorar as vivéncias dos estudantes
criando relacdes entre eles, o conteudo em si pode ser trabalhado
ludicamente, favorecendo a construgdo de conhecimentos cognitivos
e sociais.

4. Consideracgoes Finais

Espera-se que através da atividade proposta, os estudantes
além de apresentarem um maior conhecimento da tematica rio
Uruguai, possam ter desenvolvido outras competéncias e
habilidades relacionadas especialmente com a area da linguagem,
mas também a outras componentes curriculares, bem como a
propria educagdo ambiental na para com a resolugao de problemas.
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Capitulo 18
“RIVER CLEAN, THE GAME”

Jorge Enir dos Santos Pinto Junior !
Sherlon Almeida Da Silva 2
Edward Pessano *

2¢3 Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana

! sp.juniori@gmail.com
2 sherlonalmeida@yahoo.com.br
3 edwardpessano@unipampa.edu.br

1. introducéo

Nos dias em que nos encontramos muitas vezes passa
despercebido o caos que causamos a nGs mesmos € ao meio
ambiente, um gesto de pressa ou desleixo, como jogar lixo no chao
(que sera levado até o rio apés uma chuva), no proéprio rio, ou no
esgoto (que acabara chegando até o Rio), acaba por prejudicar de
forma consideravel a vida das outras espécies, assim como nossa
propria forma de viver, pois, por estarmos cercados por ele, e
usufruindo de seus recursos, acabamos interferindo de forma direta
e muitas vezes poluindo o “nosso”, e de todos os seres vivos, Rio
Uruguai.

Elaboramos um jogo para ser executado em computadores
com o sistema operacional Windows e smartphones na plataforma
Android. Este jogo chamado River Clean faz alusdo ao Rio Uruguai,
Rio que faz a divisa entre Brasil e Argentina, na cidade de
Uruguaiana\RS, fronteira oeste do estado. Tentamos retratar o
estado em que o Rio se encontra atualmente, e como se daria o seu
desenvolvimento ao longo do tempo (ao longo do jogo) caso nao
haja o devido tratamento.

2. Objetivos

Trouxemos esta atividade para poder quebrar a barreira que
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o aluno levanta ao entrar em sala de aula, buscamos mostrar os
fatos que ocorrem em nossa realidade de maneira virtual e ilustrada,
para podermos fazer esta comparacdo e mostrar ao aluno o que
ocorre a cada lixo que n&o vai no lugar devido, o lixo. Tudo isso
através de personagens desenhados e cenarios que ilustram nossa
realidade, para causar mais identidade ao jogo e,
consequentemente, mais interesse por parte do aluno.

3. Metodologia

Por se tratar de um jogo na plataforma 2D, ou seja, que
apresenta apenas duas dimensoes, inicialmente foram criados todos
0s cenarios, personagens e demais componentes dos ambientes do
jogo, utilizando programas de design grafico como Corel Draw e
Photoshop. Posteriormente utilizamos o Unity 3D para criar as
animacoes, organizar as fases, inserir efeitos sonoros e demais
efeitos. O jogo foi inteiramente escrito na linguagem de programagao
“‘C#”.

3.1 0 Jogo

O jogo trata da questao de polui¢do do Rio Uruguai, onde os
personagens passarao por cinco fases ao longo da aventura. Que na
realidade trata-se da evolucao do quadro de poluicdo do rio. A cada
nova fase o rio vai ganhado uma coloragdo mais escura € a
vegetacdo ao seu redor vai se tornando cada vez mais devastada.

3.1.1 Personagens

O personagem principal é o Prof.Msc. Edward Pessano,
professor de nossa cadeira de Ecossistemas da Terra, havendo
também outros personagens secundarios, estes sdo alguns de
nossos professores e colegas de curso.

3.1.2 Cenarios

As caracteristicas das fases do jogo sofrem alteracbes a
medida que o jogador avanga por elas, inicialmente as fases
possuem carater tipico do bioma pampa, sofrendo modificacoes
como: espécies exoticas, urbanizagao, poluicdo do rio, auséncia
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crescente de mata ciliar, presenca de espécies caracteristicas da
regiao sul do pais, entre outros.

3.1.3 Vilbes

Os vildes do jogo sédo aqueles lixos que foram depositados
indevidamente e foram parar diretamente ou indiretamente no Rio
Uruguai, atrapalhando assim a jornada do personagem principal do
jogo.

3.1.4 Rio
O rio passa por variacbes de cor que representam seu
estado de poluicdo, sendo na fase 1 mais claro (limpo) e na fase 5
mais escuro (sujo).

3.1.5 Placas

Em cada fase estao dispostas em grupos de trés placas que
serdo de fundamental importancia para caracterizar de forma mais
completa a caracteristica do rio em cada fase do jogo, estas placas
mostram algumas curiosidades sobre o Rio Uruguai, outras sdo de
aviso pedindo a colaboragdo do jogador para nao poluir o rio, e
outras destacam a realidade em que se encontra o rio naquele nivel
do jogo.

3.1.6 Como jogar (TUTORIAL)

O personagem esta navegando no Rio Pelotas, de repente
entra em um canal que une o Rio Pelotas ao Rio Canoas e entao
comega sua jornada pelo Rio Uruguai.

Seu objetivo é explorar o percurso do Rio Uruguai e registrar
a bela paisagem que o bioma pampa proporciona aos seus
visitantes, explorando desde a nascente do rio até sua foz, na
Argentina.

Porém ha varios obstaculos que atrapalham sua jornada e
atrasam sua viagem, lixos, vildbes malvados que acabam com a
beleza e com a “saude” do Rio.

O jogador deve ajudar o personagem a desviar dos vildes
que tentam afundar o barco do navegador/explorador Edward,
impedindo sua exploragao, apreciagdo das paisagens e catalogagao
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das espécies do bioma pampa. Os cursores do personagem s&o as
setas do teclado: (1) para cima; (]) para baixo; («) para esquerda;
(—) para direita;

O jogo passara por 5 niveis desafiadores que exigirao
concentragdo, estratégia e dedicagdo do jogador para que o
navegador/explorador Edward possa conseguir seu obijetivo.

3.2 Objetivos e Mensagem Final

O jogo busca propiciar aos seus jogadores uma experiéncia
virtual do que pode acontecer com o Rio caso n&do fagamos alguma
coisa desde ja. Para que n&do chegue a um ponto sem volta em
nossa realidade, no River Clean buscamos passar uma mensagem
mais educativa e de conscientizacdo sobre a poluicdo do Rio
Uruguai, para que desde ja todos enxerguem os riscos e fagam sua
parte. Quando o jogador termina todas as fases do jogo € exposta
uma janela que indica sua vitoria, mas com uma mensagem que
busca conscientizar o jogador que ao desviar do lixo e ndo se
preocupar com as atividades antropicas que interferem na
normalidade do rio tiveram consequéncias que acarretaram na
poluicdo do mesmo, por isso as fases sofriam alteragdes e iam se
modificando.

Tivemos por objetivo mostrar que o Rio Uruguai é de
fundamental importdncia e necessario para nossa vida, e que
devemos preserva-lo para que geragdes futuras possam usufruir de
suas riquezas de maneira correta e sem gerar danos ao mesmo.

3.3 River Clean parte 2

Apos o jogador analisar a mensagem final e se dar conta
que o lixo (vildo) que ele desviava era o que estava poluindo o rio,
ele tera consciéncia que na verdade deveria enfrentar este vildo para
que o Rio Uruguai seja salvo. A partir desse ponto ele podera fazer o
mesmo na versao seguinte do jogo, River Clean Parte 2, que o
objetivo do jogo € o inverso do primeiro, o jogador devera limpar o
rio, e tera muitas outras fases e surpresas que o incentivarao nesta
campanha de ajuda ao Rio Uruguai.

*Para mais informagbes e para baixar (download) o jogo
entre em contato pelo e-mail: sherlonalmeida@yahoo.com.br

135



Capitulo 19
Selecionando Informacgoes

Aline Flores da Silva ’

! Universidade Federal do Pampa
alinefsgoulart@gmail.com

1. Introducgao

Segundo citado por Pessano (2012), a tematica do rio Uruguai
apresenta grande importancia para Uruguaiana e regido, pois
influencia temas de contexto social como atividades religiosas,
atividades econbmicas como pesca, irrigagdo agricola,
abastecimento urbano e atividades ambientais como desmatamento,
assoreamento e perda da qualidade da agua. Todas estas
caracteristicas justificam a necessidade de discutir tais questées no
contexto escolar. Ainda segundo o0 mesmo autor, a abordagem desta
tematica no ambiente escolar é importante para formar atores
sociais conscientes de sua realidade e capazes de serem agentes
transformadores da realidade (Pessano, 2012).

Para trabalhar estas questdes no ambiente escolar, pode-se
langar mao de atividades ludicas no intuito de facilitar o aprendizado.
Segundo Lara et al., (2013), existem diversas ferramentas didaticas
que podem ser utilizadas para trabalhar diversas questdes na
educacao, a exemplo do uso de imagens. Os autores ainda afirmam
que o uso da imagem como estratégia de aprendizado possibilita o
engajamento dos alunos e proporciona 0 espago € o tempo para
sistematizagado coletiva, viabilizando uma melhor compreensao de
conceitos (Lara et al., 2013).

Trabalhando com atividades ludicas na educagao faz com
que o educando tenha mais prazer pela aula e aprenda de uma
maneira facil e divertida nesse trabalho € usado uma atividade
ludica. O jogo da memdria € um jogo de légica que visa desenvolver
o raciocinio. O objetivo do mesmo é formar pares iguais de figuras
no menor tempo possivel. Ainda, para complementar esta atividade,
a cada par formado o grupo devera responder a uma pergunta sobre
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a tematica apresentada na figura. Em alguns casos, também serao
apresentadas curiosidades sobre tema que €& o Ecossistema Rio
Uruguai.

2. Objetivo

Como essa atividade ludica € interdisciplinar aborda varias
guestdes da area do conhecimento. Tem como objetivo dar um
enfoque interdisciplinar, aproveitando o conteudo especifico de cada
area para que os educando possam perceber que essa tematica
esta presente em todas as disciplinas e que com apenas um
contetdo pode-se abordar diversos assuntos.

No final da aplicacdo da atividade/jogo se espera que 0 aluno
compreenda a necessidade da preservacdo do rio Uruguai e
Correlacione os elementos que compde o ecossistema identificando
os fatores responsaveis pelos impactos ambientais. Além de
conhecer a historia do mesmo. Também se espera que o educando
perceba importancia que ele tem para a populagédo e assim leva-los
a repensar suas atitudes, se tornado mais conscientes em relacao
ao Rio Uruguai.

3. Metodologia

Essa atividade Interdisciplinar foi elaborada com a proposta de
auxiliar no processo de ensino a aprendizagem em que serao
abordados os seguintes temas: biologia, ecologia, preservagéo do
meio ambiente, historia, economia, além de treinarem a caligrafia o
jogo também tem curiosidades.O jogo da memoria foi intitulado
como “SELECIONANDO INFORMAGOES”

4. Elaboragao do jogo

Numero de participantes: minimo 6 e maximo 10. O jogo é
composto por 20 cartas fechando 10 pares com fotos do tema Rio
Uruguai, 1 cartdo contendo as regras do jogo e 1 cartdo com as
perguntas que os alunos deverao responder.
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A turma tera que ser dividida em grupos, as cartas deveréo ser
embaralhadas e colocadas na mesa com a imagem virada para
baixo. O primeiro participante vai virar uma carta e logo em seguida
outra tentando achar o par da mesma.

Se o participante virar as duas cartas e estiverem corretas ele
tera que responder a pergunta no “cartdo de pergunta” conforme o
numero que esta na figura. E assim passando a vez para outro
colega, se o proximo virar as cartas erradas perde a vez. O jogo
termina quando todas as cartas forem viradas e as perguntas
respondidas. O professor sera o mediador da turma examinando se
as respostas estdo corretas, ganha o jogo o participante que mais
tiver cartas viradas.

5. Resultados/ Consideragoes finais.

No final da atividade/jogo se espera que os participantes gostem
e aprendam sobre o Rio Uruguai e que os professores percebam
que a atividade ludica ela serve para o desenvolvimento do aluno e
que a mesma ganhe um espago merecido no ambito educacional.

6. Referéncias

CAMPOS et al. A produgédo de jogos didaticos para o Ensino de
Ciéncias e Biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem.
Caderno dos nucleos de ensino, (2003), Unesp.

LARA, Simone et al. Educacéo e saude no contexto escolar: saude
cardiovascular como tema gerador no curso normal médio. Revista
Electronica de Ensefianza de las Ciencias Vol. 12, N° 1, 167-190
(2013).

PESSANO, Edward et al. Percepcbes socioambientais de
estudantes concluintes do Ensino Fundamental sobre o Rio Uruguai.
Revista Ciéncias & ldeias , v, p.1-26, 2013.

PESSANO, Edward. O uso do Rio Uruguai como tema gerador para
a educacao ambiental no ensino fundamental. Santa Maria, (2012).
http://educador.brasilescola.com/estrategias-ensino/jogo-
memoria.htm. Visitado em 30-09-2014.
http://www2.transportes.gov.br/bit/02rodo/9pontesviadutos/pontes/pt
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_divisa/br_arg_uruguaiana/GPTARGBR.HTM. Historia da ponte
Internacional- Visitado em 30-09-2014.
http://ambientes.ambientebrasil.com.br/agua/artigos_aguas_urbanas
/lenchentes_e_inundacoes.html. Visitado em 01-10-2014.
WWW.folhadomeio.com.br/uruguai. Visitado em 01-10-2014.
http://uruguaianafronteira.blogspot.com.br/2012/04/rio-uruguai.html.
Visitado em 01-10-2014.

WWW.google.com/imagensriouruguai. Visitado em 01-10-2014.

Figura 1- cartas
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Regrae do joge: Selecionands Tuformacaes

. Ascartas deverdo ser embaralhadas e colocadas namesa com a

. Numero de participantes: minimo § e maximg 10.

imagem virada para baixo.

. O primeiro participante vai virar uma caria e logo em seguida oufra
tentando acharo par da mesma.

. Seo participante virar as duas cartas e esfiyerem corretas ele tera que
responder a pergunta no “cartdio de pergunta” conforme o nimero que
esta nafigura. Ex

. Depois e a vez de outro participante jogar, Se as cartas forem viradas
erradas perde a vez.

. 0 jogo termina quando todas as carias forem viradas.

. Ganhaojogo o participante que virar mais cartas corretas.
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Capitulo 20
Desenvolvendo atividades praticas como
estratégia de ensino de ciéncias

Cynara Terezinha Teixeira Miralha !

Edward Frederico Castro Pessano 2

"2 Universidade Federal do Pampa — Campus Uruguaiana

1 Email: cymiralha@gmail.com
2

1. Introdugao

O ensino de ciéncias deve ser vislumbrado como um rio de
conhecimentos, que transpassa por diversos afluentes carregados
de oportunidades em suas correntezas. Esse rio ndo pode ser
poluido com informacdes desnecessarias e cansativas e deve ser
um espacgo exploratdério tanto para o aluno quanto para o professor.
E interessante que os alunos queiram nadar por essas aguas dos
saberes e que através de suas proprias descobertas aprendam e
coloquem em pratica suas conquistas, assim como seu senso
critico-analitico de fatos e acontecimentos.

O maior desafio para o professor do ensino de ciéncias é
manter essas aguas transparentes, fazendo com que os alunos se
interessem por mergulhar até o fundo em busca de novos
aprendizados e compreendam a importancia da sua estruturacéo
ético-social. Para tanto é necessario a relevancia de um ensino
abrangente onde a interdisciplinaridade e a transversalidade esteja a
agregar informagdées e venham como fonte pratica para o

entendimento das diversas areas do conhecimento. O aluno percebe
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uma aula elaborada, e essa compreensao traz a idéia de que é
preciso aprender para participar. Quando ele tem a oportunidade de
colaborar, desenvolver e/ou descobrir algo; quando sabe que seus
conhecimentos serdo explorados e que podera surpreender o
professor com o que esta aprendendo, o aluno se sente desafiado
pelo saber e isso o instiga. Ele busca, entdo, mostrar-se produtivo
melhorando o seu rendimento em sala de aula e relacionamento
com seus professores e colegas. O nucleo escolar deixa de ser
contemplado por esses alunos, como uma represa que o0 aprisiona e
reprime para um processo integrativo de participacdo mutua entre os
individuos participantes. Para isso elaboramos essa cartilha, com o
objetivo de orientar o professor por um caminho integrativo onde os
alunos consigam estruturar seus conhecimentos através de
metodologias praticas e dindmicas que permitam ao aluno a

descoberta e produgéo de sua propria aprendizagem.

2. Métodos, Técnicas e Estratégias.

Para que o ensino de ciéncias se desenvolva de forma
produtiva e de ampla aprendizagem, € interessante que o professor
observe os individuos com quem esta interagindo e compreenda
suas necessidades e limitagdes. Nessa perspectiva, devera incluir
em seus métodos pedagodgicos praticas didaticas que integrem o
aluno no processo de ensino aprendizagem. Percebemos, dentro do
nucleo escolar, um espagco onde se encontram alunos com
capacidades diversas e deve-se relevar a importancia da exploragao
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das suas fungdes cognitivas e perceptivas sobre o seu cotidiano,
associando as informagdes transmitidas aos conhecimentos
provenientes de suas préoprias descobertas. Ao relevarmos a
necessidade de aprimoramento das praticas metodoldgicas para o
ensino de Ciéncias nos deparamos com o desenvolvimento de um
trabalho exploratério, onde o professor ira planejar seu ensino de
acordo com a necessidade e interesse de seus alunos. Para que um
planejamento disciplinar seja realizado de forma a aperfeigoar o ciclo
de aprendizagem discente, € necessario que o professor os conheca
e, dessa forma, integre a realidade desses nas metodologias
aplicadas. Ao se deparar com a sua realidade dentro da sala de
aula, o aluno consegue compreender com maior nitidez o conteudo
trabalhado, pois € algo comum ao seu cotidiano. Dessa forma é que
se releva a importancia da transversalidade no ensino de ciéncias e,
de igual necessidade, acrescentar as diferentes areas dos saberes
nas tematicas trabalhadas em sala de aula, possibilita a ampliagao
de diversas concepc¢des sobre a real vivencia desses individuos.
Nesse contexto, devemos observar alguns pontos referenciais para
a estruturacéo e aplicagédo das praticas pedagdgicas que serdo aqui
abordadas como: Métodos, Técnicas e Estratégias.

Ao considerarmos os métodos iremos vislumbra-los como
sendo um cuidado necessario para a qualidade da producdo de
conhecimentos dentro do nucleo escolar. Nessa perspectiva, uma
metodologia, mesmo que simplista, quando elaborada de forma
pratica e observavel e que se enquadre dentro da realidade dos
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nossos alunos é compreendida com muito mais eficacia do que com
a utilizagao usual de teorias e contextualizagdes que massacram os
alunos através de decorebas e teorizacdes pré concebidas. E
preciso que o aluno pratique a reflexdo sobre os conteudos
trabalhados e que ele tenha a capacidade de associar as diversas
areas dos saberes as tematicas apresentadas pelo professor.

Como metodologia de ensino o professor deve contemplar
entdo ao ciclo em que esta trabalhando as necessidades de seus
alunos. Como estaremos lidando com individuos em diferentes graus
de maturidade intelectual devemos observar quais sao as atividades
mais atrativas a esses alunos, afim de que se desenvolvam praticas
pedagdgicas associadas a esses interesses. Podemos vislumbrar
esse recurso como sendo uma estratégia de ensino, onde o aluno ao
interessar-se pelas atividades desenvolvidas em sala de aula torna-
se mais atento.

Uma vez atentos maior a qualidade da construgcdo de novos
conhecimentos onde o professor podera explorar as informagdes
transmitidas através da integracdo desses alunos instigando a
pesquisas e  apresentagdes  argumentativas sobre as
contextualizagbes realizadas no processo de ensino. Para que seja
aplicada essa metodologia, € preciso que se elaborem técnicas de
ensino, cuja a aplicagao sera realizada de forma mais dindmica no
contexto escolar entdo, como técnicas de ensino teremos as
habilidades decorrentes no processo de aplicacdo de atividades
tedricas e praticas e como estratégias, os planos utilizados para a
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transmissao do conhecimento dos conteudos programados.

Ao observarmos os alunos dos diferentes ciclos de ensino e
considerando as transi¢gdes decorrentes nessa area, onde
encontramos em sala de aula individuos que estao transpassando
por um processo inclusivo, € que as técnicas para a construgao de
conhecimentos através das metodologias praticas deve ser
especialmente observadas e adaptadas para as diferentes
limitagdes, sejam elas fisicas ou mentais, desses alunos. Nessa
perspectiva, que se exige do docente a dedicagao e interagao de
aluno e professor, onde esse passara a compreender as limitacoes
de seus alunos e assim conseguira elaborar com maior facilidade
praticas didaticas eficazes para o ensino dos diferentes individuos

em processo de aprendizagem.

3. Elaborando Métodos Pedagogicos
3.1 Piramides das Respostas
1. Objetivos
e Desenvolver a interdisciplinaridade no ensino de ciéncias;
e Integrar o aluno no contexto participativo das aulas;
e Assimilar situagcdes problemas ao seu cotidiano;
e Possibilitar ao aluno a formulacao conceitual da tematica

trabalhada.

Os conteudos trabalhados nessa atividade seréo:
e Integrados ao conteudo de biologia
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e Integrados ao conteudo de fisica

e Integrados ao conteudo de quimica

Nessas perspectivas foram trabalhados conceitos, perguntas e
respostas, buscando empregar a transversalidade como base para o
desenvolvimento da atividade.

O professor devera apresentar o conteudo de forma
sintetizada, uma vez que a intencao € aprofundar a tematica através

do jogo.

2. Desenvolvendo o Jogo

Para essa atividade sao produzidas 3 piramides, sendo essas 1
para cada grupo. Em cada piramide constara divisbes, designadas
por Biologia, Fisica e Quimica. O conteudo a ser trabalhado deve ser
relacionado com as diferentes areas das ciéncias, como formas

integrativas de conhecimentos.

FIS FIS

QuUIM Quim

Um envelope devera ser colado em cada camada da pirdmide

e dentro um papel com informagdes ilustrativas sobre o conteudo
nas respectivas areas de biologia, fisica e quimica. Essas
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informacdes serdo referentes a fenbmenos observados dentro do
contexto tematico a ser trabalhado, onde o aluno construira uma
idealizacao diferenciada sobre os fendmenos existentes na natureza.
Essa atividade possibilitara a compreensao das diversas areas da
ciéncias como sendo elos de ligacdo e nao mais contemplara as
disciplinas como ciéncias individuais, como percebemos, atualmente
compreendidas dessa forma.

Essa atividade foi produzida para que os alunos trabalhem em
grupos, onde deverao dialogar entre si para os resultados finais do
jogo. Serdo 3 grupos com aproximadamente 8 alunos (fator que
devera variar de acordo com o desejo do professor e a quantidade
de alunos em sala). As informag¢des dos envelopes presentes nas
piramides do Grupo A devem ser diferentes das informacdes
constantes nos envelopes do Grupo B e que devem ser, por sua vez,
diferentes dos envelopes do Grupo C. O professor devera programar
um questionario sobre a tematica, onde as perguntas deverao
contemplar as disciplinas propostas pelo jogo e as respostas
deverdo estar acessiveis nas informagdes dos envelopes. No
entanto o professor devera orientar aos alunos a uma interpretacao
dessas informacdes para observar a capacidade de sintese e
argumentacgao interpretativa de fatos e acontecimentos. Devera
também orientar o jogo de forma que os alunos correlacionem os
fendbmenos naturais as diferentes areas das ciéncias, sempre

observando tais fenbmenos no seu cotidiano.
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3.2 Caixas das Evolugoes
1. Objetivos:
e Possibilitar o reconhecimento de informagdes através da
visualizagcado de imagens ou ilustragoes;
e |nstigar o raciocinio l6gico e cognitivo de cada aluno;
e Estruturagado e formulagdo de conceitos e sintese através da

escrita.

2. Desenvolvendo o Jogo

A proposta para esta atividade é trabalhar em sala de aula os
conteudos relacionados a Evolugdo das Espécies, a evolugao dos
ecossistemas durante determinados periodos, ou mesmo pode-se
desenvolver um trabalho sobre as cadeias alimentares. Para isso,
teremos entdo caixas de diferentes tamanhos, onde, os menores
estardo dentro das maiores e, em cada uma, a informagdo de um
periodo diferente ou de cadeias alimentares diferentes. As
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informacdes sobre o conteudo estardo coladas nas laterais das
caixas, em formas de imagens que serédo observadas pelos alunos.
Essas observagoes serdo contempladas com a contextualizacdo que
sera realizada pelo professor que devera tragar uma conversagao
com os alunos para observar a intensidade de conhecimentos dos
alunos sobre a tematica. Entdo devera fazer questionamentos
como, por exemplo: “Quais espécies sdo encontradas atualmente no
nosso ecossistema?” “O que ocasionou o desaparecimento de
algumas espécies?” “O ser humano teve influéncias nesse
processo?” Apds serem retiradas todas as caixas do interior das
demais, proporcionar ao aluno a comparacao dos periodos: “Quais
as mudangas observadas desde a antiguidade até os dias atuais?”
“‘Que modificagbes foram causadas na vegetacdo dos
ecossistemas?” “Em que momento ocorreu o desequilibrio
ecologico?” Os alunos deverdo argumentar sobre suas
consideragdes. A partir dessa atividade, o professor pode sugerir um
trabalho escrito, onde o aluno devera realizar uma pesquisa (como
tarefa de casa) em relagao a tematica e contextualizar o conteudo de
forma redigida. Nesse trabalho devera constar as fontes informativas
utilizadas para a estruturagdo do trabalho como referencial teérico.
Essa atividade ira proporcionar ao aluno a comparagao entre
periodos despertando curiosidades de como ocorreram
determinadas mudancgas e a influéncia humana nesses processos;
além da argumentacao que sera ministrada pelo professor em sala
de aula sobre a tematica o aluno estara aprendendo também a
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pesquisar em fontes alternativas sobre o conteudo, e com a
instrucdo do professor sobre fontes confidveis de informagéao;
exercitara sua contextualizagdo escrita e argumentativa nos relatorio
a serem entregues e o professor pode formular situagdes -
problemas e trabalhar nas aulas posteriores exercitando a

conscientizagao ético-social dos alunos a partir dessa atividade.

3.3. Jogo das Petecas
1. Objetivos
e Proporcionar ao individuo a integracédo em sala de aula entre
colegas e professores;
e Desenvolver a capacidade de contextualizagao e sintese do
conteudo trabalhado durante a aplicagao da atividade;
o Possibilitar o didlogo argumentativo sobre situagdes-

problemas propostas na atividade.

2. Desenvolvendo O Jogo

Ao relevarmos a faixa etaria dos alunos dos 3° e 4° ciclos do
ensino fundamental, compreendemos criangas desde 11 anos até 14
anos de idade. Embora compreendamos o amadurecimento precoce
nessa idade, a brincadeira ainda se faz interessante quando
integrada ao ensino. Para que acontegca, nesse sentido
proporcionamos uma aula cuja participacdo do aluno € importante
para o desenvolvimento das atividades propostas. Nessa atividade,

sdo elaboradas 10 petecas de uma cor, (por exemplo amarelas) e
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colocados na parte inferior de cada peteca constardo perguntas
relacionadas ao conteudo trabalhado e em outras 10 petecas com
outra core (por exemplo, laranja) constardo as respostas na parte
inferior. Os alunos deverédo sentar em circulos, ou em grupos, para
melhor participagdo nas atividades. As 20 petecas deverdo ser
distribuidas entre os alunos e o professor devera ministrar aqueles
que perguntam e aqueles que respondem.

ApOs organizar os alunos em grupos ou em circulo, o professor
inicia a sua aula falando sobre o conteldo a ser trabalhado, a aula
sera desenvolvida com imagens que auxiliardo mais adiante para a
identificacdo das respostas encontradas nas petecas. Um dos
alunos com a peteca das perguntas devera iniciar a atividade lendo
a pergunta, enquanto os alunos que estiverem com as petecas das
respostas deverao observar e, aquele que estiver com a resposta
correta para aquela pergunta devera ler a resposta. Entdo o
professor ira demonstrar por meios ilustrativos, seja por data show,
ou por slides, ou videos, ou mesmo por imagens impressas
esclarecimentos sobre essas respostas, e fazer com que os alunos
argumentem situacbes em que ja tenham observado alguns
fendmenos ou circunstancias trabalhados nesse conteudo. Essa
atividade ira proporcionar ao aluno a observagdo, quando devera
relacionar a ilustragdo ao conteudo; o raciocinio légico quando
compreender o conteudo trabalhado ao seu cotidiano; além de sua
consciéncia ético-social quando o professor questiona-los sobre as
influéncias dos seres humanos para o desenvolvimento desses
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processos observados.

¥ ¥

3.4. Redes Sociais

1. Introducgao
A tecnologia € uma ferramenta que esta ocupando uma
posicao significativa para a estruturacdo de conhecimentos assim
como formulacbes de opinides. As redes sociais ampliam-se de
forma a integrar e proporcionar aos seus usuarios a oportunidade de
transpor suas ideologias e pontos de vistas relacionados a
determinadas tematicas e situag¢des politico sociais. Nesse contexto
percebemos com nitidez a sua colaboracdo para a formacao da
conciéncia cidada, onde o individuo ao compartilhar experiéncias e
realizar suas argumentagdes passam por um processo reflexivo de
constantes transformacdes. Podemos utilizar desses recursos como
uma oportunidade produtiva de interacdo no contexto escolar, onde
ao levarmos as redes sociais como exemplos de atividades praticas,
proporcionamos ao aluno um melhor desenvolvimento no processo
de ensino aprendizagem. Ao reconhecer as redes sociais como parte
do seu cotidiano e agregada no contexto educativo ele passa a
perceber os meios tecnoldgicos como fonte instigante e de constante
pesquisa, onde buscara esclarecimentos para suas dificuldades
académicas e contribuindo para a construgao do seu caracter ético
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social.

Apresentamos a seguir algumas atividades que podem ser
desenvolvidas em sala de aula, assim como propostas de trabalhos
com pesquisas onde eles deverao construir suas ideologias e
tranpor seus conhecimentos adquiridos através de uma atividade

ludica e de facil realizagao.

3.5. Compartilhando Conhecimentos
1. Objetivo

e Instigar a busca por novos conhecimentos através da
utilizacao da tecnologia como fonte de pesquisa e
aprendizado;

e Proporcionar a integracado da tecnologia como ferramenta de
ensino;

e Desenvolver o senso critico e ético social no contexto
discente;

e Elaborar atividades que compreendam os conteudos
trabalhados em sala de aula, de forma que os alunos
construam argumentagdes sobre seus pontos de vista

relacionados a temas e situagdes problemas.

2. Desenvolvendo o Jogo
A imagem a seguir € uma adaptagcdo para a proposta da
atividade. O professor devera trabalhar a parte teérica e desenvolver
a atividade a seguir. Ela pode ser utilizada como forma avaliativa
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sobre a estruturacdo dos conhecimentos adquiridos durante os
periodos de aula. O professor pode estruturar a imagem proposta
como um painel. Apos suas teorizagdes relacionadas aos conteudos
trabalhados, sugerir que cada aluno faga um comentario (escrito)
relacionado ao tema, nesse comentario podem constar seus pontos
de vista sobre o tema, suas concepg¢des sobre fenbmenos e ou
situagcbes problemas assim como curiosidades de que tenham
conhecimentos relacionados ao conteudo trabalhado. O professor
pode estabelecer um maximo de 5 linhas por comentario, afim de
que tenha espaco para todos no painel. Esses comentarios deverao
ser colados um abaixo do outro no espago em branco da imagem
sugestiva, e serdo as “publicacbes” desses alunos. Cada aluno
devera realizar uma pesquisa sobre suas publicagdes e entregar um

relatério com suas conclusoes.
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3.6. Um Email Construtivo

1. Objetivo
e Desenvolver o raciocinio Iégico e cognitivo dos alunos em
aprendizagem;
e Instigar a construgdo de conhecimentos através do
desenvolvimento da atividade;
e Proporcionar aos alunos a integragao e participagao atraves

da atividade em grupo;

2. Desenvolvendo a Atividade
A proposta para essa atividade abrange em um primeiro
momento, a aplicacédo tedrica dos conteudos a serem trabalhados
em aula juntamente com a demonstracdo de imagens relacionadas
ao tema. Logo, propomos a adaptagédo impressa da imagem de um
email para a realizagado do trabalho em grupo. Os alunos devem ser
organizados em grupos e cada grupo recebera uma imagem
impressa do email (posteriormente demonstrado). Os grupos
deverdo ser nomeados, por exemplo: grupo A, grupo B... ou com
nomes alternativos escolhidos pelos proprios alunos. Cada grupo
devera escrever no “email” impresso seus entendimentos sobre a
aula tedrica, podem apontar o que mais gostaram e quais as partes
que consideraram mais interessantes sobre a tematica. Apds a
escrita dos emails, os alunos deverao “enviar’ esse email para outro
grupo, entdo o professor sera o encarregado por levar ao outro
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grupo o email “enviado”. Apdés as trocas de emails cada grupo
devera expor a leitura desses emails recebidos e argumentar seus

pontos de vista sobre a escrita dos colegas de outros grupos.

[
IIII

€ - C g https//mailgoogle.com/ma

"2
20052014

B - a0

Percebemos atualmente que criancas e adolescentes utilizam
com muita frequéncia os jogos virtuais € as rede sociais para
interacédo e entretenimento. Existem programas simuladores que
podem ser utilizados pelo professor em sala de aula, podendo esse
transpor para o aluno a melhor visualizacdo de determinados
conteudos abrangendo as mais variadas concepg¢des sobre o
universo e sua formagdo. Outros simuladores, trazem
demonstragcbes sobre transformacbes quimicas, assim como
ligacbes atdbmicas. Ha jogos relacionados as diversas disciplinas,

que podem e devem ser explorados pelo professor em laboratério de
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informatica, uma vez que a ferramenta tecnolégica é um atrativo que
instiga o aluno a novas descobertas, ele deve ser utilizado em favor
do ensino/aprendizagem. Os jogos aqui propostos, assim como as
atividades Iudicas e mesmo aquelas mais dinamicas que
posteriormente serdo abordadas, sdo incentivo para que o professor
comece a vislumbrar os interesses de seus alunos de uma maneira
produtiva para o desenvolvimento de seu trabalho em sala de aula.
Quando se compreende na visdo discente e percebe-se seus
interesses, torna-se possivel a elaboracdo de atividades que
promovam a busca e construgdo do intelecto de cada aluno. E
possivel e interessante que, ao desenvolver atividades praticas o
professor ensine e incentive as pesquisas tanto literarias didaticas,
quanto virtuais e demonstre como encontrar informagdes em fontes
seguras com o uso da internet. Outra alternativa para trabalhar-se
em sala de aula € o uso de videos em forma de curta metragem que
podem ser produzidos tantos pelos proprios alunos quanto pelo
professor, ou mesmo encontram-se videos prontos na internet, que
podem tratar sobre o conteudo trabalhado de uma maneira mais

interativa e engragada.

3.7. Atividades Dinamicas

1. Introdugéao
As atividades dinamicas ao serem desenvolvidas em sala de
aula possibilitam uma maior interacéo aluno/aluno e aluno/professor.
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Quando bem elaboradas, pode-se integrar os conteudos de uma
forma mais interdisciplinar e transversal através de dinamicas
programadas. E um momento de uma observacdo mais pratica, e
consequentemente produtiva, para novos conhecimentos além da
cumplicidade de alunos e professores dentro de sala de aula. Ao
trabalharmos determinada tematica com alunos de forma dinamica e
mais ativa, percebemos que o aluno passa por um processo de
motivagdo, onde €& capaz de produz e demonstrar seus
conhecimentos. Buscamos nessa proposta, trabalhar com a tematica
“‘Rio Uruguai”, que contempla uma das 12 bacias hidrograficas do
pais nascendo no Rio Pelotas entre os Estados de Rio Grande do
Sul e Santa Catarina. Sua foz é encontrada no Rio da Prata, que
localiza-se entre as fronteiras do Brasil e Argentina, sendo entédo
uma das mais importantes bacias hidrograficas dessa regido.

2. Os Jogos

2.1. Verdade e Consequéncia: Com a Tematica: Rio Uruguai

1. Objetivos

e Apresentar aos alunos o percurso do Rio Uruguai, sua
nascente, seus afluentes e foz;

e Conscientizar aos alunos sobre as diversidades de vida
existentes no trajeto desse Rio e a importancia de sua
preservacao;

e Contemplar os aspectos econémicos;

e Contextualizar sobre as Usinas hidrelétricas e Degradacao
desses espagos ambientais devido a exposi¢cdes dos recursos
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hidricos naturais, acentuando a conscientizacdo cultural,
social e ambiental sobre os processos de preservagao nos
ecossistemas.

e Proporcionar aos alunos o entendimento sobre o trajeto do
Rio Uruguai e sua importancia bioldgica;

e Conscientizar os alunos sobre a necessidade de preservagao
dos ecossistemas aquaticos;

e Possibilitar um processo reflexivos e argumentativos sobre os
beneficios e prejuizos provenientes das atividades humanas

nos recursos nhaturais

2. Materiais Utilizados:

Uma garrafa Peti, cujas laterais serdo: Verdade (em uma
extremidade) e Consequéncia (na outra extremidade).

Cartas elaboradas com informacdes sobre os aspectos
fisicos, geoldgicos e econdmicos do Rio Uruguai e com situagdes

problemas para o processo de reflexao.

3. Desenvolvendo o Jogo
A brincadeira segue no modelo da brincadeira “VERDADE ou
CONSEQUENCIA” original. Os alunos estao dispostos em circulos e
o professor distribui para cada aluno duas cartas: uma carta
“VERDADE” onde as informacdes sao relativas aos aspectos fisicos,
as populagdes que habitam esse ecossistema, extensio e divisas...
e uma carta “CONSEQUENCIA”, onde estardo presentes
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problematizagdes elaboradas pelo professor relacionadas a
tematica, onde os alunos deverdo pontuar as consequéncias
decorrentes dessas situacdes. O professor sera o responsavel por
girar a garrafa no centro do circulo e o aluno que devera ler as
informagdes das cartas correspondente a extremidade da garrafa a
ele direcionada. O aluno deve argumentar sobre a informagéo lida e

o professor pode realizar algumas perguntas, como:

-Vocé ja havia visto esta informagédo em algum lugar? Onde?
-Vocés ja foram em alguma das cidades por onde passa o Rio Uruguai? Quais?
-Nessas extensbGes o ambiente é preservado?
-As populagdes de espécies sdo as mesmas de uma localidade a outras?
-Como é/séo alas vegetagdes existentes nesse ecossistema?
-Aponte formas alternativas de preservagao desses meios.
-Quais suas consideragdes sobre as atividades humanas em relagdo aos recursos

hidricos de sua regido? E em comparagdo com as demais regides?

Aos alunos que ja tiverem lido as suas respectivas cartas, deve
ser entdo considerada a leitura do colega do lado, para que o jogo
se desenvolva e os debates tenham continuidade até que todas as
cartas tenham sido trabalhadas.

O professor pode, no decorrer da aplicagdo do jogo, trazer
algumas curiosidades para compartilhar com os alunos, sempre com
o objetivo de desenvolver a reflexdo, observagdo e argumentagao
entre os alunos.

Ainda nessa perspectiva sobre o Rio Uruguai apresentamos
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nessa cartilha outra proposta de atividade a ser desenvolvida
relacionada a tematica. A proposta se trata em fazer um quebra-
cabecas com E.V.A, onde esse jogo tem a forma da regido sul e
demarcando a extensao do Rio Uruguai, onde os alunos deverao ao
montar esse quebra-cabeca, desenvolver um dialogo sobre como
sd0 as especimes encontradas nessas regides, suas alimentagoes,
como sdo observadas as vegetacdes desses ecossistemas, as
regides por onde o Rio transpassa, desde sua nascente até sua foz.
Para essas reflexdes o professor tera cartas com esses informativos
e devera desenvolver o dialogo e argumentagdo entre os alunos,
apontar caracteristicas dos locais ha, por exemplo, 50 anos atras e
atualmente como se encontra.

Abordar curiosidades sobre as espécies nativas, a flora e as
atividades humanas nesses espacos. A partir dessa atividade, o
professor pode trabalhar de forma avaliativa através da
contextualizacéo escrita, onde os alunos deverao realizar pesquisas
e formular suas concepgdes sobre os estudos realizados, a serem

entregues em aula posterior.
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