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Este relato de experiéncia resultou da pesquisa de Pés-Graduacédo em Ensino das Ciéncias
Ambientais vinculada ao Programa em Rede Nacional Mestrado Profissional
(PROFCIAMB) na Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), associada do
programa. A pesquisa teve como objetivo analisar as potencialidades didatico-pedagogicas
do uso de games, na abordagem do tema ambiental Agua, em turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental. A dissertacao intitulada “Games como estratégia de ensino e aprendizagens
na abordagem do tema agua na perspectiva da Educagdo Ambiental no 6° ano do Ensino
Fundamental” foi desenvolvida com professores de uma unidade de ensino do municipio
de Feira de Santana — Ba. As inquietagcdes que mobilizaram para realizagao desta pesquisa
emergiram da minha pratica de professora de Ciéncias no que se refere a compreender
quais as potencialidades didatico-pedagogicas do uso de games, na abordagem do tema
ambiental Agua, em turmas do 6° ano do Ensino Fundamental, reflexdo sobre o processo
de ensino-aprendizagem, buscando desenvolver agbes de mediacdo com estudante,
estimulando-o a ir além do que conseguiria sozinho. Desse modo, compreendemos 0s
games enquanto estratégias de ensino e aprendizagens a partir dos estudos de Fillito
(2015), que entende os games como uma atividade ludica composta por uma série de agdes
e decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condigao
final. As trilhas metodoldgicas foram escolhidas conforme o objeto da pesquisa e sendo
assim, escolheu-se a abordagem qualitativa e pesquisa colaborativa e adotou-se como
dispositivos questionarios, rodas de conversas e oficinas pedagoégicas. Os caminhos
metodoldgicos pautaram-se nas discussdes das rodas de conversa e na realizagdo das
oficinas destacou-se sobremaneira as narrativas qualificadas e discussdes criticas das/os
professoras/es participantes. A pesquisa teve como contexto um colégio da rede privada
localizado na cidade de Feira de Santana, Bahia, no bairro Ponto Central. O colégio € de
grande porte e atende principalmente estudantes/jovens de média renda. Os participantes
da pesquisa foram majoritariamente professoras, sendo trés professoras e dois
professores. A partir da escuta das narrativas dos participantes da pesquisa possibilitou
sobremaneira refletir sobre o processo de formacgao de professores das diversas areas de
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conhecimento, uma vez que foi possivel compartilhar com meus pares a experiéncia vivida
por mim e por eles desdobrando junto aos estudantes da referida unidade de ensino. A
pesquisa teve como produto educacional um site intitulado “Games sobre o tema ambiental
Agua: o aprendizado através da pratica” com o propdsito de apresentar os games como
estratégias de ensino e aprendizagens com o tema ambiental agua, com destaque a
qualidade significativa do game para o processo formativo de professores na construgéao do
conhecimento. O caminhar metodologico percorrido, possibilitou desenvolver junto aos
colegas professores saberes e conhecimentos, ao promover momentos de troca de
experiéncias considerando a subjetividade de cada um, esses compartilhamentos
aconteceram mediante trés oficinas, onde ocorreram momentos de rodas de conversa e
reflexdes sobre os games e o tema agua. As oficinas se constituiram como espacos de
construgao do conhecimento, a partir dos conhecimentos prévios, e também da experiéncia
que cada professor apresentou e da sua vivéncia em sala de aula, isso possibilitou reflexao
sobre teoria e pratica. Compreendemos que a realizagdo de games na sala de aula
contribuiu para o desenvolvimento de varias habilidades dos estudantes desde atitudes
sociais como respeito mutuo, cooperagcdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal e grupal (Moratori, 2003). Foram
destacadas nas narrativas dos professores que alguns jogos fazem referéncia aos
conteudos trabalhados em sala de aula, e ao perceberem essa relagdo para a dinamica da
sua pratica pedagodgica sinalizaram que sendo assim, os estudantes se identificaram com
0s games e ao mesmo tempo facilitaram o processo de aprendizagem. As narrativas
também destacaram que os games apresentam desafios em grupo e individual e com isso
possibilitaram aos professores criarem critérios frente aos desafios. A partir das narrativas
dos professores também foi possivel compreender que a acdo docente implicada com as
aprendizagens dos estudantes tem se mobilizado para encontrar estratégias de ensino para
potencializar o aprendizado dos estudantes. Concluiu-se que os games enquanto estratégia
de ensino e aprendizagens apresentam implicacbes para a pratica pedagdgica dos
professores, principalmente na mobilizacdo dos saberes e conhecimentos necessarios para
a construgao de espacos de diadlogo, motivagao e transformagao da sociedade.
Palavras-Chave: games, educagao ambiental; formacao de professores.
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