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RESUMO

A literatura cientifica sugere que a escola proporcione aos estudantes um
ambiente no qual eles possam vivenciar o conhecimento, de modo que consigam
extrapolar seus saberes para além dos limites da sala de aula, resultando em maior
motivacdo e interesse. Atualmente, a abordagem pedagogica tradicional passa por
fortes criticas e os educadores convocados a analisar seus métodos, técnicas e
concepgOes de ensino, a fim de promover uma aprendizagem de maior qualidade.
Assim, como uma das estratégias alternativas para o ensino de Ciéncias, 0s jogos
didaticos objetivam dinamizar a aprendizagem dos estudantes. Dessa forma, educar
ndo se limita a repassar informacdes e 0s conhecimentos tornam-se
contextualizados. O jogo “Brincando com o Solo” foi o foco do presente trabalho de
investigacdo, em que foi possivel refletir sobre as acbes de planejamento, aplicacdo
e contribuicdo de jogos didaticos para os processos de ensino e aprendizagem. O
jogo didatico foi uma atividade investigativa, desenvolvida com duas turmas de 6°
ano do Ensino Fundamental, em que se abordou o tema solo e forneceu um meio
para fixar os conceitos em desenvolvimento nas aulas de Ciéncias. Antes e depois
do jogo, os estudantes realizaram avaliacdes, cujas notas foram submetidas ao teste
de correlacdo para confirmar que a aprendizagem ndo pode ser atribuida somente
ao jogo didatico. Entretanto, a partir das observacdes feitas pela investigadora,
conclui-se que o jogo “Brincando com o Solo” torna as aulas de Ciéncias mais
descontraidas, interessantes e contextualizadas, contribuindo para a revisdo de

conceitos relacionados ao tema solo.

PALAVRAS CHAVES: Jogo didéatico, jogo Brincando com o Solo, atividades

investigativas, Solo.
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1. INTRODUCAO

A experiéncia profissional tem indicado que as aulas de Ciéncias, na forma
como acontecem, apontam a necessidade de trazer para o ambiente escolar,
inovacdes pedagodgicas, que auxiliem numa melhor constru¢cdo do conhecimento. Os
professores devem utilizar meios para tornar o ensino teérico mais atraente e
contextualizado a realidade dos estudantes propiciando uma participacdo ativa,
critica e interessada desses no processo de aprendizagem.

Assim, 0 que se espera é que a utilizacdo de novas estratégias, recursos e
metodologia estimule nos estudantes, o raciocinio logico e a capacidade de
relacionar os conceitos cientificos em constru¢cdo com os fenbmenos naturais em
investigacao, favorecendo um processo de ensino e de aprendizagem participativo.

Por muito tempo, o ensino de Ciéncias esteve voltado para uma abordagem
pedagdgica tradicional de ensino. Atualmente, a comunidade escolar vivencia a
necessidade de um ensino voltado a compreensdo das relacbes entre ciéncia,
tecnologia e sociedade, a compreensao de conceitos e principios cientificos, para
que os estudantes desenvolvam posturas criticas e reflexivas diante dos avancgos
cientifico-tecnolégicos.

Neste contexto, a pratica pedagodgica tem passado por mudancas
significativas e o0s educadores, a partir dos conhecimentos cotidianos dos
estudantes, buscam desenvolver e construir conceitos cientificos basicos, essenciais
a uma aprendizagem de qualidade.

Portanto, para que o ensino seja efetivo, € necessario que a educacao
percorra o caminho tedrico e o vivencial, além de o professor atuar como mediador,
tornando o estudante capaz de reconstruir seu proprio conhecimento. Para isso, sdo
propostas novas metodologias pedagodgicas, dentre elas o uso de jogos didaticos, as

quais sado capazes de proporcionar aos estudantes um ensino mais dinamico.



1.1 JUSTIFICATIVA

Indmeros pesquisadores da area de Educacdo em Ciéncias propdem
estratégias pedagogicas inovadoras para o ensino de Ciéncias, que desafiam os
estudantes a reelaborar conhecimentos prévios e ampliar conhecimentos cientificos
de forma a utiliza-los para melhoria da qualidade de vida. Estas inova¢des desafiam
os professores a rever concepgdes, comportamentos em relagdo aos estudantes e
ao processo de ensino e de aprendizagem. Busca-se assim uma melhoria da
qualidade do ensino envolvendo novas possibilidades, estratégias, recursos e
metodologias de ensino.

Neste contexto, a utilizacdo de novas estratégias de ensino favorece a
compreensao de contetdos, 0 que € vantajoso para os estudantes em termos de
fixacdo e compreensdo da matéria e para o professor, pois 0 emprego de uma
metodologia diferenciada possibilita que a aula torne-se mais atrativa, auxiliando e
dinamizando a aprendizagem.

Além desse aspecto positivo, outra razdo para que os jogos didaticos sejam
utiizados é a possibilidade que eles tém, de gerar discussbes mais ricas e
produtivas, jA que o0s estudantes poderdo inserir-se no contexto escolar como
agentes questionadores e ampliar o espaco de participacédo nas aulas.

Durante os confrontos de ideias, 0os estudantes expdem suas concepcoes
sobre 0 assunto em pauta, uma vez que cada um traz suas préprias experiéncias.
Cabe ao professor, refor¢a-los quando corretos ou leva-los a questionamentos para
gue os proéprios estudantes busquem um novo conceito.

Assim, 0 uso de jogos pode auxiliar na revisdo e na fixacdo dos conteudos
cientificos, tornando-se uma ferramenta produtiva e interativa. Além disso, favorece
o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da argumentacdo dos estudantes, pois
estimula a inteligéncia, enriquece a linguagem escrita e oral, e promove uma

participacdo ativa, criativa e critica no processo de ensino e aprendizagem.



1.2 REFERENCIAL TEORICO

1.2.1 O ENSINO INVESTIGATIVO: NOVA PERSPECTIVA

De acordo com o Parametro Curricular Nacional para o ensino de Ciéncias
Naturais (PCN-CN-BRASIL, 1997), na década de 60, o cendrio escolar era
dominado pelo ensino tradicional, ainda que esforcos de renovacao estivessem em
processo. Aos professores cabia a transmissao de conhecimentos e aos estudantes,
a absorcao das informacoes.

Porém, com o avan¢o do conhecimento cientifico e as demandas geradas
pela influéncia da Escola Nova, houve deslocamento do eixo pedagdgico dos
aspectos puramente légicos para aspectos psicologicos, valorizando a participacao
ativa do estudante no processo de aprendizagem.

Assim, a preocupacdo em desenvolver atividades teorico - praticas comecgou
a ser fundamental nos projetos de ensino e nos cursos de formacéo de professores,
representando importante elemento para a compreensao de conceitos cientificos. O
objetivo fundamental do ensino de Ciéncias passou a ser o de oferecer ao estudante
condi¢Oes para identificar problemas a partir de observacdes sobre um fato.

Fazendo frente a essa problemética, BIZZO (1998) apud NASCIMENTO
(2009) destaca que:

“a educacao em Ciéncias deve proporcionar a todos a oportunidade
de desenvolver capacidades que despertem a inquietacéo diante do
desconhecido, buscando explicacdes l6gicas e razoaveis, as quais
levam os alunos a desenvolverem posturas criticas, realizarem
julgamentos e tomarem decisdes baseadas em conhecimentos
compartilhados por uma comunidade escolarizada” (p. 22).

No entanto, mesmo com a possibilidade do estudante levantar hipéteses,
testa-las, refuta-las e abandona-las quando fosse o caso, a literatura em Educacéo
em Ciéncias destaca que o meéetodo da redescoberta ndo atingiu a maioria das
escolas e criou a ideia de que somente com laboratérios é possivel alguma

modificacdo no ensino de Ciéncias.
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MORAES (2005) enfatiza que a pratica pedagdgica nao tem favorecido e/ou
estimulado os estudantes a estabelecer relacfes entre os estagios elementares e 0s
estagios mais avancados do conhecimento; entre 0s conceitos e principios
cientificos e os fenébmenos naturais. Consequentemente, o que ocorre € uma
aprendizagem de simples memorizagdo, na qual o estudante decora o conteudo,
tendo a falsa impressdo de que aprendeu. Neste tipo de aprendizado, ele
dificilmente estabelece associacdes mais amplas entre os conhecimentos cientificos
investigados.

Embora seja alvo de criticas, este tipo de ensino, é bastante difundido na
escola e seus resultados sdo bem conhecidos: o conteddo é desprovido de
significado para o estudante, uma vez que ndo se relaciona com seus outros
conhecimentos ou situacdes vividas, por isso ndo é verdadeiramente assimilado e
acaba facilmente esquecido. Para superacdo dessa pratica, MORTIMER, (2000)
apud OLIVEIRA et al., (2007) orienta que:

‘o ensino efetivo em sala de aula depende de um elemento
facilitador, representado pelo professor. Este propicia aos alunos
situacdes relacionadas ao conteudo para que possam utilizar as suas
concepcOes alternativas, ndo havendo a necessidade de abandoné-
las, j& que sdo muito importantes para a constru¢do do conhecimento
do aluno” (p. 1315).

Nesse processo, como o saber cotidiano e o saber cientifico relacionam-se, a
evolucao dos estudantes durante o processo de escolarizacdo se dara por meio de
mudancas nos perfis conceituais.

Destacando a importancia da participacdo efetiva dos estudantes no contexto
da aprendizagem, OLIVEIRA et al., (2007) orienta que se 0 sujeito ndo participa
efetivamente, ndo hé construgdo dos conceitos, portanto ndo existe aprendizagem,
apenas transmissdo de conhecimentos que se apresentam desvinculados da
realidade.

Em razdo de uma sociedade cada vez mais dependente dos avancos
cientifico-tecnolégicos, a instituicdo escolar deve dar um enfoque critico ao ensino, a
fim de que os estudantes opinem diante de assuntos atuais que envolvam as
tecnologias como: manipulacdo do DNA, clonagem e alimentos transgénicos, entre
outros. Isso proporcionard uma reflexdo sobre as relacdes que existem entre ciéncia,

tecnologia e sociedade.
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Outro aspecto importante a ser abordado na escola é a interagcdo homem-
ambiente. E a partir do conhecimento da estrutura molecular da vida, os
mecanismos de perpetuacdo, diferenciacdo das espécies e diversificacao
intraespecifica e da importancia da biodiversidade para a vida no planeta € que se
adquire um posicionamento criteriosSo inerente ao conjunto das intervencdes
humanas no mundo contemporaneo.

Segundo BOFF (2000), educar holisticamente € estimular o desenvolvimento
integral do ser humano, considerando suas experiéncias individuais e sociais.
Portanto, para que a educacao seja completa, € preciso que percorra dois caminhos:
o tedrico e o vivencial. O tedrico pertinente aos conteldos que devem ser
trabalhados buscando a formacéo integral do estudante, e o vivencial relacionado a
praticas que perpassam por toda a aprendizagem.

O Conselho Nacional de Educacédo (BRASIL, 1998) sugere a adocao de
estratégias de ensino que desenvolvam competéncias e habilidades dos estudantes,
bem como potencializem a interacdo visando a constituicdo de um conhecimento
coletivo. As atividades com abordagem investigativa devem ser usadas para
diversificar a pratica docente, as quais possibilitam ao estudante desenvolver sua
autonomia, tomar decisdes, avaliar e resolver problemas, apropriando-se dos
conceitos e teorias cientificas.

Portanto, é evidente que essas estratégias estdo atreladas a uma nova
perspectiva do ensino de Ciéncias, visto que por meio de uma préatica na qual o
educador oferece aos educandos uma situacao-problema, estes séao direcionados a
investigar, discutir, desenvolver argumentos e, consequentemente, expor resultados;

tornando-se sujeitos ativos no processo de ensino e aprendizagem.

1.2.2 JOGOS DIDATICOS NA ESCOLA

Segundo JORGE et al, (2009), quando o estudo de Ciéncias €
contextualizado a realidade estudantil, oferecendo um posicionamento critico frente
a situacbes sociais e ambientais, 0 interesse dos estudantes pelo conteudo
aumenta, ja que lhes séo dadas condi¢Bes de contribuir para a possivel intervengéo

e resolucdo das mesmas.
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Portanto, é fundamental a inclusdo de atividades que coloquem o estudante
em contato direto com a realidade. Neste contexto, KRASILCHIK (1996) orienta que
o aprendizado sera concreto, quanto mais as experiéncias educativas forem
semelhantes as situacdes em que o0s estudantes serdo solicitados a aplicar seus
conhecimentos.

O fato é que nem todo o contetdo ensinado desperta a curiosidade de todos
0s estudantes, consequentemente, a aprendizagem também nédo ocorre da mesma
maneira para todos; como destacam FIALHO & MATOS (2010) “o aprendizado é
selecionado e priorizado por quem o recebe”.

Por isso, o professor deve usar estratégias, recursos e metodologias variadas
para promover a aprendizagem dos estudantes. Segundo (FONTOURA et al., 2009),
0S jogos didaticos como estratégia pedagodgica conferem maior dinamicidade e
reflexdo interativa na aprendizagem, visto que o docente faz uso do ludico
direcionado para assuntos especificos a serem desenvolvidos nas aulas de ciéncias.

MONTEIRO (2007) orienta ainda que, 0s jogos sao eficientes nos processos
educativos por serem intrinsecos ao desenvolvimento do ser humano. E
HAGUENAUER et al., (2007), que os jogos pedagdgicos contribuem para resgatar o
carater ludico da aprendizagem, por meio da ampliacdo da interatividade.

Entretanto, o jogo nem sempre foi considerado uma estratégia pedagdgica,
pois como a ideia de jogo encontra-se relacionada ao prazer, ele era visto como
pouco importante para a formagdo da crianca e do adolescente. Como destacam
CAMPOS et al.,, (2003), embora sua aceitacdo no ambiente educativo tenha
demorado, ainda hoje, ele € pouco utilizado e seus beneficios sdo desconhecidos
por muitos professores.

De acordo com CASTRO & COSTA (2011), como os jogos estdo associados
ao prazer faz com que a opinido de alguns professores seja equivocada, pois
confundem a interacdo e diversdo dos estudantes com indisciplina. Logo, 0s
beneficios que essa pratica pode trazer ao ensino e a aprendizagem ndo séo
totalmente esclarecidos, uma vez que o ensino ladico ainda é pouco utilizado nas
escolas.

Contudo, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN-CN) para o Ensino

Fundamental orientam que:
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“[...] o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente
livresca, sem interacdo direta com os fendmenos naturais ou
tecnoldgicos, deixa enorme lacuna na formacdo dos estudantes. Ao
contrério, diferentes métodos ativos, com a utlizacdo de
observacoes, experimentacdo, jogos, diferentes fontes textuais para
obter e comparar informacdes, por exemplo, despertam o interesse
dos estudantes pelos contetdos e conferem sentidos a natureza e a
ciéncia que ndo sdo possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais
apenas em um livro” (BRASIL, 1998, p.27).

Nesse sentido, os jogos apresentam duas funcdes: a ladica e a educativa.
Porém, segundo LIMA et al.,, (2011), é fundamental que as duas estejam em
equilibrio, pois ndo podem ser apenas jogos ou materiais didaticos. Assim, uma
situacdo ludica educativa possui a intencionalidade de provocar aprendizagem
significativa, por meio do desenvolvimento de conhecimentos e habilidades.

“O jogo didatico é aquele que esta diretamente relacionado ao
ensino de conceitos e/ou conteldos, organizado com regras e
atividades programadas, sendo, em geral, realizado na sala de aula
ou no laboratério” (CUNHA, 2012, p. 95).

Dessa forma, o jogo didatico constitui-se como recurso para que o estudante
desenvolva a capacidade de resolver problemas, além de permitir a apropriacdo de
conceitos cientificos.

Além disso, CASTRO & COSTA (2011), alertam para a viabilidade do jogo em
aperfeicoar as relagbes entre educador — educando — conhecimento, de modo a
proporcionar ao individuo um ambiente motivador, prazeroso e rico em
possibilidades, que torna mais efetiva a aprendizagem.

Portanto, os jogos didaticos conduzem o estudante para uma participacao
espontanea durante as aulas, aproximando-o do conhecimento cientifico, de modo a
contribuir para uma aprendizagem mais significativa.

Por essas razdes, pode-se afirmar que o jogo didatico é aquele adaptado ao
estudante, por oferecer possibilidades que aumentem o seu interesse (CARNEIRO,
2007), como uma estratégia para aprender de maneira mais interativa e atrativa,
resultando em um aprendizado significativo (JORGE et al., 2009).

ALMEIDA (2003) ainda defende que os jogos, além de estimularem a
inteligéncia, enriguecem a linguagem oral e escrita, incentivando o estudante a

desenvolver uma participacao ativa e critica no processo de aprendizagem. Sobre
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esse mesmo aspecto, PEDROSO (2009) atribui aos jogos o desenvolvimento da
cooperacao, da socializacdo e das relacoes afetivas.

Certamente, as pesquisas apontam para a existéncia de inUmeros beneficios
relacionados ao uso de jogos didaticos nas aulas de ciéncias: o estudante é induzido
a uma reflexdo do conteudo, as interacfes sao favorecidas e o ambiente de ensino
torna-se agradavel e descontraido. Consequentemente, o ensino ludico conduz a um
conteudo especifico favorecendo sua compreenséao e assimilacéo.

Como o objetivo do jogo ndo é apenas facilitar a memorizacdo do assunto
abordado, mas sim conduzi-lo ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e a
(re)construcdo do seu conhecimento (SANTANA, 2006), a aplicacdo de jogos
didaticos pode acontecer em momentos distintos, jA que eles servem para
apresentar um conteudo, ilustrar seus pontos relevantes, além de revisar 0s
conceitos importantes.

CUNHA (2012) destaca algumas funcbes que podem ser atribuidas aos jogos
no decorrer do planejamento didatico do professor, entre elas:

Apresentar um contetdo programado;

llustrar aspectos relevantes de conteldo;

Avaliar conteudos ja desenvolvidos;

Revisar e/ou sintetizar pontos importantes do conteldo;
Integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar;
Contextualizar conhecimentos (p. 95).

ourwWNE

Existem implicacBes quanto a preparacdo de uma aula mais dinamica, pois
como destaca JORGE et al., (2009) o planejamento de um jogo didatico exige
tempo. Isso desafiard os professores que possuem uma carga horéria limitada e um
conteudo extensivo para ser abordado ao longo do ano.

Concomitantemente, o custo econémico torna um empecilho a elaboracéo de
alguns jogos. Entretanto, apesar desses obstaculos mencionados, JORGE et al.,
(2009) salientam que a resposta dos estudantes diante de novas maneiras de
ensinar é bastante expressiva e gratificante.

Com relacdo aos beneficios da utilizacdo de jogos didaticos, € preciso
mencionar que, eles possuem a finalidade de acrescentar a educacdo um reforgo
enriquecedor, proporcionando aos estudantes momentos de interagéo, diversao e de
convivéncia saudavel. Por isso, é preciso estar atento para o fato de que, como

destacam JORGE et al., (2009), o ato de jogar possui um carater competitivo. Assim,
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o professor deve orientar os estudantes para que 0s jogos nao tenham a finalidade
de gerar competicOes exageradas.

Outro aspecto relevante que deve ser mencionado € que 0 jogo ndo deve ser
aplicado sem que o docente tenha um conhecimento prévio do mesmo. TAROUCO
(2004) ressalta que o jogo deve estar atrelado a principios tedrico-metodoldgicos
claros e bem fundamentado. Além disso, como orienta CUNHA (2012), o jogo
didatico ndo deve ser usado apenas para compensar lacunas nos horarios ou para
tornar o ensino apenas divertido.

Para que o jogo alcance seus objetivos educacionais, é necessario que seja
feito um teste anteriormente a sua aplicacdo. Neste ponto, o professor assume o
papel de estudante, a fim de verificar a coeréncia das regras, a dificuldade, o tempo
gasto para sua realizacdo, quais conceitos podem ser explorados antes, durante e
apos seu desenvolvimento.

Além disso, ao propor um jogo didatico, o docente deve considerar o aspecto
motivacional — relacionado ao interesse do discente pela atividade, bem como o
aspecto de coeréncia — ligado as regras e aos objetivos pedagdgicos para o seu
desenvolvimento em sala de aula (CUNHA, 2012).

Com relacdo a diversidade de jogos, GRANDO (1995) propde a seguinte
classificacao:

1) Jogos de azar: depende de certas probabilidades para vencer e ndo ha
um meio de o jogador modificar ou intervir no resultado do jogo.

2) Jogos quebra-cabeca: geralmente, s@o jogos individuais, cuja solucdo é
desconhecida pelo jogador.

3) Jogos de estratégia ou de constru¢cdo de conceitos: sdo aqueles que
dependem das decisdes tomadas pelo jogador para vencer o jogo.

4) Jogos de fixacdo de conceitos: S8o os mais utilizados nas escolas, seja
em substituicAo a listas de exercicios ou aplicacdo de conceitos
previamente adquiridos.

5) Jogos computacionais: sado aqueles que utilizam o computador na
execucdao e aplicagéo.

6) Jogos pedagdgicos: sdo aqueles que possuem valor pedagégico
agregado; incluem todas as categorias supracitadas (p. 65-66).

O jogo “Brincando com o Solo” elaborado e aplicado para a realizacdo do
presente trabalho pode ser classificado como um jogo de fixacdo de conceitos. Para
vencer o jogo, O estudante deve percorrer por uma trilha, na qual seus
conhecimentos sobre o conteddo de solo serdo requisitados durante todo o

percurso.
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No decorrer da atividade, o docente pode avaliar o raciocinio dos estudantes,
pois as oportunidades de se fazer uma reflexdo a partir dos seus conhecimentos
sobre o solo, sdo inUmeras. Assim como, o discente, por meio das orientacdes do

docente, pode julgar se suas ac¢des foram bem ou mal sucedidas.

1.2.3 © JOGO: BRINCANDO COM O SOLO

A elaboracdo do jogo teve inicio com a escolha do conteudo (tema) e os
conceitos cientificos basicos a serem abordados. Posteriormente, foi feito um estudo
sobre os conceitos, escolheu-se o tipo de jogo no qual se é possivel abordar o tema
e houve a selecdo de imagens relacionadas ao conteudo, e que foram utilizadas
como ilustragdes, assim como das questdes que compdem o jogo.

MATOS (2008) orienta que o inicio do jogo é representado pela preparacao
do professor para desenvolver a atividade ludica, pois € fundamental que ele esteja
familiarizado com as regras, a organizacao e os procedimentos da atividade.

A atividade “Brincando com o Solo” (Figura 1) € um jogo de regras, aplicado
em grupos de estudantes, sendo uma eficiente estratégia pedagodgica quando
utilizada para revisar contetdos escolares. Portanto, a aplicacdo de jogos didaticos
torna-se uma ferramenta produtiva e interativa, e, no caso do jogo “Brincando com o
Solo”, contribui no reforco dos conceitos béasicos relacionados ao ensino de
Ciéncias.

Para a construcdo do jogo, € necessario imprimir o tabuleiro, de preferéncia
em papel couché, tamanho A3, as cartas de perguntas, o manual de regras e
preparar cinco marcadores diferentes feitos de EVA. O manual do professor
(Apéndice A) tem por finalidade auxiliar o educador na aplicacéo do jogo “Brincando
com o Solo”; portanto, é necessario que ele seja impresso, estudado e seguido®.

Para iniciar a atividade, o docente deve formar grupos de, no maximo, cinco

componentes, 0s quais participardo do jogo. Em seguida, o manual de regras

! Veja roteiro nas paginas 38 e 39.
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(Apéndice B) deve ser entregue para cada grupo de estudante®. Apés o término das
explicagcbes das regras, cada grupo deve receber seu kit do jogo “Brincando com o
Solo”.

Figura 1: Brincando com o Solo.

Fonte: Autora.

Cada kit do jogo contém um tabuleiro, vinte e trés cartas de perguntas, cinco
fichas coloridas de EVA, nas cores verde, vermelha, amarela, azul escura e azul
clara e um dado. ApGs decidir a ordem das jogadas, o primeiro jogador inicia
lancando o dado e avangando com sua ficha 0 nimero de casas correspondentes ao
valor obtido no dado.

O jogo “Brincado com o Solo” termina assim que um jogador alcancar o ponto
de chegada. Para isso, no tabuleiro (Figura 2), existem trés possibilidades: a casa

numerada, a casa de perguntas representada pelo simbolo (?), na qual o jogador

2 Veja roteiro nas paginas 40 e 41.
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mediador devera retirar uma carta do baralho, e a casa ilustrada, que contém as

indicacdes no proprio tabuleiro.

Brincando com o solo

Figura 2: Tabuleiro evidenciando a diversidade de casas.

Fonte: Brincando com o Solo.

Caso o jogador pare em uma casa de pergunta, representada pelo simbolo
(?), o jogador a sua direita (jogador mediador) deverd retirar uma carta do baralho
(Figura 3) e lé-la para o adversario, o qual devera responder algumas questdes
propostas. O jogador mediador fara, entdo, a interpretacdo da resposta, se o jogador
acertar a questdo, aguarda sua préxima jogada, permanecendo no jogo; porém, se
errar, 0 jogador permanece uma rodada sem jogar, voltando ao jogo na rodada

seguinte.
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Figura 3: Cartas das casas de perguntas.
Fonte: Brincando com o Solo.

Durante a realizacdo do jogo, o professor deve atuar como mediador na
interpretacdo das questbes, observando as manifestacdes dos estudantes e
retomando as regras sempre que se fizer necessario (Apéndice B). Além disso, pode
observar tanto as principais dificuldades encontradas, como o crescimento dos
estudantes com relacdo ao conteudo de solo.

Apébs o término do jogo “Brincando com o Solo”, o docente deve retomar as
dificuldades observadas, bem como fazer o fechamento ladico e teérico do jogo.
Segue-se uma avaliacdo formal sobre as habilidades e conhecimentos que foram
desenvolvidos, como composicao e tipos de solo, técnicas de melhoramento do solo
e fatores que contribuem na eroséo.

Entretanto, no momento da preparacdo da avaliacdo, o professor deve
considerar que o jogo serve para revisdo de conteudo. Isso quer dizer que 0 jogo
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“Brincando com o Solo” ndo promove a aprendizagem de nenhum contetdo novo,
como orientado por MATOS (2008), e que apenas aperfeicoa a organizacdo mental
dos conteldos ja aprendidos, proporcionando uma melhor compreensao e fixacéo

do que fora aprendido.

1.3 OBJETIVO

Objetivando contribuir com as discussbes sobre a importancia da
aplicabilidade de jogos didaticos dentro de sala de aula em disciplinas como
Quimica, Matematica, Lingua Estrangeira e Geografia, o presente trabalho tem por
objetivo utilizar o jogo didatico “Brincando com o Solo” como estratégia alternativa

para o ensino de Ciéncias.

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Refletir sobre o processo de elaboracéo e aplicacdo de um jogo didatico em

turmas de 6° ano do Ensino Fundamental.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar, quantificar e qualificar o jogo “Brincando com o Solo” nos
processos de ensino e aprendizagem sob uma perspectiva investigativa;

e Utilizar o jogo pedagdgico como pratica eficiente na fixacdo de conteudos
escolares;

e Socializar estratégias de ensino prazerosas;

e Desenvolver na prética de ensino, com os estudantes, um ambiente de ensino

mais prazeroso,;

e Ampliar a capacidade argumentativa e critica dos estudantes.
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2. METODOLOGIA

2.1 SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada com 71 estudantes de sexto ano do Ensino
Fundamental, de uma instituicdo municipal de ensino, em Conselheiro Lafaiete,
Minas Gerais. A escolha de tal instituicdo ocorreu devido ao facil acesso pela
pesquisadora aos estudantes. Dessa forma, para a coleta de dados, fez-se uso da
técnica de amostragem por conveniéncia.

Segundo AAKER et al., (1995) apud MATOS (2008),

“a amostragem por conveniéncia consiste em utilizar respondentes
de facil acesso, tais como estudantes em sala de aula, em pré-testes
e pOs-testes” (p. 63).

Na instituicdo em que a pesquisa foi realizada, cada um dos quatro bimestres
vale 25 pontos. Assim, 0os 71 estudantes estdo divididos em duas turmas da
seguinte forma: 40 fazem parte de uma classe com média bimestral 20 + 2 pontos®
(sala 11) e os outros 31 estudantes, de uma turma com média bimestral 17 + 3

pontos* (sala 7).

2.2 APLICACAO DO BRINCANDO COM O SOLO

O jogo foi utilizado na revisdo de conteldos do solo, sendo executado
somente apés as aulas planejadas sobre o assunto. Foram elaborados oito kit de
jogos, o0s quais possibilitaram sua aplicacdo e a coleta dos dados. O tempo utilizado
para execucao do jogo foi de 2 horas/aula, de 50 minutos cada encontro.

A primeira aula foi destinada a explicacdo das regras, bem como a execucao
do jogo. Nessa aula, foi entregue para cada grupo, formado por cinco estudantes, o

3 . ~
Desvio padrdo.

4 . ~
Desvio padrdo.
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manual de regras e o jogo propriamente dito: tabuleiro, fichas, dado e cartas de
perguntas.

Os pré-testes foram aplicados antes do jogo, aula zero, e 0s poés-testes,
depois, na segunda aula. Ambos constituiram-se em testes formais para verificacédo
de habilidades desenvolvidas, niveis de aprendizagem de conceitos cientificos e

informagdes incorporadas.

2.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

O presente trabalho utilizou como instrumento para a coleta de dados os
testes e a observacdo direta da aula. A intencdo dos testes foi quantificar a
contribui¢cdo do jogo “Brincando com o Solo”, sob uma perspectiva investigativa, nos
processos de ensino e aprendizagem do contetddo de solo.

Partiu-se da hip6tese de que o jogo “Brincando com o Solo” seria capaz de
auxiliar a aprendizagem dos estudantes, de modo a aperfeicoar os esquemas
conceituais desenvolvidos anteriormente a sua execucao.

Os testes (Apéndice C), compostos por seis gquestdes, foram aplicados em
estudantes do sexto ano (antiga quinta série) em dois momentos: antes e depois da
aplicacdo do jogo. Vale ressaltar que a aplicacdo dos testes aconteceu apds as
aulas ministradas correspondentes ao tema. Contudo, utilizou-se uma combinacéo
das andlises quantitativas e qualitativas, para melhor compreender os processos de

construcédo e aplicagéo do jogo.

2.4 TRATAMENTO QUANTITATIVO DOS DADOS

A andlise quantitativa oportuniza uma visualizacdo mais clara das
informacd@es, auxiliando nas respostas as questdes da pesquisa e na elaboracao de
generalizagbes basicas, ndo permitindo, de forma direta, o predominio da
subjetividade do pesquisador (MATOS, 2008).

De acordo com LIRA (2004), a andlise de correlacdo é um indicador que

estabelece a existéncia, ou ndo, de uma relagédo entre variaveis, sem que, para isso,
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seja preciso o ajuste de uma funcdo matematica. Portanto, o tratamento estatistico
dos dados foi realizado utilizando o software SPSS 20.0, sendo que por meio do
teste de correlacdo, foi possivel verificar a ndo existéncia de relacdes e de

significancia (p<0,05) dos resultados.

2.5 TRATAMENTO QUALITATIVO DOS DADOS

Segundo MATOS (2008), uma caracteristica que constitui a marca dos
métodos qualitativos é a flexibilidade, principalmente quanto as técnicas de coleta de
dados.

Com a finalidade de refletir sobre os processos de elaboragéo e aplicacao do
jogo “Brincando com o Solo”, fez-se uso de observacdo direta da aula. Os
estudantes puderam descrever suas principais dificuldades e alguns desses relatos

foram transcritos.
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3. ANALISE DO JOGO BRINCANDO COM O SOLO

Dos 71 estudantes selecionados para participarem da presente pesquisa, trés
nao participaram do jogo “Brincando com o Solo” e quatro néo realizaram o pos-
teste. ApOs a aplicacdo da estratégia pedagdgica escolhida, foi constatado que,
somente o jogo didatico ndo proporciona a aprendizagem dos estudantes. Através
da andlise quantitativa verificou-se que nao houve diferenca significativa entre as

notas obtidas pelos estudantes no pré e no pés-teste (Grafico 1).

Média de Notas (indice de Confiabilidade de
95%)
[=2]
°
1
|
|

Pré 'Il'este Pos 'i'este

Gréfico 1: Média geral das notas das salas 7 e 11 no pré e pos teste.

O Gréfico 1 aponta que as diferencas gerais de notas ndo foram significativas.
Os testes estatisticos para verificar o valor de p comprovaram que a diferenca entre
os dados quantitativos (p=0,403), ndo é significativa. Portanto, pode-se afirmar que,
embora o resultado no pés-teste em ambas as salas tenha sido um pouco melhor
que o pre-teste, tal diferenca ndo pode ser atribuida exclusivamente ao jogo
“Brincando com o Solo”.

O professor deve considerar que pela teoria de Piaget (1990) apud MATOS

(2008), o jogo é considerado um instrumento de pura assimilacéo. Isso quer dizer
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que o jogo “Brincando com o Solo”, assim como outros jogos didaticos, nao
promoveu a aprendizagem de qualquer conteddo novo.

O jogo apenas contribuiu para aperfeicoar os esquemas conceituais dos
conteudos antes estudados, proporcionando uma melhor compreenséao e fixacao do
que fora aprendido. Diante dessas circunstancias, pode-se explicar o porqué das
notas dos pos-testes terem sido melhores do que as notas dos pré-testes.

Quando foram comparadas as notas de pré-teste entre as salas 7 e 11, assim
como as notas de poés-teste, a andlise de correlagdo também néo indicou diferencas

significativas entre elas, como mostra o Grafico 2:

I Pré Teste

75 I Pos Teste

7,0

-

Média das Notas (Indice de Confiabilidade de
95%)
[=2]
=
1

Sala 7 sala 11

Gréfico 2: Comparacao das médias das notas, no pré e pos-teste, das salas 7 e 11.

Aparentemente, o Grafico 2 aponta uma diferenca significativa nos resultados
do pré-teste entre as salas 7 e 11, em que os resultados no pré-teste da turma 11
foram melhores. No entanto, ap0s a realizacdo dos testes estatisticos, verificou-se
gue a diferenca entre os pré-testes nas turmas 7 e 11 ndo foram significativos
(p>0,05). Embora os resultados nos poés-testes tenham sido melhores que nos pré-
testes, as diferengas entre as notas também néo foram significativas.

De acordo com MATOS (2008) e BRAGA (2011), o que se observa no
decorrer do jogo é que sao oferecidos aos estudantes o estimulo e ambientes

propicios ao seu desenvolvimento espontaneo e criativo, 0s quais contribuem para a
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organizacdo dos esquemas mentais, de modo a fortalecer os esquemas
anteriormente criados, aumentando o desempenho escolar.

Apesar de a analise estatistica indicar que ndo houve influéncia do jogo
didatico na aprendizagem dos estudantes, essa estratégia pedagogica auxilia o
processo de ensino, uma vez que diversifica a pratica docente, atingindo uma
parcela de estudantes que nao seria alcancada somente pelos métodos tradicionais.
Dessa forma, a analise desse trabalho n&o se torna limitada a apenas quantificar os
resultados, mas também a qualificar o uso de jogos didaticos como recurso
alternativo para as aulas de Ciéncias.

Partindo dessa verificagdo, torna-se de fundamental importancia para os
processos de ensino e aprendizagem, que o professor utilize diferentes estratégias,
dentre elas os jogos didaticos, pois, conforme destacado por LOBO (2011),
oportunizam a participacdo mutua dos estudantes, permitindo que eles exponham
suas ideias e relacionem-se de maneira mais prazerosa e participativa com o
conteudo escolar, ideias corroboradas, também, por MATOS (2008).

No decorrer do jogo, pode-se observar que estudantes menos envolvidos com
0 conteldo durante as aulas expositivas participaram de maneira interativa,
envolvendo-se com o objetivo do jogo “Brincando com o Solo”. Os estudantes da
sala 7 demonstraram uma euforia maior que os da sala 11, porém nada que
comprometesse o desenvolvimento da atividade.

O comportamento é diferente quando comparado com uma aula expositiva,
pois 0s estudantes apresentam uma participacdo mais espontanea em aulas
dindmicas. Como o jogo proporciona um momento de descontracdo, ao responder
as perguntas, alguns estudantes conseguiam relacionar os fatos cotidianos relatados
com o conteudo escolar (Figura 4), enquanto outros se atrapalhavam, confundindo
alguns conceitos como, por exemplo, adubacéo verde com adubagé&o organica.

Em relacdo a participacdo e a motivacédo dos estudantes, CABRERA (2007)
apud CASTRO & COSTA (2011) destaca que:

“0 uso do ludico na sala de aula motiva o adolescente, criando um
ambiente de descontracdo que torna favoravel a aprendizagem, pois
0 aprendiz coloca em acdo seus processos mentais iniciais,
transformando-os em processos mais elaborados e
consequentemente, constroi seu préprio conhecimento” (p. 28).
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Figura 4: Aplicacao do jogo Brincando com o Solo.

Fonte: Autora.

O jogo “Brincando com o Solo” despertou a curiosidade e o interesse dos
estudantes, que elogiaram a estratégia pedagdgica adotada e pediram para que ela
se repetisse. De acordo com NEVES et al., (2010) muitos estudantes apresentam
uma opinido favoravel com relacdo a contribuicdo desta pratica como reforcadora do
conhecimento explorado pelo jogo.

Embora os estudantes mostrem-se entusiasmados, apenas o fato de utilizar
uma estratégia pedagodgica que diversifigue a pratica docente ndo garante que a
aprendizagem seja significativa. Portanto, para que ela seja efetiva, torna-se
necessario que o docente crie situacdes as quais proporcionem ao discente refletir,
discutir, explicar e relacionar fatos cotidianos com conceitos cientificos, de acordo
com que é proposto para uma atividade investigativa.

Cada carta de pergunta do jogo “Brincando com o Solo” procura estabelecer
uma relacdo de proximidade entre o cotidiano e o conteudo escolar, de forma a
valorizar os conhecimentos prévios dos estudantes, partindo de situacBes-problema
que propiciam debates entre eles. Portanto, eles s&o estimulados a considerar o tipo
de solo e planejar acdes para rever problemas relacionados ao solo, de tal forma
gue o ambiente de ensino criado pelo jogo torna a aprendizagem mais favoravel.

Sa (2008) apud BRAGA (2011) orienta que o potencial pedagdgico de uma
atividade investigativa aumenta na propor¢cdo em que ela contribui para um ensino
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mais dialégico e capaz de proporcionar aos estudantes a compreensao de conceitos
cientificos inseridos em certos contextos. Enfatizam ainda que, a atividade
investigativa:
1.Valoriza a autonomia e desencadeia debates;
2.Parte de situacfes que os alunos podem reconhecer e valorizar
como problemas;
3.Coordena teorias e evidéncias;
4.0 que faz o ensino investigativo € mais o ambiente de ensino
aprendizagem do que as atividades em si mesmas;
5.Atividades  investigativas ndo sd80  necessariamente
experimentais (p.13).

Logo, o jogo “Brincando com o Solo” consiste em uma estratégia alternativa
de ensino que favorece a participacéo ativa dos estudantes.

O tempo de uma aula, correspondente a 50 minutos, foi suficiente para
explicar as regras e aplicar o jogo. O desenvolvimento da atividade aconteceu no
refeitério da escola, que por possuir mesas maiores do que as carteiras dos
estudantes na sala, proporcionou a distribuicdo dos grupos de forma mais
organizada. No decorrer do jogo, a pesquisadora teve funcdo apenas de
observadora, fornecendo alguns esclarecimentos quando solicitada.

A validacéo do jogo “Brincando com o Solo” pdde ser concluida durante sua
aplicacdo, em que foi possivel observar as duvidas diante das perguntas propostas
pelo jogo, além de alguns equivocos na formatacdo do jogo que deverdo ser
melhorados, principalmente, quanto ao manual de regras.

Os principais pontos positivos percebidos no jogo podem ser relacionados a
dindmica de trabalho. Os grupos de estudantes se mostravam ativos, participativos,
reflexivos e entusiasmados com a forma de lidar com o conteddo. Ao responderem
as perguntas, muitos acertavam e quando ndo conseguiam responder, os demais
participantes do grupo iniciavam uma pequena discussao para auxiliar o colega.

Apés a aplicacdo do jogo, foi possivel perceber que as regras, inicialmente
propostas, precisam sofrer alteracées, com a finalidade de tornar o jogo mais
apropriado ao objetivo pedagdgico. Com relacdo a idade proposta no manual de
regras, houve comentarios dos estudantes no sentido de verificacdo e adequacéao.
Assim, sugere-se a troca da idade de 12 para 11 anos, com o intuito de contemplar

todos os estudantes do 6° ano, além de evitar conflitos entre eles e o professor.
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Outra sugestéo, proposta no decorrer da atividade, esta relacionada ao erro.
Embora, este fato tenha acontecido em somente um dos grupos, o0s estudantes
sugeriram que aqueles que ndo sabiam a resposta permaneceriam uma rodada sem
jogar.

Entretanto, pode ser observada a frustragdo do estudante durante o turno em
que ele permanecia sem jogar. Para que isso ndo ocorra, é aconselhado que tanto o
jogador que ndo sabe como aquele que erra a resposta da carta de pergunta
pesquisar no seu material didatico sobre o contetdo da pergunta sorteada.

Em relagéo a organizacdo o trabalho, CUNHA (2012) ressalta a importancia
da intervencdo do docente feita no momento em que ocorre algum erro, pois é a
partir dele que surge a oportunidade do estudante refletir sobre o assunto e progredir
na sua formacao.

O jogo “Brincando com o Solo” atingiu o objetivo de proporcionar aos
estudantes um momento prazeroso, estimulando-os a revisar o conteudo escolar e
oportunizar atitudes de cooperacao e estimulo, que sdo componentes intrinsecos do
ldico. Ofereceu, também, a oportunidade de relacionar conhecimentos
desenvolvidos com o contetido de solo e situa¢des do cotidiano.

Dessa forma, essa estratégia pedagdgica se adequa as proposicées do
ensino, cujo objetivo é oferecer condicbes para que os estudantes tornem-se

gradualmente mais autbnomos com relacdo a construcédo do seu conhecimento.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A pratica docente tem indicado a necessidade dos educadores adotarem
estratégias, recursos e metodologias que despertem a curiosidade dos estudantes,
estimulando-os a atuar como agentes ativos nos processos de ensino e
aprendizagem.

E importante que essas estratégias relacionem o conhecimento cientifico com
0 conhecimento prévio do estudante. Dessa forma, o ambiente de ensino deve ser
transformado em um lugar atraente, para estimular os estudantes a melhorar seus
conhecimentos e habilidades cognitivas.

Neste contexto, PEDROSO (2009) orienta que a utilizacdo de uma
metodologia problematizadora é uma alternativa que deve ser considerada pelo
educador, pois favorece a pratica dialégica e contextualizada, de modo que permita
uma interacdo significativa entre o conhecimento cientifico e as concepc¢des prévias
dos estudantes.

O jogo “Brincando com o Solo” possibilita aos estudantes refletir, discutir,
explicar e relacionar situagfes cotidianas com conceitos cientificos, demonstrando
ser uma importante ferramenta pedagdgica no sentido de valorizar a participacdo
dos estudantes, visto que contribui para um ensino mais interativo.

Cumpre destacar que a versao do jogo “Brincando com o Solo”, elaborada
para este trabalho, deve sofrer algumas modificacées para seu aperfeicoamento. As
cartas de perguntas que possuem erro de digitacdo e formatacdo devem ser
substituidas. Para o manual de regras, sdo sugeridas, como mencionado
anteriormente, a alteracdo da idade e a modificacdo da regra que contemple o
jogador que ndo sabe ou erra a resposta de determinada situacdo proposta pelo
jogo.

Durante a aplicacdo do jogo, pode-se observar que, como destaca
KNECHTEL & BRANCALHAO (2010), o jogo didatico é uma ferramenta pedagdgica
fundamental para a aprendizagem de conceitos complexos, pois favorecem a
motivacdo, 0 raciocinio, a argumentacdo e a interacdo entre estudantes e

professores.
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Portanto, conclui-se que o jogo “Brincando com o Solo” como estratégia
pedagdgica possibilita ainda entre os estudantes uma relacéo dialégica prazerosa,
em um ambiente favoravel a participacdo, ao envolvimento com o conteldo,

reforcando os conceitos cientificos estudados anteriormente.
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APENDICE

APENDICE A: Manual do professor

O presente manual possui como finalidade, facilitar a aplicagéo do jogo

“Brincando com o Solo”, sendo sugerida a leitura.

OBJETIVOS DO JOGO:

Utilizar o jogo pedagdgico como estratégia eficiente na fixacdo do conteudo
de solo.

Tornar 0s processos de ensino e aprendizagem prazerosos para estudantes e
professores.

Promover a interacdo entre estudante-professor.

Ampliar a capacidade argumentativa dos estudantes.

PASSOS:

Reproducéo do jogo: A reproducao consiste na elaboracao do tabuleiro, das
vinte e trés cartas de perguntas, da preparacdo dos cinco marcadores
diferentes feitos de EVA, do manual de regras, além do manual de aplicacdo
para o professor. Recomenda-se imprimir o tabuleiro e as cartas de perguntas
em folhas de papel couché, tamanho A3 e plastificar, pelo menos, o tabuleiro
para aumentar a vida Util do jogo.

A aplicacdo do jogo deve ocorrer em duas horas/aula e apdés o contetudo de

solo ter sido ministrado.

Explicacdo das regras: A primeira aula destina-se a explicacdo das regras
do jogo. Apés distribuir o manual de regras, o professor deve combinar com
os estudantes para que eles anotem as duvidas que serdo respondidas ao

término das explicagcbes. Segundo MATOS (2008), “evitam-se, assim, as
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5-

inumeras interrupgdes e perguntas que poderiam ocorrer durante essa fase”.

Em seguida, o professor devera explicar as regras do jogo.

O jogo: A primeira aula também se destina a execucéo do jogo. O professor
deve atuar como mediador na interpretacdo das questbes, observando as
manifestacbes dos estudantes e retomando as regras sempre que se fizer
necesséario. Além disso, pode observar tanto as principais dificuldades
encontradas como o crescimento dos estudantes com relacdo ao conteudo de

solo.

Avaliagdo: A segunda aula representa o momento em que o docente deve
retomar as dificuldades observadas, bem como fazer o fechamento ludico e
tedrico do jogo. Um bom exercicio seria uma discussdo criada com a
finalidade de coletivamente os estudantes exporem suas ideias e duvidas a
partir do desenvolvimento do jogo. Pode-se finalizar a atividade com uma
avaliacdo formal sobre as habilidades que foram desenvolvidas durante o
jogo e assuntos investigados, como composicao e tipos de solo, técnicas de

melhoramento do solo e fatores que contribuem com a eroséo.
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APENDICE B: Manual de regras

DESCRIQAO: 0 jogo “Brincando com o Solo” é um jogo de tabuleiro, no

qual o jogador deve percorrer o caminho, passando por desafios, sem deixar que 0s

problemas do terreno o impecam de alcancar a chegada.

IDADE: a partir de 12 anos.

PARTICIPANTES: de 3 a 5 jogadores.

COMPONENTES: um tabuleiro, 23 cartas de perguntas, 5 fichas coloridas
de EVA e um dado.

OBJETIVO DO JOGO: o vencedor sera aquele que alcancar o ponto de

chegada primeiro.

PREPARA(;AO: é sugerido aos jogadores que leiam com atencio esta
classificacao, para facilitar o entendimento do jogo. As cartas de perguntas deverao
ser embaralhadas, depois que cada jogador escolher uma cor de ficha para indicar
seu trajeto no tabuleiro. Ao jogar o dado, o participante devera percorrer com sua
ficha o tabuleiro, de acordo com o respectivo numero obtido no dado, e seguir as

instrucdes marcadas em cada casa.

COMO JOGAR:

Para definir a ordem das jogadas, cada jogador lanca o dado. Inicia 0 jogo
aguele que obter a maior numeracao. O jogador iniciante deve jogar o dado e
avancar com sua ficha o numero de casas correspondentes. Em um sé espago
podem parar varias fichas ao mesmo tempo.

Existem trés possibilidades no tabuleiro: a casa numerada, a casa de

perguntas representada pelo simbolo (?), na qual o jogador mediador devera retirar
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uma carta do baralho, e a casa ilustrada, que contém as indicacdes no proprio
tabuleiro.

CARTAS DE PERGUNTAS

Se 0 jogador parar em uma casa de perguntas, representada pelo simbolo
(?), o jogador a sua direita (jogador mediador) devera pegar uma carta do baralho e
lé-la para o adversario, o qual devera interpretar algumas questdes propostas. Se
acertar, aguarda sua proxima jogada, permanecendo no jogo; se errar, 0 jogador
permanece uma rodada sem jogar, voltando ao jogo na rodada seguinte. A carta

retirada volta para o final do baralho.
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1)

a)

b)

d)

2)

a)
b)

APENDICE C: Pré e p6s-teste aplicados aos alunos

AVALIACAO PARA O CONTEUDO DE SOLO

Com relagcédo as enxurradas, assinale a alternativa que melhor explica o porqué
delas serem t&o prejudiciais ao solo.

As enxurradas causam erosdes, pois elas levam as particulas de areia,
depositando-as em leitos de rios. Além disso, arrastam o humus e 0s sais
minerais, diminuindo a fertilidade dos solos.

As enxurradas causam erosdo no solo, podendo ser contidas pelo
assoreamento.

As enxurradas nao sao tdo prejudiciais, elas apenas interferem na parte
organica do solo, nada interferem na parte mineral.

As enxurradas ocorrem apenas em solos argilosos, pois suas particulas sao

pequenas e nao permitem a drenagem adequada do solo.
Analise as afirmacfes abaixo e depois assinale a alternativa correta:

I) A 4gua dissolve o0s sais minerais do solo e essa mistura pode ser
absorvida pelas plantas. Essa agua também é fundamental para a vida
subterrdnea (microrganismos decompositores, minhocas, etc) proporcionando
fertilidade a terra.

II) A presenca de humo da uma coloracdo escura ao solo, contribuindo
para a retencdo de 4gua e sais minerais.

[I) O solo arenoso possui grandes poros entre os graos de areia, pelos
quais a agua e o ar circulam com facilidade. E um solo pobre em nutrientes.

IV) O solo argiloso possui poros pequenos que facilitam a passagem de
agua, dificultando sua retencdo. Neste solo, a aeracdo a permeabilidade séo

comprometidas.

Apenas as afirmativas I, Il e IV estdo corretas.
Apenas as afirmativas |, Il e Il estéo corretas.
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c) Todas as afirmativas estao corretas.
d) Todas as afirmativas sao falsas.

3) O solo, quando modificado para cultivo ou desprovido de sua vegetacéo
origindria, fica propicio a erosdo, capaz de remover mil vezes mais material do
gque se este mesmo solo estivesse coberto. Por ano, o Brasil perde,
aproximadamente, 500 milhdes de toneladas de solos através da erosdo. Sobre

0 processo de erosao, assinale a alternativa incorreta:

a) O arraste de particulas constituintes do solo se d& pela acao de fatores naturais
como agua.

b) A destruicdo da vegetacdo natural, para construcdes de casas, aumentam as
chances de ocorréncia de erosoes.

c) A eroséo pode favorecer a agricultura, uma vez que misturado o solo fica mais
enriguecido.

d) Florestas nativas evitam erosdes, pois minimizam a acdo do intemperismo no

solo.

4) Julgue as afirmacdes abaixo como verdadeiras (V) ou falsas (F):

() Para um solo ser fértil € necessario areia em quantidade suficiente que garanta
a permeabilidade.

( ) Um solo fértil necessita de argila, que garanta a formacédo de uma quantidade
adequada de sais minerais.

( ) Um solo fértil necessita de humo, que em quantidade suficiente garanta a
retencdo de agua, permitindo a aeracao do solo.

() Um solo sem cobertura vegetal fica mais sujeito a a¢do das chuvas, dos ventos
e do sol, ocorrendo o que chamamos de erosdo. Esta remove a camada superficial e
fértil do solo.

() A eroséao pluvial ocasiona as enxurradas. Esta arrasta facilmente as particulas
fragmentadas do solo, causando empobrecimento do solo, assoreamento de rios e

VOogorocas.

43



( ) Os desmatamentos estdo entre as atividades humanas que mais provocam
erosdo, pois a forca com que as gotas de 4gua chegam ao solo faz com que as
particulas se desprendam, sendo arrastadas pela agua.

( ) As queimadas removem a cobertura vegetal, destroem o humo e matam os
pequenos animais e microrganismos do solo, comprometendo sua fertilidade.

() Quando um terreno é muito inclinado, a plantacao pode ser feita em terracos, ou
seja, faixas planas semelhantes a degraus de uma escada.

( ) Os terracos funcionam como as curvas de nivel, ou seja, impedem a formacéo de
enxurradas.

() Num terreno em declive, o plantio deve ser feito em curvas de nivel. Essas
curvas diminuem a for¢ca da enxurrada e evitam a eroséo do solo.

( ) A presenca de humo da uma coloracdo escura ao solo, contribuindo para a
retencdo de agua e sais minerais, aumentando sua porosidade.

( ) O solo arenoso possui grandes poros entre 0s graos de areia, pelos quais a agua
e o ar circulam com facilidade. Solo pobre em nutrientes.

( ) O solo argiloso possui microporos que dificultam a passagem da agua, facilitando

sua retencdo. Aeracao e permeabilidade comprometidas.

5) Relacione as colunas:

(A) Calagem
(B) Aracao
(C) Drenagem

( ) Correcao da acidez do solo com a utilizac&do do calcario. Este deve ser moido
e aplicado ao solo na quantidade certa.

() Processo que auxilia na retirada do excesso de agua do solo.

() Método que auxilia na aeracao do solo, ou seja, aumenta a entrada de gas

oxigénio facilitando o desenvolvimento das plantas.
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6) Observe a figura abaixo:

argila

Neste esquema estdo representados dois tipos de solo, no qual pode ser
observada a diferenca com que a agua atravessa suas particulas, ou seja, a
permeabilidade de cada um. A partir dessa informacdo, assinale a alternativa

incorreta:

a) Solos argilosos sao aqueles de coloracdo escura e altamente permeaveis.

b) Solos arenosos sdo aqueles que ndo sdo bons para a agricultura por serem
pobres em nutrientes.

c) Solos argilosos apresentam poros pequenos que dificultam a movimentacao da
agua.

d) Solos arenosos apresentam poros grandes que facilitam o escoamento da agua.
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