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RESUMO

O avango das tecnologias digitais e sua presenga cotidiana entre criangas e jovens
desafiam a escola a ressignificar praticas pedagogicas, buscando integrar o digital de
forma critica e significativa. Partindo dessa problematica, a pesquisa questionou: de
que forma o jogo SimCity pode ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica para a
conscientizagdo ambiental e a gestdo de recursos naturais no ensino de
ciéncias? Teve como objetivo geral investigar o potencial do jogo digital SimCity como
ferramenta pedagdgica para promover a conscientizagdo ambiental e a compreensao
da gestdo de recursos naturais no ensino de Ciéncias para estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental. O estudo fundamentou-se na Teoria da Aprendizagem
Significativa de David Ausubel e na metodologia das Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS), de Marco Antonio Moreira. Adotou-se uma
abordagem qualitativa e exploratoria, por meio da aplicagdo de uma sequéncia didatica
estruturada em cinco encontros, realizada em uma escola publica do municipio de
Marau/RS. O produto educacional consiste em uma UEPS que utiliza o jogo SimCity
como recurso central para promover atividades investigativas e reflexivas sobre
ciéncia, tecnologia e sustentabilidade. A proposta € pensada para a geragdo dos
nativos digitais, que aprende de modo interativo, visual e conectado, exigindo praticas
pedagdgicas mais dindmicas e contextualizadas. O uso do SimCity busca atender a
esse perfil, promovendo a aprendizagem significativa por meio da exploragdo de
situagdes-problema, da tomada de decisbes e da reflexdo sobre os impactos
socioambientais das acbes humanas. Os resultados evidenciaram alto engajamento
dos estudantes, ampliagcdo da compreensao sobre sustentabilidade e gestdo dos
recursos naturais, além do desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC,
como pensamento critico, responsabilidade socioambiental e uso ético das tecnologias
digitais. A analise permite considerar que o uso pedagdgico de jogos digitais, quando
mediado intencionalmente, potencializa aprendizagens significativas e contribui para a
formagao de sujeitos criticos, participativos e conscientes de seu papel frente aos
desafios ambientais contemporaneos.

Palavras-chave: SimCity; Ensino de Ciéncias; Conscientizagdo Ambiental; Gestéo de
Recursos Naturais; Aprendizagem Significativa; UEPS; Nativos Digitais.



ABSTRACT

The advancement of digital technologies and their everyday presence among children
and young people challenge schools to rethink and redefine pedagogical practices,
seeking to integrate digital tools in a critical and meaningful way. Based on this issue,
the research asked: how can the game SimCity be used as a pedagogical tool for
promoting environmental awareness and the management of natural resources in
science education? The general objective was to investigate the potential of the digital
game SimCity as a pedagogical tool to foster environmental awareness and
understanding of natural resource management in science education for 5th-grade
elementary school students. The study was grounded in David Ausubel’s Theory of
Meaningful Learning and Marco Anténio Moreira’s methodology of Potentially
Meaningful Teaching Units (UEPS). A qualitative and exploratory approach was
adopted through the implementation of a didactic sequence structured in five sessions,
conducted in a public school in the municipality of Marau/RS, Brazil.

The educational product consists of a UEPS that uses the game SimCity as a central
resource to promote investigative and reflective activities on science, technology, and
sustainability. The proposal is designed for the generation of digital natives, who learn
in interactive, visual, and connected ways, demanding more dynamic and
contextualized pedagogical practices. The use of SimCity aims to meet this profile,
fostering meaningful learning through the exploration of problem-based situations,
decision-making, and reflection on the socio-environmental impacts of human actions.
The results revealed high student engagement, an expanded understanding of
sustainability and natural resource management, and the development of
competencies established by the BNCC (Brazilian National Common Curriculum Base),
such as critical thinking, socio-environmental responsibility, and the ethical use of digital
technologies. The analysis suggests that the pedagogical use of digital games, when
intentionally mediated, enhances meaningful learning and contributes to the
development of critical, participatory, and environmentally conscious individuals
capable of addressing contemporary environmental challenges.

Keywords: SimCity; Science Teaching; Environmental Awareness; Natural Resource
Management; Meaningful Learning; UEPS; Digital Natives.
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TRAJETORIA ACADEMICA E PROFISSIONAL

Esta apresentagao traz um breve relato da minha histéria pessoal e profissional.
Nasci em Sinop — MT, filho mais velho de Alcides Zanatta e Clair Terezinha Zanatta.
Fui criado em uma familia humilde, em que a pouca escolaridade dos meus pais nunca
foi um impedimento para que me oferecessem o melhor. Sempre conscientes de que
a educacdo € o caminho de transformacéo, ndo pouparam esfor¢cos para que eu e
minha irma trilhassemos tanto o caminho dos livros quanto, desde cedo, o do mundo
do trabalho.

Durante toda a Educacgao Basica e o Ensino Médio, estudei em escolas publicas.
No contraturno escolar, meus pais apostaram em diversos cursos de informatica, area
em que eu demonstrava facilidade e grande interesse. Aos 14 anos, comecei a
ministrar aulas de informatica basica, experiéncia que fortaleceu ainda mais meu gosto
pela area. Apés o Ensino Médio, busquei a formacgao técnica em Informatica pela
Universidade de Passo Fundo (UPF). Nesse periodo, recebi o convite para lecionar
informatica em um colégio particular, experiéncia que me desafiou a seguir os estudos
académicos.

Movido por essa vivéncia, ingressei no curso de Pedagogia, como bolsista, na
Faculdade da Associagao Brasiliense de Educagao (FABE). Nesse periodo, dividi meu
tempo entre os estudos, o trabalho, o casamento e a recente paternidade, aprendendo
a equilibrar responsabilidades pessoais e profissionais sem abrir mao do sonho de
seguir na educacao. Com a graduagao concluida, busquei unir minhas duas areas de
atuagdo e encontrei a especializagdo em Linguagens e Tecnologias no Instituto
Federal Sul-rio-grandense (IFSUL). Inquieto pelo mundo da educagéao e interessado
em conhecer mais sobre a dinamica escolar, iniciei uma segunda especializagao, desta
vez em Gestao Escolar, também ofertada pelo IFSUL. Convicto de que o educador é
um eterno aprendiz e desejando algar voos maiores, candidatei-me ao curso de
Mestrado, um sonho que hoje se concretiza e que vivo com entusiasmo e sede de
aprender a cada instante.

Atualmente, sou professor concursado no municipio de Marau — RS, onde atuo
como docente em uma turma de Jardim 1 e como alfabetizador no 1° ano do Ensino
Fundamental. Minha trajetéria profissional ja soma 11 anos de atuagao direta em
escolas, lecionando nas areas de informatica, robética educacional, criagcao de jogos

digitais, educacéo infantil e ensino fundamental.
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Acreditando que a educacdo deve ser contextualizada e significativa, tenho
buscado compreender as especificidades dos chamados "nativos digitais",
investigando o que os diferencia das geragdes anteriores. Nesse sentido, minha
pesquisa parte da premissa de que o digital e o ludico moderno oferecido pelos games
podem e devem ser incorporados ao ambiente escolar. E nesse horizonte que
desenvolvo meu projeto com o jogo SimCity, explorando suas potencialidades como
ferramenta pedagogica para promover aprendizagens em Ciéncias, especialmente em
relagdo a conscientizagdo ambiental e a gestdo de recursos naturais. Essa proposta
nao apenas sintetiza minha trajetéria académica e profissional, mas também reafirma
minha convicgao de que a educacao deve dialogar com a realidade dos estudantes,

tornando-se mais proxima, engajadora e transformadora.
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1. INTRODUGAO

A integracado das tecnologias digitais ao ensino representa tanto um desafio
quanto uma oportunidade para inovar as praticas pedagdgicas. Esse desafio se torna
ainda mais evidente quando observamos que os sistemas educacionais continuam a
utilizar métodos que muitas vezes nao correspondem as demandas da sociedade
contemporanea (Moreira, 2021). Nesse cenario, compreender quem sao 0s sujeitos da
aprendizagem torna-se essencial para refletir sobre os limites das praticas escolares
convencionais.

Entre os perfis que emergem, destaca-se o dos chamados “nativos digitais”,
expressao cunhada por Marc Prensky (2001) para se referir as geragdes que
cresceram imersas em tecnologias digitais. Esses individuos cresceram imersos nas
tecnologias digitais e, por isso, estdo habituados a acessar informagdes rapidamente,
por meios visuais e interativos, preferindo graficos a textos longos, navegando por
hipertextos e utilizando midias digitais com grande familiaridade. Para Prensky (2001),
ao contrario das geracdes anteriores, estes ndo aprendem a linguagem digital — eles
a absorvem naturalmente, como parte de sua vivéncia cotidiana. Segundo o autor,
esses jovens “pensam e processam informagdes de forma diferente”, uma vez que
cresceram rodeados por computadores, jogos eletrénicos e internet.

Frente a esse panorama, é fundamental reconhecer que os nativos digitais sdo
aprendizes distintos, com formas préprias de aprender e se engajar com O
conhecimento. Como destaca Prensky (2001), a exposi¢ao constante as tecnologias
da informagao moldou ndao apenas o comportamento, mas até mesmo a estrutura
cognitiva desses sujeitos. Isso exige da escola uma mudanga de paradigma, rompendo
com métodos tradicionais e adotando novas abordagens pedagdgicas que valorizem
a interatividade, a experimentagao e a construgao ativa do conhecimento.

O uso de jogos digitais, como afirmam Gee (2009), Mattar (2010) e Prensky
(2021), responde diretamente a essa necessidade, ao proporcionar um ambiente rico
e dindmico, onde os alunos podem aprender de maneira contextualizada, explorando
possibilidades, resolvendo problemas e tomando decisbes — habilidades alinhadas ao
perfil dos estudantes da era digital.

Diante disso, um dos principais problemas que esta pesquisa busca abordar,
conforme defende Moreira (2021), € a necessidade de atualizagdo das praticas

pedagogicas para promover uma educagado que prepare os alunos para o futuro,
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considerando o impacto das novas tecnologias e a importancia de uma formacéao
critica, reflexiva e interativa. Além disso, a construcdo de um perfil de estudante capaz
de tomar decisdes conscientes — principalmente em relacio a sustentabilidade — tem
se mostrado cada vez mais urgente. Nesse contexto, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) reforca a importancia de desenvolver, nos estudantes, uma postura

critica em relacédo ao uso das tecnologias digitais. De acordo com o documento:

Todo esse quadro impde a escola desafios ao cumprimento do seu papel em
relacdo a formacao das novas geragdes. E importante que a instituicéo escolar
preserve seu compromisso de estimular a reflexao e a analise aprofundada e
contribua para o desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica em
relagao ao conteudo e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais (BNCC,
2018, p.57).

Essa diretriz evidencia a necessidade de integrar o uso das tecnologias
educacionais de maneira reflexiva, preparando os alunos para lidar com o vasto
universo digital de forma critica e responsavel.

Nesse cenario, emerge a seguinte problematica: de que forma o jogo SimCity
pode ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica para a conscientizagdo ambiental
e a gestao de recursos naturais no ensino de ciéncias? Esta pesquisa busca investigar
essa questdo, considerando o potencial dos jogos digitais como ferramenta do
conhecimento e como instrumentos capazes de promover o engajamento ativo dos
estudantes frente a desafios contemporaneos, como as questdes ambientais.

Segundo Gee (2009), os jogos digitais surgem como ferramentas pedagdgicas
poderosas, pois sao capazes de engajar os alunos em atividades que envolvem tanto
0 aspecto cognitivo quanto o emocional, gerando aprendizagens significativas. Esses
argumentos sao refor¢gados por diferentes tedéricos que defendem o potencial dos jogos
digitais como ambientes de aprendizagem ativa e significativa. Em seus estudos sobre
aprendizagem e jogos, Gee (2013), argumenta que os jogos digitais sdo ambientes
ricos que proporcionam aprendizagem ativa e interativa, nos quais os alunos podem
testar hipdteses e experimentar o conteudo de maneira envolvente. O autor defende
que os jogos permitem aos estudantes um aprendizado contextualizado, o que
favorece uma construgcdo de conhecimento que conecta novas informagdes as
experiéncias prévias do aluno. Esse aspecto favorece o desenvolvimento de
competéncias como resolugdo de problemas, pensamento critico e tomada de

decisoes.
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No contexto brasileiro, Mattar (2010) destaca que os alunos nativos digitais
estdo habituados a uma forma de aprendizagem diferente da tradicional, sendo mais

visuais, multitarefas e dinamicos. Segundo o autor,

Os alunos de hoje ndo séo mais as pessoas para as quais nossos sistemas
educacionais foram projetados, e em virtude disso a escola tem ensinado
habilidades do passado (Mattar, 2010, p.10).

Essa desconexao entre a realidade dos estudantes e as abordagens tradicionais
de ensino evidencia a necessidade de reformular praticas pedagdgicas, tornando-as
mais interativas e alinhadas ao mundo digital.

Mattar (2010) reforca essa ideia ao afirmar:

As escolas utilizam de ferramentas e sistemas de avaliacdo de ontem
procurando formar pessoas para o amanha. [..] Saber aprender
(rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter iniciativa,
inovacgao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisbes (rapidas e baseadas em informagdes geralmente incompletas), lidar
com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacgao etc. sdo habilidades que,

em geral, ndo sao ensinadas nas escolas (Mattar, 2010, p.14).

Este quadro exige uma revisdo das praticas pedagdgicas, pois as escolas ainda
utilizam ferramentas de ensino obsoletas enquanto os alunos precisam ser preparados
para um futuro que demanda criatividade, inovagao, pensamento critico e capacidade
de resolver problemas complexos.

No intuito de organizar o uso pedagdgico do jogo SimCity de forma significativa,
a presente pesquisa se apoia nas Unidades de Ensino Potencialmente Significativas
(UEPS), uma abordagem estruturada que favorece a aprendizagem ativa,
contextualizada e interativa. De acordo com Moreira (2011), as UEPS organizam os
conteudos de forma a conectar novos conceitos as experiéncias prévias dos alunos,
tornando o aprendizado mais contextualizado e engajador. Para isso, sera elaborada
uma sequéncia didatica, estruturada de modo a permitir que os estudantes explorem
questdes ambientais dentro do universo do jogo e as relacionem a desafios do mundo
real. Além do SimCity, a UEPS incluira discussdes, analise de cenarios e reflexdes
sobre sustentabilidade, garantindo que o aprendizado ultrapasse o ambiente virtual e

contribua para a formacéo critica dos alunos.
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Assim, propde-se o uso do jogo SimCity, aliado aos principios das UEPS, como
estratégia pedagogica para promover uma aprendizagem ativa, significativa e critica,

especialmente voltada a conscientizagdo ambiental e a gestdo de recursos naturais.

1.1 Justificativa

A insergdo de jogos digitais na educagdo tem sido objeto de estudos por
diversos autores, como Prensky (2021) e Mattar (2010), que indicam que os jogos
proporcionam ambientes imersivos e interativos capazes de favorecer o engajamento
dos estudantes. No contexto do ensino de Ciéncias, autores como Gee (2013)
reforcam que os jogos digitais permitem que os alunos experimentem e testem
hipéteses em ambientes simulados, o que favorece aprendizagens significativas.
Nessa perspectiva, entende-se que o jogo SimCity pode oferecer aos estudantes
oportunidades de explorar, de forma ludica e contextualizada, as consequéncias de
suas escolhas em um ecossistema virtual, contribuindo para a compreensao de temas
como gestao de recursos naturais e sustentabilidade.

De acordo com Gee (2009; 2013), jogos digitais podem ser utilizados como
estratégias para aumentar a motivacédo e a participagédo dos alunos, promovendo a
aprendizagem ativa e significativa. Mecanismos como feedback imediato, simulag¢des
de cenarios, tomada de decisdo e engajamento afetivo sdo apontados como fatores
que potencialmente enriquecem o processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, &
necessario aprofundar investigagdes sobre como essas caracteristicas se manifestam
em contextos escolares concretos.

A evolugdo das tecnologias digitais e sua inser¢do nas praticas pedagodgicas
tém sido amplamente discutidas, especialmente no que se refere a necessidade de
atualizacdo das estratégias de ensino frente aos chamados “nativos digitais” (Prensky,
2021). O ensino tradicional, com métodos predominantemente expositivos, tem sido
questionado por estudiosos como Moreira (2021), que propdem abordagens mais
ativas e contextualizadas. Nesse sentido, esta proposta busca explorar o potencial do
jogo digital SimCity como ferramenta didatica no ensino de ciéncias, com o objetivo de
investigar de que maneira esse recurso pode contribuir para tornar o aprendizado mais
dinamico e significativo.

O SimCity, especificamente, apresenta um ambiente que simula a gestao

urbana e a necessidade de tomada de decisbes em relagdo a politicas ambientais, uso
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dos recursos naturais e planejamento sustentavel. A hipétese € que essa dinamica
possa favorecer a reflexao critica e o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
cidadania e a sustentabilidade. Contudo, tal potencial precisa ser validado por meio de
estudos empiricos em sala de aula.

Do ponto de vista tedrico, a proposta esta ancorada em principios da teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel e no modelo das Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS), conforme discutido por Moreira (2011). Espera-
se que, ao relacionar novos conteudos com conhecimentos prévios dos alunos, € ao
utilizar estratégias como jogos digitais, seja possivel promover aprendizagens mais
relevantes. Essa expectativa sera investigada com base na aplicagdo pratica da
proposta.

A abordagem dialdgica de Freire (2019) também sustenta esta proposta, ao
defender que o processo educativo deve ser construido de forma critica e participativa.
Acredita-se que, ao assumir um papel ativo na constru¢édo do conhecimento por meio
do jogo, os estudantes possam desenvolver ndo apenas competéncias cognitivas, mas
também posturas criticas frente aos desafios socioambientais.

Além da fundamentacédo pedagogica, esta proposta dialoga com importantes
diretrizes nacionais e internacionais. A Agenda 2030 da Organizagcao das Nacoes
Unidas (ONU), por meio dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
destaca metas que se relacionam diretamente com esta pesquisa, como o ODS 4, que
visa garantir uma educacao de qualidade inclusiva e equitativa, e 0 ODS 13, que busca
acOes urgentes para combater a mudanga climatica e seus impactos (ONU, 2015). Ao
explorar uma abordagem que integra conteudos cientificos, tecnologias digitais e
consciéncia ambiental, esta proposta se alinha a esses objetivos, contribuindo para
sua promogao em contexto educacional.

No ambito nacional, esta pesquisa também esta em consonancia com a Politica
Nacional de Educacéo Digital (PNED), instituida pela Lei n°® 14.533/2023, Brasil (2023),
que estabelece diretrizes para a inser¢cao da cultura digital no ambiente escolar. A
PNED prevé acdes voltadas a formacado digital de estudantes, incluindo o uso
pedagogico de tecnologias para desenvolver competéncias digitais, pensamento
critico e uso ético e responsavel dos recursos tecnolégicos.

Dessa forma, a justificativa desta pesquisa encontra-se na necessidade de se
investigarem estratégias didaticas modernas que contribuam para a formacao de

estudantes mais engajados com questdes ambientais e mais preparados para atuar de
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maneira critica no mundo contemporaneo. Ao propor a articulagcédo entre jogos digitais,
ensino de ciéncias e metodologias que tornam o estudante protagonista do seu
aprendizado, espera-se obter subsidios tedricos e praticos que fortalecam o uso de
tecnologias no contexto escolar e ampliem as possibilidades de aprendizagem

significativa.

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste projeto é investigar o potencial do jogo digital SimCity
como ferramenta pedagogica para promover a conscientizagdo ambiental e a
compreensao da gestao de recursos naturais no ensino de Ciéncias para estudantes
do 5° ano do Ensino Fundamental. Pretende-se analisar como a integragdo entre
tecnologias digitais, a teoria construtivista e metodologias ativas pode favorecer a
aprendizagem significativa, com base nos principios da Aprendizagem Significativa de
Ausubel (1963) e na proposta das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas
(UEPS) delineadas por Moreira (2011).

Para alcancar esse objetivo, estabelecem-se os seguintes objetivos especificos:

e Planejar atividades com o jogo SimCity que promovam a compreensdo dos
conceitos de conscientizagao ambiental e gestao de recursos naturais, por meio
da construgcao de uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS);

« Propiciar atividades que incentivem os estudantes a desenvolver competéncias
voltadas a cidadania e ao pensamento critico, estimulando a reflexdo sobre o
impacto de suas decisdes no contexto ambiental e social;

e Analisar a construgdo e o desenvolvimento de uma sequéncia didatica para
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, com foco na conscientizacao
ambiental e no uso sustentavel dos recursos naturais, mediada pela UEPS
utilizando o jogo SimCity;

o Validar a proposta de sequéncia didatica aplicada na EMEF Honorino Pereira
Borges, em Marau/RS;

e Avaliar a interacdo dos estudantes durante os encontros de aplicacdo do
produto educacional, considerando aspectos cognitivos, afetivos e sociais

emergentes da pratica pedagogica.
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1.3 Organizagao do texto

Este trabalho esta organizado da seguinte maneira: o Capitulo 2 apresenta a
revisdo de estudos que discutem o uso do jogo SimCity em contextos educacionais.
No Capitulo 3, desenvolve-se o referencial tedrico que sustenta a pesquisa, abordando
a Teoria da Aprendizagem Significativa, as Unidades de Ensino Potencialmente
Significativas (UEPS), o papel dos jogos no processo de aprender e se desenvolver, a
utilizagao de jogos digitais na educacéo e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
em sua articulagdo com a proposta. O Capitulo 4 descreve a metodologia adotada,
detalhando o percurso investigativo e o contexto da pesquisa. O Capitulo 5 apresenta
a proposta didatica elaborada, enquanto o Capitulo 6 descreve o processo de
aplicacao da sequéncia didatica em sala de aula. O Capitulo 7 traz os resultados e a
discussdo, seguido pelo Capitulo 8, que apresenta o produto educacional

desenvolvido. Por fim, o Capitulo 9 reune as consideragdes finais.
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2. ESTUDOS RELACIONADOS

A primeira etapa da revisdo de trabalhos relacionados consistiu na busca de
pesquisas cientificas que abordassem o uso do jogo SimCity no contexto educacional.
Para isso, foram consultados as plataformas Google Académico e o Portal de
Periodicos da CAPES, utilizando como critério de filtragem apenas trabalhos que
contivessem o termo SimCity no titulo, publicados entre o ano de 2021 a 2025. No
Google Académico, essa busca retornou 22 publicagdes relevantes, sendo 17 delas
de origem internacional. Ao restringir os resultados para trabalhos publicados em
portugués, identificaram-se 5 estudos. Além disso, a busca no portal da CAPES
acrescentou 2 novos titulos, totalizando 7 publicacdes consideradas relevantes para
esta pesquisa, sendo uma delas publicada em 2017, extrapolando o periodo da
pesquisa, porém considerada aqui como relevante.

O primeiro resultado analisado, de Junior, Oliveira e Kikuchi (2021), intitulado
"O debate do tema urbanizagéo através do jogo SimCity", faz uso do SimCity como
ferramenta didatica para ensinar urbanizagdo no ensino de Geografia. Publicado no
livro Estagio, formagdo e trabalho docente: experiéncias das jornadas, o estudo
explora como o jogo permite aos alunos simular a construgdo e gestdo de cidades,
enfrentando desafios reais de planejamento urbano. A experiéncia favoreceu debates
sobre os desafios urbanos e estimulou o pensamento critico e a tomada de decisoes.
Os autores concluem que o SimCity torna o aprendizado mais dindmico e significativo,
incentivando habilidades de colaboracao e resolugao de problemas.

Leal, Aquino e Araujo (2024) exploram o uso do SimCity 5 como ferramenta para
entender questdes ambientais urbanas no ensino de Geografia. O estudo foi publicado
na Revista Brasileira de Educacdo em Geografia, ele investiga o uso do game como
recurso didatico para abordar problemas ambientais urbanos no ensino de Geografia.
Conduzido na escola Centro de Ensino de Tempo Integral Governador Freitas Neto,
em Teresina-Pl, com alunos do 2° ano do ensino médio, o estudo buscou aprimorar o
ensino da disciplina, promover uma aprendizagem critica e cooperativa e integrar
tecnologias digitais ao ensino. A pesquisa combinou revis&o bibliografica e atividades
praticas, permitindo que os alunos explorassem conceitos geograficos ao construir e
gerenciar cidades virtuais. Os resultados indicaram maior engajamento e compreensao
dos desafios ambientais urbanos, demonstrando que o uso do jogo enriquece o ensino

e estimula o pensamento critico.
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Outro olhar sobre o tema vem de Lira (2017), que investiga o papel do SimCity
na inovagcao do ensino universitario. O estudo foi publicado na ETD - Educacéao
Tematica Digital e destaca o impacto das cidades virtuais na educagdo. O artigo
analisa a aplicagdo do jogo no ensino universitario, especificamente no curso de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Vila Velha. O projeto Cidades Virtuais,
iniciado em 2014, buscou inovar no ensino superior ao integrar tecnologias digitais ao
processo de aprendizagem, aproximando teoria e pratica em um ambiente virtual.
Através do SimCity, os alunos puderam simular desafios reais de planejamento
urbano, o que promoveu maior envolvimento e entendimento de conceitos complexos.
O estudo conclui que a utilizacdo de jogos digitais no ensino universitario enriquece o
aprendizado, tornando-o mais dinamico, critico e alinhado as demandas
contemporaneas.

No contexto do ensino remoto, Neto e Silveira (2021) investigam como o SimCity
pode auxiliar na discussdo sobre planejamento urbano-regional. Seu artigo foi
publicado na Revista Contexto Geografico. A iniciativa “SimCity: criando cidades,
discutindo gestdo” envolveu a criagdo e administragdo de cidades virtuais, sendo
adotado em disciplinas de cursos de graduacdo de Geografia e Arquitetura e
Urbanismo, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica e interativa. Os
resultados indicaram que o jogo favorece a assimilagdo de conceitos urbanos,
tornando o aprendizado mais dindmico e alinhado as demandas do ensino a distancia.
Os autores destacam o potencial dos jogos digitais para enriquecer a aprendizagem,
especialmente em contextos remotos.

Ja Silvestre et al. (2023) investigam como o SimCity pode ser utilizado para
trabalhar a educagdo ambiental em aulas de Geografia do 7° ano. O estudo aponta
que o jogo ajuda os alunos a compreender melhor os impactos ambientais das cidades.
Com foco na Educagao Ambiental, em uma turma do 7° ano da Escola Estadual Raul
Soares (Araguari-MG). Utilizando a metodologia da Sequéncia de Ensino por
Investigagdo, a pesquisa seguiu seis etapas, incluindo aplicagdo do jogo, debates
sobre problemas urbanos e avaliagdo do aprendizado. Os resultados mostraram um
aumento significativo na compreensao dos temas ambientais, maior engajamento dos
alunos e o desenvolvimento de uma viséo critica sobre desafios socioambientais. O
estudo conclui que o SimCity € uma ferramenta didatica eficaz para o ensino de
Geografia, favorecendo a conscientizacdo ambiental e a formacao de cidadaos mais

criticos.
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Zanatta e Amaral (2021) investigam como o SimCity pode ser utilizado para
ajudar os alunos a compreender melhor seu papel como cidadaos. O estudo enfatiza
o valor do jogo na formacgéo critica dos estudantes. O estudo investiga o uso do jogo
como recurso educacional no ensino fundamental, analisando seu impacto no ensino-
aprendizagem e na formagao de alunos mais participativos e conscientes. A pesquisa,
um estudo de caso, evidencia que o jogo favorece a construgao ativa do conhecimento,
tornando os alunos protagonistas no processo de aprendizagem. Os resultados
indicam que SimCity possui potencial pedagdgico relevante, justificando sua aplicagao
no ambiente escolar para promover maior engajamento e eficacia no aprendizado.

O trabalho de Peiré (2024), intitulado "SimCity 3000: Uma discusséo sobre
planejamento urbano e cidadania no 6° ano do ensino fundamental II", explora o uso
do game como ferramenta didatica no ensino de Geografia para alunos do 6° ano. O
objetivo é tornar conceitos de desenvolvimento urbano, planejamento e cidadania mais
tangiveis e interativos, utilizando a pratica do jogo como recurso pedagogico. A
pesquisa destaca que, ao utilizar o jogo, os alunos se envolvem de forma mais ativa,
aplicando conceitos como politicas publicas e impacto econdmico, além de tornar o
aprendizado mais dinamico e alinhado as realidades contemporaneas. A conclusao
aponta que jogos como o SimCity podem enriquecer o processo de ensino,
estimulando o pensamento critico e a participagcao dos alunos.

Embora esta revisdo tenha identificado um numero relativamente pequeno de
estudos com o termo SimCity no titulo, ampliando-se a busca para incluir trabalhos que
mencionam 0 jogo ao longo do texto, observa-se um crescimento significativo no
volume de publicagdes relevantes. Isso evidencia que o SimCity é amplamente
reconhecido como uma ferramenta pedagogica na literatura académica. A variedade
de contextos e niveis de ensino abordados nos estudos analisados reforgca seu
potencial como recurso didatico, especialmente na promocdo de aprendizagens
interativas, criticas e contextualizadas. A diversidade de abordagens demonstra que
educadores e pesquisadores vém explorando ativamente o jogo como estratégia para
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Apesar dos avancgos identificados, nota-se que a maioria dos estudos concentra-
se em disciplinas como Geografia e em turmas de ensino médio ou superior, havendo
ainda pouca exploragédo do uso do SimCity no ensino de Ciéncias € nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Além disso, s&o escassas as investigagdes que articulam o

uso do jogo com referenciais teoricos especificos, como a Teoria da Aprendizagem
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Significativa de Ausubel e a abordagem das Unidades de Ensino Potencialmente
Significativas (UEPS). Diante disso, a presente pesquisa busca preencher essa lacuna,
ao propor uma sequéncia didatica estruturada, fundamentada teoricamente, que
explore o potencial do SimCity para a promog¢ao da conscientizagdo ambiental e da
gestao de recursos naturais com estudantes do 5° ano. Com isso, pretende-se nao
apenas aprofundar a compreensao sobre as possibilidades pedagogicas dos jogos
digitais, mas também oferecer subsidios para sua replicagdo em diferentes contextos
escolares, o que sera discutido no proximo capitulo, ao abordar os pressupostos que

orientam a proposta desenvolvida.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os referenciais tedricos que fundamentam a pesquisa,
articulando os principios da aprendizagem significativa, a metodologia das Unidades
de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS), o papel dos jogos no processo de
aprender e se desenvolver, os jogos digitais e as orientacbes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para o ensino de Ciéncias. Inicialmente, sdo discutidas as
contribuigcdes de David Ausubel para a compreensao da aprendizagem significativa e
sua relacdo com a construgdo de novos conhecimentos a partir de subsungores
relevantes. Na sequéncia, aborda-se a proposta das UEPS, formulada por Marco
Anténio Moreira, com énfase em seus pressupostos e etapas.

O capitulo também discute o jogo como fenémeno cultural, estético e
hermenéutico, articulando as concepgdes de Huizinga e Gadamer para explicar seu
papel na formagao humana, na construgao de sentidos e na aprendizagem. A seguir €
discutido o uso dos jogos digitais, como o SimCity, enquanto ferramentas pedagodgicas
capazes de favorecer a problematizacédo, a tomada de decisdes e a conscientizacio
ambiental. Por fim, apresentam-se as diretrizes da BNCC relacionadas as
competéncias e habilidades da area de Ciéncias. Ao integrar esses referenciais,
demonstra-se como eles sustentam o planejamento, a aplicacdo e a analise da

sequéncia didatica desenvolvida neste estudo.

3.1 A Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por David Ausubel (1968),
destaca-se por oferecer uma alternativa sélida ao ensino baseado na memorizagao
mecanica. Segundo o autor, o fator mais importante que influencia a aprendizagem é
aquilo que o aluno ja sabe. Dessa forma, a nova informagao precisa relacionar-se de
maneira substantiva e n&o arbitraria a estrutura cognitiva existente, ou seja, aos
conhecimentos prévios do aprendiz.

Ausubel distingue dois tipos principais de aprendizagem: a significativa e a
mecanica. A primeira ocorre quando o aluno consegue estabelecer relagbes entre os
novos conteudos e os conhecimentos que ja possui, enquanto a segunda baseia-se
em repeticio e memorizagcdo sem compreensdo. Para que a aprendizagem

significativa acontega, trés condicbes sao necessarias: (1) o conteudo deve ser
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logicamente estruturado e potencialmente significativo; (2) o estudante deve possuir
conhecimentos prévios relevantes (subsuncores); e (3) deve haver disposi¢ao do aluno
em aprender significativamente.

Outro conceito central da teoria de Ausubel (1968) € o de organizadores prévios,
que sao informagdes introdutdrias, mais gerais, apresentadas antes do conteudo novo,
com o objetivo de preparar o estudante para a aprendizagem. Esses organizadores
funcionam como pontes entre os saberes ja consolidados e os conhecimentos que se
pretende ensinar, favorecendo a integragéo e a retengédo da nova informagao. Ausubel
propde dois tipos de organizadores: expositivos, que introduzem conceitos novos
quando nao ha familiaridade anterior, e comparativos, que auxiliam a distinguir e
integrar novos conhecimentos a luz de ideias ja conhecidas.

Além disso, a teoria enfatiza a estrutura hierarquica da organizagdo cognitiva:
as ideias mais gerais ocupam niveis superiores e servem de base para as ideias mais
especificas. Assim, o processo de aprendizagem deve seguir a l6gica da diferenciacao
progressiva — dos conceitos mais amplos para os mais restritos — e da reconciliagdo
integrativa — esclarecendo relagdes, semelhangas e diferengas entre os conceitos.

Ausubel também destaca a importancia dos fatores internos e externos que
impactam a aprendizagem significativa. Entre os fatores internos estao a clareza e
firmeza das ideias prévias e a disposicao do estudante em envolver-se ativamente no
processo de assimilagdo de novos significados. Ja os fatores externos dizem respeito
a organizacdo adequada dos conteudos, ao uso de materiais potencialmente
significativos e a conducao das aulas de maneira que favorecga a integracao dos novos
conhecimentos.

No contexto do uso de jogos digitais na educag¢ao, como é o caso do SimCity,
os principios da aprendizagem significativa revelam-se particularmente uteis. O jogo
promove um ambiente onde o aluno interage com problemas auténticos, toma
decisbes e observa suas consequéncias, 0o que estimula o uso de conhecimentos
prévios e facilita a construgao de novos saberes em um processo ativo e reflexivo. Ao
lidar com a gestao de uma cidade virtual, o estudante articula conceitos de urbanismo,
economia, meio ambiente e cidadania, realizando conexdes cognitivas que
transcendem a mera memorizacao e estimulam a compreensao profunda dos
conteudos.

Assim, a teoria de Ausubel oferece nao apenas uma explicagdo sobre os

mecanismos da aprendizagem humana, mas também orientagbes praticas para o
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desenvolvimento de praticas pedagodgicas mais eficazes e duradouras, que respeitam
o conhecimento prévio dos estudantes e potencializam a construcao de significados
relevantes e estaveis.

Com base nos principios da aprendizagem significativa, Marco Anténio Moreira
propbés a metodologia das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS),

que sera abordada a seguir

3.2 Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS)

Marco Anténio Moreira € um dos principais responsaveis pela adaptacao e
expansao da Teoria da Aprendizagem Significativa no contexto brasileiro, trazendo
contribuigdes valiosas para a pratica docente. A partir dos fundamentos estabelecidos
por Ausubel (1963), Moreira (2006, 2011) propds a metodologia das Unidades de
Ensino Potencialmente Significativas (UEPS) como uma estratégia de planejamento
didatico que visa promover a aprendizagem significativa por meio da integragéo entre
novos conteudos e os conhecimentos prévios dos estudantes.

De acordo com Moreira (2006, 2011), uma Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa € composta por uma sequéncia de atividades organizada de maneira
intencional, que busca tornar o novo conteudo relevante e compreensivel para os
alunos. A construgao de uma UEPS envolve varias etapas articuladas: inicia-se pelo
levantamento dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema, seguido pela
definigdo de objetivos de aprendizagem que sejam significativos e relevantes para sua
realidade. Em seguida, realiza-se a seleg¢ao e a organizagao dos conteudos de forma
l6gica, respeitando uma progressao adequada ao nivel de complexidade da turma. A
escolha das estratégias didaticas também é feita de maneira criteriosa, priorizando
metodologias ativas que incentivem a autonomia, o protagonismo estudantil e a
reflexao critica durante o processo de aprendizagem. Por fim, a avaliagao € integrada
ao desenvolvimento da unidade, ocorrendo de maneira diagndstica, formativa e
somativa, de modo a acompanhar e estimular a evolugao continua dos estudantes.

De acordo com Garcia e Mendes (2023), optar por trabalhar com as UEPS exige
esforgco e dedicagao do professor, pois envolve planejamento cuidadoso, flexibilidade
e constante atencdo as necessidades dos alunos. A realidade atual das escolas,
marcada por desafios como limitagdes de tempo, infraestrutura e recursos, pode

dificultar a implementacdo dessa metodologia. No entanto, os resultados obtidos e o
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interesse demonstrado pelos estudantes tendem a ser altamente compensadores,
justificando o investimento do docente nessa abordagem.

A fim de auxiliar na construgdo das UEPS, Moreira (2006) propde uma
sequéncia de passos que, longe de ser uma imposigao rigida, deve ser encarada como
uma orientagao flexivel, adaptavel as caracteristicas dos conteudos abordados e as
especificidades dos estudantes. A proposta € composta por oito etapas: (1) definicao
do topico, resgatando conhecimentos prévios e conectando-os ao novo conteudo; (2)
externalizagdo, criando oportunidades para que os alunos expressem o que ja sabem;
(3) introducdo do tema de forma contextualizada, integrando o conhecido ao
desconhecido; (4) exploragao, introduzindo o conteudo gradualmente, dos conceitos
mais gerais aos mais especificos; (5) aprofundamento, promovendo interagdo e
negociagao de significados; (6) ampliacéo, diversificando estratégias e atividades para
consolidar a aprendizagem; (7) avaliagao da aprendizagem, utilizando procedimentos
formativos para acompanhar o progresso; e (8) avaliagao da prépria UEPS, refletindo
sobre sua eficacia em promover aprendizagem significativa.

A proposta de UEPS, ao estruturar a aprendizagem em torno de conexdes
significativas, vai além da simples transmissdo de informagdes, priorizando o
desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como a analise, a sintese e a
avaliacdo. O estudante € visto como sujeito ativo da construgdo do conhecimento, que,
ao relacionar novas ideias com sua estrutura cognitiva pré-existente, atribui sentido
pessoal ao que aprende. Esse processo, conforme destaca Moreira (2011), favorece
nao apenas a retengdo de conteudos, mas também a capacidade de aplica-los de
maneira criativa e critica em diferentes situacdes, o que é essencial para a formacéao
de cidadaos autbnomos e conscientes.

No contexto da presente pesquisa, a adogcao das UEPS é fundamental para o
planejamento da sequéncia didatica mediada pelo jogo SimCity. Essa abordagem
permite estruturar as atividades de maneira a garantir que o jogo nao seja apenas uma
ferramenta ludica, mas uma experiéncia de aprendizagem significativa e
transformadora. Ao articular os conteudos escolares com a simulagao da gestao de
uma cidade virtual, os estudantes tém a oportunidade de refletir de forma
contextualizada e critica sobre temas como sustentabilidade, consumo responsavel,
planejamento urbano e gestdo de recursos naturais, promovendo o desenvolvimento

de competéncias relacionadas a cidadania e a responsabilidade socioambiental.
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Assim, ao integrar o uso de um ambiente simulado dindmico, como SimCity,
com os principios das UEPS, busca-se ampliar o potencial de aprendizagem ativa,
favorecendo a resolucdo de problemas complexos, a tomada de decisbdes
fundamentadas e a reflexdo sobre as consequéncias socioambientais das escolhas
humanas. Essa integracao entre teoria e pratica propicia um ambiente educativo mais
proximo da realidade dos estudantes, estimulando n&o apenas o dominio de conceitos
cientificos, mas também o exercicio do pensamento critico, da criatividade e do

compromisso ético com a coletividade.

3.3 Jogos no processo de aprender e se desenvolver

O jogo, desde os primordios da cultura, ocupa um lugar central na experiéncia
humana. Em Homo Ludens, Johan Huizinga (1938/2000) o define como uma atividade
livre e voluntaria, desenvolvida em um tempo e espaco delimitados, regida por regras
préprias e capaz de absorver intensamente os participantes. Longe de ser mero
entretenimento ou reflexo fisiolégico, o jogo instaura uma esfera autbnoma, marcada
por ordem, beleza e seriedade, que confere significado e estrutura ao viver humano. E
nessa dimensao cultural e formativa que o jogo se revela mais antigo que a propria
cultura, constituindo-se como condig&o para sua emergéncia.

Em sua analise, Huizinga (1938/2000) concebe o jogo como uma funcgéo vital,
mas nao subordinada as necessidades bioldégicas ou utilitarias. Trata-se de uma
atividade supraldgica e simbdlica, que se expressa como forma de liberdade e criacéo.
O autor sustenta que a cultura humana nasce e se desenvolve em meio ao jogo, uma
vez que este permeia praticas essenciais como a arte, a religidao, o direito, a poesia e
a guerra. O jogo &, portanto, a origem e o motor da cultura, representando um impulso
criador que se manifesta na busca por forma, harmonia e sentido. Em sua esséncia,
ele revela o poder humano de inventar mundos e estabelecer regras préprias, dando
origem a expressdes culturais que extrapolam a simples necessidade de
sobrevivéncia.

Na concepg¢ao huizinguiana, o jogo apresenta também caracteristicas
fundamentais que delineiam sua estrutura e significado. Entre elas, destacam-se a
liberdade, uma vez que o jogo so se realiza enquanto for voluntario; o distanciamento
da vida real, por representar uma suspensao momentanea das obrigacdes cotidianas;

e a delimitacdo de tempo e espacgo, que define uma esfera autbnoma e regida por
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regras proprias. Soma-se a essas dimensdes o carater criativo e cultural do jogo, que,
mesmo apoOs encerrado, persiste como criagdo do espirito humano, e o poder de
envolvimento, capaz de absorver o sujeito e transporta-lo a um plano simbdlico distinto.
Essas propriedades revelam que o jogo constitui uma forma singular de compreender
e interpretar o mundo, funcionando como uma linguagem simbdlica por meio da qual
o ser humano expressa sua subjetividade, cria significados e reconhece a si mesmo
enquanto ser cultural. Um exemplo claro é a brincadeira de faz de conta realizada por
criangas pequenas: ao assumirem papéis como o de médico ou professor, elas néo
apenas imitam comportamentos adultos, mas constroem universos simbalicos que lhes
permitem elaborar sentidos, socializar e aprender.

Além de sua natureza simbdlica, o jogo, segundo Huizinga (1938/2000),
constitui um espaco de socializagdo e criagao de vinculos, uma vez que estabelece
comunidades temporarias baseadas em significados compartilhados. Tal caracteristica
evidencia o potencial do jogo como pratica cultural que une, comunica e educa. Ainda
que distinto da realidade ordinaria, o jogo exige seriedade e envolvimento, pois o
jogador se entrega a experiéncia com compromisso e autenticidade. Essa “seriedade
ludica” aproxima o jogo das manifestacdes artisticas e das experiéncias estéticas, nas
quais a forma e o significado emergem de um ato criativo e representativo. Nesse
sentido, podemos pensar nos jogos coletivos praticados em sala de aula, como o
“telefone sem fio” ou o0 “jogo da memdaria”. Neles, a diverséo se alia ao aprendizado de
conteudos linguisticos e cognitivos, promovendo ndao sé a assimilacdo do
conhecimento, mas também a cooperacao e a interagao social.

E nesse ponto que se torna possivel estabelecer uma transicdo para a
perspectiva hermenéutica de Hans-Georg Gadamer (1960/1999), que retoma e
aprofunda o sentido ontoldégico do jogo ao concebé-lo como um movimento auténomo
que se realiza em si mesmo. Para o filésofo, o jogo ndo € um ato dirigido a um fim
externo, mas um processo autotélico, cujo propdsito reside no proprio acontecer.
Diferentemente da compreensao racional ou instrumental, o jogo manifesta-se como
uma dinamica de autorrevelacéo do ser, em que o jogador é envolvido e conduzido por
uma forga que o transcende. Assim, o jogo adquire uma dimens&o ontologica: ele ndo
€ algo que o sujeito possui ou controla, mas algo que “acontece” ao sujeito, provocando
uma experiéncia de abertura, transformacgao e descoberta.

Essa leitura amplia a reflexdo iniciada por Huizinga. Enquanto o primeiro

destaca o papel cultural e estruturante do jogo, Gadamer nos convida a enxerga-lo
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como metafora para o processo de compreender. Compreender, segundo Gadamer
(1960/1999), é participar de um jogo de significados no qual o intérprete nao é senhor,
mas participe de um processo de mutua constituicdo. O jogo da compreensdo se
realiza pela representacdo — movimento em que o sentido se atualiza e se renova a
cada nova experiéncia interpretativa. Tal como o jogo, a compreensao nao se repete
mecanicamente, mas se reinventa, instaurando um vaivém constante entre o sujeito e
0 objeto de conhecimento. Essa dinamica é o que o autor denomina “fusdo de
horizontes”, momento em que o horizonte do intérprete se entrelaca ao do texto, da
obra ou do fendmeno, produzindo uma nova totalidade de sentido.

A linguagem desempenha, nesse contexto, papel fundamental, pois é o espaco
onde o jogo da compreensédo se efetiva. Gadamer (1960/1999) a define como o meio
no qual o ser se manifesta e o sentido se da a conhecer, sendo, portanto, o lugar do
encontro entre os horizontes. A linguagem, como o jogo, possui autonomia e
movimento proprios: ela “joga” com o sujeito, conduzindo-o a interpretagcdes sempre
provisorias e abertas. Essa analogia entre jogo, linguagem e arte permite compreender
que a verdade estética ndo é um dado objetivo, mas uma experiéncia vivida, marcada
pela participagcao, pela representacao e pela constante atualizagdo de significados.
Nesse ponto, um exemplo pratico pode ser encontrado em atividades de leitura
compartilhada: quando alunos interpretam um conto em roda de leitura, cada voz
acrescenta novos sentidos ao texto, instaurando um jogo interpretativo que nunca se
repete da mesma forma.

Articulando essas duas perspectivas, observa-se que o jogo ultrapassa a esfera
do lazer para se constituir como um fendmeno estético, hermenéutico e cultural.
Reunem-se, de um lado, os elementos de liberdade, regras e imersédo destacados por
Huizinga (1938/2000) e, de outro, o carater representativo e interpretativo sublinhado
por Gadamer (1960/1999). Tal concepgao permite compreender que também os jogos
digitais, ao mobilizarem narrativas, emogbdes e vivéncias estéticas, podem ser
pensados como manifestacdes artisticas e espacos de compreensao. Por exemplo,
em jogos como Minecraft, SimCity e Age of Empires, alunos podem construir mundos
coletivamente, exercitando a criatividade, a resolugédo de problemas e a colaboracao,
vivenciando uma experiéncia que vai além da simples distracdo e se torna
oportunidade de aprendizagem.

Dessa forma, ao considerar o jogo como fendmeno cultural (Huizinga) e como

metafora da arte e do compreender (Gadamer), observa-se que ele ndo se restringe
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ao entretenimento, mas constitui um espaco privilegiado de formacao, interpretacao e
experiéncia estética. Essa base tedrica oferece fundamentos para pensar os jogos
digitais n&do apenas como produtos tecnolégicos, mas como ambientes que mobilizam
sentidos, narrativas e aprendizagens. Nesse horizonte, torna-se possivel analisar de
que maneira tais praticas ludicas contemporaneas podem ser exploradas no contexto

educacional, ampliando o debate sobre sua relevancia cultural e formativa.

3.4 Os Jogos Digitais

O avancgo das tecnologias digitais transformou radicalmente as dindmicas de
comunicacado, aprendizagem e entretenimento nas ultimas décadas (Prensky, 2001;
Gee, 2003). As novas geragodes, que crescem cercadas por dispositivos tecnoldgicos
e redes digitais, apresentam uma familiaridade natural com essas ferramentas, o que
influencia diretamente suas formas de interagir com o conhecimento e o mundo, como
afirma Prensky (2001), ao descrever esses como nativos digitais, enfatizando que sua
relagdo com a tecnologia € intuitiva e integrada ao seu cotidiano.

Esses individuos demonstram grande interesse e habilidade no uso de jogos
digitais, que se tornaram uma das principais formas de lazer e interacao social entre
criangas e adolescentes (Gee, 2003). Para os nativos digitais, a linguagem dos jogos
— caracterizada por feedback imediato, desafios progressivos, narrativas envolventes
e interatividade — ¢é natural e estimulante, moldando suas expectativas em relagao a
diversas experiéncias, inclusive as educacionais.

Os jogos digitais apresentam uma vasta diversidade de formatos e finalidades,
abrangendo desde jogos de agao e aventura até simulagdes, estratégias, esportes,
quebra-cabecgas e jogos educativos (Kirriemuir & McFarlane, 2004). Herbst (2013)
analisa essas categorias e destaca que os jogos de agao contribuem para o
desenvolvimento psicomotor, aprimorando reflexos, coordenagao e raciocinio rapido
diante de situagdes inesperadas. Ja os jogos de aventura possibilitam a exploragao de
ambientes virtuais e a simulagao de situagdes que nao seriam facilmente replicaveis
em sala de aula, como desastres ecoldgicos ou experimentos cientificos complexos.
Os jogos légicos, por sua vez, desafiam o raciocinio dos jogadores, estimulando o
pensamento analitico e a resolugdo de problemas sob pressdo, muitas vezes com
limite de tempo, como ocorre em desafios de palavras cruzadas ou jogos de

matematica. Por fim, os jogos estratégicos focam no planejamento, administragao e
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tomada de decisbes, oferecendo aplicagdes praticas dos conhecimentos adquiridos na
escola em contextos dindamicos e desafiadores.

Cada vez mais pesquisadores e educadores tém defendido a utilizagao de jogos
digitais em sala de aula, argumentando que eles podem ser poderosas ferramentas
pedagdgicas quando bem planejados e integrados a objetivos de aprendizagem (Gee,
2007; Mattar, 2010; Squire, 2011). Gee (2003) ressalta que “bons jogos constroem
conhecimento através da experiéncia, permitindo que o aluno aprenda fazendo e reflita
sobre suas ag¢des dentro de sistemas complexos” (GEE, 2003, p. 45). Para o autor,
jogos de qualidade favorecem um tipo de aprendizagem ativa, em que o jogador &
incentivado a testar hipoteses, solucionar problemas e adaptar suas estratégias a partir
do feedback recebido, desenvolvendo habilidades que transcendem o espago do jogo.

Outro aspecto importante relacionado aos jogos digitais € a maneira como eles
tratam o erro. Diferentemente das praticas tradicionais de ensino, em que o erro muitas
vezes € penalizado, nos jogos o fracasso € integrado como parte do processo de

aprendizagem e superag¢ao. Como explica Mattar (2010),

Outra questado que separa os games do aprendizado tradicional é a forma de
lidar com o erro. O papel do fracasso em videogames é muito diferente do que
na escola, que nao integra a colaboragédo e a competicdo como nos games.
Nos games, o custo do fracasso é normalmente diminuido — quando os
jogadores fracassam, eles podem recomecar de seu Ultimo jogo salvo
(MATTAR, 2010, p. 18).

Essa dindmica torna o erro uma oportunidade de ajuste de estratégias,
encorajando a persisténcia e o pensamento critico. Nesse mesmo sentido, Squire

(2011) destaca que

Os jogos ndo apenas ensinam conteldos, mas também formas de pensar
préprias de determinadas areas do conhecimento, como o pensamento
estratégico, a analise de sistemas e a tomada de deciséo informada (SQUIRE,
2011, p. 5).

Para o autor, jogos digitais criam ambientes de participagdo ativa em que os
estudantes constroem significados por meio da interacédo e do engajamento com
problemas complexos, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI|. Ressalta-se, contudo, que os jogos digitais comerciais

ndo sé&o concebidos, em sua maioria, com finalidades educacionais, exigem uma
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mediacao pedagdgica intencional para que sua utilizagcdo em sala de aula ultrapasse
o carater meramente ludico e contribua efetivamente para a aprendizagem.

A partir das possibilidades relatadas anteriormente, considera-se que os jogos
eletrénicos possuem atributos que podem contribuir significativamente para o processo
de aprendizagem dos educandos. Neste sentido, propde-se o presente estudo sobre
a aplicagcao do jogo SimCity no processo de ensino. Por se tratar de um jogo de
simulacao estratégica, acredita-se que o SimCity possa oportunizar a abordagem de
diversos temas — como sustentabilidade, planejamento urbano e gestao de recursos
— favorecendo um ensino interdisciplinar, investigativo e integrador, além de valorizar
0 conhecimento prévio dos estudantes, aspectos considerados centrais para a
promog¢ao de uma aprendizagem significativa.

Considerando o papel dos jogos digitais como ferramentas de aprendizagem no
contexto da cultura digital, € fundamental que sua utilizacdo também esteja alinhada
ao desenvolvimento de competéncias essenciais para a formacao integral dos

estudantes, conforme orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

3.5 A Base Nacional Comum Curricular e sua Articulagao com a Proposta

A BNCC (Brasil, 2018), documento normativo que orienta a elaboragdo dos
curriculos da Educacédo Basica no Brasil, define os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento dos estudantes em todas as etapas escolares. Estruturada em dez
competéncias gerais e habilidades especificas por componente curricular, a BNCC
propde uma formagao integral que articule conhecimentos, habilidades, atitudes e
valores voltados ao exercicio da cidadania e a construgcdo de uma sociedade mais
justa, democratica e sustentavel.

As competéncias gerais previstas na BNCC mostram-se especialmente
pertinentes ao desenvolvimento desta pesquisa. Dentre elas, destacam-se a
competéncia 1, que estimula os estudantes a utilizarem os saberes das diferentes
areas para compreender a realidade e tomar decisdes fundamentadas; a competéncia
2, voltada ao pensamento cientifico, critico e criativo, promovendo a investigagéo e a
resolucdo de problemas de maneira ética e inovadora; a competéncia 5, que aborda a
Cultura Digital e enfatiza o uso critico, responsavel e ético das tecnologias digitais na
produgao e no compartilhamento de conhecimentos; a competéncia 6, que incentiva a

cooperagao, o protagonismo e o planejamento de projetos de vida; a competéncia 7,



35

que favorece a construgao de raciocinios légicos e argumentativos; e a competéncia
10, relacionada a responsabilidade e a cidadania, que valoriza o dialogo, a empatia e
a consciéncia socioambiental. Todas essas competéncias dialogam diretamente com
0s objetivos desta pesquisa, que busca articular a aprendizagem de Ciéncias com o
uso critico e reflexivo das tecnologias digitais.

Dentre os principios centrais da BNCC, sobressaem-se o estimulo ao
pensamento critico, a resolugao de problemas, a responsabilidade socioambiental, ao
uso ético das tecnologias digitais e ao protagonismo do estudante no processo de
aprendizagem. Tais principios convergem com a proposta desta pesquisa, que integra
o jogo SimCity a uma sequéncia didatica fundamentada nas Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS), com o intuito de promover uma aprendizagem
ativa, contextualizada e significativa.

A proposta esta alinhada as habilidades especificas do componente curricular
de Ciéncias para o 5° ano do Ensino Fundamental, entre as quais se destacam a
habilidade EF05CI06, que propde investigar a formagao do solo e os processos de
erosao, relacionando-os a necessidade de praticas de conservacao; a EFO5CI08, que
estimula o reconhecimento da importancia da vegetagdo na qualidade do ar e na
conservagao do solo; a EF05CI09, que orienta a investigacdo dos impactos do
descarte inadequado de residuos; e a EF05CI10, que incentiva a identificacdo e
proposicao de alternativas sustentaveis, como a redugao, reutilizagcéo e reciclagem de
materiais. A vivéncia no ambiente virtual do jogo SimCity permite aos alunos explorar
essas habilidades de maneira pratica, ao tomar decisdes que envolvem o uso de
recursos naturais, o tratamento de residuos e a preservacdo do meio ambiente,
refletindo sobre as consequéncias dessas escolhas para o equilibrio ecologico da
cidade simulada.

Essa abordagem também se relaciona diretamente com a insercdo da
Computagdo na BNCC, oficializada pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e consolidada
pela Resolugao CNE/CEB n° 1/2022, que estabelece diretrizes para a implementacao
da Educacao Digital na Educagao Basica. Ao incorporar a Computagao como area de
conhecimento, a BNCC propde uma formacédo que ultrapassa o dominio técnico e
instrumental das tecnologias, enfatizando a compreensao critica, criativa e ética sobre
o papel que os artefatos computacionais exercem na sociedade contemporanea. Trata-

se de um campo que articula conhecimentos, habilidades e valores voltados a analise



36

dos impactos sociais, culturais, ambientais e econdémicos das tecnologias digitais,
incentivando o estudante a agir de forma ética, colaborativa e responsavel.

Entre as habilidades da area de Computacédo que dialogam com esta proposta,
destaca-se a EF05CO08, que orienta os alunos a desenvolverem a capacidade de
acessar e avaliar informagdes disponiveis na internet, distinguindo conteudos
confiaveis de informacdes incorretas; a EFO5C0011, que estimula a reflexao sobre a
adequacao de diferentes tecnologias computacionais para a resolugdo de problemas,
reconhecendo que cada recurso possui finalidades especificas; e a EF15C004, que
enfatiza o uso da estratégia de decomposicao para enfrentar desafios complexos,
dividindo-os em partes menores de modo a favorecer a organizacdo, o trabalho
colaborativo e a reutilizagao de solugdes em novos contextos. Todas essas habilidades
se manifestam no contexto do jogo SimCity, uma vez que a dindmica do jogo exige
que o estudante analise dados, planeje solug¢des sustentaveis e avalie os impactos de
suas decisoes, articulando raciocinio l6gico, pensamento sistémico e criticidade digital.

Assim, o projeto didatico adota uma perspectiva interdisciplinar, integrando
conteudos de Ciéncias, Geografia (planejamento urbano e relacdo sociedade-
natureza), Matematica (interpretacdo de dados e graficos gerados pelo jogo), Lingua
Portuguesa (leitura e interpretacéo, elaboragcado de registros, relatos e reflexdes) e
Computagao (uso ético das tecnologias e resolugao de problemas). Essa articulagao
entre areas do conhecimento favorece uma aprendizagem critica, significativa e
coerente com os principios da BNCC, fortalecendo o desenvolvimento das
competéncias gerais e especificas de maneira integrada.

A fundamentagdo tedrica apresentada demonstra que a aprendizagem
significativa, potencializada por metodologias como a UEPS e pelo uso de tecnologias
digitais, contribui para o engajamento e a formacéo critica dos estudantes. O uso de
jogos digitais, como o SimCity, revela-se uma estratégia promissora para integrar os
conhecimentos cientificos e computacionais, promovendo o desenvolvimento do
pensamento critico, da responsabilidade socioambiental e do protagonismo estudantil.
Dessa forma, os aportes tedricos € normativos que sustentam esta pesquisa reforgcam
a importancia de uma educagdo que una ciéncia, tecnologia e cidadania, pilares
fundamentais para a formacéo integral do estudante e para sua atuagdo ética,
responsavel e inovadora na sociedade contemporanea.

A fundamentacao apresentada evidencia que o uso de jogos digitais, aliado a

principios da aprendizagem significativa e a praticas pedagogicas intencionais, pode
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favorecer a construgao ativa do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias
socioambientais. Para compreender como esses pressupostos se materializam no
contexto escolar, o proximo capitulo descreve o percurso metodolégico adotado nesta

pesquisa, detalhando as escolhas, procedimentos e etapas que orientaram sua
realizacao.
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4. PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, a qual, conforme destaca
Minayo (2012), visa compreender o universo dos significados, valores, atitudes e
representagdes construidos pelos sujeitos envolvidos. Essa abordagem mostra-se
particularmente adequada para investigagcbes em contextos educacionais, uma vez
que permite a analise de fendmenos influenciados por multiplas dimensdes subjetivas,
sociais e culturais, reconhecendo a complexidade das interagées no ambiente escolar.

Trata-se de uma pesquisa de natureza exploratéria, cujo objetivo, conforme Gil
(2008), & proporcionar maior familiaridade com o problema investigado, permitindo
torna-lo mais explicito e contribuindo para a formulagao de hip6teses e novos olhares
sobre praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais. A abordagem
exploratdria justifica-se pela investigagdo de uma proposta ainda incipiente no ensino
de Ciéncias: o uso do jogo SimCity como ferramenta para promover a conscientizagao
ambiental e a gestdo de recursos naturais entre estudantes do Ensino Fundamental.

A estratégia metodologica adotada € a intervencédo pedagogica, compreendida
como uma agao planejada e intencional no espacgo escolar, voltada a transformacéao
de praticas educativas. Segundo Damiani (2008), esse tipo de pesquisa articula teoria
e pratica em um processo investigativo no qual o pesquisador atua também como
agente formador. A intervengdo consistira na aplicagdo de uma sequéncia didatica
composta por cinco encontros de aproximadamente 02 horas cada, durante os quais
os alunos interagirdo com o jogo SimCity e participarao de atividades relacionadas a
tematica ambiental.

O objetivo principal é investigar o potencial do jogo SimCity como ferramenta
pedagdgica para o ensino de conceitos relacionados a conscientizagdo ambiental e a
gestdo de recursos naturais no ensino de Ciéncias. Para alcancar esse objetivo, a
metodologia foi organizada em etapas sequenciais que orientaram o desenvolvimento
da pesquisa e a elaboracéo do produto educacional.

A Figura 01 apresenta um esquema com as etapas do percurso metodolégico
da pesquisa e, na sequéncia, cada uma das fases do processo investigativo é descrita,

abrangendo desde o diagndstico inicial até a analise dos resultados.
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Figura 1 - Etapas do percurso metodolégico

& e ] £

Fonte: Do autor (2025)

Etapa 1 — Caracterizagao do Contexto

A pesquisa teve inicio com o levantamento do problema educacional a ser
enfrentado, identificando lacunas no ensino de Ciéncias quanto a compreensao de
conceitos relacionados a sustentabilidade e ao uso racional dos recursos naturais.
Para isso, foram consultadas diretrizes educacionais, como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), e analisados estudos anteriores sobre o uso do jogo SimCity no
ensino. Esta etapa fundamenta-se em autores da area de ensino de Ciéncias, como
Moreira (2011), e de aprendizagem baseada em jogos, como Mattar (2010).

Com base nesse levantamento inicial, delinearam-se os objetivos da pesquisa
e estruturou-se o percurso metodolégico a ser seguido, visando a elaboracéo e
aplicacdo de um produto educacional que promova o desenvolvimento da consciéncia
ambiental por meio do uso do jogo SimCity. A etapa seguinte detalha os procedimentos

adotados para a construcdo e validacdo desta proposta.

Etapa 2 — Pesquisa sobre o Referencial Teérico

Nesta etapa, realizou-se um aprofundamento tedrico sobre os conceitos que
embasam a pesquisa, a aprendizagem significativa de Ausubel (1968). Destaca-se,
ainda, a abordagem das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS),
proposta por Moreira (2011), que visa organizar o ensino de forma a favorecer a
aprendizagem significativa. As UEPS orientam a estruturagédo do produto educacional,
garantindo que os conteudos sejam trabalhados de maneira progressiva,

contextualizada e conectada aos conhecimentos prévios dos estudantes.
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A fundamentacgao tedrica consolidou os pilares sobre os quais se estrutura o
produto educacional, permitindo alinhar as escolhas didaticas aos pressupostos da
aprendizagem significativa e ao uso pedagdgico de jogos digitais. A partir desse
embasamento, passou-se a elaboracéo da proposta didatica, apresentada na préxima

etapa.

Etapa 3 — Elaboragao do Produto Educacional

Com base no referencial teédrico, foi desenvolvido um produto educacional em
formato de sequéncia didatica, estruturado em cinco encontros de 02 horas cada,
utilizando o jogo SimCity como ferramenta de aprendizagem. A elaborag&o do material
pedagogico considerou aspectos metodoldgicos e tecnoldgicos, visando a adequagao
do jogo ao ensino de conceitos como sustentabilidade, impacto ambiental e gestao de
recursos naturais. A fundamentagao pedagdgica da sequéncia didatica baseou-se em
Zabala (1998), que destaca a importancia da organizagéo sistematica das atividades,
e na BNCC, que enfatiza a necessidade de uma educacéao voltada para a formacgao
cidada. Além disso, a estruturagcado das atividades seguiu os principios das UEPS de
Moreira (2011), promovendo a construgdo de significados pelos alunos de maneira
progressiva e interligada.

Com o produto educacional finalizado e fundamentado teoricamente, a proxima
etapa consiste em sua aplicagao pratica no ambiente escolar. Essa fase tem como
objetivo verificar a viabilidade da proposta e observar como os alunos interagem com

0 jogo e constroem conhecimentos a partir da sequéncia didatica elaborada.

Etapa 4 — Aplicagao do Produto Educacional

A aplicagao do produto educacional foi acompanhada por meio da observacao
participante, conforme Minayo (2012), em que o pesquisador se insere no contexto
investigado, interagindo com os participantes e registrando suas percepgdes a partir
da vivéncia direta no ambiente escolar. A implementacdo ocorreu em uma turma do
quinto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal, situada na cidade
de Marau/RS. O registro da experiéncia foi realizado por meio de um diario de bordo,
conforme orientagdes de Minayo (2009), permitindo documentar percepcdes e

desafios ao longo da intervengdo. Além disso, foram realizadas observacgdes
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sistematicas para analisar a interacao dos estudantes com 0 jogo e seu engajamento
nas atividades propostas.

Os dados produzidos nessa etapa serviram de base para a proxima fase da
pesquisa, voltada a analise dos resultados obtidos a partir da aplicagado da sequéncia

didatica.

Etapa 5 — Analise dos Resultados

A analise dos dados foi conduzida com base na analise de conteudo, conforme
proposta por Minayo (2012), considerada uma estratégia metodologica apropriada
para pesquisas qualitativas, voltada a interpretacdo dos sentidos atribuidos pelos
sujeitos as suas experiéncias. A autora destaca que esse tipo de analise permite
organizar e sistematizar registros em categorias tematicas, possibilitando uma
compreensao mais aprofundada dos significados presentes no material empirico.

Os dados foram obtidos a partir de registros descritivos e reflexivos no diario de
bordo do pesquisador, produzidos durante a aplicacdo da sequéncia didatica. Esses
registros foram lidos de forma exaustiva, buscando-se identificar nucleos de sentido
que revelem aspectos relevantes da experiéncia pedagdgica proposta. A partir desse
processo, foram elaboradas categorias tematicas preliminares para orientar a analise
interpretativa do conteudo.

A analise buscou evidenciar, portanto, nédo apenas os comportamentos
observaveis durante a intervengao, mas principalmente os significados atribuidos pelos
alunos as experiéncias vivenciadas, em consonancia com os objetivos da proposta

pedagadgica.

4.1 Contexto e Participantes da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola publica de ensino fundamental
localizada no municipio de Marau/RS, situada em uma regiao periférica da cidade. A
instituicdo se destaca por seu papel acolhedor e atuante junto a comunidade em que
esta inserida, trabalhando de forma ativa na valorizagcao cultural e social das familias
atendidas. Trata-se de um espaco que compreende e respeita as realidades dos
estudantes, muitos dos quais pertencem a familias em situacdo de vulnerabilidade

social, cuja principal fonte de renda advém da coleta e reciclagem de materiais. O
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mapa a seguir (Figura 02) refere-se a localizagdo da escola, ponto de coleta de

reciclagem e o Arroio Marau, elementos importantes nesse estudo.

Figura 2 — Pontos de referéncia
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Fonte: Do autor (2025)

Essa caracteristica do contexto foi determinante para a escolha da escola como
cenario da pesquisa, pois oferece uma oportunidade real de explorar temas como
sustentabilidade, meio ambiente e cidadania de maneira significativa e
contextualizada. Os participantes do estudo serao estudantes do quinto ano do ensino
fundamental, selecionados de forma intencional, considerando o interesse do
professor regente em participar da proposta e a disponibilidade da infraestrutura
necessaria para a realizacdo das atividades. Trata-se de uma turma composta
majoritariamente por criangas de 10 a 11 anos de idade, com familiaridade basica no
uso de computadores, com vivencias pessoais relacionadas ao tema escolhido, e
abertas a experiéncias de aprendizagem mediadas por tecnologias digitais.

Em atencéo a necessidade de garantir respaldo institucional e assegurar que a
pesquisa seja conduzida em conformidade com os principios éticos e o respeito ao
ambiente escolar, foi obtida a autorizacao da instituicado de ensino onde o estudo sera
desenvolvido (APENDICE A).
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Considerando os principios éticos que regem pesquisas envolvendo seres
humanos, especialmente aquelas realizadas com menores de idade, esta investigagcao
adotou procedimentos especificos para assegurar a participagdo consciente e
voluntaria dos estudantes. Inicialmente, foi solicitada a autorizacdo dos responsaveis
legais, por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
(modelo do APENDICE B), no qual estdo descritas as finalidades, metodologias,
possiveis riscos e beneficios do estudo. Paralelamente, os préprios alunos receberao
o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (modelo do APENDICE C),
documento que, de forma acessivel e adequada a sua faixa etaria, explicita as
informacdes necessarias para que possam manifestar sua decisdo de participar de
maneira livre e informada.

Concluida a apresentagdo do percurso metodologico que orientou o
desenvolvimento desta investigacao, torna-se oportuno detalhar a proposta didatica
elaborada a partir das escolhas tedrico-metodoldgicas adotadas. Assim, o préximo
capitulo descreve a proposta didatica elaborada, apresentando sua organizagao e os

elementos que estruturam a sequéncia de atividades mediadas pelo jogo SimCity.



44

5. PROPOSTA DIDATICA

A proposta didatica desenvolvida consiste em uma sequéncia didatica intitulada
"Cidades Sustentaveis: Explorando o Ambiente com SimCity", destinada a estudantes
do 5° ano do Ensino Fundamental. Fundamentada na Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel (1963) e na metodologia das Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS) de Moreira (2011), a proposta busca promover
a conscientizacdo ambiental e o desenvolvimento de competéncias criticas por meio
do uso do jogo digital SimCity.

A sequéncia € composta por cinco encontros de 2 horas cada, nos quais os
estudantes sao desafiados a planejar cidades sustentaveis, refletindo sobre o impacto
de suas escolhas no ambiente. Alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
a proposta integra aprendizagem ativa, interdisciplinaridade e uso significativo das
tecnologias digitais, estimulando o protagonismo, o pensamento critico e a
responsabilidade socioambiental dos alunos.

A escolha pela criagdo de uma sequéncia didatica mediada por jogos digitais
fundamenta-se na necessidade de adaptar praticas pedagdgicas ao perfil dos
estudantes contemporaneos, caracterizados por Prensky (2001) como "nativos
digitais". Estes estudantes demonstram familiaridade e fluéncia no uso de tecnologias
interativas, exigindo abordagens de ensino que estimulem sua participacéo ativa, a
investigacéo e a construgao do conhecimento.

O uso de jogos digitais no contexto educacional é defendido por autores como
Gee (2003, 2007) e Squire (2011), que apontam os jogos como ambientes ricos em
possibilidades de aprendizagem ativa, resolugcdo de problemas complexos e
pensamento critico. Gee (2003) destaca que bons jogos constroem conhecimento por
meio da experiéncia e da reflexao sistematica sobre as ag¢des realizadas, enquanto
Squire (2011) ressalta que os jogos ndo apenas ensinam conteudos, mas também
promovem formas de pensar proprias de diferentes areas do saber.

Além disso, Mattar (2010) argumenta que, nos jogos digitais, o erro é
incorporado como parte natural do processo de aprendizagem, pois o custo do
fracasso é reduzido e o jogador € incentivado a tentar novas estratégias a partir dos
erros cometidos, algo que difere da légica tradicional escolar.

A sequéncia proposta se fundamenta na Teoria da Aprendizagem Significativa

de Ausubel (1963), que valoriza a ancoragem de novos conhecimentos em estruturas



45

cognitivas pré-existentes, e na metodologia das Unidades de Ensino Potencialmente

Significativas (UEPS), delineada por Moreira (2011), que organiza a aprendizagem em

etapas sequenciais e intencionais, promovendo a conexao entre saberes prévios e

novos conteudos de maneira progressiva e contextualizada.

A seguir o Quadro 01 resume os encontros da sequéncia didatica, relacionando

os passos da UEPS com as acbes planejadas para alcangar os objetivos de cada

etapa.

Quadro 1 - Sequéncia Didatica com Base nos Passos da UEPS (Moreira, 2011)

Encontro e
Etapas da UEPS

Proposta e Agoes para Realizagao da Etapa

Encontro 1

1. Definicado do
Topico

2. Externalizacao
do conhecimento
prévio

Encontro 2
3. Introdugéao
4. Exploracao

Encontro 3
5. Aprofundamento
6. Ampliacao

Encontro 4

6. Ampliagao

7. Avaliacdo da
aprendizagem

Iniciarei com uma roda de conversa sobre o que os alunos
entendem por cidade sustentavel e quais problemas ambientais ja
conhecem. Essa troca visa resgatar os conhecimentos prévios
(etapa 1) e permitir que eles expressem livremente suas ideias e
percepcgdes (etapa 2). Em seguida, sera apresentada a proposta
do jogo SimCity como ferramenta educativa. Os alunos comecgarao
a criar suas cidades no jogo, sendo orientados a pensar sobre
areas verdes, energia limpa e uso racional de recursos. A
observacéo e o didlogo sobre suas primeiras escolhas no jogo
também favorecem a externalizagao do que ja sabem.

Serdo apresentados os conceitos de energia renovavel e nao
renovavel, além dos impactos ambientais das diferentes fontes. A
contextualizagdo sera feita com exemplos reais de cidades
sustentaveis, o que ajudara a integrar novos conteudos aos
conhecimentos prévios (etapa 3). Em seguida, no jogo, os alunos
deverao escolher formas de geracao de energia e implementar
politicas sustentaveis. Essa vivéncia pratica permite uma
exploracao ativa e significativa dos conteudos (etapa 4), pois os
estudantes percebem as consequéncias ambientais de suas
decisdes dentro do jogo.

Neste encontro, os alunos debaterdo sobre a problematica dos
residuos solidos, poluicao e reciclagem, conectando as decisdes
do jogo com praticas do mundo real. No SimCity, deveréo
implementar politicas de gestdo de residuos, observando os
impactos sobre a saude e o meio ambiente. Retomando conceitos
ja abordados e expandindo-os por meio de novas estratégias e
discussdes em grupo, realizaremos o aprofundamento (etapa 5).
A ampliagdo (etapa 6) se da ao diversificar as estratégias de
analise e tomada de decisao, aproximando-as da realidade dos
alunos.

Os alunos refletirdo sobre o crescimento sustentavel de suas
cidades no jogo, buscando solugbes que minimizem impactos
ambientais. Discutiremos como preservar areas verdes e fontes de
agua, mesmo em cenarios de expansdo. Também seréo
apresentados exemplos reais de cidades que equilibram
urbanizacdo e preservagcdo. A ampliacdo continua com a
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incorporagao de novas estratégias no planejamento urbano. Ja a
avaliacdo da aprendizagem (etapa 7) sera feita a partir da
observagao do raciocinio aplicado pelos alunos em suas decisdes
e das discussdes que surgirem.

Encontro 5 Os alunos apresentardo suas cidades, destacando politicas
7. Avaliagcdo da | adotadas, desafios enfrentados e solugbes encontradas. Havera
aprendizagem um debate sobre os aprendizados e como aplicar tais
8. Avaliacdo da  conhecimentos em sua propria comunidade. A avaliacdo da
UEPS aprendizagem (etapa 7) sera formativa, focando nas

argumentacgdes e reflexdbes dos alunos. A avaliacdo da UEPS
(etapa 8) ocorrera com base na analise do processo como um
todo: engajamento, qualidade das discussdes, evolugdo dos
projetos no jogo e percepcao dos estudantes sobre o que foi
aprendido.

Fonte: Autor (2025)

Dessa forma, a proposta didatica articula teoria e pratica, estruturando-se em
cinco encontros progressivos que promovem o engajamento dos estudantes com
questdes ambientais reais, mediadas pela simulagao digital. A sequéncia tem inicio
com a ativacado dos conhecimentos prévios, avanca para a exploracdo dos conceitos
de sustentabilidade no contexto do jogo, e culmina na reflexao critica e coletiva sobre
as decisdes tomadas na construgao das cidades virtuais. Essa abordagem, ancorada
na aprendizagem significativa e nas UEPS, visa ndo apenas a apropriacdo de
conteudos cientificos, mas também a formacgao de cidadaos criticos, conscientes e

participativos diante dos desafios socioambientais contemporaneos.

5.1 Organizacao da Sequéncia Didatica

A SD foi desenvolvida para ser aplicada junto aos estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental Honorino Pereira
Borges, localizada no municipio de Marau/RS. Trata-se de uma turma composta
majoritariamente por criangcas de 10 a 11 anos de idade, com familiaridade basica no
uso de computadores, com vivencias pessoais relacionadas ao tema escolhido, e
abertas a experiéncias de aprendizagem mediadas por tecnologias digitais.

Embora a sequéncia didatica tenha sido elaborada para atender as
especificidades deste grupo no contexto da pesquisa académica, seu formato é flexivel
e permite adaptacdes para diferentes publicos e realidades educacionais. Ajustes no

nivel de complexidade dos conceitos abordados, nas estratégias pedagdgicas e nos
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recursos tecnolégicos podem ser realizados conforme as necessidades e

caracteristicas de cada contexto escolar.

A seguir, sdo apresentados os objetivos da SD, que orientam sua concepgéo,

aplicagcao e contribuigdo para o processo de ensino e aprendizagem.

Promover a compreens&o dos conceitos de conscientizacdo ambiental e gestao
sustentavel de recursos naturais.

Estimular a aprendizagem ativa e significativa por meio de atividades mediadas
por jogos digitais.

Desenvolver competéncias voltadas a cidadania, responsabilidade
socioambiental e pensamento critico.

Incentivar a reflexdo sobre o impacto das acées humanas no meio ambiente.
Valorizar o conhecimento prévio dos estudantes, articulando-o a novos
conteudos de maneira contextualizada.

A SD esta alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Brasil (2018), contemplando habilidades especificas do componente de Ciéncias para
o0 5° ano, tais como: EF05CI06, EFO5CI08, EF05CI0O9 e EF05CI10. Além disso, a

proposta dialoga com a BNCC Computagao, complemento oficial da BNCC que torna

a area obrigatoria em toda a Educacgao Basica, ao contemplar habilidades relacionadas

ao Pensamento Computacional, a Cultura Digital e ao Mundo Digital, especificamente:
EF05CO08, EFO5C0O11 e EF15C004. A imagem (Figura 03) a seguir ilustra de forma

objetiva as habilidades da BNCC consideradas na elaboragédo da sequéncia didatica.
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Figura 3 - Habilidades Especificas
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Fonte: Do autor (2025)

Além disso, o produto dialoga com competéncias gerais da BNCC, como o
exercicio do pensamento critico e cientifico, a responsabilidade socioambiental, e o

uso ético e significativo das tecnologias digitais, Brasil (2018).

5.2 Detalhamento dos encontros da Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica foi estruturada com base nas etapas propostas por
Moreira (2011) para as Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS),
contemplando cinco encontros organizados de forma progressiva. A seguir, sao

detalhadas as propostas e o planejamento de cada um desses encontros.

« Encontro 1: Definigdo do Tépico e Externalizagao

O primeiro encontro (Figura 04) tem como foco apresentar o tema central da
sequéncia: cidades sustentaveis. Por meio de uma conversa guiada, os estudantes
sao convidados a compartilhar seus conhecimentos prévios sobre meio ambiente,
energia, residuos e qualidade de vida urbana. Em seguida, sao introduzidos ao jogo
SimCity, iniciando a construc&o de suas cidades virtuais com énfase em areas verdes
e fontes de energia limpa. Esta etapa corresponde a definicdo do topico e

externalizacio, conforme a proposta das UEPS.



Figura 4 - Planejamento do Encontro 1
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Fonte: Do autor (2025)

« Encontro 2: Introducao e Construgao de Novos Conhecimentos

Neste encontro (Figura 05), os estudantes aprofundam seus conhecimentos
sobre diferentes fontes de energia (renovaveis e nao renovaveis) e seus impactos
ambientais. A partir das decisdes tomadas dentro do jogo, como a instalagao de usinas,
os alunos observam os efeitos de suas escolhas no ambiente virtual e refletem sobre
a poluicao e o uso responsavel dos recursos naturais. Este momento corresponde a

introducéo e inicio da diferenciagéo progressiva na estrutura da UEPS.
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Encontro 02
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Fonte: Do autor (2025)
e Encontro 3: Aprofundamento e Ampliagao

A terceira etapa da sequéncia (Figura 06) propde a discussao sobre o descarte
adequado de residuos, a importancia da reciclagem e as consequéncias do acumulo
de lixo. Utilizando o SimCity, os alunos sao incentivados a implementar estratégias
como aterros sanitarios e usinas de reciclagem em suas cidades, analisando os
impactos dessas decisdes. Essa atividade promove a ampliagao e o aprofundamento

dos conhecimentos, articulando teoria e pratica de forma significativa.
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Figura 6 - Planejamento do Encontro 3

Encontro 03
Ampliacao do Conhecimento e Diferenciacao Progressva
(Etapas5e Bda UEPS)
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* Analise dosimpactos dessas medidas nojogo.
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* Refiexao: Como podemas apicar esses concetos rawda real?
Materias:
Computadores com SimCity, pesguisa sobrre cidades exernplos de gestio de residuos.

Fonte: Do autor (2025)

« Encontro 4: Aplicagao em Novos Contextos

Este encontro amplia os conceitos trabalhados (Figura 07), promovendo a
articulagdo entre planejamento urbano, preservagdo ambiental e desenvolvimento
sustentavel. Os estudantes exploram no jogo a criagao de zonas turisticas sustentaveis
e espagos publicos planejados, refletindo sobre como equilibrar crescimento
econbmico, qualidade de vida e conservacdo ambiental. Esta etapa representa a

aplicagao em novos contextos, conforme propdem as UEPS.



Figura 7 - Planejamento do Encontro 4

Encontro O4
Expansao do Conhecimento e Aplicacio e Novos Contextos
i (Etapas6e7da UEPS)
4 Ob)jetivo.
Panejar a expansao sustentavel da odade. preservando recursos naturais
. Reaxsosh&msdspmivasmpgo[ég.aéreasﬂor&aﬁ]ewamﬁma
para o deservolimento sustentavel,
o [stratégas para preservar dreas verdes e reaursos hidricos, mesmo com o
crescimento da cidade.
* Andlise de cidades reas que equilbram urbanzagao e preservacao ambiental,
Atividode:
* Reflexan sobre plangamentn urbano e preservacan ambiental
* No SimCly: Plangamento da eqpansdo da odade com menor impacto
ambiental
o Preservacio de areas verdes e fontes de apua,
o Estratégas para utiizar recursos naturais como atrativos burishicos.
* Reflodo coletiva: Como equilbrar deservolvimento e presenacao?”
Materiais:
Computadores com SmCity, exemplos de odades que utilizam recursos naturais
como atrativos buristicos no mundo real. )

Fonte: Do autor (2025)

« Encontro 5: Avaliagao e Sistematizacao

No ultimo encontro, os estudantes apresentam as cidades construidas ao longo
da sequéncia, compartilham os desafios enfrentados e explicam as solugdes adotadas
no ambiente simulado. A atividade culmina em uma reflexdo coletiva sobre os
aprendizados, conectando o conceito de “cidade ideal” a realidade local. Este momento
corresponde a avaliacdo da aprendizagem e avaliagdo da UEPS, promovendo a
sistematizagcédo dos conhecimentos construidos. A Figura 08 apresenta o planejamento

do encontro.
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Figura 8 - Planejamento do Encontro 5

Encontro 05
Avaliagao e Sistematizacao do Conhecimento
(Etapas?e 8da UEPS)

Ob)etivo.
Consolidar 0 aprendzado e refletir sobre a aplicacao dos conceitos,
Contetdo:
poluicao, gestao de residuos).
 Analse do progresso das odades no jogor como as decisaes tormadas afelaram a
quelidade de wida. o meio ambiente e o crescmento econdmica
» Discussio sobre o gue os alunos aprenderam e como aplicariam esses
conhedmentas no mundo real
Atividade:
* Apresentacao final Cada aluno apresenta sua adade virtual destacando:
Quars politicas ambentats adotou?
Quars desafios enfrentou?
Como sua odade podena ser ainda mas sustentavel?
o [ebate final Como sera a ddade deal para um futuro sustentavel?
o Reflexao: 0 que aprendemos e como aplicar na nossa comunidade?
Materias:
Computadaores com SmCly, proetor para apresentacies dos alunos

Fonte: Do autor (2025)

Concluida a organizacdo da sequéncia didatica, apresenta-se, a seguir, a

proposta de avaliagdo da aprendizagem.

Avaliacao da aprendizagem

A avaliagdo da aprendizagem ocorrera de forma continua e processual,
considerando:

o Observacao da participagao e do envolvimento dos estudantes nas atividades
propostas.

e Analise das decisdes tomadas no ambiente virtual e sua relagdo com conceitos
cientificos e sociais discutidos.

e Producao de relatérios reflexivos sobre as escolhas feitas no SimCity.

o Avaliacdo coletiva ao final da sequéncia, visando a sistematizagdo dos

conhecimentos e a reflexao critica sobre os aprendizados construidos.
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Possibilidades de aplicagao e adaptacao

O produto educacional foi pensado para ser adaptavel a diferentes realidades
escolares e niveis de ensino. Pode ser ajustado para turmas de anos finais do Ensino
Fundamental ou até mesmo para propostas interdisciplinares envolvendo, por

exemplo, Ciéncias, Geografia, Matematica e Educagdao Ambiental.

Consideragoes ao professor

O sucesso da proposta depende da mediacado ativa do professor, que deve
orientar a reflexdo dos estudantes, incentivar o pensamento critico e favorecer a
construcao de relagdes entre 0 ambiente virtual e 0 mundo real. Recomenda-se ainda
que o professor realize adaptagdes conforme as necessidades especificas de sua
turma e as possibilidades tecnologicas disponiveis na escola.

Apds a elaboracdo da proposta didatica e da estruturacdo da sequéncia de
atividades, torna-se essencial compreender como ela se concretizou no contexto
escolar. Dessa forma, o proximo capitulo apresenta o relato da aplicagdao do produto
educacional, descrevendo as etapas vivenciadas, as intera¢des dos estudantes e os
principais aspectos observados durante o desenvolvimento das atividades com o
SimCity.
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6. RELATO DA APLICAGAO DA PROPOSTA DIDATICA

A SD foi aplicada entre os dias 04 e 08 de agosto de 2025, na EMEF Honorino
Pereira Borges, no municipio de Marau/RS, com uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental, composta por 13 alunos. Cada encontro teve duracédo de 2 horas/aula,
estruturando-se a partir das proposi¢coes de Moreira (2011) para a elaboragao de uma
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS). A proposta foi orientada pelos
principios da teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (1963), a qual destaca
que a aprendizagem ocorre de maneira mais eficaz quando novos conhecimentos se
relacionam de forma substantiva e n&do arbitraria a estrutura cognitiva ja existente no
estudante. Nesse sentido, a sequéncia buscou resgatar conhecimentos prévios dos
alunos, promovendo conexdes com novos conteudos a partir de atividades praticas e
reflexivas. O jogo SimCity foi utilizado como recurso didatico-mediador para estimular
a problematizacao, a tomada de decisdes e a analise critica, favorecendo a construgao
ativa de significados. Dessa forma, a experiéncia ndo apenas explorou conceitos
cientificos ligados a preservagdo ambiental e ao uso sustentavel dos recursos naturais,
mas também procurou consolidar aprendizagens em um processo interdisciplinar e

contextualizado, aproximando teoria e pratica, realidade e virtualidade.

ENCONTRO 1 - INTRODUGAO AO SIMCITY E A PROPOSTA

Descricao da Atividade Desenvolvida

Conforme as etapas de construgdo de uma UEPS propostas por Moreira (2011),
neste primeiro encontro foram contemplados os passos de Definicdo do Tdpico e
Externalizacdo (Etapas 1 e 2 da UEPS). Iniciamos com uma roda de conversa para
sondar os conhecimentos prévios dos alunos sobre cidades, infraestrutura urbana e
meio ambiente, criando um espaco para que expressassem suas percepcdes e
experiéncias.

O laboratério de informatica ndao estava disponivel, pois os computadores
estavam passando por manutencdo. No entanto, a atividade foi mantida e realizada
com sucesso gracgas a lousa digital presente na sala, que rodou o jogo SimCity
perfeitamente. Por meio dela, apresentei o jogo aos alunos (Figura 9), demonstrei os

comandos basicos, tirei duvidas e introduzi a cidade inicial (previamente construida),
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que posteriormente foi entregue a cada estudante para que pudesse administrar e
desenvolver.

Figura 9 - Cidade Inicial

Fonte: Do autor (2025)

Observagoes sobre a Participagao dos Alunos

A participacao dos alunos foi ativa e envolvente. Durante a roda de conversa,
demonstraram muito conhecimento sobre questdes relacionadas ao meio ambiente,
como preservagao, coleta seletiva e reciclagem, o que ja era esperado pelo contexto
da turma. Mesmo sem o uso individual do jogo neste primeiro momento, os alunos
acompanharam atentamente a apresentacdo na lousa digital, fazendo perguntas

pertinentes e interagindo com entusiasmo com o conteudo demonstrado.

Indicadores de Aprendizagem
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Os alunos demonstraram compreender bem os conceitos iniciais apresentados,
como a necessidade de planejamento urbano, a importancia dos recursos naturais e
0s impactos ambientais das decisbes humanas. O vocabulario usado durante a
conversa indicou que ja possuem uma boa base sobre temas como sustentabilidade,
descarte correto de residuos e preservacdo ambiental, o que favoreceu o
aprofundamento durante os proximos encontros.

Durante o encontro, algumas falas chamaram a atengdo, como a que um aluno
notou o crescimento da populacdo e relacionou com o crescimento da cidade,
percebendo o aumento, argumentou sobre onde criar novos bairros e locais para essa
populagao trabalhar, fazendo uma ligacao direta a preocupacédo de um crescimento

organizado e sustentavel.

Desafios e Ajustes Necessarios

A principal dificuldade encontrada foi a indisponibilidade do laboratorio de
informatica, mas a adaptagao para o uso da lousa digital foi eficaz e ndo comprometeu
a introducao do jogo. Para os préximos encontros, foi necessario confirmar a liberagao

do laboratério para possibilitar a exploracao individual ou em duplas do SimCity.

Anotacgdoes Reflexivas do Pesquisador

O primeiro encontro apontou indicios de potencialidades do SimCity como
ferramenta interdisciplinar e engajadora. A professora titular, que acompanhou toda a
atividade, aprovou a proposta da sequéncia didatica e identificou relagdes entre o jogo
e conteudos trabalhados nas areas de Ciéncias, Geografia, Portugués e Matematica.
Essa observacao reforca a caracteristica transversal da proposta. Como pesquisador,
percebo que mesmo diante de contratempos técnicos, a mediagdo com o uso da lousa
digital foi suficiente para promover um momento significativo de aprendizagem,
despertando o interesse dos alunos e estabelecendo uma base soélida para os

préximos encontros.



58

ENCONTRO 2 — INTRODUGAO AO TOPICO E CONSTRUGAO DO NOVO
CONHECIMENTO

Neste encontro, os estudantes ampliaram sua compreensao sobre as diferentes
fontes de energia, tanto renovaveis quanto nao renovaveis, e o papel das industrias no
desenvolvimento urbano sustentavel, refletindo também sobre seus impactos
ambientais. Esse momento marca a introdugao e o inicio da diferenciagao progressiva
na estrutura da UEPS (Etapas 3 e 4).

Discutimos vantagens e desvantagens de diferentes tipos de energia e
observamos exemplos reais de fontes renovaveis, como a solar e a edlica. No jogo
SimCity, os alunos precisaram tomar decisdes sobre a geragdo de energia (entre
carvao, gas, solar, edlica etc.) e implementar politicas publicas para mitigar impactos
ambientais. Também monitoraram a poluigao e a qualidade de vida da populagao de
suas cidades virtuais.

A Figura 10 apresenta um registro dos estudantes jogando SimCity no
laboratério de informatica, momento em que a aprendizagem se deu de forma interativa

e colaborativa, integrando o uso das tecnologias digitais ao ensino de Ciéncias.

Figura 10 - Estudar:tes jogando S{mCity pela primeira vez
: )

[ il

Fonte: Do autor (2025)

Ao conversarmos sobre a escolha de suas fontes de energias, pedi que

observassem as informagdes contidas no proprio jogo, e que os estudantes vissem
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aquela oportunidade de escolha como um fator determinante para o sucesso da
atividade, e um investimento a longo prazo, pois uma escolha consciente evitaria
problemas futuros.

Ao falarmos sobre o papel das industrias em nossas cidades, solicitei que
observassem algumas leis disponiveis no jogo, que poderiam incentivar a vinda de
empresas tecnolégicas e menos poluentes, como por exemplo a lei de “Taxa de
impacto de industria poluente” ou lei do “Ar puro”, e que um bom administrador deveria

estar sempre atento a estes detalhes.
Observagoes sobre a Participagao dos Alunos

Os alunos continuaram muito entusiasmados com a proposta e demonstraram
facilidade em relacionar os elementos do jogo com situagdes do mundo real. Durante
a aula, notaram a auséncia de fontes hidroelétricas no jogo e questionaram sobre isso.
Optaram majoritariamente por usinas solares, justificando como uma alternativa limpa
e que ja tinham conhecimento da existéncia. Participaram ativamente das discussoes
e demonstraram consciéncia ambiental nas escolhas feitas dentro do jogo.

A Figura 11 ilustra o momento em que os estudantes, ao analisarem os impactos
ambientais no SimCity, decidiram substituir uma usina poluente por uma usina solar,

demonstrando compreensao sobre a importancia das fontes de energia renovaveis.

d Usina Poluente Gé

Ao

.

Fonte: Do autor (2025)

Falas sobre vivéncias e observagdes foram relatadas durante o encontro, como

a mengao de uma industria localizada na area central da cidade que possui uma
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grande chaminé (Figura 12), em resposta outro colega relatou que ela é antiga e que

nunca havia visto fumaga no local.

Figura 12 - Chaminé mencionada por estudante

Fonte: Internet - Tua Radio Alvorada — Mauro Matesco (2016)

Indicadores de Aprendizagem

Foi possivel observar que os alunos compreenderam as diferengas entre fontes
de energia renovaveis e nao renovaveis, bem como os impactos ambientais
associados ao uso de cada uma. Demonstraram conhecimento ao argumentar sobre
as vantagens da energia solar, e ampliaram sua visdo sobre o papel das industrias e
das politicas publicas na preservagao ambiental, ainda foi possivel ouvir conversas
paralelas sobre as chaminés presentes nas industrias, e a desconfianga que estava
causando no estudante/jogador. Outro momento um colega comentou que na empresa
em que seu pai trabalha eles utilizam agua da chuva. Um relato pertinente foi o
questionamento feito por um estudante sobre as usinas edlicas, e o porqué, no jogo,
seu valor era tao inferior as outras, onde poderiam ser instaladas, ja que nunca tinha

visto ou ouvido falar sobre.
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Desafios e Ajustes Necessarios

Apesar de o0 jogo apresentar boas opc¢des de fontes de energia, a auséncia de
usinas hidroelétricas gerou questionamentos pertinentes, o que pode ser aproveitado
em aulas futuras para aprofundamento. Um ajuste que deve ser levado em
consideragao € a apresentacgao prévia de todas as formas de gerar energia disponiveis
no jogo, utilizar material de apoio para um estudo prévio, a fim de sanar duvidas e que
podem levar a uma melhor compreensao dos recursos disponibilizados no jogo. Nao

houve dificuldades técnicas significativas durante a aula.

Anotacgdoes Reflexivas do Pesquisador

A aula foi produtiva e reafirma a possibilidade do jogo SimCity como ferramenta
de aprendizagem interdisciplinar. A discussao sobre energia e industrias ambientais
permitiu uma rica troca de conhecimentos e valores. A escolha dos alunos por fontes
limpas e seu envolvimento com as politicas ambientais do jogo mostram um
amadurecimento na forma como entendem as relagdes entre sociedade, tecnologia e
natureza. Conversamos também sobre atitudes do dia a dia que contribuem para a
preservagdo do meio ambiente, como o uso consciente da energia elétrica e o

reaproveitamento da agua.

ENCONTRO 3 — AMPLIAGAO DO CONHECIMENTO E DIFERENCIAGAO
PROGRESSIVA

Neste terceiro encontro, o foco da atividade foi promover a ampliagdo € o
aprofundamento dos conhecimentos, articulando teoria e pratica de forma significativa
(Etapas 5 e 6). Trabalhamos a gestdao de residuos sélidos e suas implicagdes
ambientais. Iniciamos com uma conversa sobre os tipos de residuos (reciclaveis e nao
reciclaveis), a importancia da coleta seletiva e os impactos do lixo mal gerenciado no
solo, na agua e no ar. No SimCity, os alunos implementaram politicas de gestéo de
residuos em suas cidades virtuais, participando ativamente das “reunides”, lendo
sugestdes dos especialistas e apelos da populagédo, construiram aterros sanitarios e

usinas de reciclagem, além de visitarem novamente o livro de leis do municipio a fim
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de buscar solugdes legais para o novo desafio apresentado, observando os impactos
diretos dessas decisdes na saude da populagdo e na qualidade ambiental.

A Figura 13 apresenta o livro de leis do jogo SimCity, ferramenta que permite
aos estudantes escolherem e compreenderem a importancia das normas e politicas

publicas na organizacdo de uma cidade, promovendo reflexbes sobre cidadania e
responsabilidade social.

FiFotacio de quersa e 1dhar
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| il 0o pekagdo dir s
;BM‘M de oo
|

Fonte: Do autor (2025)

Neste encontro foi realizada uma pesquisa e debate sobre exemplos de cidades

que se destacam em praticas de gestédo de residuos, relacionando o conteudo do jogo
com experiéncias reais.
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Observagoes sobre a Participagcao dos Alunos

Os alunos demonstraram envolvimento ativo, trazendo exemplos de sua
vivéncia cotidiana como separacao e coleta seletiva, o trabalho familiar na coleta de
lixo esteve presente, bem como a empresa vizinha a escola que compra materiais
reciclaveis. Mostraram interesse em comparar as solugées do jogo com politicas reais,
debatendo alternativas e apontando limitagdes percebidas no SimCity em relagéo a
realidade. A discusséo foi participativa, com questionamentos sobre o destino final do
lixo e a viabilidade de certas praticas de reciclagem.

A simulacado permitiu aos estudantes compreender como as politicas publicas
influenciam diretamente a qualidade de vida da populacao, aspecto evidenciado pelas
‘recompensas’ concedidas aos prefeitos no jogo. Essas recompensas refletem o
empenho e a atencéo dedicados a areas especificas da gestao urbana, como ilustrado
na Figura 14, doagao de uma Universidade como recompensa pelos investimentos em

educacgao e cultura.
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Indicadores de Aprendizagem

Segundo Ausubel (1963), a aprendizagem ocorre por meio da ampliagdo da
estrutura cognitiva, a medida que novas ideias sao incorporadas a ela. O tipo de
relacdo estabelecida entre os conhecimentos ja existentes e as novas informagdes
determina se a aprendizagem sera predominantemente mecanica ou significativa.

Foi possivel identificar que os alunos compreenderam conceitos-chave
relacionados a gestao de residuos e as consequéncias do lixo mal administrado.
Conseguiram relacionar o impacto da poluicdo ao bem-estar da populagdo e
argumentar sobre a importancia da reciclagem e da redugao de residuos. O uso do
jogo possibilitou visualizar de forma concreta (Figura 15) como aterros e usinas de
reciclagem (tela da esquerda), quando bem dimensionados, impactam positivamente
no bem estar social (tela da direita), reforcando a importancia de agées semelhantes

na vida real.

Figura 15 - Aterro sanitario e Mapa de Bem Estar Social.
Mapa da dadiy i Rem E<ter Socal

-------

Fonte: Do autor (2025)

Durante a pesquisa, todos ficaram muito surpresos ao ver que o municipio de
Marau ja foi eleito como o mais limpo do Brasil. Outra noticia que impactou a turma foi
relacionada a cidade de Xangai, na China, que conta com a maior usina de reciclagem
do mundo. Os estudantes também relataram a existéncia de uma cooperativa dos

catadores, que exerce um papel importante na comunidade.
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Desafios e Ajustes Necessarios

Alguns alunos relataram duvidas quanto as diferengas entre os residuos
reciclaveis e ndo reciclaveis, especialmente em relagdo a materiais especificos (como
embalagens compostas). E importante retomar esse ponto em aulas posteriores,
complementando com exemplos praticos, ou até mesmo trazendo exemplos. No
SimCity, a auséncia de algumas solugdes (como compostagem) foi apontada pelos

alunos, o que gerou bom debate.

Anotacoes Reflexivas do Pesquisador

O encontro evidenciou a capacidade do jogo de aproximar os conceitos
cientificos da realidade vivida pelos alunos. A gestdo de residuos, tema
frequentemente trabalhado de forma tedrica, ganhou concretude ao ser aplicada na
pratica dentro do SimCity. Percebi que os alunos ndo apenas absorveram o conteudo,
mas também conseguiram fazer comparacdes criticas entre o mundo virtual e o real,
mostrando maturidade no raciocinio e interesse em buscar solucdes sustentaveis. Isso
reforgca o carater de aprendizagem significativa, onde o conhecimento é construido de
forma ativa, significativa e conectada ao cotidiano.

Ao levantar a hipotese de compostagem, faz-me pensar em como o jogo, ainda
que complexo, deixa margens para que ao aplicarmos o PE aproxime da realidade de

cada contexto.

ENCONTRO 4 — APLICAGCAO PRATICA E RESOLUGAO DE PROBLEMAS

Neste quarto encontro, que representa a aplicagdo em novos contextos,
conforme propdem as UEPS (Etapas 6 e 7), o foco foi a exploragdo da tematica da
gestdo de recursos hidricos. Os alunos foram provocados a refletirem sobre a
importancia da agua como recurso vital, os riscos do desperdicio e os impactos da
poluigdo hidrica. No SimCity (Figura 16), realizaram atividades de implantagdo de
sistemas de abastecimento e tratamento de agua (tela da esquerda), sistema de
distribuicdo da agua, canos, onde pode-se perceber areas, na cor marrom, em que

nao estao sendo fornecidos os servigos (tela da direita).
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Figura 16 - Instalagbes de Agua; Sistema de distribuicao.

Fonte: Do autor (2025)

Foram discutidas também situacdes reais de cidades que enfrentam crises
hidricas e as solu¢gbes adotadas para garantir o acesso sustentavel a agua. Apés a
discussao sobre os problemas, pedi que os alunos buscassem na internet imagens da
cidade de Veneza, na Italia, que se utiliza das aguas para fomentar o turismo. A Figura
17 apresenta uma das imagens de Veneza, na ltalia, pesquisadas pelos estudantes

durante as discussdes sobre 0 uso sustentavel da agua.

Figura 17 - Inspiracdo em Veneza / Itdlia e Instalacéo de

e &

Fonte: Do autor (2025)
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Observagoes sobre a Participagao dos Alunos

Os alunos mostraram bastante interesse, principalmente ao perceberem como
a escassez de agua impacta diretamente a vida da populagédo no jogo. Relacionaram
essas situagdes a crises reais vivenciadas em cidades brasileiras, como a crise hidrica
em Sao Paulo (Descoberta feita com pesquisa na Web). Demonstraram capacidade
de analisar criticamente as politicas publicas aplicadas tanto no jogo quanto em
exemplos reais, trazendo comparacgdes pertinentes. Outra reflexao consideravel foi a
de que se o rio que passa pelo bairro fosse limpo, a populagéo poderia usufruir como
forma de lazer, sendo com o banho, pesca ou ainda com praticas esportivas, trazendo
como exemplo a cidade vizinha, Vila Maria — RS (Figura 18) que explora as paisagens
naturais. A interacdo foi intensa e produtiva, com muitos alunos participando

ativamente da discussao.

Figura 18 - Cascata do Maringa em Vila Maria — RS

Fonte: Internet — Site www.tripadvisor.com.br (2025)
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Indicadores de Aprendizagem

Foi possivel identificar que os alunos compreenderam a importancia da agua
como recurso limitado e essencial. Conseguiram perceber os impactos da poluigéo e
do mau gerenciamento do recurso tanto na saude quanto no desenvolvimento das
cidades. A atividade no jogo permitiu visualizar de maneira concreta as consequéncias
de politicas adequadas ou inadequadas de gest&o hidrica. Outro fato concreto foi a
inspiragcao causada pela busca da cidade de Veneza, os alunos tentaram apropriar-se
do efeito dos barcos e instalaram marinas em suas cidades, uma forma de lazer e que,

segundo eles, valorizou a sua cidade virtual.

Desafios e Ajustes Necessarios

Alguns alunos apresentaram dificuldade em compreender como ocorre o
processo de tratamento da agua, por que no jogo basta que a cidade seja abastecida
com agua, ndo havendo a necessidade de tratamento, o que sugere a retomada do
conteudo nas aulas seguintes com materiais visuais ou uma atividade pratica, como
visita técnica ou videos explicativos. Também foi apontada a limitagdo do jogo em
abordar tecnologias de reaproveitamento de agua da chuva, o que gerou um debate
relevante. Outra questao levantada foi em relagéo ao esgoto, que nao € abordado no

jogo.

Anotagoes Reflexivas do Pesquisador

Este encontro mostrou a relevancia do SimCity em fomentar reflexdes sobre
recursos hidricos. Os estudantes conseguiram perceber a ligacdo entre a teoria e a
pratica, exercitando o pensamento critico sobre os desafios reais enfrentados por
cidades no Brasil e no mundo. A discussdao se mostrou fértil para estimular a
consciéncia ambiental e refor¢ar a importancia da gestao responsavel da agua. Alguns
alunos trouxeram o assunto para a sua realidade de vida, relatando casos e descasos
com o rio (que passa pelo bairro), falaram sobre a enchente que atingiu a escola
vizinha e a quantidade de lixo revelada com a situagdo, retratada na Figura 19, outro
relato ainda mostrou a preocupacao com futuras enchentes e o que poderia ser feito

para evitar.
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Figura 19 - Ponte de acesso ao Bairr,o, registro da enchente de 2023
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Outro momento foi o deslumbre de ter um recurso natural tdo rico em seu bairro

€ 0 mesmo nao ser explorado devido ao pouco cuidado com o mesmo.

ENCONTRO 5 - SINTESE, AVALIAGAO E REFLEXAO FINAL

No quinto e ultimo encontro, realizamos a sintese de todo o processo vivido ao
longo da sequéncia didatica. Os alunos revisitaram os principais temas trabalhados
(energia, poluigdo, residuos sélidos e recursos hidricos) e refletiram sobre os
aprendizados adquiridos. No SimCity, foi proposto o desafio de criar uma cidade
modelo, considerando todas as politicas ambientais discutidas nas aulas anteriores.
Apos o momento de construgao, houve uma roda de conversa para avaliagao coletiva
da experiéncia e reflexdo sobre a importancia de atitudes sustentaveis no cotidiano.
Além da oportunidade de sugestdes vindas dos estudantes para que a SD possa ser
ainda melhor trabalhada. Este encontro finalizou-se com a apresentagéo das cidades
(Figura 20), cada aluno pode expor sua cidade virtual bem como detalhar aspectos que
julgavam importantes, neste momento fez presente a professora/ orientadora do

projeto, Anubis Rossetto.
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Figura 20 - Apresentacao das cidades
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Fonte: Do autor (2025)

Este momento corresponde a avaliagdo da aprendizagem e avaliagao da UEPS

(Etapas 7 e 8), promovendo a sistematizacdo dos conhecimentos construidos.
Observagoes sobre a Participagao dos Alunos

Os alunos se mostraram engajados e motivados com o desafio final. Muitos
buscaram aplicar de forma criativa os conhecimentos construidos ao longo da
sequéncia. A roda de conversa foi marcada por depoimentos ricos, onde os estudantes
relataram mudancas em sua forma de pensar e até mesmo praticas que pretendem
levar para sua vida cotidiana, como a economia de agua, a separagao do lixo e a busca
por economia na energia elétrica ou a busca por uma fonte mais limpa. Pode-se
perceber que os alunos estavam orgulhosos de sua administragao e empolgados para

mostrar os resultados aos colegas.
Indicadores de Aprendizagem

Foi possivel identificar que os alunos consolidaram os principais conceitos
relacionados a consciéncia ambiental e gestdo de recursos naturais. Demonstraram
capacidade de analisar problemas complexos, propor solucdes criativas e refletir
criticamente sobre a realidade. O desafio final serviu como avaliagao pratica e

formativa, evidenciando aprendizagens significativas.
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Desafios e Ajustes Necessarios

Um dos desafios observados foi a dificuldade de alguns alunos em integrar
todos os conceitos simultaneamente na construgcao de suas cidades. Para encontros
futuros, seria interessante propor desafios intermediarios que construam essa sintese
de forma gradual. Além disso, seria valido incorporar momentos de registro escrito ou
visual por parte dos alunos, como desenhos ou pequenos textos, para aprofundar
ainda mais o processo reflexivo.

Outro ponto a ser aprimorado € o tempo de aplicagao, nitidamente outras areas
do conhecimento poderiam receber maior atencdo, como na matematica ou no
portugués, como pesquisador participante, percebi que poderiamos fazer pesquisas
mais extensas sobre cidades reais, o que potencializaria os debates e as reflexdes
sobre cada tema. A realizagao de visitas técnicas ou a escuta de profissionais das
areas envolvidas constitui uma estratégia altamente relevante e deve ser valorizada no
planejamento pedagdgico.

Ao vivenciar todas as etapas propostas nesta sequéncia didatica, como forma
de revisdo e avaliagdo, uma troca em forma de processo eleitoral poderia ser
adicionada, além de exercer um ato civico e democratico, o estudante poderia perceber

falhas em outro contexto e apontar melhorias na nova cidade virtual.

Anotacoes Reflexivas do Pesquisador

Este ultimo encontro consolidou a aplicabilidade pedagodgica do SimCity como
recurso para o ensino de Ciéncias. Os alunos conseguiram conectar conceitos, refletir
sobre a realidade e propor solugdes sustentaveis, demonstrando que a aprendizagem
foi significativa e transformadora. A experiéncia reforca a ideia de que os jogos digitais,
quando bem mediados, sdo ferramentas valiosas para o desenvolvimento de
competéncias cientificas, ambientais e cidadas.

Para aprofundar a compreensao sobre os efeitos dessa intervencao, o préximo
capitulo apresenta os resultados e as discussdes decorrentes da analise dos dados,
destacando os aprendizados construidos, os avancos observados e os desafios

identificados ao longo do processo.
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7. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo dedica-se a analise e discussao dos dados produzidos durante a
aplicacdo da sequéncia didatica "Cidades Sustentaveis: Explorando o Ambiente com
SimCity". A produgao dos dados ocorreu ao longo da aplicagao, sendo as informagdes
registradas por meio do diario de bordo do pesquisador, que documentou de forma
sistematica as observacdes acerca das interagdes e percepcdes dos estudantes, bem
como anotacgdes reflexivas elaboradas ao término de cada encontro. Consideraram-se
também os registros produzidos pelos préoprios alunos, tanto orais quanto aqueles
materializados nas cidades virtuais construidas durante as atividades, que envolveram
discussdes, tomadas de decisdo no jogo e reflexdes coletivas sobre os desafios
ambientais propostos.

Nesse conjunto de dados, incluem-se ainda os apontamentos da professora
titular da turma, que acompanhou a aplicagdo da sequéncia didatica e destacou a
ocorréncia de situagcbes interdisciplinares, especialmente na articulacdo entre
Ciéncias, Lingua Portuguesa e Matematica, observadas nas discussdes orais, na
interpretacao de situagbes-problema e nos calculos relacionados a gestao de recursos
no jogo. A analise qualitativa do material foi conduzida com base na analise de
conteudo, conforme a abordagem de Minayo (2012).

A partir da analise dos registros e observagdes, apresentados no capitulo
anterior, foram sistematizadas trés categorias, articuladas a teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel e a proposta das Unidades de Ensino Potencialmente
Significativas (UEPS) de Moreira. Essas categorias foram definidas de forma dedutivo-
indutiva, articulando-as aos objetivos especificos da pesquisa.

Assim, a categoria — (1) Ancoragem de Saberes e Diferenciagdo Progressiva
esta ancorada nos principios da aprendizagem significativa e nas etapas das UEPS,
evidenciando como os novos conhecimentos foram incorporados a estrutura cognitiva
dos estudantes. Categoria (2) - Engajamento e Dimensao Afetiva-Motivacional deriva
da compreensao de que a disposi¢cao do aprendiz para aprender significativamente
esta vinculada a motivacdo e a afetividade, aspectos ressaltados por Ausubel e
Moreira. Por fim, a categoria (3) - Reflexdo Critica e Significagcdo Socioambiental
emerge da analise das atitudes e discursos dos estudantes, refletindo a internalizacéo

de valores éticos e cidadaos conforme o conceito de aprendizagem significativa critica.
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Conjuntamente, essas trés categorias funcionam como eixos interpretativos que
permitem compreender de que modo o uso do jogo SimCity contribuiu para a construgao de
aprendizagens significativas e para o desenvolvimento de uma consciéncia socioambiental
critica entre os estudantes, oferecendo uma resposta fundamentada a questao central desta

pesquisa.

7.1 Ancoragem de saberes e diferenciagao progressiva

Segundo Ausubel (1963), o fator mais importante que influencia a aprendizagem
€ aquilo que o aluno ja sabe. A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova
informacgéo é ancorada a conceitos relevantes e previamente existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz, de forma nao arbitraria e substantiva. Nesse sentido, a
sequéncia didatica elaborada com base nas etapas das UEPS (Moreira, 2011) teve
inicio com atividades voltadas a sondagem dos conhecimentos prévios, o que
favoreceu o estabelecimento de subsungores adequados para a aprendizagem de
novos conceitos.

Moreira (2010) reforga esse principio ao afirmar que “aprendemos a partir do
que ja sabemos” e que o conhecimento prévio € “a variavel mais importante que
influencia a aquisigéo significativa de novos conhecimentos” (p. 8). Ausubel defende
que o ensino deve partir daquilo que o aluno ja sabe, valorizando sua realidade e suas
representacdes. A etapa de sondagem inicial da sequéncia expressa esse principio,
pois transforma o saber dos alunos em ponto de partida e ndo em obstaculo — o que
constitui o primeiro passo rumo a uma aprendizagem significativa critica.

No primeiro encontro, a roda de conversa sobre cidades, infraestrutura e meio
ambiente revelou que os alunos ja possuiam nog¢des basicas sobre sustentabilidade,
coleta seletiva e reciclagem. Essa etapa corresponde ao momento de externalizagéo
e ancoragem da UEPS, em que se busca tornar explicito o que o estudante ja sabe
para que o professor possa mediar a integracao de novas ideias. O uso do SimCity,
apresentado por meio da lousa digital, atuou como recurso de mediagao cognitiva,
permitindo que os alunos visualizassem de forma concreta as relagdes entre
urbanizagao, crescimento populacional e meio ambiente.

Conforme Moreira (2010), o ensino verdadeiramente significativo ocorre quando
o0 conhecimento prévio do estudante assume papel central no processo de

aprendizagem, superando o modelo tradicional de carater transmissivo ou “bancario”.
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Nessa perspectiva, o uso do SimCity como recurso mediador tecnolégico favorece uma
mudanca epistemoldgica, estimulando o estudante a perceber e representar o mundo,
e nao apenas a recebé-lo pronto.

Um exemplo dessa dindmica manifestou-se quando um estudante relacionou o
aumento populacional a necessidade de criar novos bairros e locais de trabalho,
evidenciando um processo de reconciliacao integradora. Nesse momento, a professora
titular aproveitou a fala do estudante para chamar a atencéo as finangas do municipio,
destacando que, a medida que as obras eram realizadas, os recursos disponiveis
diminuiam, o que possibilitou a discussao sobre de que forma os investimentos
publicos poderiam retornar aos cofres municipais. Nesse episodio, o estudante
mobilizou sua experiéncia prévia e a articulou a loégica sistémica do jogo,
estabelecendo conexdes entre o contexto real e o ambiente virtual, expressando a
capacidade de perceber e reinterpretar a realidade, passo fundamental para uma
postura critica e criativa. As informacdes levantadas nessa discussao foram indicadas

como subsidios a serem retomados posteriormente nas aulas de Matematica.

7.2 Engajamento e dimensao afetiva-motivacional

Ausubel (2003) afirma que, além da existéncia de subsuncgores relevantes, é
necessario que o aprendiz manifeste uma disposigao para aprender significativamente.
Essa dimensao afetiva-motivacional é essencial, pois o envolvimento emocional e o
interesse genuino funcionam como catalisadores do processo de aprendizagem.
Durante toda a aplicagéo da sequéncia, observou-se que o uso do jogo SimCity gerou
engajamento espontaneo, curiosidade e envolvimento ativo dos estudantes.

Moreira (2010) também destaca a importancia dessa predisposigao, ao afirmar
que o aluno precisa perceber a relevancia do novo conhecimento e sentir-se implicado
no processo, atribuindo-lhe valor pessoal. No contexto desta pesquisa, a ludicidade do
jogo despertou a curiosidade epistemoldgica descrita por Freire e retomada por
Moreira como motor da aprendizagem critica. Mesmo diante de dificuldades técnicas,
o entusiasmo foi mantido, com os alunos acompanhando atentamente as simulagdes.
A ludicidade do jogo proporcionou um ambiente de aprendizagem prazeroso e
desafiador, em que o erro nao era interpretado como falha, mas como parte natural do
processo investigativo. Nesse contexto, a professora titular da turma aproveitava as

situagbes emergentes do jogo para retomar conteudos ja trabalhados em outros
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momentos, promovendo a articulagdo entre novos desafios e conhecimentos
previamente construidos pelos alunos.

Esse aspecto dialoga diretamente com o principio da aprendizagem pelo erro,
segundo o qual “o homem aprende corrigindo seus erros” e “ndo ha nada errado em
errar’ (Moreira, 2010, p. 14). O SimCity, por ser um ambiente de experimentacao,
concretiza essa concepgao: cada erro no planejamento urbano torna-se oportunidade
de reorganizar o pensamento. Quando os alunos precisavam escolher fontes de
energia, planejar politicas ambientais ou gerir recursos hidricos, mostraram-se
motivados a testar hipéteses, discutir solu¢des e refletir sobre as consequéncias de
suas decisdes. Essa postura ativa demonstra a motivagao intrinseca gerada pelo
contexto do jogo, um indicador de aprendizagem significativa segundo Ausubel.

Moreira (2010) caracteriza essa postura como aprendizagem pela participagao
ativa e pela interagao social, principios que substituem o ensino baseado em respostas
por um ensino baseado em perguntas. O autor afirma que “O conhecimento é
produzido em resposta a perguntas; todo novo conhecimento resulta de novas
perguntas” (p. 9). Nesse sentido, o didlogo e a investigagdo promovidos ao longo da
UEPS materializam esse principio de questionamento, configurando-se como

condigbes essenciais ao desenvolvimento de uma aprendizagem critica.

7.3 Reflexao critica e significagdo socioambiental

A terceira categoria evidencia como a aprendizagem significativa se estendeu
para além do dominio cognitivo, alcangando dimensdes éticas, criticas e cidadas.
Segundo Ausubel (1963), a aprendizagem s6 se torna verdadeiramente significativa
quando os novos conhecimentos sao integrados a estrutura de valores e a visdo de
mundo do sujeito, permitindo-lhe interpretar e atuar sobre a realidade de maneira
consciente. Moreira (2010) amplia essa perspectiva ao definir a aprendizagem
significativa critica como aquela que “permite ao sujeito fazer parte de sua cultura e,
ao mesmo tempo, estar fora dela” (p. 7). Assim, o aluno aprende a compreender o
contexto social em que vive sem ser subjugado por ele. Durante as atividades sobre
gestdo de residuos e recursos hidricos, os alunos ndo apenas compreenderam o0s
conceitos cientificos, mas passaram a problematizar situacbes concretas de sua

comunidade, demonstrando exatamente essa postura critica e reflexiva.
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A relacao entre o conhecimento escolar e o vivido foi evidenciada em diferentes
momentos da aplicagdo da sequéncia didatica. Em uma das discussdes sobre o rio
que atravessa o bairro, a professora titular contribuiu relatando a experiéncia da cidade
onde reside, que utiliza seus recursos hidricos — como rios e cachoeiras — como
atrativos turisticos, destacando a importancia da preservagao ambiental para esse fim.
A partir dessa mediagcado, um aluno observou: “Se cada um cuidasse um pouco, o rio
poderia ser usado para lazer e pesca.” Essa fala demonstra a internalizagao de valores
socioambientais e o reconhecimento de que as agdes individuais e coletivas impactam
o ambiente, configurando um processo de atribuicido de sentido pessoal ao
conhecimento. Além disso, o relato da professora motivou os estudantes a refletirem e
pesquisarem sobre como poderiam aproveitar o recurso hidrico presente no bairro e a
testar essas possibilidades em suas cidades virtuais no jogo.

Em outro momento, ao constatar no SimCity a poluicao gerada pela usina de
carvao, os estudantes decidiram substitui-la por energia solar, comentando que “a
fumaca poderia estar deixando as pessoas doentes”. Tal decisdo reflete a passagem
da compreensao conceitual para a tomada de decisdo ética, em que o estudante
percebe as consequéncias ambientais de suas escolhas e busca alternativas
sustentaveis. Além disso, a semelhanca entre a cidade virtual e 0 municipio de Marau
despertou reflexdes mais amplas, como quando um grupo comentou que “a nossa
cidade também precisa de mais arvores”. Essa percepgdo demonstra que o jogo atuou
como um espelho social, favorecendo o desenvolvimento de uma leitura critica da
realidade local.

Esse movimento de vincular o conhecimento cientifico ao vivido se alinha ao
principio da consciéncia semantica, que implica “perceber que o significado esta nas
pessoas e nao nas palavras” (Moreira, 2010, p. 12). Ao reinterpretar conceitos de forma
situada, os alunos atribuem novos significados pessoais e sociais, transformando o
conteudo escolar em instrumento de leitura critica do mundo. A experiéncia com o
SimCity possibilitou compreender que as decisdes humanas, tanto no espaco virtual
quanto no real, possuem impactos diretos sobre a coletividade. Essa dimensao cidada
€ inseparavel do que Moreira (2010) denomina “aprendizagem libertadora, critica,
detectora de irrelevancias e enganos” (p. 9).

Essas aprendizagens dialogam diretamente com a Competéncia Geral 10 da
BNCC (Brasil, 2018), que propde o exercicio da responsabilidade e do cuidado com o

meio ambiente de forma sustentavel e solidaria. Ao administrar suas cidades virtuais,
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os estudantes vivenciaram na pratica as consequéncias de suas escolhas,
compreendendo que a sustentabilidade depende de decisdes coletivas e conscientes.
O jogo, nesse contexto, se apresentou como um laboratorio ético e ambiental, em que
a gestado dos recursos naturais se converteu em um exercicio de cidadania.

Nessa perspectiva, a professora titular ressaltou o potencial interdisciplinar da
atividade ao indicar que as observacoes realizadas pelos proprios estudantes e a forma
como 0 jogo apresentava emergéncias e reivindicagdes da populagéo virtual seriam
exploradas na disciplina de Lingua Portuguesa, no trabalho com o género textual
noticia. Essa articulagdo possibilitou integrar conhecimentos das Ciéncias e da
linguagem, promovendo o desenvolvimento de habilidades de leitura critica,
interpretacédo de informagdes e produgao textual a partir de situagdes significativas e
contextualizadas.

Ao final da sequéncia, foi possivel perceber que os alunos ja nao tratavam os
problemas ambientais como fendmenos distantes, mas como realidades passiveis de
transformacgao coletiva. Essa mudanga de perspectiva revela que o conhecimento
adquirido foi internalizado de forma significativa e critica, ndo apenas compreendido,
mas vivido e ressignificado. O SimCity cumpriu, assim, sua fungcdo como mediador de
uma aprendizagem que integra cognicao, afeto e ética, consolidando o que Ausubel
(2003) chama de compreensao substantiva e o que Moreira (2017) reconhece como
aprendizagem significativa critica e emancipadora, capaz de promover reflexao,

responsabilidade e agao transformadora.

7.4 Sintese interpretativa

De modo geral, os resultados evidenciam que a sequéncia didatica, estruturada
segundo os pressupostos das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas
(UEPS) e ancorada na teoria da aprendizagem significativa de Ausubel, possibilitou
aprendizagens significativamente ancoradas, afetivamente motivadas e socialmente
relevantes. O SimCity atuou como mediador simbdlico entre o conhecimento cientifico
e a realidade vivenciada pelos estudantes, favorecendo tanto a organizagéo logica do
pensamento quanto o desenvolvimento de valores e atitudes de cidadania ambiental.
Essa mediagao confirma o principio da linguagem como forma de conhecimento, uma
vez que, conforme (Moreira, 2010, p. 12), “praticamente tudo o que chamamos de

conhecimento é linguagem”. O SimCity constitui uma nova linguagem — visual,
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simbdlica e interativa — que permite aos alunos expressar e reorganizar suas
representacbes mentais sobre meio ambiente, energia e sustentabilidade. Assim, o
jogo néo apenas ensina, mas também transforma o modo de perceber e significar o
mundo.

A interagdo entre teoria e pratica, jogo e realidade, permitiu a construgdo de
significados duradouros, reforcando o potencial das tecnologias digitais como
instrumentos para a aprendizagem significativa e emancipadora. Como destaca
Moreira (2010, p. 5), a aprendizagem significativa critica deve “subverter as praticas
tradicionais da escola”, tornando-a um espago de autonomia e reconstrucéo de
saberes. Nesse sentido, a sequéncia didatica proposta assume um papel subversivo
no sentido mais fecundo do termo: ensina a aprender criticamente, a questionar
certezas e a construir significados socialmente transformadores.

No capitulo seguinte, apresenta-se a estrutura e os elementos constitutivos do
Produto Educacional elaborado a partir da proposta didatica, destacando suas
possibilidades de aplicacdo e de contribuicdo para o ensino de Ciéncias em contextos

escolares diversos.
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8. PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido consiste em uma sequéncia didatica
intitulada “SimCity como ferramenta no ensino de Ciéncias: Conscientizagdo ambiental
e recursos naturais”, voltada a estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental. A
proposta tem como objetivo promover a conscientizagdo ambiental e o
desenvolvimento do pensamento critico por meio do uso pedagdgico do jogo digital
SimCity, que simula a construgéo e gestédo de cidades.

Fundamentada na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1968) e
na metodologia das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS)
proposta por Moreira (2011), a sequéncia busca integrar os conteudos de Ciéncias a
experiéncias praticas mediadas por tecnologia, estimulando o protagonismo e a
reflexdo sobre o impacto das agdes humanas no meio ambiente. O produto esta
alinhado as competéncias e habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente aquelas relacionadas a sustentabilidade, ao uso responsavel dos
recursos naturais e a formagao cidada, configurando-se como uma proposta que alia
teoria, pratica e tecnologia no ensino de Ciéncias.

O material apresenta a proposta completa para aplicagédo em turmas do 5° ano
do Ensino Fundamental, organizada em cinco encontros pedagodgicos que integram o
jogo digital SimCity as praticas de ensino de Ciéncias. Cada encontro descreve
objetivos, conteudos, atividades investigativas e orientagdes ao professor, articulando
ciéncia, tecnologia e sustentabilidade para promover a compreensao critica sobre os
impactos das agdes humanas e a gestdo dos recursos naturais. O documento inclui
ainda sugestbes de avaliagao formativa, atividades complementares, materiais de
apoio e uma secgao de reflexdes sobre a aplicagado, oferecendo um guia pratico e
replicavel para professores que desejem incorporar jogos digitais em suas praticas
pedagogicas.

A Figura 21 corresponde a capa do Produto Educacional, enquanto a Figura
22 apresenta o seu sumario, permitindo visualizar de forma organizada a estrutura e

os conteudos que integram o produto.
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Figura 21 - Capa do Produto Educacional
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Fonte: Do autor (2025)

Figura 22 - Sumario do Produto Educacional
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Fonte: Do autor (2025)

Diante desse percurso, o capitulo seguinte traz as consideragdes finais do
estudo, sintetizando os principais achados, contribuicdes e limitagdes da pesquisa,

bem como direcionamentos para futuras investigagbes e aprimoramentos.
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9. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste estudo, buscou-se investigar de que maneira o jogo SimCity
pode se constituir como uma ferramenta pedagogica relevante para o ensino de
Ciéncias, sobretudo na promoc¢ao da conscientizacdo ambiental e da compreensao da
gestao de recursos naturais. A pesquisa procurou analisar como a articulagdo entre
tecnologias digitais, metodologias ativas e a Teoria da Aprendizagem Significativa de
Ausubel, operacionalizada pelas UEPS de Moreira, contribui para o desenvolvimento
de aprendizagens criticas e significativas.

A partir da analise desenvolvida, constatou-se que o uso do jogo SimCity,
quando mediado de maneira intencional e rigorosamente fundamentada teoricamente,
contribui de maneira efetiva para a construgdo de aprendizagens contextualizadas e
relevantes. A sequéncia didatica (Produto Educacional) aplicada demonstrou-se capaz
de promover um alto nivel de engajamento, estimulando a reflexdo sobre questdes
ambientais, a tomada de decisbes conscientes e a adocido de atitudes voltadas a
sustentabilidade. Essa experiéncia reforga que a ludicidade, aliada as tecnologias
digitais, constitui um caminho potente para despertar o interesse genuino e o
protagonismo dos estudantes.

Os resultados observados evidenciaram que a proposta transcendeu a mera
compreensao conceitual (uso racional dos recursos, impacto ambiental e planejamento
urbano), alcangando o desenvolvimento de dimensdes atitudinais e socioemocionais.
O trabalho coletivo, a resolugao de problemas e a negociagao de decisées no ambiente
virtual estimularam a autonomia, o pensamento critico e o senso de responsabilidade,
alinhando-se diretamente as competéncias gerais da BNCC — com destaque para a
Competéncia 10, que enfatiza o exercicio da cidadania e a responsabilidade
socioambiental.

Do ponto de vista tedrico, esta pesquisa sustenta a pertinéncia dos aportes da
Teoria da Aprendizagem Significativa. O uso das UEPS forneceu o arcabougo
necessario para a ancoragem substantiva e ndo arbitraria dos novos conceitos (como
matriz energética e gestao de residuos) aos subsungores preexistentes dos estudantes
(nocdes de sustentabilidade e reciclagem). O SimCity, neste contexto, atuou como um
poderoso organizador prévio e recurso mediador que facilitou a reconciliagdo

integrativa dos saberes.
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Simultaneamente, o estudo confirma as teses de Prensky (2001) e Gee (2003)
sobre o potencial engajador e a construgao de sentido em ambientes digitais, validando
a insercao de artefatos culturais familiares aos "nativos digitais" na pratica pedagogica.
A simulagdo de gestdo do SimCity mostrou-se um ambiente ideal para a
problematizagcdo de fendmenos reais, permitindo que os alunos explorassem o
pensamento sistémico ao conectar o crescimento populacional com o impacto
ambiental. Esse processo promoveu a tdo necessaria articulacdo entre Ciéncia,
Tecnologia, Sociedade e Cidadania.

Apesar dos resultados positivos, € imperativo reconhecer as limitagdes
observadas durante a intervencdo, que servem como balizadoras para futuras
pesquisas. A restricdio do tempo disponivel para a sequéncia didatica e a
heterogeneidade da familiaridade dos alunos com o jogo e os dispositivos digitais
impuseram desafios logisticos.

Adicionalmente, a prépria estrutura simplificada do SimCity em relagao a temas
complexos da realidade (como a gestdo de esgoto, a auséncia de usinas hidrelétricas
ou a simplificacdo do tratamento de agua) impds desafios pedagdgicos que se
converteram em pontos de debate critico. Tais aspectos reforcam a centralidade do
papel mediador do professor, que deve atuar ativamente na orientacdo das
descobertas, selecionando e filtrando as informagdes do recurso tecnoldgico para que
este sirva intencionalmente aos objetivos pedagdgicos e ndo se sobreponha a eles.

A contribuicdo principal desta pesquisa reside, sobretudo, na comprovagao
empirica de que o SimCity, quando integrado a uma intencionalidade pedagdgica
robusta, pode ser incorporado de forma eficiente ao ensino de Ciéncias como uma
ferramenta didatica significativa, promovendo o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, socioemocionais e cidadas. O Produto Educacional resultante (a sequéncia
didatica de cinco encontros) configura-se, portanto, como uma proposta metodolédgica
replicavel e adaptavel a diferentes niveis e areas do conhecimento.

Como todo estudo de caso, esta pesquisa apresenta limitagdes de escopo, com
aplicagao concentrada em um contexto especifico. Contudo, os resultados obtidos séo
robustos e indicam caminhos promissores para novas investigagdes, sugerindo:

e Aprofundamento da avaliagdo do processo reflexivo por meio da

incorporacao de registros escritos ou visuais mais formais dos alunos;

e Ampliacdo da proposta para projetos interdisciplinares de maior fblego,

integrando a discussao de cidadania digital, ética e sustentabilidade;
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¢ Combinacio da sequéncia didatica com atividades presenciais, como visitas
técnicas ou palestras com gestores ambientais, para fortalecer a conexao
entre o virtual e o real.

e Aplicagdo da sequéncia didatica em diferentes contextos escolares, como
escolas publicas e privadas, bem como em realidades urbanas e rurais,
visando a realizagdo de analises comparativas e a ampliacdo da validade
externa dos resultados obtidos;

e Criagdo de um site ou blog para a hospedagem do produto educacional,
incluindo a sequéncia didatica, videos tutoriais sobre o uso pedagdgico do
jogo e um espagco de interacdo entre professores, favorecendo o
compartilhamento de experiéncias e a constituicdo de uma comunidade de
pratica.

Em sintese, este trabalho demonstra que o uso pedagdgico de jogos digitais,
fundamentado em referenciais tedricos sélidos e em metodologias ativas, apresenta-
se como uma alternativa relevante para o ensino de Ciéncias e para a constru¢cao de
uma educagao mais significativa, critica e transformadora.

O SimCity revelou-se mais do que um mero recurso tecnoldgico; configurou-se
como um ambiente propicio a experimentacado e a reflexao ética, no qual o ato de
aprender se materializa como uma experiéncia viva, dialégica e participativa. Espera-
se, portanto, que esta pesquisa inspire outros educadores a explorar o potencial dos
jogos como instrumentos de mediacdo e de conscientizagao, contribuindo de forma
significativa para a formagédo de sujeitos mais criticos, criativos e ativamente

comprometidos com o futuro sustentavel do planeta.
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APENDICE A

Autorizagao da Escola

INSTITUTO FEDERAL SUL-RIO-GRANDENSE
CAMPUS PELOTAS - VISCONDE DA GRACA
Programa de Pés-Graduagio em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educagio - PPGCITED
Curso de Mestrado Profissional em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educacio

CARTA DE AUTORIZACAO DO ESTABELECIMENTO DE ENSINO

Eu. Gustavo Zanatta, solicito autorizagho da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Honorino Pereira Borges. localizada no municipio de Marau, Rio Grande do Sul. para a
realizagdo de atividades de pesquisa associadas a dissertagiio que desenvolvo junto ao Programa
de Pos-Graduagho em Ensino de Ciéncias ¢ Tecnologias na Educaglo do Instituto Federal
Educagho Ciéncia e Tecnologia — Campus Pelotas-Visconde da Graga, Passo Fundo/RS.

A pesquisa estd vinculada & dudos produzidos durante o aplicaglio de atividudes diddticas junto
a estudantes do 57 ano do Ensino Fundamental |a realizaglio de uma sequéncia pedagogica pura
professores da drea/componente curricular de Ciéncias do Ensino Fundamental]. O periodo de
aplicagho das atividades na escols serd entre 08 meses de junho ¢ julho de 2025, de scordo com
a disponibilidade da escola, ¢ contard com a visita do professor orientador do estudo,
Esclarego, ainds, que a escola nfio terd despesas nem receberd qualquer pagamento por
participar deste estudo ¢ ressalio a importéncia dos beneficios da pesquisa que a instituigho
estard participando, bem como as contribuigdes que poderd vir a trazer tanto para 4 comunidade
académicy, como para 4 instituigho participante ¢ o plblico em geral,

< Autorizo

() Nio autorizo

LONANG. & DHw A Responsivel pela Escola
Vanessa Doneda Braz~ Nome, cargo ¢ carimbo
Vice-Diretora . 236 2024
EMEF Honorine . Borges

Eu, Gustavo Zanatta, me comprometo a cumprir as normativas da escola, mantendo conduta
ética ¢ responsdvel ¢ a utilizar os dados produzidos pela pesquisa, exclusivamente para fins
académicos ¢ a destrui-los apds a conclusiio do estudo.
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Mcs";n’o. Gustavo Zanatta,
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APENDICE B

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Responsaveis)

INSTITUTO FEDERAL SUL-RIO-GRANDENSE
CAMPUS PELOTAS - VISCONDE DA GRACA
Programa de Pos-Graduacio em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educagio - PPGCITED

C'urso de Mestrado Profissional em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educagio

Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido - TCLE

Prezado(a) responsavel,

Seu(sua) filho(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada: “Simeity
como ferramenta no ensino de ciénenns: Conscientizagdo ambiental ¢ recursos naturais™,
conduzida pelo pesquisador Gustavo Zanatta, sob orientagido da Profi(a) Dra. Anubis Graciela
de Moraes Rossetto, vinculados ao Programa de Pos-Graduagiio em Ensino de Ciéncias e
Teenologias na Educagio do 11FSul.

O objetivo da pesquisa ¢ investigar o potencial do jogo digital StmCity como ferramenta
pedagogica para promover a conscientizagio ambiental ¢ a compreensiio da gestio de recursos
naturais entre estudantes do 5 ano do Ensino Fundamental As atividades ocorreriio no espago
escolar, durante aproximadamente 5 encontros, no componente curricular de Ciéncias, A coleta
de dados sera realizada por meio de registros descritivos ¢ reflexivos no diario de bordo do
pesquisador, produzidos ao longo da aplicagdo da pesquisa.

A participagiio ¢ voluntaria e seu filho (a) podera desistir a qualquer momento, sem
prejuizo algum. Durante toda a pesquisa. voeé podera solicitar, ainda, esclarecimentos ¢ ter
acesso as informagoes coletadas,

As informagdes obtidas seriio analisadas de forma anénima. sem identificagiio nominal
dos participantes ¢ serdo utilizadas, exclusivamente, para lins académicos ¢ cientificos, com
garantia de confidencialidade ¢ sigilo.

A participagido de seu(sua) filho(a) ndo implica em riscos fisicos, morais, materiais ou
psicologicos. No entanto, caso ele(a) demonstre qualguer sinal de desconforto ou sofrimento,
pedimos que nos comunique imediatamente, Garantimos (ue, e necessirio, o(a) participante
serd orientado(a) a procurar o servigo de apoio psicologico digponivel na instituigio ou na rede
de saude,

Niio haverd custos ou compensagdes financeiras para participagiio nesta pesquisa.
Lsclarecemos, finalmente, que voeé nito terd despesas nem receberd qualquer pagamento por
participar deste estudo, ressaltando a importincia dos beneficios da pesquisa que vocd estard
permitindo ao seu (sua) filho (filha) fazer parte, bem como as contribuigtes que ela pode trazer
tanto para a comunidade académica, como para o publico em geral,

Caso tenha dividas sobre a pesquisa ou seus procedimentos, vocé poderda entrar em
contato com 0 pesquisador Gustavo Zanatta pelo e-mail
gustavozanatta.vg(38@academico.ifsul.edubr, ou com o Programa de Pos-Graduagio em
Ciéneias ¢ Teenologias na Educagdo pelo e-mail vg-ppgeited@ifsul.edu.br,

Caso esteja de acordo com a participagio de seu(sun) filho(a) ¢ com as informagoes
apresentadas, pedimos que preencha os dados abaixo e assine este Termo. Informamos que este
documento serd igualmente assinado pelos(as) pesquisadores(as) responsiveis.

Autoriza¢do para uso de imagem exclusivamente para fins acad@micos da pesquisa:
{ ) Autorizo o uso da imagem.
{ ) Ndo autorizo o uso da imagem,
Pelotas,  de de 2025,
Nome do participante:
Data de nascimento: /-
Assinatura do responsavel;
Assinaturas dos pesquisadores;
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APENDICE C

Termo de Assentimento (estudantes)

INSTITUTO FEDERAL SUL-RIO-GRANDENSE
CAMPUS PELOTAS — VISCONDE DA GRACA
Programa de Pos-Graduacio em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educagio - PPGCITED

Curso de Mestrado Profissional em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educagiio

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Simeity como
ferramenta no ensino de ciéncias: Conscientizagio ambiental ¢ recursos naturais™, desenvolvida
por Gustavo Zanatta, sob orientagio da Profi(a) Dra. Anubis Graciela de Moraes Rossetto, no
Programa de Pos-Graduagio em Ciéncias ¢ Tecnologias na Educagio — PPGCITED. do
Instituto Federal Sul-rio-grandense — Campus Pelotas Visconde da Graga.

O objetivo desta pesquisa ¢ investigar o potencial do jogo digital SimCity como
ferramenta pedagogica para promover a conscientizagiio ambiental ¢ a compreensio da gestdo
de recursos naturais entre estudantes do 5% ano do Ensino Fundamental. As atividades ocorrerao
durante aproximadamente 05 encontros, em espago escolar, no componente curricular de
Ciéneias. A coleta de dados serd realizada por meio de registros descritivos ¢ reflexivos no
diario de bordo do pesquisador, produzidos ao longo da aplicagiio da pesquisa.

Esclarecemos que sua participagdo ¢ totalmente voluntaria ¢ que vocé podera desistir a
qualquer momento. sem necessidade de justificativa e sem prejuizo de qualquer natureza. Voce
podera. ainda. solicitar informagdes sobre a pesquisa e acesso aos seus dados em qualquer etapa
do estudo.

As informagdes coletadas seriio tratadas de forma confidencial. Os dados serdo
transcritos. analisados de forma agrupada, ¢ ndo incluirdo sua identificagdo nominal. Os
resultados serfio utilizados exclusivamente para fins académicos ¢ cientificos. garantindo-se¢ o
sigilo e a privacidade das informagdes.

Sua participagiio nio implica riscos fisicos, morais, materiais ou psicologicos. Caso seja
identificado qualquer desconforto emocional durante sua participagio, recomendamos que
informe a equipe da pesquisa, para que sejam adotadas as medidas adequacdas.

Esclarecemos que vocé ndo tera despesas nem recebera qualquer pagamento por
participar deste estudo,

Caso tenha diavidas sobre a pesquisa ou seus procedimentos. vocé poderd entrar em
contato com 0 pesquisador Gustavo Zanatta pelo e-mail
gustavozanatta.vg038@academico.ifsul.edu.br. ou com o Programa de Poés-Graduagio em
Ciéncias e Tecnologias na Educagiio pelo e-mail vg-ppgeited@ifsul.edu.br,

Autorizagio para uso de imagem exclusivamente para fins académicos da pesquisa:
() Autorizo o uso da imagem.
( ) Nio autorizo o uso da imagem.

Declaro que li, compreendi e fui devidamente esclarecido(a) quanto aos objetivos.
procedimentos ¢ implicagoes da presente pesquisa. Recebi uma via deste termo ¢ concordo. de
forma livre e esclarecida. em participar do estudo,

Pelotas, de ~de 2025.
Nome do(a) participante:

Data de nascimento:
Pesquisador responsavel:




