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Resumo: Os jogos tém sido considerados cada vez mais popular no
processo de ensino-aprendizagem. No entanto, sabemos pouco sobre
a eficicia dos jogos na aquisi¢do de conhecimentos dos estudantes.
Considerando a importancia desta ferramenta no ensino, este
trabalho teve por objetivo avaliar o potencial de um jogo de tabuleiro
em trabalhar o bioma Cerrado com estudantes do ensino médio. A
aplicacdo do jogo seguiu os Trés Momentos Pedagodgicos e foi
avaliada com base na em observacgdes de campo, na Taxonomia de
Bloom revisada e com auxilio de um questionario. Desta forma, foi
possivel observar que a atividade conseguiu atingir os estudantes,
desenvolvendo e aprimorando os conceitos do bioma Cerrado. Esses
conceitos foram verificados conforme avaliagdo proposta segundo a
Taxonomia de Bloom. Desta forma, acreditamos que o uso de jogos
para tratar temas tais como os biomas tém grande potencial de ser
utilizado no ensino médio.

Palavras-chave: Ensino de Biologia; Jogos Didaticos; Cerrado.

Abstract: Games have been considered increasingly popular in the
teaching-learning process. However, we know little about the
effectiveness of games in acquiring students' knowledge.
Considering the importance of this tool in teaching, this work aimed
to evaluate the potential of a board game in working the Cerrado
biome with high school students. The application of the game
followed the Three Pedagogical Moments and was evaluated based
on field observations, the revised Bloom Taxonomy and with the
help of a questionnaire. In this way, it was possible to observe that
the activity was able to reach the students, developing and improving
the concepts of the Cerrado biome. These concepts were verified
according to the proposed evaluation according to the Bloom
Taxonomy. In this way, we believe that the use of games to address
topics such as biomes has great potential to be used in high school.
Keywords: Teaching Biology; Didactic Games; Cerrado.
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1 INTRODUGAO

Apesar de décadas de pesquisa, ainda sentimos uma falta de contetdo apropriado e
interessante que envolva os estudantes e tenha o potencial de melhorar o processo de ensino-
aprendizagem. Desta forma, apresentando aqui as conclusdes da pesquisa sobre o uso de um
jogo focado no ensino do bioma cerrado como um recurso capaz de envolver ativamente 0s
estudantes do ensino médio em contetidos ministrado na disciplina de biologia, neste caso
especifico o bioma Cerrado. Quando nos referimos a jogos, queremos dizer 'atividades
imersivas, voluntarias e agradaveis, nas quais um objetivo desafiador é perseguido de acordo
com as regras acordadas. Este piloto foi realizado em uma escola publica no estado de Goias
para avaliar as percep¢Oes de estudantes e a aceitacdo no processo da aprendizagem baseada
em jogos.

Tendo em mente o aspecto cooperativo, prazeroso e facilitador da aprendizagem
baseada em jogos, este trabalho teve como objetivos: i) investigar a contribui¢do de um jogo de
tabuleiro para a compreensdo de conceitos e processos relacionados a ao bioma Cerrado por
estudantes do ensino médio; ii) acessar a jogabilidade e aceitacdo do jogo entre estudantes de
uma escola puablica; e iii) avaliar a percepcdo do estudante quanto a aprendizagem e sua
capacidade de aplicar os conceitos biologicos apreendidos ao jogar o jogo. A escolha de um
jogo de tabuleiro (e ndo um jogo eletronico) foi baseada na relagdo custo-beneficio, pois o0s

jogos eletrdnicos exigiriam uma estrutura ausente em muitas escolas, especialmente as publicas.

2 REFERENCIAL TEORICO

O estudo dos biomas é parte integrante dos curriculos do ensino fundamental quanto no
ensino médio podendo chegar até o nivel superior como é o caso dos cursos de Ciéncias
Bioldgicas e Ciéncias Naturais. No entanto, os livros didaticos adotados pelos professores
abordam o tépico de maneira semelhante, pouco aprofundado. Os biomas sdo frequentemente
oferecidos como uma unidade em livros didaticos, ilustrados com algumas figuras e definidos
por caracteristicas-chave, como clima, estrutura da vegetacdo e ecofisiologia (ou seja,
adaptacdes dos organismos ao meio ambiente e fisiologia subjacente (CRISP, 2006;
RICHARDSON, 2009; SILVA et al., 2015; CARVALHO; SILVA, 2019).

Os biomas séo as principais unidades de organizagdo do mundo natural, mas os livros
didaticos frequentemente isolam o tOpico e ndo o conectam a unidades naturais menores, COmo
ecossistemas, comunidades e populagdes (RICHARDSON, 2009). Desta forma, os estudantes
costumam ter problemas para visualizar estes biomas, suas localizagdes geogréficas,
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relacionando com outras unidades organizacionais e biomas com suas proprias vidas. Segundo
Richardson (2009), os professores costumam usar videos educacionais para fornecer
visualizacbes de biomas e complementar o livro. No entanto, os videos ndo envolvem
ativamente os estudantes, desta forma, uma abordagem mais préatica e envolvente que poderia
ser utilizada para o ensino de biomas envolve o uso de jogos didaticos.

O jogo didatico pode ser conceituado como um instrumento de aprendizagem, que visa
o desenvolvimento intelectual e social de um grupo de individuos. A ideia de inserir jogos no
contexto de sala de aula para facilitar o processo de ensino-aprendizagem ndo é um conceito
novo, ja que educadores e pesquisadores discutem tal ferramenta desde a década de 1960
(SCARFE, 1962). No entanto, o uso de jogos didaticos em sala de aula tem aumentado
constantemente a medida que nova pesquisas apontam para o alto potencial que tal ferramenta
apresenta na facilitacdo no processo de ensino-aprendizado (GARRIS; AHLERS; DRISKELL,
2002) como no desenvolvimento social dos estudantes. Além disso, como as aulas de ciéncias
tradicionais geralmente s&o descontextualizadas e se concentram principalmente na
memorizacgdo rotineira de fatos, jogos como recurso didatico tem o potencial de apoiar a
participacdo ativa dos estudantes e sdo considerados uma forma de abordagem para desenvolver
0 interesse dos mesmos em investigacGes cientificas e fornecer aos estudantes conhecimentos
e habilidades de que precisam (CHENG et al., 2017).

Como os jogos criam um contexto praticamente imersivo (DEDE, 2009), no qual os
estudantes podem experimentar e repetir experimentacdes que dificilmente serdo realizadas em
suas vidas diarias, acredita-se que seu uso em ambientes educacionais possa apresentar diversos
ganhos cognitivos (CHENG; ANNETTA, 2012), tais como: facilita a aquisicdo de
conhecimento (SHABANEH; FARRAH, 2019), melhora a memoria e promovem habilidades
especificas como resolucdo de problemas e colaboracdo (JUSTICE; RITZHAUPT, 2015),
visualizando adequadamente ideias abstratas de determinados topicos no ambiente do jogo. Ao
mesmo tempo, 0 uso de jogos em sala de aula melhorar a motivacdo dos estudantes
(PAPASTERGIOU, 2009), como também existem elementos nos jogos que podem contribuir
para diferentes estilos de aprendizagem (BYL; BRAND, 2011).

A construcdo do conhecimento que ocorre quando se utiliza dos jogos é
fundamentalmente diferente das experiéncias de aprendizagem associadas as ferramentas
tradicionais de ensino (VOGRINC; ZULJAN, 2010). O uso de jogos didaticos implica no
estabelecimento de metas de aprendizagem nas quais 0s estudantes mantem o prazer garantindo

que absorvam e adotem o conhecimento gerado (SKILBECK, 2017). Kolb (1984) descreve a
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aprendizagem como um processo pelo qual o conhecimento é criado pela transformacéo de
experiéncias (KOLB, 1984). Esse processo tem quatro fases: (1) experiéncia concreta, (2)
observacao reflexiva, (3) conceitualizagdo abstrata e (4) experimentagéo ativa. Os jogos tém o
potencial de facilitar e aprimorar esse processo, fornecendo uma experiéncia ativa na qual o

estudante conceitua o conhecimento e depois experimenta ativamente o conceito do jogo.

3 METODOLOGIA

Optou-se por um estilo de jogo bastante conhecida entre os estudantes, o jogo de
tabuleiro do tipo “trilha”, que toma pouco tempo para ser explicado ¢ aplicado, denominado
“Trilha do Cerrado”. Além disso, ha interagao e socializac¢ao entre os estudantes nos momentos
das perguntas e das agdes propostas. A escolha do tema teve como premissa a auséncia de
contetddos mais aprofundados nos livros didaticos possibilitando trabalhar diferentes conteddos
em ecologia.

O jogo “Trilha do Cerrado” tem como intuito ensinar questdes sobre o bioma, apos
reunir caracteristicas das fitofisionomias do Cerrado de forma mais prazerosa para que o
estudante possa obter a motivacdo necessaria para com 0s assuntos abordados. O jogo é
composto por um tabuleiro, um dado e cartas contendo as perguntas, informacgdes e outros
aspectos do bioma Cerrado (para maiores informac6es sobre o jogo verificar o trabalho de
Nunes (2020)) (Figura 1).

Figura 1 - Modelo do tabuleiro do jogo didatico para o estudo do bioma Cerrado

Fonte: Alexandre Ferreira Nunes (2019)
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Para a implementacdo da pratica, utilizou-se do Modulo Didatico de Delizoicov e
Angotti (1991), que apresenta Trés Momentos Pedagdgicos. S&o eles: i) Problematizagdo
inicial; ii) organizacdo do conhecimento e iii) aplicacdo do conhecimento.

Foram escolhidos os estudantes da 32 série do Ensino Médio como sujeito de pesquisa,
pelo fato do tema bioma ser abordados nesta série. O contetudo bioma é abordado dentro do
conteudo “Divisdes e Diversidade da Biosfera” que faz parte do Eixo Tematico Evolugao e
Ecologia dos Seres Vivos, conforme o Curriculo de Referéncia da Rede Estadual de Educacéo
de Goias na disciplina de Biologia. Antes da partida, os estudantes foram agrupados em equipes
com quatro participantes, sendo que cada tabuleiro poderia abrigar até quatro equipes (16
participantes), os estudantes ficaram livres para trocar informacdes entre si, até alcangar o seu
objetivo.

Quanto a natureza, o presente trabalho trata-se de uma pesquisa aplicada. O intuito foi
obter informacgdes pudessem promover uma aplicacdo préatica, para solugdes de problemas
(BARROS; LEHFELD, 2000). Os dados foram coletados por gravacdo de imagem e som,
registro em caderno de campo e uso de questionario. Todo material foi interpretado e analisado
utilizando da metodologia de Analise de Conteddo proposta por Bardin (2004).
Fundamentando-se em Bardin (2004) a analise de contetdo seguiu as etapas: (i) pré-analises
ou leituras flutuantes (ii) exploracdo do material; categorizacao; (iii) tratamento, interferéncias
e interpretacdo dos resultados. Na primeira das etapas, a pré-analise, realizou-se a leitura
flutuante, que implicou em conhecer inicialmente os instrumentos respondidos e criar
familiaridade com ele, e uma organizacdo do material que foi investigado. Também foi adotada
a Taxonomia de Bloom revisada, (FERRAZ, BELHOT, 2010) para avaliar a o potencial do
jogo. A aprovacdo ética para a coleta e analise dos dados foi obtida com o Certificado de
Apresentacdo de Apreciacdo Etica nimero 18323619.4.0000.0030 no comité de Etica em
Pesquisa da Universidade de Brasilia. Cédigos foram usados para proteger a identidade dos

estudantes.

4 RESULTADOS

Os resultados serdo apresentados divididos em trés partes. A primeira € a aplica¢do do
jogo conforme os Trés Momentos Pedagdgicos (3MP). A segunda parte é a observacdo da
pratica a partir da analise da Taxonomia de Bloom, e por dltimo a avaliagdo da proposta, por
meio das respostas do questionario realizado pelos participantes do jogo “Trilha do Cerrado™.
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O jogo “Trilha do Cerrado”, foi aplicado seguindo os Trés Momentos Pedagogicos
(DELIZOICOV; ANGOTTI, 1991), sendo: “Problematizacdo Inicial”, “Organizacdo do
Conhecimento” e “Aplicacdo do Conhecimento”. No momento pedagdgico “Problematizagao
Inicial”, os estudantes foram encaminhados até o laboratorio de ciéncias da escola, onde
participaram da aplicagdo. Nesse momento, todos foram convidados a formarem equipes com
quatro participantes, ficando os mesmos encarregados de se organizarem para o inicio da
partida. Apds formacao das equipes, foi distribuido fichas com as regras. Apoés a leitura, foi
disponibilizado um momento para responder possiveis duvidas quanto as regras do jogo, esse
foi um periodo de interacdo entre os grupos, onde uns respondiam as dividas de outros
participantes. O fato de deixar os adolescentes descontraidos, possibilita uma inser¢do natural
na atividade. A importancia de iniciar um jogo com um ambiente menos rigoroso e mais
tranquilo faz com que a atividade tenha um aspecto prazeroso, isso pode deixar os estudantes
mais aptos a desenvolver sua iniciativa e criatividade durante todo o desenvolvimento da
atividade (LUCKESI, 2014).

Para dar inicio a partida, um participante de cada equipe teve que retirar uma carta
desafio no monte de cartas, que foi lida em voz alta por um membro da equipe. Apoés a leitura
dessa carta a problematizacdo inicial foi lancada aos adolescentes, que foi reunir cartas
formacdo que possibilitasse a montagem de uma fitofisionomia do bioma Cerrado. A carta
desafio funciona como um agente gerador de diversas questdes sobre fatores bidticos e abioticos
do Cerrado. Essa problematizacdo tem por finalidade permitir que os estudantes percebam a
necessidade de adquirir novos conhecimentos para atingir seu objetivo no jogo. Delizoicov e
Angotti (1990, p. 29) sugerem que a postura do educador nesse momento deve se voltar mais
para "questionar e lancar davidas sobre o assunto que para responder e fornecer explicacdes".
Explicam, ainda, que o critério para a escolha das questfes é o seu vinculo com o conteudo a
ser desenvolvido, ou seja, as questdes devem estar necessariamente relacionadas com o
contetido do bioma Cerrado.

No segundo momento pedagdgico, identificado como “Organizagdao do Conhecimento”,
0 objetivo da equipe foi selecionar uma sequéncia de cartas que fossem correspondentes a uma
fitofisionomia do Cerrado sorteada antes de iniciar a partida. Essas cartas denominadas de carta
formagéo possuem informac6es do Cerrado, tais como: tipo de solo; estrato vegetal; espécies
animais; espécies vegetais; caracteristicas gerais e identificagdo da fitofisionomia. Para ter
acesso as cartas formacdo, os participantes tiveram acesso a carta pergunta, que ao serem

respondidas, promovia o conhecimento sobre ecologia e caracteristicas do Cerrado. Os
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estudantes também tinham acesso a carta biblioteca que servia como fonte de pesquisa, que lhes
davam direito a ter acesso a informag0es importantes que poderiam ajuda-los na escolha da
carta formacdo correta. Delizoicov e Angotti (1990) explicam que, no segundo momento, 0s
conhecimentos necessarios para a compreensao do tema e da problematizacao inicial deverdo
ser sistematicamente estudados sob orientac&o do professor.

Ao acertarem as respostas da carta pergunta, as equipes podiam avangar no jogo,
independente do lancamento dos dados. Quando uma equipe errava a resposta da pergunta, era
motivo para as demais equipes informarem a alternativa correta, esse foi uma ocasido que
permitiu aos estudantes uma troca de informagfes que resultou na correcdo dos conceitos
ecoldgicos adquiridos durante as aulas de ecologia. Esta dindmica, como sugerido por
Malaquias e Ribeiro (2013) permite aos estudantes uma facilidade em trocar informacdes,
agindo como um elo integrador entre a diversdo e o processo de aprendizagem. Como resultado
ha um bom relacionamento social dentro da sala de aula, podendo ser observado um ambiente
de cordialidade e respeito entre os adolescentes.

No terceiro e ultimo momento pedagogico “Aplicacdo do Conhecimento™, as equipes
reuniram o maximo de caracteristicas ambientais para construir a sua fitofisionomia. Para
Kishimoto (2017) as atividades ludicas despertam acBes extremamente dindmicas nos
estudantes, isso se da devido a alta interacdo que ocorre entre 0s participantes. Uma atividade
ludica sendo aplicada seguindo os Trés Momentos Pedagogicos intensifica e propicia ao
estudante ser reconhecido como um personagem central no processo de estruturacdo do
conhecimento, pois a problematizacdo faz com que o adolescente dialogue, discuta e se
mobilize para organizar e aplicar o seu conhecimento. Com esse cenario, cabe ao professor,
propor ferramentas que conduza o estudante para uma pesquisa efetiva e direcionada sobre um
tema estabelecido. Com este cenario, pretendeu-se que o estudante, de forma "dindmica e
evolutivamente” fosse capaz de perceber que o conhecimento além de ser uma construcao
historicamente determinada, estd acessivel para qualquer cidaddo e, por isso, deve ser
apreendido, para que possa fazer uso dele. Assim, "pode-se evitar a excessiva dicotomizagéo
entre processo e produto, fisica de 'quadro-negro' e fisica da 'vida™ (DELIZOICOV;
ANGOTTI, 1990, p. 31).

Ao final da partida, cada equipe apresentou aos demais participantes de forma oral a sua
fitofisionomia. A apresentacéo da fitofisionomia possibilitou a verificagdo de erros e acertos
durante a aplicacdo da atividade, bem como, compreender as semelhancas e diferencas das

fitofisionomias que formam o bioma Cerrado. Durante a apresentacdo das fitofisionomias de
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cada equipe, foi avaliado o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, com base na Taxonomia
de Bloom.

A primeira categoria proposta pela Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo € a
categoria “Lembrar”. Antes do inicio da partida, foram sorteadas as cartas desafio para cada
equipe. Foi um momento em que a equipe se reuniu para levantar as primeiras caracteristicas
referentes a sua fitofisionomia. Ao receberem as cartas, foram registrados 0s seguintes
comentarios de uma equipe:

“Nossa Carta-desafio é Mata Galeria” (E20).

“Mata Galeria ¢ uma mata com rio” (E22).

“Mas ¢é rio estreito, formando galeria em cima do rio” (E23).

A fala dos estudantes evidencia que foram recordados conceitos ja estudados sobre o
bioma, como as caracteristicas das matas de galerias. Desta forma, observa-se que os estudantes
foram capazes de recordar informacfes, quanto as caracteristicas do bioma, além de outros
conceitos ecoldgicos necessarios para dar continuidade ao jogo. Lembrar conceitos e fatos é
requerido como um conhecimento prévio, importante para que um individuo possa organizar o
seu conhecimento.

Na aplicac¢do do jogo, a categoria “Lembrar” serviu para que os estudantes pudessem
definir as caracteristicas mais marcantes da fitofisionomia. No momento que uma informacéo
era anunciada pelo grupo, era possivel determinar outras caracteristicas necessarias criando
condicdes para estabelecer uma relacdo entre as informacdes, com isso levando a formacéo do
conhecimento. Esta categoria ndo significa que o adolescente decorou ou memorizou uma
informac&o, ela possibilita identificar a relevancia da informag&o. E preciso trazer a consciéncia
esse conhecimento dos estudantes, e reuni-los para posteriormente dar significado a esses
termos recordados (FERRAZ; BELHOT, 2010).

A segunda categoria proposta pela Taxonomia de Bloom foi “Entender”. Os
participantes da “Trilha do Cerrado” foram capazes de interpretar a informacao recebida. Por

exemplo, ao tirar uma carta biblioteca com o tema serapilheira contendo a seguinte informacao:

“Camada de material organico ou em decomposigao presente na superficie do solo de
florestas, sendo formada por uma infinidade de materiais como folhas, galhos, flores,
frutos, sementes e dejetos de animais.” (Carta-biblioteca)

Certamente o estudante ja ouviu sobre a necessidade de a planta perder folhas para
economia de &gua, isso é visto no tema Fisiologia Vegetal, no entanto, ao receber essa
informagdo cabe ao participante lembrar-se do processo e entender a sua utilidade junto as
arvores do Cerrado. No decorrer do jogo ao pegar uma carta pergunta que questionava em qual
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tipo de formacdo vegetal possuia maior quantidade de serapilheira, coube ao estudante
interpretar a informacdo que recebeu e colocar em prética. Ao ser questionado qual

fitofisionomia do bioma possuia maior quantidade de serapilheira, um estudante disse:

“Serapilheira sdo folhas no chdo, entdo na mata possui quantidade média de
serapilheira” (ES).

Durante a aplicacdo do jogo, ao responderem as perguntas, lembraram-se de conceitos
sobre ecologia do Cerrado, como também relacionaram o conceito adquirido com o ecossistema
em estudo. Com base na Taxonomia de Bloom, os estudantes recordaram conceitos e
posteriormente foram capazes de compreender. A categoria “Entender” caracteriza-se cOmo
sendo o nivel para construcdo de significados por meio da interpretacdo obtida por intermédio
da linguagem oral, escrita ou grafica. E nesse momento que a informacéo é compreendida pelos
participantes do jogo. Os adolescentes deduziram um contexto diferente do que usam em sala
de aula.

A terceira e Ultima categoria analisada nesse experimento foi a categoria “Aplicar”. Os
conhecimentos dos estudantes foram utilizados para resolver um problema, a construcao de
uma fitofisionomia do Cerrado a partir das cartas com todas as caracteristicas possiveis. Durante
a categoria “Aplicar”, os participantes identificaram erros que ocorreram durante a fase de
“Organizacdo do Conhecimento”, nos Trés Modelos Pedagogicos.

Na apresentacdo da carta formacao para a fitofisionomia mata seca, a equipe apresentou

0 seguinte comentario:

“Na Mata Seca, as arvores sdo perenifolias... Mas espera, esta errado, as folhas das
arvores caem na eépoca seca, elas sdo caducifolias. Pegamos a carta errada” (E18).

No momento da apresentagéo, os estudantes tinham em posse as duas cartas biblioteca
com os temas: Perenifolias e Caducifolias. Essas cartas apresentavam o conceito de Fisiologia
Vegetal aplicado a Ecologia do Cerrado. Infelizmente, nos livros didaticos ndo ha uma
integracdo de conteudos, perenifolia e caducifolia abordados na 22 série do ensino médio na
unidade de Fisiologia Vegetal. Assim, caberia a unidade Ecologia (32 série do ensino medio),
retomar esse conceito para abordar a fisiologia das plantas do Cerrado. No entanto, as
caracteristicas fisioldgicas das plantas ndo sdo mencionadas nos livros didaticos (BEZERRA,;
SUESS, 2013). Os participantes tiveram que aplicar um conhecimento numa situagdo nova,
explicando um processo.

Os participantes aplicaram de forma correta 0 conhecimento que entenderam e que

conseguiram recordar durante a apresentacao da sua fitofisionomia. Outro exemplo foi a equipe

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
Revista Pratica Docente. v. 5, n. 2, p. 1076-1092, mai/ago 2020. Pagina | 1084



http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Revista Pratica Docente (RPD)
ISSN: 2526-2149

que apresentou a fitofisionomia campo sujo. Apés explicar corretamente as caracteristicas
gerais dessa fitofisionomia, assim como o estrato vegetal, era 0 momento de apresentar o tipo
de solo encontrando no campo sujo:
“No campo sujo, o solo tem muita matéria organica, possui cor escura” (E23)
“Téa errado” (E28).
Neste momento, o professor interviu no debate:

“No Cerrado, um campo aberto com poucas plantas, ¢ um tipo de campo sujo,
conforme vocés descreveram. Alguns de vocés ja viram como é o solo desse
ambiente?” (P1).

“E amarelado.” (E24).

“E na mata?” (P1).

“E escuro.” (E16).

“Entdo, como ¢ o solo do Campo Sujo?” (P1).

“E... pegamos o cartdo errado, o solo do campo sujo ¢ amarelado e ndo escuro, tem
pouca matéria organica.” (E16).

Nessa categoria os estudantes aplicaram um conhecimento compreendido, o tipo de solo
da fitofisionomia. No momento da apresentacdo da fitofisionomia um participante
complementou que “possui cor escura”’, imediatamente, outro adolescente disse que ndo estava
correto essa informacdo, e assim iniciou-se um debate dentro da equipe. Por fim, o préprio
grupo identificou o erro e apontou a informacéo correta. Mesmo pegando uma carta formacao
errada, ao aplicar de forma correta o conhecimento compreendido, foi detectado que o fluxo de
conhecimento cognitivo foi alcancado, obedecendo ao que é definido pela Taxonomia de
Bloom.

As equipes chegaram a selecionar algumas cartas que néo tinham relagdo com a sua
fitofisionomia desafio, mas identificaram onde estava 0 erro e no momento da apresentacéo,
identificaram a falha e utilizaram para implementar na sua fitofisionomia a informacao correta.
E compreensivel a escolha de carta formacéo errada para fatores distintos de cada fitofisionomia
pois, este tema € pouco explorado nos livros didaticos e consequentemente, pouco abordados
nas aulas de Biologia no ensino médio (BEZERRA; SUESS, 2013).

Apos a aplicagdo do jogo, os participantes foram questionados sobre a importancia do
da atividade na aplicacdo do conteudo. Todos estudantes responderam que o jogo “Trilha do
Cerrado” foi importante na aplica¢do do conteudo sobre o bioma Cerrado. Mascarenhas (2010)
ressalta que as informagdes sobre o Cerrado estdo restritas a livros didaticos, e a falta de
bibliografias que complementam o estudo desse bioma faz com que atividades como jogos

sejam tdo valorizados. Fazer com que os adolescentes conhecam as caracteristicas de um
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determinado ecossistema e dessa forma possuir instrumentos para uma conscientizacdo
ambiental é primordial para a formac&o de cidaddos criticos (SCHALL, 1994).

Os participantes enfatizaram que 0 jogo minimizou momentos de distracdo que
geralmente ocorrem durante aulas expositivas, conforme pode ser observado nos seguintes

relatos.

“Porque através desse jogo a gente pode aprender coisas que talvez ouvimos mas nem
tudo sabemos” (E2) .

“Na aula ha momentos em que ndo prestamos atengdo e ndo aprendemos certas coisas,
com o jogo aprendemos diversas coisas além de relembra-las” (ES).

O jogo desenvolveu a atencdo, deixando os estudantes mais interessados na aula.
Durante a partida foi preciso se concentrar para a realizacdo das jogadas, e dedicar atengéo para
ouvir outros membros da prépria equipe, ou da equipe oponente, podendo intervir nas respostas.
Esta dindmica difere das aulas expositivas, no qual o estudante apenas assiste uma explanacao,
podendo interromper o professor para realizar perguntas. Miranda, Gonzaga e Costa (2016),
informam que aulas nos moldes tradicionais de transmissdo de conhecimento ndo conseguem
levar os estudantes a desenvolverem um pensamento critico que os levem a uma
conscientizacdo para resolucdo de problemas. Desta forma, os professores devem buscar
estratégias de ensino-aprendizagem que possa envolver e motivar os discentes, evitando colocar
os adolescentes como meros ouvintes. A passividade dos estudantes pode resultar em momentos
de distragé@o e com isso, perder a sequéncia do tema estudado (RAHAL, 2009).

Usando um jogo de tabuleiro como linguagem comum, o conhecimento pode ser
integrado e diferentes visdes podem ser discutidas. Assim, pode-se sugerir que 0s jogos podem
ter uma finalidade semelhante a modelagem formal; embora os modelos permitam
representagdes muito mais complicadas. Ao falar sobre um jogo, os estudantes e professores
podem obter feedback sem o risco de se perder em questbes técnicas.

Questionados sobre a abordagem no jogo “Trilha do Cerrado” com relagdo aos
conteudos estudados, os estudantes responderam que o tema foi visto em sala de aula, no
entanto, com o jogo ficou mais facil assimilagdo e compreenséo do contetdo.

“Haviamos estudado em sala de aula” (E7).

“Ja tinha estudado esse assunto, mas com o jogo ficou mais claro de entender.” (E17).

“Porque o jogo ajuda entender melhor o que passou” (E26).
Wolski (2013) aponta que atividades ludicas séo instrumentos que funcionam como
reforgo para conceitos ja estudados. Em adigdo, Campos, Bortoloto e Felicio (2003) defendem

que o uso de jogos didaticos atua como uma forma de preencher espagos deixados pelo processo
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de transmissao-recep¢do de conteido. Por esse motivo, os estudantes afirmaram que assuntos
que ja haviam estudados, ficaram mais claros. O jogo sendo utilizado como uma ferramenta
ludica € uma potencial ferramenta para a revisdo de conteddos (BRAGA; MATOS, 2013;
PEREIRA; PEREIRA; MAGALHAES, 2017). Alguns estudantes registraram também que
aprenderam contetidos novos, ndo visto em sala de aula.

“Trouxe assuntos novos e conhecimentos novos” (E24),

“No jogo foi possivel abranger mais conhecimento e assuntos novos. Bastante
dindmico e possivel obter muito conhecimento” (A7).

O fato de desafiar os participantes do jogo em reunir caracteristicas de uma
fitofisionomia do Cerrado possibilitou aos estudantes adquirir conhecimento das caracteristicas
e fisiologia de espécies do Cerrado. Segundo Bizerril (2003), apesar do bioma Cerrado ser
tratado no ensino basico, 0 mesmo é visto de forma superficial ndo dando o valor necessario
para o conhecimento deste ecossistema. O Cerrado brasileiro € abordado nos livros de Biologia
para o ensino medio, em capitulos referentes a Biomas e Dominios Fitogeograficos Brasileiros,
no entanto, o tema ocupa uma ou duas paginas desses livros (BEZERRA; SUESS, 2013). E
evidente o impacto que causa a falta de informac6es para a teméatica no ensino médio, pois
varios assuntos importantes para compreensao desse ecossistema ndo sao aplicados. Além do
mais, os livros didaticos apresentam as caracteristicas do bioma cerrado de forma uniforme,
ndo valorizando as diferentes fitofisionomias e suas particularidades (BIZERRIL, 2003;
EMMEL; ARAUJO, 2012).

Ainda avaliando a importancia do jogo na aplicacdo do conteldo, o jogo didatico foi
classificado pelos estudantes como uma metodologia “facil”, auxiliando no processo de
aprendizagem, conforme pode ser observado no seguinte relato: “O jogo auxilia na
aprendizagem de uma forma mais facil” (E9). Ressaltamos que, cada estudante tem uma forma
particular de aprender, o que geralmente € ignorado quando se observa a turma de maneira
coletiva. E necessario ao professor criar estratégias que identifique e valorize o processo
cognitivo de cada individuo (GARDNER; CHEN; MORAN, 2009). O professor deve utilizar
de varios mecanismos de ensino, procurando uma metodologia que possa atingir um maior
namero de estudantes, cada qual com a sua particularidade, que anseiam pelo mesmo interesse,
em ter uma educacgéo transformadora no seu modo de agir (KRASILCHICK, 2008).

Quanto aos pontos positivos do jogo, os participantes responderam que o0 uso de cartas

contento perguntas, possibilitou melhorar o processo de ensino-aprendizado:
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“Com jogos for¢a nossos pensamentos a ligarem resposta a imagens e melhora o
aprendizado” (A18).

“Os alunos se interagem se retinem para responder questdes dicas que servem como
resumindo, facilitam a aprendizagem” (A11).

A dindmica de pergunta seguida de resposta incentivou os grupos de estudantes a trocar
informacdes para escolher a alternativa correta. 1sso permitiu que os participantes participassem
das acOes para a resolugdo de um problema. A carta contendo pergunta ndo teve a fungéo de
medir o conhecimento ou a memorizagdo, mas sim como um instrumento de formacéo, pois as
perguntas tinham por objetivo despertar nos estudantes os conceitos. Os estudantes viram na
aplicacdo do jogo um modelo alternativo de aula, ou seja, ndo foi apenas um momento de

diversdo, houve aprendizado e entretenimento numa sé atividade.

“O jogo nos explica a matéria de uma forma diferenciada e dindmica. Muito
importante, traz um novo método de ensino. O jogo nos ensina de uma forma
diferente” (A24).

“Muito interessante um jeito divertido de aprendizagem e trabalho em equipe. Eu
gostei ¢ um novo jeito de aprendizagem” (ES).

O uso de atividade ludica permitiu aos estudantes aprender de forma leve e natural,
fugindo das tensGes e cobrangas que pode ocorrer durante uma aula expositiva. Para 0s
participantes, o jogo agiu como uma fonte de aprendizado e ndo somente como uma avaliacdo
sobre o conteddo. Quando questionados sobre o relacionamento com 0s colegas durante a
aplicacdo do jogo, os adolescentes responderam que estudantes que ndo tinham intimidade em
sala de aula, se relacionaram e se conheceram melhor, durante a aplicagéo.

“Movimentag@o descontraida, houve mais unido entre colegas” (E14),

“O jogo ¢ bastante legal porque através dele aprendemos ter unido entre os colegas
que ndo falamos muito” (E2),

“Bem estabelecida, pois permite uma maior competitividade e interacdo entre os
alunos. Pois permite maior aprendizagem e interagdo entre os alunos” (E12).

A falta de socializacdo com pessoas fora do ciclo de amizade pode ocasionar isolamento
social. Atividades ludicas, agem quebrando possiveis barreiras sociais que ocorrem numa sala
de aula. Com a aplicacdo do jogo houve interesse dos adolescentes em trocar experiéncias e
conhecimentos. Segundo Kishimoto (2017), ao jogar, os estudantes se relacionam, tirando
duvidas, trocando experiéncias e possibilitando um ambiente cordial. Isso contribui para o
desenvolvimento pessoal e social do adolescente, facilitando o processo de socializagdo entre

grupos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo Trilha do Cerrado permitiu aos estudantes a possibilidade de participagdo em
uma atividade ludica, resultando num momento de descontracdo e aprendizagem de conceitos
sobre o0 bioma Cerrado. Atividades ludicas raramente sdo exploradas no ensino médio, inclusive
nas aulas de Biologia, por isso o0s estudantes demonstraram inseguranga em participar da
atividade. No entanto, ao final da aplicacdo do jogo, 0s participantes mostraram-se
entusiasmados e apresentaram ideias para melhorar a sua dindmica. A realizacdo da atividade
contribuiu para relembrar conceitos ja estudados sobre o bioma ao relacionar conceitos da
Ecologia ou da Fisiologia Vegetal aplicada ao Cerrado. Foi possivel observar que os estudantes
aprenderam conceitos novos.

O ensino do bioma Cerrado a partir de uma atividade ludica apresentou-se como uma
forma alternativa de estudar este conteudo, contribuido por meio da dindmica de perguntas e
respostas, debates e escolha de estratégias para avancar no tabuleiro, para cumprir um desafio
proposto no inicio da partida. A aplicacdo do jogo “Trilha do Cerrado” desenvolveu nos
estudantes um perfil de colaboracédo ao invés de competicao, essa caracteristica é fundamental
para um jogo pedagogico, permitindo ao adolescente o interesse em jogar outras partidas, pois
em nenhum momento o participante é desmotivado.

O uso de um jogo para o trabalhar o ensino do bioma Cerrado, apresentou-se como uma
ferramenta de aprendizagem ativa, com implicagfes positivas no processo de ensino
aprendizagem. Jogos com funcdo pedagogica pode ser utilizado ndo somente para temas

ecologicos e sim para todos os demais conteidos da Biologia.
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