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Resumo

A ludicidade em ambiente escolar favorece o desenvolvimento
de acles investigativas e criativas no processo de ensino e
aprendizagem. Este artigo apresenta o jogo didatico como
estratégia pedagdgica para o ensino de Ciéncias. O jogo de
tabuleiro denominado: “Guardides da Biodiversidade”, com
direcionamento ao bioma da Mata Atlantica, foi confeccionado
com recursos de baixo custo e de facil acessibilidade.
Selecionou-se, como publico-alvo, a turma do 7° ano dos anos
finais do Ensino Fundamental, realizando o estudo em uma
escola publica urbana e regular da Zona da Mata Mineira (MG),
em 2019. Trata-se, assim, de uma pesquisa de carater qualitativo
e as informacgBes obtidas foram organizadas a partir da anélise
descritiva. Atesta-se que o jogo didatico constitui uma alternativa
viavel para construgdo de conhecimentos no ensino de Ciéncias
de forma interdisciplinar, ao estimular as relagdes de cooperacédo
e socializacdo entre educador-educando e educandos-educandos.
Palavras-chave: Jogo Didatico. Ensino e Aprendizagem. Ensino
de Ciéncias. Biodiversidade.

Recebido em: 14 de marco de 2021.
Aprovado em: 1 de junho de 2021.

Como citar esse artigo (ABNT):

SCHULTZ Danielle; SILVA, Aline Aparecida Teixeira da;
OLIVEIRA, Cristiane Lopes Rocha de. O jogo como recurso
pedagdgico no Ensino de Ciéncias: uma proposta para o0 ensino
e aprendizagem da Biodiversidade. Revista Pratica Docente, v.
6, n. 2, €036, 2021.
http://doi.org/10.23926/RPD.2021.v6.n2.036.id1047

Pagina |1


http://doi.org/10.23926/RPD.2021.v6.n2.e036.id1047
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
mailto:danielle_schultz2013@hotmail.com
mailto:danielle_schultz2013@hotmail.com
mailto:alineapteixeiras@yahoo.com.br
mailto:cristiane.oliveira@ufv.br
http://doi.org/10.23926/RPD.2021.v6.n2.e036.id1047
https://orcid.org/0000-0003-0244-2948
http://lattes.cnpq.br/3810646767985367
https://orcid.org/0000-0001-5035-6230
http://lattes.cnpq.br/7896611509107633
https://orcid.org/0000-0001-6065-3968
http://lattes.cnpq.br/3373546698586074

Revista Pratica Docente (RPD)
ISSN: 2526-2149

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa

L 10.23926/RPD.2021.v6.n2.036.id1047

Abstract

Playfulness in the school environment favors the development of
investigative and creative actions in the teaching and learning
process. This article presents the didactic game of pedagogical
strategy for the teaching of Sciences. The board game called:
“Guardians of Biodiversity”, aimed at the Atlantic Forest biome,
was made with low-cost and easily accessible resources. The
target group was the class of the 7th year of the final years of
elementary school, carrying out the study in an urban and regular
public school in the Zona da Mata Mineira (MG), in 2019. It is,
therefore, a qualitative research and the information obtained was
organized based on descriptive analysis. It is evidenced that the
didactic game constitutes a viable alternative for the construction
of knowledge in Science teaching in an interdisciplinary way, by
stimulating the cooperative and socialization relations between
educator-learner and learner-learners.

Keywords: Didactic Game. Teaching and learning. Science
teaching. Biodiversity.

Resumen

El caracter ladico en el medio escolar es muy benéfico al
desarrollo de acciones investigativas y creativas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Este articulo presenta el juego didactico
como una tactica pedagdgica para la ensefianza de Ciencias. El
juego de tablero nombrado “Guardides da Biodiversidade” que
es direccionado al bioma de la Mata Atlantica, fue hecho con
recursos de bajo costo y facil accesibilidad. El pablico objeto
elegido fue un grupo del 7° afio de los afios finales de la
ensefianza basica. El estudio fue realizado en una escuela
publica, urbana y regular de la Zona da Mata Mineira (MG), en
2019. De esta manera, es una investigacion con caracter
cualitativo y la informacidn obtenida se organiz6 a partir de un
analisis descriptivo. Se asegura que el juego didactico es una
opcién viable para la construccion de conocimientos en la
ensefianza de Ciencias de manera interdisciplinar, al inducir las
relaciones de cooperacion y socializacion entre educador-
educando y educandos-educandos.

Palabras Clave: Juego didactico. Ensefianza y Aprendizaje.
Ensefianza de Ciencias. Biodiversidad.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias, como apontam Cachapuz et al. (2011), Chassot (2010), Carvalho
e Gil-Péerez (2011), deve propiciar aos alunos a compreensdo da natureza Como um pProcesso
dindmico, despertando questionamentos e investigacdes, de forma critica e construtiva, além de
permitir que aspectos cientificos sejam interligados as dimensdes sociais, econémicas, politicas,
culturais e ambientais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta a importancia do Ensino de
Ciéncias por possibilitar aos educandos o desenvolvimento de uma visdo consciente acerca do
mundo, e ainda oferecer escolhas e interven¢des que favorecam o exercicio da cidadania
(BRASIL, 2017).

Nessa perspectiva, a contextualizacdo dos saberes com as realidades dos estudantes é
fundamental, destacando-se 0 acesso aos conhecimentos e as competéncias relacionadas aos
assuntos cientificos e tecnologicos, o que, por sua vez, oferece subsidios para reflexdo de
problemas reais presentes na sociedade (SANTOS, 2007; XAVIER, FLOR, 2015).

Cunha (2012) e Silva, Catdo e Silva (2020) pontuam o desafio dos professores de
Ciéncias em desenvolverem estratégias de ensino que relacionem o0s saberes prévios dos
discentes e os saberes cientificos, pois 0s alunos precisam ser constantemente estimulados para
reflexdo, criatividade, curiosidade, criticidade e autonomia, o que requer o oferecimento de
suportes no processo de ensino e aprendizagem.

Diante desse contexto, neste artigo, evidencia-se o0 uso de um jogo didatico, cujo aporte
constitui estratégia pedagdgica para o ensino de Ciéncias. O referido material foi apresentado
aos alunos do 7° ano dos anos finais do Ensino Fundamental, integrantes de uma instituicao
publica urbana e regular da Zona da Mata Mineira (MG), no ano de 2019. O jogo aborda a
tematica “Biodiversidade”, com enfoque na Mata Atlantica, por ser este o bioma caracteristico
da cidade onde se localiza a escola. Os objetivos centrais deste trabalho foram a elaboragéo do
jogo didatico no intuito de favorecer uma aprendizagem significativa aos educandos referente
a biodiversidade, além de refletir a potencialidade do jogo didatico como proposta pedagdgica
no Ensino de Ciéncias.

Segundo Soares (2013, p. 21) “aprender pode ser uma brincadeira. Na brincadeira, pode-
se aprender”. Assim, vislumbra-se 0 jogo didatico como uma proposta pedagogica que favorece
o divertimento, bem como a construcdo e a ressignificagio dos conhecimentos.

Adicionalmente, considera-se que 0 mesmo recurso, ao apresentar o desafio de se encontrar
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solucBes para determinados enigmas, favorece a quebra de varios obstaculos epistemologicos,

diferindo-o do ensino tradicional e tecnicista.

2 REFERENCIAL TEORICO

Lima (2008) defende que o jogo € um tipo de expressdo social e um meio de producdo
cultural dentro da sociedade. No contexto historico da humanidade, esse entretenimento sempre
estivera presente, como forma de diversdo ou de competicdo, além de servir como instrumento
que favorece a aprendizagem (CUNHA, 2012).

Na Roma Antiga, aponta Brougére (2003), o jogo entrelacado em um contexto politico
e econdmico com a chamada: “Politica Pao e Circo”, no qual consistia, por exemplo, em
gladiadores que lutavam pela sobrevivéncia em uma grande arena, e claro, um contexto social
fortemente marcado com o aspecto politico e de poder pela populacdo em geral. Cunha (2012)
ressalta que o papel do jogo para os romanos consistia, principalmente, em formar cidad&os e
garantir a formac&o de bons soldados para a guerra.

Ja na Grécia, 0s jogos (também chamados de paidia) integravam o ambito religioso,
além de oferecerem principios e ensinamentos para a educacdo, ndo se limitando apenas a
infancia ou a alguma fase da vida, ou seja, eram utilizados por pessoas de todas as idades
(ALMEIDA, 1998). Brougere (2003) acrescenta que, na Grécia Antiga, os Jogos Olimpicos
incitaram a criacdo de diversas modalidades esportivas, sendo realizados em homenagem aos
deuses gregos.

No México, a civilizacdo asteca desenvolvia jogos como instrumentos representativos
de sua cultura, além de atribuir dimensdes religiosas. Nesta dimensdo acreditava que 0s jogos
traziam a renovacao do espirito e marcava um novo ciclo da vida (CUNHA, 2012). O Tlachtli,
principal jogo dessa época, consistia em formar duas equipes que se enfrentavam, com a
finalidade de acertar uma bola de borracha (que representava o sol) em anéis de pedras fixados
nas muralhas que delimitavam a area do jogo (que por sua vez representava 0 Universo)
(SOUSTELLE, 2002).

Na Idade Média, surgem os “jogos de azar”, os quais foram severamente julgados pela
Igreja Cat6lica como uma atividade frivola, por remeterem ao vicio e a destruicdo das relacbes
familiares (ARIES, 1981; BROUGERE, 2003).

Sob a visdo antropoldgica do Renascimento, a partir do século XIV, 0s jogos passaram
por diversas mudangas e sentidos, principalmente em suas finalidades e delimitacdo de

contextos - gradativamente, foram retiradas a reprovacao e a visdo negativa dos jogos, sendo
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ento incorporados ao processo de formagdo em criancas e jovens (ARIES, 1981). Seguindo tal
orientacdo, para a formacéo de seus alunos, as escolas jesuitas do século XVI passaram a utilizar
0S J0ogos nos ensinamentos e atividades em geral (LIMA, 2008).

Nos séculos XVII e XVIII, houve aumento na divulgacdo do uso do jogo como
instrumento pedagdgico para o processo de ensino e aprendizagem, sobretudo na area infantil,
mesmo que este recurso fosse empregado como instrumento secundario no contexto
educacional, como apontado por Ariés (1981).

De acordo com Huizinga (1990), os diferentes processos culturais causaram diversas
interpretacdes dos jogos no meio social. Assim a partir da Revolugéo Industrial, com a produgéo
burguesa fundada no utilitarismo e no individualismo, muitas mudangas estruturais

desencadearam adaptac6es ao novo modelo de sociedade que se estruturava:

Os jogos turbulentos e violentos, suspeitos da tradicdo antiga, deram lugar a ginastica
e ao treinamento militar; o carater coletivo e a participacdo comum dos membros da
sociedade sdo substituidos por imposicGes que 0s restringem aos grupos especificos,
considerando a idade, o género e a classe social (LIMA, 2008, p. 15).

No Movimento Romantico, surge a concepcdo do jogo com funcdo educativa nas
escolas. Ao configurar atividade indispensavel na Educacéo Infantil, o uso desse recurso foi
estendido a outras séries e modalidades de ensino, fomentando estudos e pesquisas sobre a
relevancia do referido instrumento pedagdgico (BROUGERE, 2003).

Para Arantes et al. (2016), o jogo é apresentado na histéria como a maioria das
atividades dos seres humanos, dependendo, portanto, de um contexto social para sua
existéncia/permanéncia/evolugdo. Os mesmos autores salientam que o jogo na educacdo pode
favorecer a motivacdo do aluno pela aula, tornando-a mais interessante, ao envolver o
entretenimento dos estudantes e, consequentemente, tornar a aprendizagem mais dinamica e
significativa.

Do mesmo modo, Calefi e Escremim (2018) atestam que o jogo didatico € uma proposta
interessante de ensino, contudo, muitas vezes, seu contetdo ludico deve ser adaptado ao
desenvolvimento das aulas, o que pode representar um grande desafio aos educadores, em
decorréncia de uma formacdo e experiéncia tradicionais.

Os jogos, muitas vezes, sdo retratados somente como um momento de recreacdo, ou
limitados apenas as aulas de Educacéo Fisica. Segundo Arantes et al. (2006, p. 126), “jogos ¢
brincadeiras estdo presentes nas escolas, mas sdo excluidos das situa¢des de ensino”.

Diante do exposto, acredita-se que 0 jogo pode envolver o estudante em uma
aprendizagem agradavel e criativa, bem como possibilitar o seu desenvolvimento, permitindo
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novas experiéncias e aprendizagem. E possivel despertar o prazer e a alegria no proprio desafio
de jogar, havendo aprendizado até por meio dos erros cometidos. Nesse sentido, 0 jogo
enquanto ferramenta de ensino pode ser usado em diferentes momentos, tanto para apresentacéo

de novos contetidos como para revisdao dos mesmos (ARANTES et al., 2006).

3 METODOLOGIA

Como metodologia utilizada nesta pesquisa, optou-se pela abordagem qualitativa de
carater descritivo e exploratorio, no intuito de permitir o contato direto e mais profundo das
pesquisadoras com o objeto de estudo (OLIVEIRA, 2007).

O publico-alvo é formado por 29 estudantes do 7° ano dos anos finais do Ensino
Fundamental, em uma escola urbana localizada na Zona Mata Mineira (MG), sendo efetuado o
estudo em 2019, em duas aulas de 50 minutos, na disciplina de Ciéncias. Como parte
experimental, foi apresentado um jogo de tabuleiro com o tema geral referente a
“Biodiversidade”, no qual abordaram-se conteudos sobre a diversidade da vida e do meio
ambiente, a questdo ambiental da Mata Atlantica e sua preservacao.

O espaco de aplicacéo foi a propria sala de aula e os alunos se dividiram em oito grupos.
Na primeira aula, foram discutidas detalhadamente as regras do jogo e os alunos iniciaram a
proposta pedagogica; a segunda aula foi destinada somente a conducéo do jogo.

Tambeém foi aplicado um questionario aos participantes, antes e depois da realizacdo do
jogo, com a finalidade de analisar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema, assim
como as possiveis contribuicbes de tal proposta pedagdgica. Os questionarios foram
constituidos com as mesmas abordagens de assuntos, apesar de terem modelos e formas de
escrita diferenciadas. As perguntas foram referentes as seguintes tematicas: a importancia do
equilibrio ecoldgico; as relacbes entre as devastacGes da natureza com a extingcdo de muitas
espécies; a importancia da preservacdo da Biodiversidade e a diversidade presente na Mata
Atlantica. As informacdes obtidas foram organizadas a partir da analise descritiva (REIS; REIS,

2002), a fim de identificar as experiéncias oferecidas pelo jogo didatico.

4 PRODUCAO E APLICAGCAO DO JOGO DIDATICO “GUARDIOES DA BIODIVERSIDADE”

A proposta do ludico no ambiente escolar consiste em proporcionar ao educando uma
educacdo mais interessante, que possibilite o desenvolvimento de sentidos investigativos e
criativos (CRISOSTIMO; KIEL, 2017; MESSEDER, MORANDILLO, 2016). A aprendizagem

em Ciéncias tende a ser significativa quando estd em consonancia aos saberes prévios dos
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educandos, de modo que 0s conceitos possam ser construidos continuamente, a partir de

experiéncias/vivéncias historicas de cada sujeito. Sob esse viés, criou-se 0 jogo didatico

supracitado, baseado, principalmente, na questdo ambiental do bioma da Mata Atlantica.

O jogo didatico de tabuleiro intitulado: “Guardides da Biodiversidade”, baseado no

modelo Ludo, possui a seguinte logo: “Ciéncia o qué?”, no sentido de despertar as curiosidades

dos jogadores com a indagacgdo. O mesmo, a partir de um projeto de ensino, foi confeccionado

a partir de recursos simples e acessiveis. Foi criado um “Cartao de Regras”, que orienta quanto

aos objetivos a serem alcancgados. A seguir, na figura 1, temos as regras do jogo:

o

Figura 1 - Tabuleiro do jogo didatico: “Guardides da Biodiversidade”

GUARDIOES DA

REGRAS

Objetivo do Jogo

0la guardides! Vocés sabem quantos seres vivos existem em nosso planeta?
Na natureza, ainda ndo se sabe exatamente quantos seres vivos existem, no entanto estamos cercados por
uma imensa biodiversidade, e todos os organismos dependem um do outro para sobreviver.
Mas quando exploramos nosso planeta e destruimos ambientes naturais, colocamos em risco de extingdo varias
espécies, até mesmo aqueles que séo ainda desconhecidas. Com isso perdemos varias riquezas naturais devido aos
desiquilibrios ambientais. Com esse jogo vocé ird conhecer um pouco da diversidade dos seres vivos!

Tabela de Acoes

Podem participar do jogo de dois a quatro jogadores: cada jogador deve escolher um pedo e a cor de
sua base (vermelho, verde, amarelo e azul), sendo que cada um possui seu caminho a percorrer e acdes, até
levar ao centro do tabuleiro. O movimento das pecas deve ir de acordo com o sentido das setss, e, a quantidade
de casas a ser percorrida corresponde ao nimero tirado no dado. Se em algum momento o pedo cair na casa
que tenha o ponto de interrogacdo, o jogador deve tirar uma carta, podendo ser de um desafio; ou de pergunta-
resposta. O jogador anterior devera realizar a leitura desta carta para que possa ser respondido a questo. Vence o
jogador que chegar primeiro ao centro do tabuleiro.

CARTAS DESAFIO

Estas cartas possuem informagdes acerca de algumas espécies da fauna e da flora que estdo em risco de
extingdo na Mata Atlantica

Desafio 1: Avance 1 casa Desafio 4: Tire outra carta

Desafio 2: Volte 1 casa Desafio 5: Fique uma rodada sem jogar

Desafio 3: Jogue outra vez Desafio 6: Escolha um jogador para ficar uma rodada sem
jogar

CARTAS PERGUNTAS-RESPOSTAS

Ja nestas cartas, sdo variadas perguntas sobre a diversidade dos seres vivos. Ao acertar, avance uma casa;
se errar, volte uma casa Lembre-se para preservar a biodiversidade, é preciso conhecé-la Boa sorte!

BIODIVERSIDADE

\
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Cunha (2012) esclarece sobre a importancia de regras claras e objetivas, como forma de
diferenciar o jogo didatico, no espago escolar, dos demais jogos educativos. E valido pontuar
que o jogo permite a participagdo de dois a quatro jogadores por vez, havendo um “pedo” para
cada participante, este que deve ser movimentado conforme os sentidos (setas), em posic¢oes
determinadas em um percurso - a quantidade de “casas” percorridas corresponde ao ntimero
sorteado pelo dado. O vencedor da partida serd aquele que chegar primeiro ao centro do
tabuleiro. A seguir, apresenta-se o tabuleiro (Figura 2):

Figura 2 - Tabuleiro do jogo didatico: “Guardides da Biodiversidade”

e

CI [:_\(_ LA

sy, op F10pa3 spep e

Fonte: Autorias proprias (2019).

Os pedes passam pelo percurso do tabuleiro, sendo que algumas “casas” contém um
ponto de interrogacdo, que indica uma acdo dentro do jogo: pegar uma carta de uma pilha
embaralhada. Essas cartas podem conter perguntas-respostas ou as cartas-desafios.

As cartas de perguntas-respostas sdo formadas por questdes de multipla escolha, sobre
0s reinos dos seres vivos, e devem ser lidas pelo jogador anterior. Se o jogador acertar, 0 mesmo
avanca uma “casa”’; caso erro, deve voltar uma “casa”.

A seguir, exibem-se as perguntas-respostas (Figura 3 e 4), como forma de exemplificar

0 conteudo:
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Figura 3 - Carta-pergunta-resposta que se refere aos microrganismos

Oz microrganismos t8m grande mmportdneia no solo.
Podemos afirmar que esté incorreta:

n A Os microrganismos podem ser utilizados como
sensivels bioindicadores na qualidzde do solo.

E. Nio tem importincia, wma ver que, apenas causam

. - doengas nas plantagfes.

CITENC . | A C. Muitos microrganizmos decompdem a2 matéria orginica

e & transformam em mutrientes parz o solo.

D. Hi microrganismos gque participam de cicle de
GUARDIOES nitrogénio.

DA BIODIVERSIDADE g4

Fonte: Autorias proprias (2019).

Figura 4 - Carta-pergunta-resposta que retrata da preservacdo ambiental

A Mata Atlintica apressnta uma enorme rquezz na sua
biodivarsidade, mas recente chservamos um grande nimerc de
espacies ameagadas de exdingdo. Qual altmaﬁ'}a correta”?

A O consumizmo exzcarbade nZo esti mitmamenta ligado a
En destruicio dos ecoszistamaz & nio nterforindo nasses processos.
B. O trafico de amuimais silvestres nio ameaga a biodiversidads e
& ndo acentua a extingo.
- C. A biopirataria, causa varios danos a0 meic ambiente, pois coloca
( ; [ECT A am riseo a biodiversidade de uma drea.
r ] D. Politicas pablica: & apdes governamentais ndo devem atuar na
preservagio do melo amblants, wna wvez que, € somente
responsabilidads de cada cidadio ezzas agdes.
GUARDIOES

DA BIODIVERSIDADE R

Fonte: Autoria prépria (2019).

Ja as cartas de desafio possuem informacdes acerca da fauna e da flora, trazendo
informacdes e curiosidades. Desse modo, o jogador podera voltar uma “casa”, avangar uma
“casa”, ou jogar outra vez. Tais acdes estdo diretamente relacionadas ao nivel que a espécie se
encontra em extin¢ao na natureza, no intuito de promover o respeito pelas questdes ambientais.

A seguir, exemplificam-se as cartas de desafio (Figuras 5 e 6).

Figura 5 - Carta-desafio - Espécie da fauna sob risco de extingdo na Mata Atlantica

Sdo felinos de médio porte que vivem em florestas

tropicais e, geralmente. tém hdbitos noturnos.
o= | _
Fique uma rodada e
CITEMNCITA sem jogar
GUARDIOES JAGUATIRICA

DA BIODIVERSIDADE

Leopardus pardalis

Fonte: Autorias proprias (2019).
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Figura 6 - Carta-desafio - Espécie da flora sob risco de extingdo na Mata Atlantica

Ezpécie de grande importineia para Mata Atlintica
apresenta uma gama de ntilidades destacam-se a utilizacio
das zementes para artesanato, dos frutos para produgdo de
m polpa, ripas para construgdo e, claro o palmito, que p-ode
ser consumido em conserva ou in natura. )

CITEMNCITA
Avance 1 casa

GUARDIOES JUCARA OU ICARA
DA BIODIVERSIDADE Euterpe edulis

Fonte: Autorias proprias (2019).
O jogo possui, ainda, um material de apoio, intitulado “Caderno do Professor” (Figura
6), contendo todas as respostas das questdes apresentadas nas cartas. Também constam
informacgdes mais aprofundadas que docente podera abordar durante o desenvolvimento do
Jogo, ou ainda em uma aula posterior.

Figura 7: Caderno do Professor

GUARDIOES
DA BIODIVERSIDADE

CADERNO DO PROFESSOR

Fonte: Autorias proprias (2019).

Como forma de avaliar a proposta pedagogica aplicada foram aplicados questionarios
com a turma, antes e depois da aplicacdo do jogo didatico. Ressalta-se que os participantes ja
haviam estudado parte do contetdo relacionado ao jogo: o reino Monera, Protista, Fungi, e
iniciado o reino Animal. Dessa forma, considera-se que o0 jogo constituiu um aprofundamento
da disciplina, além de proporcionar uma visdo geral dos conteddos que ainda seriam
apresentados.

Também ¢é valido salientar que o detalhamento das regras foi fundamental para o

desenvolvimento do jogo. Segundo Cunha (2012), o educador deve alinhar seu objetivo de
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ensino e a proposta do jogo didatico desenvolvido em sala de aula, para que o jogo se torne
didatico, conforme o planejamento.

Na primeira questdo, abordou-se a(s) consequéncia(s) para a vida na Terra se os fungos
e bactérias deixassem de existir. Antes da aplicacdo do jogo didatico, trés estudantes ndo
responderam, dez estudantes responderam de forma equivocada os conceitos e relacfes, oito
estudantes responderam corretamente, mas sem dar profundidade ao tema, e oito alunos
responderam corretamente, e com maior profundidade, apresentando conceitos como
“decomposi¢do” e “desequilibrio”. Apds a aplicagdo do jogo didatico, vinte alunos
responderam corretamente e com profundidade e nove alunos responderam de forma incorreta
a questéo.

A segunda questdo do questionario referiu-se a importancia da preservacdo da
Biodiversidade. Antes da aplicacdo do jogo didatico, a pergunta continha respostas como “sim”
ou “nado”, exigindo-se a justificativa de resposta. Das respostas, 28 marcaram “sim”, contudo,
sem quaisquer justificativas. A mesma questdo, posteriormente apresentada de forma
discursiva, foi entregue novamente depois da aplicacdo do jogo, gerando 0s mesmos 28
discentes que confirmaram sua importancia, e 21 estudantes apresentaram as justificativas,
mostrando a importancia ambiental e ecoldgica do ecossistema.

A terceira questdo retratava da nomenclatura de classificacdo dos reinos dos seres vivos.
No primeiro questiondrio anterior a aplicacdo do jogo, 12 alunos assinalaram de forma correta
e, apos a aplicacdo do jogo, o nimero subiu para 17. Por fim, na Gltima questao, foi solicitado
aos educandos que escrevessem as espécies que estavam em extingdo. Foi observado que
aumentou a diversidade de espécies depois da aplicacdo do jogo, tanto da fauna quanto da flora
da Mata Atlantica.

Considera-se que 0 jogo causou divertimento e curiosidade nos educandos. Calefi e
Escremin (2018) e Silva (2016) confirmam que os jogos didaticos podem despertar nos
educandos diferentes formas de aprendizagem, incitando a constru¢do da autonomia, além de
estimular a imaginacdo, a curiosidade, o dinamismo, e consciéncia perante a realidade. Os
mesmos relataram que ainda ndo haviam vivenciado essa experiéncia pedagogica em sala de
aula. Foi observada, também, a interacdo com essa ferramenta pedagogica, a colaboracéo,

cooperacdo e a interacdo educadora-educando e educando-educando.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo didatico “Guardides da Biodiversidade” foi construido com a finalidade de ser
um auxilio no Ensino de Ciéncias, proporcionando uma viséo reflexiva de toda biodiversidade
e de sua importancia para os seres vivos. O mesmo apresenta diversas perguntas e curiosidades
sobre o referido tema, voltando-se, principalmente, para a Mata Atlantica, embora possa ser
adaptado de acordo com a realidade dos sujeitos envolvidos.

O bioma da Mata Atlantica, presente na regido onde a escola se localiza, é reconhecido
por sua riqueza biodiversa, sendo significativamente ameacado, com diversas espécies da fauna
e da flora em risco de exting@o. Nessa perspectiva, objetivou-se relacionar o ensino de Ciéncias
ao Vviés da preservacdo natural, de forma interdisciplinar, a fim de provocar pensamentos
criticos sobre as acBes humanas e sobre o modelo capitalista de consumo.

O ensino de Ciéncias deve ter estratégias didatico-pedagogicas que possibilitem aos
estudantes o olhar critico e consciente sobre sua realidade. Vale ressaltar a grande importancia
de metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem, possibilitando o ensino critico e
consciente, além de alinhar os conhecimentos as varias interfaces interdisciplinares, tais como
questdes sociais e ambientais.

A realizacdo do jogo apresentou resultados satisfatorios/positivos, pois foi oportunizada
aos educandos uma metodologia participativa, com aprendizagem nao apenas de conceitos, mas
de descobertas e de coletivismo. Acreditamos que a aplicacdo do jogo em sala de aula deve
zelar pela diversdo dos estudantes, para que seja um momento onde estes brinquem e se
divirtam, sem se olvidar do cunho educacional e do processo de ensino e aprendizagem.

Durante a aplicacdo do jogo, houve a participacdo colaborativa da professora regente,
gue ja havia relatado que durante a sua formacdo na graduacdo, a partir de um ensino
tradicional, ndo a possibilitou ter esses espacos que envolvem metodologias e propostas
pedagdgicas mais ativas, e que tal iniciativa em sua sala de aula iria impulsionar para a
utilizacdo de tais estratégias e recurso, perante ao entusiasmo de sua classe.

Atesta-se, assim, que o jogo didatico configura alternativa viavel, ao possibilitar
relacdes de cooperacdo, de socializacdo e de troca de conhecimentos entre educador-educando
e educando-educando, a partir de um ambiente estimulante para o desenvolvimento de varias

habilidades cognitivas.
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