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RESUMO
A pesquisa teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo didatico de Ecologia para
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II, investigando seu potencial como recurso

pedagdgico no ensino de Ciéncias. Fundamentada na Base Nacional Comum Curricular e
em referenciais que defendem metodologias ativas e ludicas, a investigagado partiu da
premissa de que os jogos favorecem a aprendizagem significativa, a participagdo e a
construcao do conhecimento, especialmente diante de praticas expositivas tradicionais. O
jogo foi elaborado especificamente para o estudo e aplicado em uma turma de sete
alunos de uma escola particular de Niterdi, com seis participantes efetivos. Apds a
atividade, os estudantes responderam a um questionario avaliativo. Os resultados
indicaram que a maioria ndo possuia experiéncia prévia com jogos didaticos, mas
reconheceu sua contribuicdo para o aprendizado e demonstrou interesse por aulas mais
dindmicas. Durante a aplicacao, foram trabalhados conceitos como habitat, ecossistema,
nicho ecologico e biogeografia, evidenciando o potencial do recurso. Também foram
identificados desafios, como a complexidade das regras e o carater competitivo. Conclui-
se que jogos didaticos constituem estratégia promissora no ensino de Ciéncias, quando
bem planejados e mediados.

Palavras-chave: jogo didatico; jogo de ecologia; ensino-aprendizagem.

EDUCATIONAL GAMES: AN EXPERIENCE OF THEIR USE AS A PLAYFUL
APPROACH IN SCIENCE CLASSES

ABSTRACT

The study aimed to develop and implement an Ecology educational game for 6th-grade
students in lower secondary education, investigating its potential as a pedagogical
resource in Science teaching. Grounded in the guidelines of the Brazilian National
Common Curricular Base and in theoretical frameworks that advocate active and playful
methodologies, the research was based on the premise that games can foster meaningful
learning, participation, and knowledge construction, particularly in contexts marked by
traditional lecture-based practices. The game was specifically designed for this study and
implemented in a class of seven students from a private school in Niteroi, with six effective
participants. After the activity, students completed an evaluation questionnaire. The results
indicated that most had no prior experience with educational games but recognized their
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contribution to learning and expressed interest in more dynamic classes. During the
implementation, concepts such as habitat, ecosystem, ecological niche, and biogeography
were addressed, highlighting the resource’s potential. Challenges were also identified,
including the complexity of the rules and the competitive nature of the game. The study
concludes that educational games constitute a promising strategy in Science teaching
when carefully planned and mediated.

Keywords: didactic game; ecology game, teaching-learning.

JUEGOS DIDACTICOS: EXPERIENCIA DE USO COMO PROPUESTA LUDICA
PARA LAS CLASES DE CIENCIAS

RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo desarrollar e implementar un juego didactico de Ecologia
para estudiantes de 6.° grado de la educacidon secundaria basica, investigando su
potencial como recurso pedagdgico en la ensefianza de Ciencias. Fundamentado en los
lineamientos de la Base Nacional Comun Curricular de Brasil y en marcos tedricos que
defienden metodologias activas y ludicas, la investigacion partié de la premisa de que los
Jjuegos pueden favorecer el aprendizaje significativo, la participacion y la construccion del
conocimiento, especialmente en contextos marcados por practicas expositivas
tradicionales. El juego fue disefiado especificamente para este estudio y aplicado en un
grupo de siete estudiantes de una escuela privada de Niterdi, con seis participantes
efectivos. Después de la actividad, los alumnos respondieron un cuestionario de
evaluacion. Los resultados indicaron que la mayoria no tenia experiencia previa con
Jjuegos didacticos, pero reconocio su contribucion al aprendizaje y manifesto interés por
clases mas dinamicas. Durante la implementacion, se trabajaron conceptos como habitat,
ecosistema, nicho ecolégico y biogeografia, evidenciando el potencial del recurso.
También se identificaron desafios, como la complejidad de las reglas y el caracter
competitivo del juego. Se concluye que los juegos didacticos constituyen una estrategia
prometedora en la ensefianza de Ciencias cuando estan adecuadamente planificados y
mediados.

Palabras clave: juego didactico; ecologia; ensefianza-aprendizaje; educacion basica.
1 INTRODUGAO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), o ensino de
ciéncias para os anos finais do Ensino Fundamental deve fornecer ao aluno ferramentas
que o torne capaz de estabelecer relacbes mais profundas com a ciéncia, a natureza, a
tecnologia e a sociedade. Além disso, também deve produzir autonomia para as escolhas
pessoais e coletivas. Sendo assim, o professor de Ciéncias tem papel importantissimo de
trazer estratégias para que o aluno conecte os conteudos propostos aos desafios do seu
cotidiano.

Constantemente, novas propostas tecnolégicas sao apresentadas e estdo
disponiveis aos alunos das mais diferentes faixas etarias. Essa tecnologia esta no dia a
dia dos alunos através dos smartphones, que em alguns casos, € como se fossem um
membro componente do corpo, sem o qual ndo vivem. Competir com esse tipo de
ferramenta se tornou uma tarefa muito complicada dentro de uma sala de aula. Segundo
Garcia (2017), os celulares tém tornado os alunos executores de multitarefas, fazendo
estes dividirem a atengdo. Garcia (2017) sugere a integracdo de processos de
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aprendizados hibridos, através da parceria dos alunos com seus dispositivos moveis.
Portanto, professores podem buscar maneiras criativas e ludicas para apresentar os
conteudos e despertar o aluno para o processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Paniz e Nicola (2016), os recursos didaticos sdo ferramentas
fundamentais no processo de ensino e aprendizagem, e grande parte desses recursos
pode ser utilizado em aulas de biologia e ciéncias. Assim, urge que os professores entrem
em contato com diferentes metodologias de ensino a fim de que possam aprender a
trabalhar diferentes recursos didaticos em sala de aula. Isso ressalta o valor do processo
de formagéo continuada para professores, que conforme Cunha e Krasilchik (2000), é
extremamente importante, pois atualizam os professores e suprem possiveis deficiéncias
dos cursos de formacéo.

O uso de nomenclaturas complexas e a apresentacdo de recursos pertencentes a
uma realidade que parece distante tende a tornar o conteudo de ciéncias menos atrativo,
nao despertando o interesse dos alunos. Os recursos didaticos sdo uma maneira de
aproximar o aluno da realidade apresentada para que este produza o préprio
conhecimento. Ha diversas maneiras de utilizar os recursos didaticos como: laboratério,
videos, imagens, quadro, o proprio livro didatico, entre outras estratégias (Nicola; Paniz,
2016).

Dentro deste contexto alguns recursos destacam-se, como por exemplo o uso da
realidade virtual no ensino de ciéncias. Porém, desenvolver certas atividades em sala em
ambiente virtual — atividades por exemplo com 6éculos de realidade virtual em ambiente
virtual — pode demandar insumos de dificil obtengdo. Outro recurso relativo ao ludico,
todavia mais acessivel as realidades escolares do Brasil sdo os jogos. Cré-se que o
recurso utilizado precisa aproximar o aluno da realidade proposta. Sendo assim, o uso de
jogos no ensino de ciéncias pode ser uma alternativa mais acessivel e eficaz diante das
necessidades encontradas no processo de ensino-aprendizagem.

Esse trabalho objetiva relatar como se deu o desenvolvimento e a aplicagdo de um
jogo didatico de ecologia com alunos do 6° ano do ensino fundamental. A ludicidade foi a
inspiragao para o desenvolvimento do trabalho.

2 JOGOS DIDATICOS

Os jogos, assim como as brincadeiras de desafio e as brincadeiras de rua séo
atividades ludicas, sendo assim, essas atividades tém a capacidade de entreter, prender a
atencao, encantar e ensinar com maior eficiéncia, sem se tornar cansativas. Portanto,
atividades que conseguem incorporar essa ludicidade, sdo um potencial facilitador no
processo de ensino e aprendizagem (Falkermbach, 2007).

Para Falkermbach (2007), os jogos séo a melhor maneira de conduzir uma crianga
a diferentes habilidades como: autoconhecimento, conhecimento e socializagao.
Independentemente da faixa etaria, todo individuo aprende algo em um jogo, seja
habilidades, comportamentos, valores e atitudes. Porém, nem tudo que se aprende em
um jogo é proveitoso ou objetivo. Por isso, quando falamos de jogos no ambito da sala de
aula, precisamos que esse jogo seja pedagogico ou didatico.

Entendem-se como didaticos ou pedagodgicos, os jogos que estimulam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, resolugdo de problemas, percepcao,
criatividade e raciocinio rapido, tendo como base objetivos pedagdgicos (Zanon et al.,
2008). Nesse mesmo sentido, os PCN+ (2002) vao afirmar que os jogos podem favorecer
o desenvolvimento de competéncias como: trabalho em grupo, dialogo, competicéo e
cooperacgao, com fins de construir o conhecimento. Além disso, esse mesmo documento
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destaca que:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagéo
e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa
de relacionar-se com o conteldo escolar, levando a uma maior apropriagdo dos
conhecimentos envolvidos. (Brasil, 2002, p.55-57)

O uso de jogos didaticos se apresenta como uma alternativa que preenche as
lacunas deixadas pelo modelo tradicional de ensino, podendo promover a construgao do
conhecimento pelos proprios alunos e favorecer a socializagcdo dos conhecimentos
prévios (Marciano; Cruz, 2017). Medeiros e Haydu (2015, apud Lee; Hammer, 2011),
afirmam que o ambiente escolar ja apresenta caracteristicas de jogos, como pontuagéo,
recompensas, além de “fases” com niveis de experiéncias superiores, tornando a escola
um ambiente propicio para se trabalhar com jogos.

Outros autores como Marques e Falcao (2017) consideram o uso do ludico
fundamental na ampliacdo e representacdo do conhecimento. Eles defendem que o uso
de jogos didaticos pode facilitar o aprendizado de diversas disciplinas, além de fazer com
que os alunos trabalhem em grupo. Segundo Melim et al. (2019), os jogos podem
contribuir no nivel informativo dos alunos em relagdo ao tema abordado no jogo, no caso
do estudo, sobre nutricdo. Esse mesmo estudo mostra que cerca de 50% dos alunos que
participaram da pesquisa acreditam que o jogo é um potencializador da aprendizagem.

Vale ressaltar que, por mais que o jogo seja uma atividade de descontragdo, néo
podemos esquecer dos objetivos de aprendizagem. Nao podemos utilizar o jogo como um
passatempo dentro de sala de aula e achar que o jogo foi didatico. Ao contrario, ele exige
uma dedicagao da parte do professor, pois ele precisa buscar metodologias que garantam
que os objetivos de aprendizagem sejam alcangados. Um jogo didatico sem objetivo claro
pode significar um resultado ruim na sua execucdo. Além disso, € necessario que o
professor tome alguns cuidados na hora da execug¢do do jogo em sala de aula. Fialho
(2008) destaca alguns cuidados que devemos ter na aplicagao do jogo em sala de aula:

Quadro 1: Orientagbes para o uso de Jogos didaticos.

Diretriz Cuidados
1. Experimentacdo | O docente deve testar o jogo antecipadamente para evitar imprevistos, conferir a
Prévia integridade do material (pegas/questdes) e planejar a logistica da turma (grupos).

. Antes de iniciar a partida, o professor deve realizar uma revisado breve dos temas
2. Sintese de ; o . .
Contetidos abordados, garantindo que o aluno utilize o jogo como reforgo de um conhecimento

ja apresentado.

As normas devem ser simples e compreensiveis. Regras complexas geram
desinteresse, enquanto a clareza fomenta a motivagédo e o engajamento com o

3. Clareza das

Regras .

9 desafio.
4. Atividades Proposta de tarefas relacionadas ao jogo para consolidar o valor educativo devem
Complementares ser equilibradas para n&o tornar o ludico uma obrigacao cansativa.
5. Sistema de Atua como o principal fator motivacional. A competitividade saudavel estimula o
Pontuagéao aluno a se esforgar na resolugéo dos problemas para vencer o jogo.

Fonte: Fialho, 2008.
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O conjunto de orientagdes no quadro 1 mostra que o uso de jogos didaticos € uma
tarefa desafiadora (Pedroso, 2009; Amorim, 2013). Isso talvez faga com que os jogos
sejam recursos de pouca utilizagdo em salas de aula. Em suas pesquisas, Marasini
(2010) conclui que a maioria dos professores tem se mantido preso a metodologias
antigas e que recursos como jogos sao utilizados com pouca frequéncia. Outro fator que,
segundo o autor, também corrobora para a n&o utilizagdo, é que o ndo uso dos jogos
ocorre como forma de puni¢cdo dos professores a turmas que apresentam indisciplina,
criando uma oposigao entre estudar e brincar. Sobre esse tipo de polaridade criado no
ambiente escolar, Fortuna (2000) afirma que:

Nao costuma ser dificil convencer os educadores da importancia do jogo no
desenvolvimento humano. Seu trabalho constantemente confronta-os com este
fato. Afinal, as criancas brincam, muitas vezes, apesar dos adultos!(...) Convencé-
los da importancia para a aprendizagem, no entanto, ndo é simples. Muitos
educadores buscam sua identidade na oposigao entre brincar e estudar: os
educadores de criangas pequenas, recusando-se a admitir sua responsabilidade
pedagoégica, promovem o brincar; os educadores das demais séries de ensino
promovem o estudar. Outros tantos, tentando ultrapassar esta dicotomia, acabam
por reforga-la, pois, com frequéncia, a relagdo jogo-aprendizagem invocada
privilegia a influéncia do ensino dirigido sobre o jogo, descaracterizando-o ao
sufoca-lo. (p. 150)

Conceicédo et al. (2020) concluem que os professores participantes de suas
pesquisas entendem a importancia dos jogos didaticos, e que esses podem ser um
grande aliado no processo de ensino e aprendizagem, mas afirmam que a metodologia
mais utilizada € a aula expositiva. Para o autor, a aula expositiva ndo consegue abranger
as diferentes habilidades dos alunos, sendo os jogos uma solugdo para otimizar o
desenvolvimento dos individuos e proporcionar a construcdo do conhecimento.

A aprendizagem significativa, para Pelizzari (2002), requer duas condi¢cées. Em
primeiro lugar, os alunos devem ter vontade de aprender. Quando o aluno precisa
memorizar de forma impositiva, o aprendizado sera mecéanico. Em segundo lugar, o que a
escola se propde a ensinar deve ser l6gico e psicologicamente significativo ao aluno. O
significado légico depende inteiramente do conteudo, mas o significado psicologico
depende da experiéncia de cada individuo. Sendo assim, além de despertar o interesse
no aprendizado, os jogos podem moldar a experiéncia do aluno com o conteudo
abordado, pois para Campos, Bortoloto e Felicio (2002):

[...] o jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagdégico que leva o professor a condi¢do de condutor, estimulador
e avaliador da aprendizagem. Ele pode ser utilizado como promotor de
aprendizagem das praticas escolares, possibilitando a aproximagédo dos alunos ao
conhecimento cientifico, levando-os a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de
solugdo de problemas que sdo muitas vezes muito proximas da realidade que o
homem enfrenta ou enfrentou (Campos, Bortoloto e Felicio, 2002, p.48).

Diante do exposto, observa-se que o jogo didatico possui potencial para se
consolidar na realidade escolar brasileira, embora sua implementagdo ainda enfrente
desafios estruturais e metodoldgicos. Segundo Marasini (2010), recursos como filmes,
documentarios, musicas e apresentagdes em slides sao mais frequentes no cotidiano
docente do que os jogos, muitas vezes devido a familiaridade com essas midias e a
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percepgao de facilidade no manejo do tempo em sala. No entanto, a resisténcia ao uso de
jogos pode ser diminuida pela sua alta adaptabilidade; ao contrario de tecnologias que
demandam suporte digital avangado, o jogo didatico € um recurso acessivel a diferentes
contextos socioecondmicos, podendo ser confeccionado com materiais de baixo custo.
Assim, ao superar a barreira da implementagdo, o jogo deixa de ser apenas um
entretenimento para se tornar um aliado estratégico, convertendo o processo de ensino-
aprendizagem em uma experiéncia prazerosa e eficaz para a construgdo de conceitos
cientificos.

4 METODOLOGIA

A pesquisa em questdo € um relato de experiéncia a partir do desenvolvimento e
aplicagao de um jogo de ecologia em uma aula de ciéncias para o Ensino Fundamental Il,
especificamente uma turma de 6°. As experiéncias desta investigacado estdo relatadas
nesse trabalho.

O jogo utilizado em aula, “Oikos”, € uma adaptacédo do jogo de cartas Uno. Essa
adaptacao foi especificamente criada para esta pesquisa. Todo o conjunto de cartas e
regras foram preparados previamente com o objetivo apenas de aplicar o jogo em sala de
aula. Os materiais utilizados foram: papel com as figuras das cartas e papel parana, onde
foram coladas todas as cartas para dar firmeza ao material.

A turma na qual a pesquisa foi feita € de 6° ano do Ensino Fundamental, de uma
escola particular no municipio de Nitero6i, frequentada por alunos de classe média/alta. A
escola é uma instituicdo de pequeno porte e adota a politica de turmas reduzidas,
portanto, essa turma em especifico € composta por 7 alunos com idades variando de 11 a
14 anos. O tempo de toda a atividade foi de 100 minutos, sendo necessario para a
aplicacdo do jogo um periodo de 80 minutos e 20 minutos para a aplicagdo do
questionario e atividade, as carteiras foram afastadas para que houvesse espaco para os
alunos se sentarem em circulo no chéo.

Apos a aplicagao do questionario, os alunos responderam a um questionario com 5
questdes, 4 objetivas e 1 discursiva — apresentadas no quadro abaixo.

Quadro 2: Questdes do questionario.

No. | Questdes

1 Vocé ja teve experiéncia com Jogos em alguma aula na escola?

2 Vocé acredita que os jogos podem contribuir para o entendimento dos conteudos das aulas?

3 Vocé gostaria de mais aulas com uso de jogos?

4 Vocé acha que as aulas poderiam ser mais diversificadas, com uso de jogos, videos, saidas de
campo e musicas?

5 Escreva com suas palavras o que vocé achou da aula com o jogo proposto pelo professor
Fonte: Os autores (2019)
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5 DADOS DO CAMPO

O desenvolvimento do recurso didatico culminou na criagdo do jogo "Oikos",
projetado para transpor conceitos da ecologia para uma dinamica ludica e interativa. A
estrutura do jogo foi pensada para promover a correlagdo entre seres vivos e seus papéis
biolégicos, permitindo que os alunos visualizem conexdes discutidas no ensino de
ecologia. Nos topicos a seguir, detalham-se os mecanismos de jogabilidade e as
adaptacgdes pedagdgicas realizadas.

5.1 Como jogar?

O jogo ludico cujo desenvolvimento e aplicagdo encontram-se aqui relatados
inspirou-se no jogo de cartas UNO', da Mattel.

As cartas do jogo ludico foram personalizadas e as regras buscaram prezar pela
didatica no ensino de ecologia e encontram-se apresentadas no quadro abaixo.

Quadro 3: Regras do jogo

No. | Regras

1 As cartas sao embaralhadas para serem distribuidas aos jogadores.

2 Cada jogador recebe 7 cartas.

3 O restante do baralho é deixado na mesa com a face virada para baixo e entéo vira-se uma carta
do monte. Esta carta que fica em cima da mesa serve como base para que o jogo comece.

4 O jogador a esquerda do que distribuiu as cartas inicia o jogo, que deve seguir em sentido
horario.

5 Os jogadores devem jogar, na sua vez, uma carta comum, com outro animal do mesmo “habitat”,

” o

“nicho ecolégico”, “familia”, “espécie”, ou “carta do ecossistema” da carta que esta na mesa.
Exemplo: se a carta inicial for um “/edo” o primeiro jogador deve jogar sobre ela uma carta com
um animal de mesmo “habitat”, “nicho ecoldgico”, “espécie”, “familia” ou “carta do ecossistema”
ao qual esse animal faz parte. Neste caso exemplificado, o jogador podera jogar a carta do
“Elefante africano”. O jogador sucessivo faz 0 mesmo, dessa vez valendo como base a carta

colocada pelo jogador anterior.

6 Outras cartas especiais também podem ser utilizadas e elas tém efeito sobre os jogadores
adversarios. As cartas especiais do jogo sdo: Carta de Desequilibrio Ecoldgico, Carta de
Reintrodugao, Carta Zooldgico, Carta Ecossistema e Carta de Crime Ambiental.

7 Se um jogador nao possui carta com animal que combine com o da carta da mesa, entao ele
devera tirar cartas do baralho até encontrar um que combine, para que ele possa jogar.
8 Ao jogar a penultima carta, o jogador deve anunciar em voz alta falando “Oikos". Se néo fizer

isso, os demais jogadores podem obriga-lo a comprar mais duas cartas. A rodada termina quando
um dos jogadores zerar as suas cartas na méo.

9 Ganha o jogo o primeiro jogador a ficar sem cartas na mao, utilizando diversos meios possiveis
para impedir que os outros jogadores fagam o mesmo.

Fonte: Os autores (2019).

L E um jogo de cartas estadunidense com detalhes especiais, desenvolvido por Merle Robbins e familiares em 1971.
Hoje é vendido nos Estados Unidos pela Mattel e no Brasil pela Copag. Uno é um dos jogos de cartas mais famosos e
mais vendidos no mundo todo. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Uno_(jogo_de_cartas)>.
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5.2 Sistema de pontuagao

Oikos se da por rodadas, até acabarem as cartas da mesa, e a cada rodada o
jogador que vence acumula pontos. Porém, a maioria dos jogadores nao joga com
contagem de pontos, terminando o jogo a cada rodada. A pontuacao € dada pelas cartas
que RESTAM nas maos dos outros jogadores, ou seja, quanto menos cartas houver com
o jogador ao final da partida, melhor sera para sua possivel vitéria. Considerando que o
jogo possui cartas com propriedades especiais que permitem a vantagem do jogador,
logo, a permanéncia dessas na mao do jogador ao final da partida resulta em punicéo,
visto que tera um peso maior na contagem de pontos. Quando houver a contagem de
pontos, vence o primeiro jogador que tiver a menor quantidade de pontos. Os pontos
serao calculados a partir das informacdes presentes no quadro abaixo (quadro 3).

Quadro 4: Como calcular a pontuacgao
Informacoes Natureza da carta Pontos

Desequilibrio Ecolégico (obriga o | especial 20 pontos
proximo jogador a comprar mais
2 cartas e a passar sua vez sem

jogar)

Reintrodugao (Inverséo)

Zooloégico (Bloqueio)

Ecossistema (para mudar o
“naipe” das cartas)

Crime ambiental (obriga o
proximo jogador a comprar mais
4 cartas e a passar sua vez sem

jogar)

Cartas comuns comum 01 ponto

Fonte: Os autores (2019)
5.3 Cartas

Como ja esclarecido, existem cinco tipos de cartas no jogo e cada uma delas
encontra-se explicada em detalhes e apresentada a seguir.

As cartas comuns representam a maior parte das cartas do jogo, num total de
quarenta e oito cartas. Elas contém uma imagem de um animal, com seu respectivo
nome, e sao representadas com a cor referente ao ecossistema do qual esse animal faz
parte. Foram selecionados quatro diferentes ecossistemas para este jogo: ecossistemas
brasileiros (cartas verdes), ecossistemas africanos (cartas amarelas), ecossistemas norte-
americanos (cartas azuis) e ecossistemas asiaticos (cartas vermelhas). Cada ecossistema
possui 12 animais representados, cada um em uma carta. As Figuras 1, 2, 3 e 4 ilustram
0s animais de cada um dos quatro ecossistemas escolhidos para o jogo.
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Figura 1 - Cartas comuns - Animais de ecossistemas brasileiros

\

Capival’a Bicho Preguiga | Arara-Carindé

Fonte: Os autores (2019).
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Figura 2 - Cartas comuns - Animais de ecossistemas africano.

Fonte: Os autores (2019).
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Figura 3 - Cartas comuns - Animais de ecossistemas norte-americanos

Crocodilo Urso Pardo

il hAY4

Urso Negro

Fonte: Os autores (2019).
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Figura 4 - Cartas comuns - Animais de ecossistemas asiaticos.

Bufalo Asiatico | Raposa Asiatica

Fonte: Os autores (2019).

Ja as cartas especiais podem ser utilizadas de forma alternativa no jogo e elas tém
efeito sobre os jogadores adversarios. O jogo € composto por quatro desses tipos. Sao as
seguintes: Desequilibrio Ecoldgico (obriga o proximo jogador a comprar mais 2 cartas e a
passar sua vez), Reintroducao (Inversao), Zooldgico (Bloqueio), Ecossistema (para mudar
o0 “naipe” das cartas) e Crime ambiental (obriga o proximo jogador a comprar mais 4
cartas e a passar sua vez).
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Sao 4 as cartas de Desequilibrio Ecoldgico, ilustradas na Figura 5. Tais cartas
demandam que o jogador seguinte apanhe duas cartas e passe 0 seu turno ao préximo
jogador.

Figura 5 - Cartas de desequilibrio ecoldgico.

Desequilibrio Desequilibrio Desequilibrio Desequilibrio
Ecologico Ecologico Ecologico Ecoldgico

Fonte: Os autores (2019).

Ja as cartas de Reintrodugédo propéem que o sentido de jogo seja invertido. Se o
sentido do jogo esta no sentido horario, quando jogada uma carta "Inverter", joga-se em
sentido anti-horario. O jogo é composto por 4 cartas deste tipo, ilustradas na Figura 6.

Figura 6 - Cartas de reintrodugéo

4 Q-

Fonte: Os autores (2019).

O jogo é composto também por 4 cartas do tipo Zooldgico, ilustradas na Figura 7.
Tais cartas indicam que o jogador seguinte devera perder a vez.
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Figura 7 - Cartas Zooldgico

uD o o

Fonte: Os autores (2019).

Ja as cartas do tipo Ecossistema propdéem o seguinte: podera ser jogada sobre
qualquer carta dentro da rodada, porém o jogador seguinte s6 podera jogar a carta
referente ao ecossistema da carta do jogador anterior. O jogo € composto por 8 cartas
deste tipo, duas cartas de cada ecossistema, ilustradas na Figura 8.

Figura 8 - Cartas Ecossistemas.

Ecossistemas do Ecossistemas do Ecossistemas do Ecossistemas da
continete asiatico | continete africano Brasil América do Norte

Fonte: Os autores (2019).

Por fim, o jogo apresenta 4 cartas do tipo Crime ambiental, ilustradas na Figura 9.
Tais cartas propéem que o jogador seguinte sera obrigado a pegar quatro cartas do
baralho e a perder o turno; o jogador que a descartou escolhe o préximo ecossistema do
jogo.
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Figura 9 - Carta Crime Ambiental

Fonte: Os autores (2019).
5.4 Descrigcao dos Resultados do Teste do Jogo com os Alunos

Acompanhando a turma desde o inicio do ano como professor de ciéncias, foi
possivel perceber que esses alunos tendem a apresentar certa dispersdo nas aulas. O
sexto ano € uma turma de transicdo entre uma realidade de um professor para outra de
muitos professores, proporcionado ao aluno certa liberdade. Em contrapartida a isso, esse
aluno ainda ndo amadureceu no que tange a autonomia. Esse aluno agora esta em outro
universo, ja ndo ha mais um professor o acompanhando todos os dias, pois a cada 50 ou
100 minutos € um professor diferente. Isso demanda uma dedicagdo maior por parte do
aluno para absorver os conteudos e em seguida enfrentar a préxima aula. Outro fator € a
idade dos alunos, a sua maioria com 11 anos, muito jovens e que em diversos momentos
s6 querem brincar, fazendo-se necessario, em alguns casos, usar de estratégias para
chamar a atengdo da turma e evitar a dispersdo. No dia da atividade um aluno faltou,
sendo assim, de um total de 7 alunos, somente 6 participaram.

A principio, a turma nao se sentia disposta a mudar de lugar para participar da
brincadeira, e alguns até pediram para nao participar. Apés convencé-los, o desafio
passou a ser tornar aquela "brincadeira" uma aula, pois até aquele momento havia muita
conversa e distragdes, o que poderia comprometer o entendimento das regras.

Com a partida iniciada, os objetivos foram se tornando cada vez mais claros. Foi
possivel durante o jogo discutir conceitos como habitat, ecossistema, nicho ecoldgico,
espécie e desequilibrio ecoldégico. Outro assunto trabalhado foi a biogeografia, a
distribuicdo das espécies entre os continentes. Esse assunto se levantou por conta da
curiosidade dos alunos em relagao a semelhanca existente entre animais de diferentes
continentes, como por exemplo: a Onga pintada sul-americana e o Leopardo africano.

No término da atividade, foi passado um questionario breve com cinco perguntas,
quatro objetivas e uma discursiva, para que fosse possivel analisar a experiéncia dos
alunos com a aula e com jogos didaticos.

Os resultados das perguntas objetivas estao dispostos na Tabela 1, de acordo com
a quantidade de alunos em cada resposta.
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Quadro 5: Perguntas objetivas e respostas escolhidas pelos alunos.

Experiéncia com Jogos didaticos
. T Sim Nao Nao Lembro
1- Vocé ja teve experiéncia com Jogos em alguma
aula na escola?
1 4 1
. . Lo Si Na Tal
2 - Vocé acredita que os jogos podem contribuir m a0 alvez
para o entendimento dos conteudos das aulas? 6 0 0
Sim Nao Talvez
3 - Vocé gostaria de mais aulas com uso de jogos?
5 0 1
4 - Vocé acha que as aulas poderiam ser mais Sim Nao Talvez
diversificadas, com uso de jogos, videos, saidas de
campo e musicas? 6 0 0

Fonte: Os autores (2019).

Na questdo discursiva, foi perguntado o que o aluno havia achado da aula com o
jogo proposto pelo professor. Os resultados da pergunta discursiva estdo no Quadro 3.

Quadro 6 — Pergunta discursiva e respostas dadas pelos alunos

5 - Escreva com suas palavras o que vocé achou da aula com o jogo proposto pelo professor.
Aluno 1 Gostei muito.

Aluno 2 Muito legal, poderia ter outras vezes.

Aluno 3 Achei muito bom.

Aluno 4 Achei muito confuso.

Aluno 5 Muito dificil de jogar.

Aluno 6 Sem Resposta.

Fonte: Os autores (2019).

A Ultima questdo acabou apresentando respostas com carater objetivo; por se
tratar de alunos do 6° ano fundamental, talvez ainda ndo haja neles maturidade
necessaria para responder questdes discursivas, onde €& esperada a expressao de
opinido. Porém, é possivel observar pontos que serdao relevantes para atividades e
pesquisas posteriores.
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6 DISCUSSAO

Os dados da pesquisa de campo evidenciam que, embora a turma apresente
caracteristicas tipicas da transicdo para o 6° ano — como dispersédo, dificuldade de
adaptacao a dinamica com multiplos professores e imaturidade quanto a autonomia —, o
uso do jogo didatico mostrou-se um potente mobilizador de interesse e engajamento.
Inicialmente, houve resisténcia e dificuldade de organizagdo, revelando tanto a
necessidade de mediagdo mais estruturada quanto o desafio de transformar a
“brincadeira” em espaco legitimo de aprendizagem. Tal fato, pode estar associado a falta
de familiaridade desses alunos com esse tipo de recurso em sala de aula, como
apresentado.

E importante ressaltar que o ambiente escolar influencia na experiéncia;
principalmente quando estes alunos estdo acostumados com modelo tradicional de
ensino, que para Lacerda e Santos (2018):

O modelo tradicional de ensino apresenta como fundamentos a visdo
enciclopedista, a fragmentacdo do conhecimento em disciplinas, a transmissao
docente e passividade do corpo discente, fundado na memorizagao e posterior
reproducdo em avaliagdes aplicadas, periodicamente, a fim de mensurar a
capacidade de memorizagéo do aluno (Lacerda e Santos, 2018).

O modelo tradicional de ensino, foi um dos principais influentes da pratica
educacional e € perceptivel sua evidéncia nos dias de hoje. Por isso, docentes e
discentes se acostumam com um modelo de ensino e acabam por sentir diferencas
quando outras metodologias sédo aplicadas (Ledo, 1999). Se outras metodologias forem
experimentadas com mais frequéncia, talvez em aulas futuras, esses mesmos alunos
possam ter uma experiéncia mais eficaz.

Contudo, a medida que a atividade avangou, observou-se a emergéncia de
discussodes conceituais relevantes, envolvendo no¢cdes como habitat, ecossistema, nicho
ecoldgico e biogeografia, além da curiosidade comparativa entre espécies de diferentes
continentes, como a onca-pintada e o leopardo. As respostas ao questionario reforgcam
esse potencial: mesmo com pouca experiéncia prévia com jogos em sala, todos os alunos
reconheceram sua contribuigdo para a aprendizagem, e a maioria demonstrou desejo por
mais aulas diversificadas.

As respostas discursivas, ainda que breves e predominantemente avaliativas,
indicam percepgdes positivas, mas também apontam para dificuldades de compreensao
das regras, sugerindo que a mediacdo pedagodgica e o tempo de familiarizagcdo com a
dindmica sdo fatores determinantes. Assim, os resultados sugerem que estratégias
ludicas, quando bem planejadas e acompanhadas, podem favorecer a participagao e a
construcao de conceitos cientificos, especialmente em turmas em processo de adaptacao
as exigéncias do Ensino Fundamental Il.

Inspirar-se no jogo intitulado Uno foi de extrema importancia para desenvolvimento
do trabalho, afinal o Uno é familiar para a maioria dos alunos na pesquisa. Vale ressaltar
que o jogo Uno é um dos jogos de carta mais conhecidos em todo mundo. (Ramadhan, et
al.; 2015). Esse mesmo autor afirma que, o jogo além de ser popular para o
entretenimento, tem sido amplamente utilizado em trabalhos académicos para fins de
diferentes perspectivas. (Ramadhan, et al.; 2015).

Na aplicagéo do jogo, foi notavel que alguns alunos tiveram mais facilidade para

entender o ritmo e a dindmica do jogo do que outros, devido ao fato dele ser conhecido.
Porém, alguns fatores se colocaram como limitadores na experiéncia com o jogo, tais
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como: quantidade de regras e o quesito competicao.

Sobre a quantidade de regras, tem-se que na tentativa de discutir no jogo
diferentes conceitos da ecologia, ele acabou ficando muito robusto. Esse quantitativo
trouxe muitas informagdes para considerar em uma jogada e isso € uma provavel
influéncia negativa em momentos da partida. Essa situagédo fez com que muitas cartas
fossem jogadas em momentos errados, tendo que refazer a atividade. Cunha (2012)
argumenta que um dos fatores que precisa ser considerado € a coeréncia, que esta ligada
a quantidade de regras. Embora o quantitativo de regras presente nesse jogo se faga
suficiente, a aplicagcdo do mesmo deveria considerar turmas com alunos de faixas etarias
maiores, por exemplo, alunos do Ensino Médio.

Ja a respeito do quesito competicédo, o fato de o jogo apresentar um vencedor da
partida, também foi uma influéncia negativa, pois ao terminar a partida, os alunos
perdedores n&o tinham estimulo para prosseguir numa proxima. Para Maia et al. (2007)
0s jogos competitivos em excesso podem favorecer uma baixa autoestima, medo da
derrota e comparagao. Em seus estudos, Negrdo et al. (2011) conseguem evidenciar uma
tendéncia agressiva maior em experiéncias com jogos competitivos e menor em jogos
colaborativos.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Em sintese, a experiéncia com o jogo didatico, inspirado no Uno, evidenciou tanto
o potencial quanto os limites dessa estratégia pedagdgica no contexto do 6° ano. Se, por
um lado, a atividade favoreceu o engajamento, a curiosidade e a discussao de conceitos
ecoldgicos relevantes, por outro, revelou desafios relacionados a complexidade das
regras e ao carater competitivo da dindmica, aspectos que impactaram a participagéo e a
compreensao de alguns alunos. Tais resultados indicam que o uso de jogos no ensino de
Ciéncias pode constituir-se como uma ferramenta potente de aprendizagem, desde que
haja adequacdo a faixa etaria, equilibrio entre ludicidade e objetivos conceituais e,
sobretudo, uma mediagdo pedagdgica atenta as necessidades da turma. Assim, mais do
que a simples insergao do jogo em sala, destaca-se a importancia de seu planejamento
criterioso e de sua adaptagdo ao contexto, visando potencializar aprendizagens e

minimizar possiveis entraves.

Os resultados mostraram que os jogos didaticos ndo sdo comuns aos alunos
pesquisados, o que pode ter sido um fator que contribuiu na resisténcia inicial deles.
Outro dado que vale ressaltar € a crenca que todos tém de que os jogos podem contribuir
no aprendizado. O jogo precisa se conectar com o contexto do aluno e as competéncias
da idade naquele publico. Portanto, dados apontam para a necessidade de mais
aplicagdes e estudos, principalmente em turmas de Ensino Médio ou Graduagao.

Devido a pequena quantidade de alunos participantes da pesquisa, nao foi possivel
ter um espaco amostral variado, sendo necessarias novas pesquisas e a aplicagao desse
mesmo jogo em turmas de faixa etaria mais avangada, como o ensino médio, utilizando
de diferentes metodologias para a validagao dos dados e comparacao dos resultados.
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