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RESUMO: O ensino de conteudos relacionados a Biologia é visto como um
desafio para muitos educadores, considerando a dificuldade em criar
metodologias interdisciplinares atrativas e de facil entendimento para os
alunos. O uso de estratégias dinamicas pode influenciar na compreensao dos
conteudos de Biologia trabalhados em sala de aula. Assim, esse artigo prop0s
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uma analise da intervencao pedagdgica no ensino interdisciplinar de Biologia,
considerando os conteudos trabalhados em uma turma do ensino médio
profissionalizante. Para esse trabalho, foram elaborados um jogo de tabuleiro
sobre o meio ambiente e questionarios relacionados ao seu entendimento,
participacdo e receptividade a dinamica aplicada, extraindo das aulas
praticas e teodricas observadas os conteudos que alimentariam a proposta
didatica. O jogo de tabuleiro estimulou o resgate de conhecimentos
abordados em aulas prévias, servindo como ferramenta didatica atrativa
para o ensino interdisciplinar de Biologia. Os questionarios revelaram nao
apenas uma receptividade positiva por parte dos alunos, mas também um
aumento tangivel na participacao ativa em sala de aula e compreensao dos
temas abordados. A abordagem interdisciplinar da educacao ambiental
associada ao jogo se mostrou eficaz para a compreensao dos alunos sobre
os conteldos de Biologia, além de ratificar a importancia da ludicidade como
uma estratégia pedagodgica capaz de promover a participacao dos alunos do
ensino médio integrado.

PALAVRAS-CHAVE: jogo de tabuleiro, interdisciplinar, ludicidade,
intervencao pedagdgica.

ABSTRACT: Teaching biology-related content is considered a challenge for
educators because of the difficult task of creating attractive and easy-to-
understand interdisciplinary methodologies for students. The use of dynamic
strategies can influence the understanding of biological content taught in the
classroom. This article proposed to carry out an analysis of a pedagogical
intervention in the interdisciplinary teaching of Biology considering the
content taught in a technical high school course. A board game about the
environment was developed and questionnaires on the understanding,
participation and receptiveness of the students to the dynamics were applied,
extracting from the observed practical and theoretical classes the content
that would feed the didactic proposal. The board game stimulated the
recollection of knowledge covered in previous classes, serving as an
attractive didactic tool for the interdisciplinary teaching of biology. The
questionnaires revealed not only a positive receptiveness on the part of the
students, but also a tangible increase in active participation in the classroom
and understanding of the topics covered. The interdisciplinary approach to
environmental education associated with games proved to be effective in
helping students understand biological content and confirmed the importance
of playfulness as a pedagogical strategy capable of promoting the
participation of students of secondary schools integrated to professional and
technological education.

KEYWORDS: board game, interdisciplinary, playfulness, pedagogical
intervention.
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RESUMEN: La ensefianza de contenidos relacionados con la biologia es vista
como un desafio para muchos educadores, considerando la dificultad de crear
metodologias interdisciplinarias que sean atractivas y faciles de entender
para los estudiantes. El uso de estrategias dinamicas puede influir en la
comprensidén de los contenidos de biologia que se imparten en la sala de
clases. Asi, este articulo propuso un andlisis de la intervencidn pedagdgica
en la enseflanza interdisciplinaria de la Biologia, considerando los contenidos
trabajados en una clase de secundaria que prepara profesionales. Para este
trabajo se cred un juego de mesa sobre el medio ambiente y cuestionarios
relacionados con la comprensidon, participaciéon y receptividad de los
estudiantes a las dinamicas aplicadas fueron aplicados, extrayendo de las
clases practicas y teodricas observadas los contenidos que alimentarian la
propuesta didactica. El juego de mesa estimuld la recuperacién de
conocimientos tratados en clases anteriores, sirviendo como una
herramienta didactica atractiva para la ensefanza interdisciplinaria de la
biologia. Los cuestionarios revelaron no sélo una respuesta positiva de los
estudiantes, sino también un aumento tangible en la participacidn activa en
la sala de clases y la comprension de los temas tratados. El enfoque
interdisciplinario de la educacion ambiental asociado al juego demostré ser
eficaz para la comprensién de los contenidos de biologia por parte de los
estudiantes, ademas de confirmar la importancia de actividades lidicas como
estrategia pedagogica capaz de promover la participacion de los estudiantes
de cursos secundarios integrados a la ensefianza profesional y técnica.

PALABRAS CLAVE: juego de mesa, interdisciplinario, ludico, intervencion
pedagodgica.

@ @ Artigo esta licenciado sob forma de uma licenga
mmm Creative Commons Atribuigio 4.0 Internacional.

1. Introducao

Se torna cada vez mais desafiador motivar estudantes para a
apreensao de conteldos que precisam ser tratados de forma interdisciplinar,
com enfoque mais atrativo, fato que levou a investigar estratégias de ensino
de Biologia vinculadas a tematica local que é o rio Jari e aos conteldos

passiveis de explicacao, tornando o ato de aprender mais dinamico. Portanto,
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este artlgo tem como objetivo destacar a importancia da interdisciplinaridade

e uso de estratégias ludicas no reforco de conteldos conectados a Educacao
Ambiental para o ensino de Biologia. Para isso foram coletados dados através
de pesquisas bibliograficas sobre a utilizacdo de jogos ludicos, como
metodologias ativa de ensino, em Biologia, acompanhando através da
observacao participante (Lakatos; Marconi, 2003) uma turma de Meio
Ambiente do segundo ano, durante aulas de campo e tedrica de Biologia,
considerando a educacao ambiental uma metodologia de pesquisa - acao,
para a partir dos conteldos trabalhados criar um jogo experimental
reforcando o conteddo. Nossa hipotese ¢é que o ludico servird como uma
ferramenta interdisciplinar de revisao e resgate de conteldos trabalhados
em aulas anteriores e a Educagcdo Ambiental podera ser conectada ao ensino

de Biologia através de atividades ludicas.

2. Referencial Teérico

2.1 Educacdao Ambiental como Pratica de Ensino

A Educacao Ambiental (EA) é um processo que busca, fornecer
conhecimento e incentivar a participacao das pessoas na protecao e respeito
ao meio ambiente. Para Sauvé (2005, p. 317-322) “A Educacdo Ambiental
nao se restringe a ser meramente uma abordagem educacional ou uma
técnica para abordar problemas ambientais”. Ela é fundamentalmente uma
faceta integrante da educacgao no ensino médio, servindo como alicerce para
o desenvolvimento pessoal e social, e para a compreensao da nossa relagao
com o0 meio ambiente em que estamos inseridos.

Quando a Educacao Ambiental é integrada em todos os niveis de
ensino, tanto de forma formal quanto ndo formal, hd uma propensdo maior
para sensibilizar os individuos sobre a inter-relagcao entre suas vidas e o meio
ambiente. Na mesma perspectiva, a educacao ambiental deve ser trabalhada
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em uma visao interdisciplinar compondo um conjunto de objetivos de

aprendizagem do desenvolvimento sustentavel e, portanto, de largo alcance
(Lima, 2015). A interdisciplinaridade envolve a integracao de diversos
conhecimentos com o objetivo de formar uma compreensao unificada (Alves,
2014).

A estratégia é fazer com que o desenvolvimento sustentavel esteja
integrado em outras disciplinas, operando e sendo abordado como um eixo
transversal, em vez de ser estudado como uma disciplina independente e
isolada dos demais conhecimentos e acontecimentos que cercam o educando
(Medeiros et al., 2011).

Isso se deve ao fornecimento de conhecimentos que contribuem
significativamente para a formacao cidada. Nesse sentido, a conscientizagao
ecoldgica se desenvolve através da promocgao de atitudes éticas, que tém
como objetivo primordial a melhoria da qualidade de vida no planeta (Lima,
2015).

A Educacao Ambiental, por sua vez, nao se restringe ao ambiente
escolar, sendo um processo continuo e permanente, com enfoque
socioambiental e abrangendo concepcdes sociais, culturais, histéricas,
ecoldgicas e politicas (Muniz; Bueno; Andrade, 2022). Portanto, é
fundamental promover e despertar a sensibilizagdo ambiental e deve ser

tratada em todos os niveis da Educacdo no dia a dia dos alunos.

A Educacdo Ambiental (EA), como campo de conhecimento e pratica,

tem como objetivo promover a formacao de cidadaos conscientes e
responsaveis pelo meio ambiente [...]. Neste sentido, a Educacédo
Ambiental (EA), como campo de conhecimento e pratica, tem como
objetivo promover a formacdo de cidaddaos conscientes e
responsaveis pelo meio ambiente (Barroso, 2024).

Lima (2015) destaca a utilizagao da educagao ambiental como uma

metodologia abrangente no processo de ensino de biologia, tendo em vista

REVISTA
5

P | N

CONTEMPORANEA Revista Contemporénea, vol. 4, n°. 10, 2024. ISSN: 2447-0961




-~ e 3

o] foco do professor em adotar a interdisciplinaridade como alternativa

complementar para a aprendizagem dos alunos.

A cooperacao entre a educacdao ambiental e o ensino de biologia é
claramente perceptivel na variedade de abordagens e na
multiplicidade de métodos para enfrentar os desafios educacionais
relacionados ao estudo e a aprendizagem da biologia em suas varias
dimensbes. Estes dois dominios estdao intimamente entrelagados,
influenciando-se reciprocamente e abrangendo temas
interdisciplinares como saude educacional, bioética, biotecnologia e
os diferentes aspectos do ensino de biologia (Teixeira; Neto, 2011, p.
521-549).

Nesta perspectiva, é possivel observar que a EA é descrita como um
procedimento no qual os estudantes devem incorporar conhecimentos
ligados aos temas ambientais, para adotar uma nova visao sobre o mundo
natural, podendo ser utilizada para promover a conexdao entre diversos
campos de estudo (Medeiros et al., 2011).

Essa metodologia evoluiu para se consolidar como uma pratica
educacional e social, com o objetivo de promover uma participagao ativa e
compreensao mais ampla em diversas areas do conhecimento em diferentes
niveis da educacao. Segundo Sefton e Galini (2023), as metodologias ativas
estdo alinhadas com a educacao na contemporaneidade e vém ganhando
impulso junto com as novas praticas, com a mediacdo das tecnologias, mas
nao se limitando a elas.

No contexto do ensino médio, Curto et al., (2000) mostra que os
professores, por sua vez, devem entender que o ensino-aprendizagem
mudou, entendendo que as formas de ensino devem ser meios condutores
do conhecimento, e que a aprendizagem dos alunos em classe seja focada
no que os alunos precisam aprender. Portanto a interdisciplinaridade pode
ser aplicada de forma interativa e ludica, servindo como ferramenta adicional
para lidar com a complexidade dos conteudos, propondo uma forma
diferenciada de abordagem e ensino sem se restringir as metodologias
convencionais.
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2.2 O Ludico no Processo de Ensino-aprendizagem

O uso de atividades ludicas no ensino e aprendizagem tem sido
amplamente discutido e fundamentado por diversos tedricos da educacao.
Vygotsky (1998), destacou a importancia do brincar como uma ferramenta
fundamental para o desenvolvimento cognitivo das criangas, enfatizando que
0 jogo ndo é apenas uma atividade recreativa, mas também um contexto no
qual as criangas constroem significados, desenvolvem habilidades sociais e
intelectuais, além de internalizarem conhecimentos

Piaget (2004) descreveu o jogo simbdlico como uma forma pela qual
as criangas representam e compreendem o mundo ao seu redor, pois oferece
as criancas a oportunidade de experimentar diferentes papéis e situagoes,
promovendo o desenvolvimento da inteligéncia e da criatividade.

Do ponto de vista pedagdgico, a abordagem construtivista, que
preconiza a construcao do conhecimento pelo préprio aluno, encontra no uso
de atividades ludicas um suporte valioso (Zawaski; Ramirez, 2017). Essas
estratégias proporcionam um ambiente propicio para a exploracao ativa e a
construcao de significados pessoais, favorecendo a internalizagdao dos
conteudos e a aplicagdo pratica do conhecimento. Pois a ludicidade no
contexto do ensino médio € uma ferramenta essencial para a construcdo de
conhecimento, pois promove a interacao, a criatividade e a participagao ativa
dos alunos no processo de aprendizagem (Curto et al., 2000). Conforme
Bransford, Brown e Cocking (2000) dentro do contexto construtivista de
educacdo, os educadores tém a possibilidade de criar ambientes que
colaborem com a otimizagao e assimilacao dos conhecimentos dos alunos,
facilitando a aprendizagem por meio da colaboracao ativa dos estudantes,
pois as trocas entre o conhecimento prévio dos alunos e 0s recursos
disponiveis para apoiar o aprendizado sdo fatores cruciais para estimular a
compreensao de novos conceitos bioldgicos.
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No ensino da Biologia, o ludico vem se fazendo presente (Floravante et

al., 2018), trazendo uma abordagem que visa nao apenas tornar o
aprendizado mais atrativo e envolvente para os alunos, mas também
promover uma compreensao mais profunda dos conceitos bioldgicos ao
introduzir atividades Iudicas, como jogos, simulacdes e experimentos
praticos, os educadores pretendem estimular o interesse dos estudantes e
facilitar sua assimilagao dos conteudos (Souza; Souza, 2019).

O ludico é percebido como uma metodologia versatil, uma vez que sua
utilizacdo é amplamente disseminada no processo de ensino, porém o seu
uso sem objetivos pedagdgicos claros pode reduzir a complexidade do
conteldo e inibir uma compreensao critica e reflexiva nos alunos (Freitas;
Salvi, 2000)

Além disso, o aspecto ludico, precisamente articulado com a proposta
pedagdgica e alinhado aos objetivos de uma aula, contribui para a construgao
de um ambiente de aprendizado mais colaborativo e interativo, no qual os
alunos se sentem mais motivados a explorar e experimentar, pois reporta-

se aos momentos de felicidade (Piaget, 2004).

2.3 Metodologias Ativas: o Jogo de Tabuleiro

De forma simplificada, as metodologias ativas consistem num conjunto
de estratégias voltadas para o protagonismo dos alunos diante do processo
de aprendizagem, atribuindo ao professor o papel de mediador e orientador,
que desempenha atividades instrucionais para incentivar os estudantes na
construcao de conhecimentos e resolugao de problemas, sem necessidade
de imposicoes pessoais do educador (Lovato; Michelotti; Loreto, 2018).
Conforme destacado por Richartz (2015), a adogao de metodologias ativas
permite a utilizacdo da problematizacdo como uma estratégia eficaz de
ensino e aprendizagem. Ao apresentar problemas reais, os estudantes

tendem a demonstrar maior interesse em investigar, refletir e conectar esses
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reinterpretacao das descobertas.

Silva et al., (2012) revelam uma tendéncia predominante pelo uso de
jogos de tabuleiro nas praticas de ensino, apesar da existéncia de uma
variedade de outras opgdes disponiveis, tais como histérias em quadrinhos,
baralhos, jogos eletronicos ou virtuais, entre outros. Os autores destacam
que a preferéncia pelo uso desses jogos ludicos esta relacionada
principalmente ao tempo de aplicacao requerido, bem como a facilidade de
manuseio e confeccao desses materiais.

Nesse contexto, os jogos de tabuleiro emergem como uma escolha
popular, visto que oferecem uma ferramenta de aprendizado versatil, capaz
de estimular o interesse dos alunos e promover o desenvolvimento de
experiéncias pessoais e sociais diversificadas (Campos; Bortoloto; Felicio,
2003).

Seguindo essa linha de pensamento, fica claro a importancia do jogo
de tabuleiro como um jogo ludico e sua aplicacdo em sala de aula como
metodologia ativa de aprendizagem, envolvendo desafios que estimulam
uma maior atengao e participacdo dos alunos, que aprendem o conteldo de
forma dinamica e descontraida, além do seu envolvimento em diferentes
areas, pois o jogo pode ser aplicado em diversas disciplinas (Souza; Souza,
2019).

Além disso, o uso do jogo de tabuleiro como um jogo ludico visa
oferecer uma abordagem diferenciada no processo de ensino, porém, sem
descartar métodos tradicionais, aliando a ludicidade a teoria, permitindo que
os alunos entendam os objetivos do processo de ensino-aprendizagem de
forma mais clara, participando ativamente da construgao do conhecimento e
desenvolvendo habilidades como trabalho em equipe, tomada de decisdes e
resolucao de problemas (Legey et al., 2012).

O Iudico enquanto campo da pesquisa vem aderindo as diversas
tecnologias de ensino, por meio de sua aplicabilidade, suas inovacdes para o
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amblente educacional, e sua contribuicao para a aprendizagem significativa

(Carbo et al., 2019). O professor deve buscar fatores contribuintes para uma
formacdo dos seus educandos, seja através de material pratico ou tedrico.
As dindmicas dos jogos ludicos na educacdo possibilitam uma visdo ampla
nos processos de ensino, como metodologia diferenciada, englobando
diversas possibilidades para o individuo assimilar as novas informacoes
(Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

E importante destacar que aulas lUdicas necessitam de grande
dedicacao do professor, que deve orientar a aula e guiar o aprendizado, além
da confeccao do material (Lovato; Michelotti; Loreto, 2018). Outro ponto
fundamental é deixar que os alunos se divirtam e entreguem-se a atividade
proposta. Para o professor o uso de jogos ludicos em qualquer nivel de ensino
deve ser um complemento, uma ferramenta de ensino- aprendizagem que
completa em sala e que agrega motivagao e desafios adequados que visam
a construgcao do conhecimento, a satisfacao e o prazer do aluno a estar na
escola. Costa (2017) afirma que a escola deve continuamente fornecer
subsidios adequados para o alcance da aprendizagem, de modo a fomentar

no individuo habilidades e competéncias que o tornem um cidadao completo.
2.4 Metodologias Avaliativas no Ensino de Biologia

Usualmente, os seres humanos estao sendo constantemente avaliados
e estes, consequentemente, avaliam o mundo o seu redor, sendo assim, um
processo inerente e essencial ao cotidiano humano. Fournier (1995, p. 16),
afirma que “a avaliacao &€ um género de inquiricao, com uma ldgica basica e
um padrdo geral de raciocinio”. Essas avaliacbes estao interligadas pelas
acoes, de modo que tudo que sera executado em um processo necessita de
avaliacao para tornar uma pratica eficaz (Silva; Matos; Almeida, 2014).

No ambito escolar, as metodologias avaliativas representam diversas

maneiras de monitorar o desenvolvimento do estudante, considerando suas
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d|f|culdades e habilidades, como forma de obter informacdes relevantes para

o planejamento do educador, bem como as abordagens compativeis com o
perfil da turma, aplicadas ao longo do processo de ensino-aprendizagem.
Conforme Haydt (2011, p. 216) Essas avaliacOes estao interligadas pelas
acoes, de modo que tudo que sera executado em um processo que necessita
de avaliacao para tornar uma pratica eficaz. Lacerda (2019), destaca que
essas metodologias estao sujeitas a modificagdes, em favor da adaptacao de
estratégias de ensino mais eficazes.

Portanto fica evidente a evolucao no processo de avaliagao, assim
como na abordagem educacional, que agora prioriza uma aprendizagem mais
significativa em detrimento da simples transmissao e memorizagao de
informagbes (Fournier, 1995). Além de uma forma de avaliacdo da
aprendizagem do aluno, podemos levar em conta que a avaliagao pode ser
um instrumento de avaliacao da pratica docente, ou seja, a medida em que
o professor estd atento na verificagdo da aprendizagem de seus alunos, ele
pode verificar o qudo eficiente estda sendo seu trabalho ou que desvios o
mesmo encontra (Luckesi, 2006).

No contexto do ensino de Biologia, Luckesi (1999), contextualiza que
a avaliacao é uma ferramenta da qual o ser humano nao se livra. Ela faz
parte de seu modo de agir, e por isso é necessario que seja usada da melhor
forma possivel”. Portanto a avaliacdo dos alunos vai além das provas
escritas, abrangendo uma variedade de instrumentos e abordagens que
refletem a diversidade bioldgica e as praticas de ensino (Haydt, 2011).
Métodos como estudo de campo, relatérios de aulas praticas e construgao de
modelos que oferecem varias formas de avaliar o progresso dos alunos de

maneira mais abrangente e significativa. Yager (1993, p. 145-151) afirma

que:
A Biologia proporciona um suporte valioso para essa diversidade
avaliativa, especialmente devido as aulas praticas, que
desempenham um papel fundamental no processo de aprendizagem,
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pois a avallagao na educacao cientifica deve ir além do mero teste de
memorizagdo e incluir conceitos bioldgicos, promovendo assim uma
compreensao profunda e duradoura da disciplina.

Assim, a avaliacdo no campo do ensino de Biologia precisa incluir nao
sO os conceitos tedricos, mas também atividades que requerem habilidades
praticas de experimentacdo e investigacdo. Através de distintas
metodologias, como pesquisas de campo, analises experimentais e criacao
de modelos bioldgicos, os educadores podem compreender a extensdo da
evolucao do aprendizado dos estudantes, fornecendo uma avaliagao mais

minuciosa e abrangente.
3. Metodologia

A presente pesquisa se enquadra em pesquisa-agao (Thiollent, 2011),
voltada a intervencdo pedagdgica a partir de atividade ludica, para tal fato
foi necessario inicialmente realizar uma revisdao bibliografica para
compreender como a tematica vem sendo abordada na interacdo entre
conteldo ministrado em sala de aula e atividades em campo. Foi realizada
uma observacao participante (Lakatos; Marconi, 2003) no segundo semestre
de 2023 no projeto “O rio Jari: explorando possibilidades de aulas praticas
no ensino de biologia em espacos ndo formais”, aprovado no Comité de Etica
numero de aprovagao 6.244.294.

O projeto foi desenvolvido de forma interdisciplinar, através das
disciplinas de Biologia, Ecologia e Geografia e da utilizagao da educagao
ambiental como ferramenta de ensino. Quando foi possivel utilizou-se o rio
como uma pratica de ensino ndo formal e o uso da ludicidade no processo
deste ensino. Outros pesquisadores que consideraram o uso da ludicidade e
a educacao ambiental como instrumento de ensino e avaliagao (Tabela 1),
também consideraram a pesquisa qualitativa e quantitativa dentro de uma

abordagem de intervencdo didatica.
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Tabela 1. Informacdes Metodoldgicas utilizada como Referéncia na presente Pesquisa

Titulo Autores Metodologias ativas
O uso da gamificagdo como ferramenta Aguiar Pesquisa quantitativa e
didatico-pedagdgica no processo de ensino- (2021) Analise de Conteuldo.

aprendizagem de discentes do Ensino Médio

A Incorporacao da Educacao Ambiental nas Cordeiro; Pesquisa Bibliografica e
aulas de Biologia no Ensino Médio Ribeiro Andlise documental
(2019)
Tendéncias da Educacdo Ambiental no Ensino Flores; Abordagem qualitativa
de Ciéncias e Biologia: uma analise dos Santos de estudos documentais
eventos ENEBIO e EREBIO/SUL (2022) e Andlise de Conteldo.
Educagao Ambiental e Ensino de Ciéncias e Lima (2019) Pesquisa quantitativa
Biologia: tensodes e didlogos de analise
documental.
O Ludico e as Metodologias ativas Souza e Pesquisa Bibliografica
possibilidades e limites nas acdes pedagdgicas  Salvador comparativa.
(2019)

Fonte: Autoria propria, 2024.

Desta forma, a pesquisa foi conduzida com uma abordagem
quantitativa e qualitativa, realizada com os alunos da turma do segundo ano
do Ensino Médio Meio Ambiente do curso Profissionalizante, na Instituicdo de
Ciéncias e Tecnologia do Amapa Campus Laranjal do Jari. Sendo aplicada por
meio de questionarios online contendo perguntas de multipla escolha e
discursiva.

A abordagem utilizada na analise dos dados foi qualitativa, focando na
exploracao de combinacdes de categorias e na interpretacao dos significados
presentes nas respostas fornecidas ao questionario semiestruturado que foi
aplicado via Google Forms. Essa metodologia busca ir além dos numeros,
visando compreender a rigueza e a profundidade das informacdes coletadas.

A técnica empregada para realizar essa analise foi a analise de
conteldo, seguindo a estratégia que envolve uma leitura minuciosa das
respostas, com a extracdo dos nucleos de sentido presentes em cada uma

delas. Em vez de se limitar a uma analise superficial, a abordagem procura
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ir alem buscando compreender as nuances e as implicacoes subJacentes as
respostas dos participantes (Bardin et al., 1991).

Os resultados obtidos foram cuidadosamente organizados em graficos,
preparando o terreno para uma analise e discussdo mais aprofundada a luz
do referencial tedrico adotado pela pesquisa. O enfoque do estudo é a
aplicacao do jogo de tabuleiro do Meio Ambiente em uma turma do segundo
ano do ensino médio no Instituto Federal do Amapa, campus Laranjal do Jari.
Essa abordagem, ao combinar analise quantitativa e qualitativa, oferece uma
compreensao abrangente e aprofundada dos impactos do jogo no contexto
educacional, proporcionando o esclarecimento valiosos para futuras praticas

pedagdgicas.
3.1 Desenvolvimento do Projeto

A pesquisa participante foi desenvolvida a partir da observacgao direta
das aulas teoricas e atividade em campos e que se utilizou o rio Jari como
tema gerador, uma anadlise em espacos de aprendizagem nao formal. No
campo foi destacando a biodiversidade que o rio Jari proporciona a
populacao, as variacdes da maré em diferentes horarios, compreendendo a
dinamica complexa do ecossistema fluvial e importancia do rio Jari nao
apenas como recursos hidricos, mas também como habitat essencial para

inUmeras formas de vida (Figura 1).

Figura 1. A: aula ndo formal no (rio Jari); B: observando as margens do rio Jari; C:
observando a biodiversidade do rio Jari.

Fonte: Autoria propria, 2023.
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Essa experiéncia proporcionou um olhar investigativos nos alunos, que

realizaram inumeras perguntas sobre a dinamica de interacao do rio. E foram
essas abordagens que surgiram que alimentaram o material pedagdgico

criado.
3.2 Confeccao do Material e as Diretrizes da Aplicabilidade

O Jogo de tabuleiro do meio ambiente é uma criagao artesanal (Fig. 2)
que utiliza materiais como papel A4, tesoura, cola de isopor, papelao e TNT.
O tabuleiro é composto por 33 casas, divididas em 19 com a palavra
“responda”, 11 com a palavra “surpresa”, uma casa de largada e uma casa
de chegada (em azul). Além disso, ha cartas amarelas (cartas surpresas) e
verdes (cartas de resposta). As cartas contém perguntas e respostas (opgoes
A e B), juntamente com instrugdes surpresas para o jogo, como avangar
duas casas ou voltar uma casa, abrangendo informagdes sobre ecologia,
questdes climaticas, relevo e preservacdo da natureza (tematicas obtidas a
partir dos conteldos de Educacdao Ambiental). Para determinar os
movimentos, o jogo inclui um dado numerado de um a quatro e duas letras
B. Esse jogo proporciona uma experiéncia divertida e desafiadora,
incentivando os participantes a responderem perguntas enquanto enfrentam
obstaculos surpresos. Com seus materiais acessiveis e dinamica envolvente,

€ uma opcao interessante para entretenimento e aprendizado.

Figura 2. Cruzadinha de palavras surpresa e responda do jogo de tabuleiro do Meio
Ambiente.
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RESPONDA RESPONDA
Surpresa:
Vocé participou de
uma acgao de
reflorestamento
este ano.
Parabéns!
continuem assim
avance duas
casas.

Fonte: Autoria propria, 2023.

O jogo de tabuleiro do meio ambiente é projetado para até 4 jogadores
ou grupos, com um mediador responsavel pela leitura das cartas e condugao
do jogo. Para determinar a ordem de largada, os jogadores lancam o dado,
e aquele que obtiver o maior nimero inicia a partida. A sequéncia dos
jogadores segue de forma decrescente, baseada nos numeros tirados. Em
caso de empate, utiliza-se o dado para o desempate, ou seja, o aluno que
tirar o maior nimero sera o vencedor.

Apds a largada, o jogo prossegue com cada jogador lancando o dado,
gue possui humeracao de 1 a 4 e duas letras “b”. Se o dado cair na letra “b”,
o jogador perde a vez; ao cair na numeracao de 1 a 3, o jogador avanga o
numero de casas indicado. Ao avancar, o jogador responde a pergunta na
casa, que pode ser “surpresa” ou “responda”. No jogo, quando um jogador
posa na casa marcada como “responda” ou “surpresa”, sua proxima acao
sera determinada pela cor da casa em que parou, sendo esta amarela ou

verde. O mediador entdo apresentara uma pergunta ao jogador, seguida por
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duas opgdes de resposta, denominadas a e b. Se o jogador acertar a

resposta, ele continuara avancando no tabuleiro, lancando o dado e
respondendo as perguntas nas casas subsequentes.

Entretanto, ha um elemento de desafio na casa “b”, onde, ao pousar
nela, o jogador perde a vez. Adicionalmente, ao tirar uma carta do monte, o
conteldo dela determinard o destino do jogador - seja avancar sem
obstaculos ou ser obrigado a retornar algumas casas. As cartas surpresa
adicionam uma reviravolta estratégica ao jogo, mantendo os participantes
engajados. O objetivo é alcancgar a casa designada como “chegada” primeiro
para ser declarado o vencedor. Esta dindmica, combinada com as perguntas,
respostas e reviravoltas imprevisiveis das cartas surpresa, cria uma
experiéncia divertida e emocionante para os jogadores, incentivando o

raciocinio rapido e estratégias astutas para vencer o desafio.

3.3 Abordagem Didatica

Em seu estudo, Experiéncia em Ensino de Ciéncias, Baggio e Junior
(2019) basearam-se na perspectiva da aprendizagem significativa,
destacando a ativacao dos conhecimentos prévios dos alunos e a conexao
entre esses conhecimentos e as novas informagodes. Eles ressaltaram a
importancia do uso de situagdes-problema e interacdes discursivas,
juntamente com a ludicidade, no ensino de biologia.

No dia 22 de novembro, as 13:30 horas, na Turma do Meio Ambiente
do 2° ano vespertino do Instituto Federal do Amapa Campus Laranjal do Jari,
foi aplicado o jogo de tabuleiro do meio ambiente como metodologia de
ensino para revisar os conteudos aplicados pela professora de Biologia e

Geografia.
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Flgura 3. A: explicagdao do jogo para a turma do Meio Ambiente; B: apllcagao do
jogo para turma do Meio Ambiente; C: aula da professora de Biologia na turma do Meio
Ambiente.

Fonte: Autoria propria, 2023.

Antes da aplicacao do jogo foi explicado as regras e a dinamica da
atividade do jogo, garantindo assim a compreensao do desenvolvimento do
jogo. Na sequéncia, aplicamos o jogo de tabuleiro do meio ambiente, que é

composto por cartas "Responda" e "Surpresa".
4. Resultados e Discussao

Antes da implementagao do jogo, os alunos ja haviam sido introduzidos
ao conteudo pela professora titular da turma. Este preparo inicial possibilitou
que os alunos estivessem familiarizados com o tema, estando prontos para
participar das atividades propostas durante o jogo ludico em sala de aula. A
aplicagao do jogo ludico Tabuleiro do Meio Ambiente em sala de aula revelou
as dificuldades dos estudantes em assimilar os conteudos trabalhados ao
longo das aulas e, embora alguns demonstrassem um conhecimento prévio
sobre as tematicas, houve dificuldades gerais em relacdo ao tema abordado
no jogo do meio ambiente.

Evidenciou-se a presenca de perguntas no jogo contendo informagoes

mistificadas que precisaram ser acertadas, detalhadas na Figura 2.

Figura 2. Perguntas listadas como nao respondidas pelos alunos.
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No Amapa existe campus e
cerrados posso afirmar se é
verdadeiro ou é falso?

Que tipo de vida selvagem Qual a importancia da
pode ser encontrada nos Biodiversidade na Amazénia
rios Amazonicos? para o equilibrio global

A contaminacdo da agua &
responsavel pela morte de
muitas pessoas. Como
podemos evitar a ingest3o de
agua contaminada?

Fonte: Autoria propria, 2023.

Perante as analises do questionario ofertado aos alunos apds a aplica-
cao do jogo, obteve-se resultados significativos que demonstram a impor-
tancia de se trabalhar o conteldo de Educacdo Ambiental, bem como utilizar

ferramentas lUdicas durantes as aulas.

“Achei bastante interessante, e gostei da experiéncia, pois a gente s
diverte aprendendo, sendo até mais facil de se entender o assunto”.
(estudantes A).

“Me ajudou bastante a compreender o assunto, fornecendo informa-
¢oes que eu ndo tinha o dominio”. (estudante B).

Conforme (Souza, 2016) destaca, a integracdo do Iudico no ambiente
escolar ndo apenas torna as salas de aula mais motivadoras, mas também
facilita e dinamiza a compreensao dos conteudos pelos alunos, promovendo
assim uma maior dinamizacdo do processo pedagdgico. Através do ludico, os
estudantes desenvolvem maior criatividade e sensibilidade diante das situa-
coes, possibilitando uma transformagao nas formas de compreender o
mundo e de se expressar por meio da linguagem, do pensamento e das agoes
(Lutz; Souza; Mann, 2018).

No questionario, 29 alunos (97%) afirmam gostar que os jogos ludicos,
sejam utilizados como uma metodologia de ensino em outras disciplinas, E 1
(3%) nao demonstram gosto por esse tipo de jogo que seja utilizado em

outras disciplinas como metodologia de ensino.
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“Ndo tenho muita paciéncia com jogo nao, prefiro os de computador,
mas gostaria sim, que os professores aplicassem uma aula diferente
de vez em quando um jogo ludico na sala”. (Estudante A).

“Eu gosto de qualquer tipo de jogo, principalmente ludico, pois me
ajuda bastante nas disciplinas e eu aprendo mais quando jogo, com
certeza gostaria que aplicasse em outras disciplinas o jogo ludico”
(Estudante B).

“Quando a gente joga, é mais facil pra aprender”. (Estudante A).

Os estudantes deram suas avaliacoes sobre a eficacia do jogo de tabu-
leiro 'Meio Ambiente' como ferramenta para assimilar os conteidos aborda-
dos (Figura 3). Destes 40% consideraram o jogo excelente e benéfico para
o aprendizado. Uma parcela menor, 7%, expressou desinteresse em utilizar
0 jogo como ferramenta de ensino novamente. Por outro lado, uma signifi-
cativa porcao de 33% dos alunos afirmou que o jogo ludico do meio ambiente
é uma ferramenta valiosa para o ensino, sugerindo que pode ser uma forma
interessante de promover aulas diferentes em sala de aula. Por fim, 7% dos
alunos nao forneceram resposta ao questionario sobre a avaliacdo do jogo

de tabuleiro do meio ambiente.

Figura 3. Avaliagdo da receptividade dos alunos em relacdo a aplicagdo do jogo de
tabuleiro do "Meio Ambiente"

Fonte: Autoria propria, 2023.

Um total de 26 estudantes (Figura 4), respondeu ao questionario sobre
as eficacias do jogo de tabuleiro para compreender os temas trabalhados nas
aulas. Dentro das observacdes dos alunos é importante destacar que para os

13 alunos que deram nota 10, expressaram um grande apreco pelo jogo
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Iudlcodo tabulelro do meio amblente afirmando que gostaram muito da
aplicacdo em sala de aula. Enquanto que os 2 alunos que atribuiram nota 9,
destacaram a eficiéncia do jogo para o ensino. Vale mencionar que o 1 aluno
qgue deu nota 6, mencionou que, embora ndo seja fa de jogos, este foi Util

especialmente nas fases finais de estudo para provas.

Figura 4. Avaliagao dos alunos sobre a eficacia do uso do jogo de tabuleiro na

compreensao de contelidos aplicados a biologia.
Avaliacdo dos alunos sobre o jogo

10

1

o

13 alunos 2 alunos 7 alunos 4 alunos 1aluno 2 alunos 1 aluno

Fonte: Autoria propria, 2023.

Ao serem questionados se ja havia passado pela experiéncia do uso de
jogos para reforcar conteldo estudados, 13,3% dos alunos afirmaram ter
participado do jogo ludicos na disciplina de Biologia, Empreendedorismo,
Geografia, enquanto que 9,30% assumiram nao lembrar (Fig. 5). Esse fator
demonstra que as disciplinas consideradas mais complexas pelos alunos sao
aquelas em que o professor adota mais abordagens ludicas, revelado a
necessidade do docente em recorrer a atividade recreativas para tentar
chamar a atencdo dos estudantes. Sacristan (1999) afirma que a pratica
educativa é algo mais do que ‘expressao do oficio dos professores’; é algo
que nao pertence por inteiro aos professores, uma vez que ha tragos culturais
compartilhados que formam o que pode ser designado por ‘subjetividades

pedagodgicas’.
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Flgura 5. AIunos que tiveram expenenaas dos jogos em outras d|SC|pI|nas

Resposta dos alunos

Biclogia
Empreendedorismo
Geografia

Historia
Associativismo

M3o responderam

Fonte: Autoria propria, 2023.

Essas respostas revelam uma distribuicdao variada de participagao do
jogo em diferentes disciplinas, com uma concentragao maior na disciplina de
Biologia, seguida por Empreendedorismo e outras combinacdes de
disciplinas. Dentro dessa perspectiva, 0s jogos tornam-se agoes
influenciadoras e incentivadoras dentro do processo de aprendizagem devido
a presenca de suas estratégias e sua dinamica (Miranda, 2002).

Nesse mesmo pensamento, Cordeiro (2015) discursa sobre a
motivacao que os jogos sao capazes de proporcionar nos alunos, além de
todas as informagoes tedricas que podem ser assimiladas com o auxilio dos
jogos em sala de aula.

Com base nas respostas dos alunos em relagao ao jogo de tabuleiro do
meio ambiente, destacou-se que essa abordagem oferece uma dindmica
solida e de facil compreensdao do conteldo. A analise do conteldo nos
proporcionou identificar que 38% dos alunos acharam divertido aprender
com o jogo, enquanto que 75% afirmam que o ajudou a compreender o
conteudo, o que reforca a importancia dos jogos como ferramenta de
avaliagao e aprendizagem. Os estudantes expressaram que 0 jogo nao
apenas facilita a assimilacao dos conceitos ambientais, mas também permite
gue eles apliguem esses conhecimentos de forma pratica e Iudica.

A hipétese desse trabalho foi corroborada, pois foi possivel interligar a

Educacdao Ambiental ao ensino de Biologia através de uma metodologia
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lUdica, sendo a ludicidade uma ferramenta interdisciplinar eficaz para a

revisao e resgate de conhecimentos prévios, trabalhados nas aulas.

Ficou evidente que a Educacao Ambiental promoveu a sensibilizagao
dos alunos sobre os temas trabalhados nas aulas, pois serviu como método
para aproxima-los e compreender questdes ambientais como os ciclos
naturais, a biodiversidade e impactos ao meio ambiente. Aliando-se a
atividades ludicas, esse método facilitou o ensino de Biologia, utilizando uma
linguagem mais acessivel e uma abordagem menos intimidante dos
conceitos.

Os resultados mostraram que as aulas se tornaram mais simples e
atraentes, com os alunos receptivos a estratégia. A aplicacdo do jogo de
tabuleiro conectou-se aos conteldos, permitindo ao professor abordar os
temas de forma simplificada, o que resultou em maior assimilacao e
compreensao pratica pelos alunos, além de aumentar seu interesse nas aulas
com o uso de atividades recreativas. A integracao interdisciplinar do jogo de
tabuleiro na Educacao Ambiental para o ensino de Biologia estimulou a
participacao ativa dos individuos, reforcando a ideia de que o ensino de uma
disciplina considerada complexa como a Biologia pode se tornar algo
descomplicado para o professor e atrativa para os alunos, dependendo da
forma como é abordada pelo docente, isto €, quais estratégias didaticas ele
utilizara para captar a atencdo dos estudantes e ajuda-los aprender os
assuntos das aulas de forma mais eficaz, que pode ser através da conexao

entre disciplinas afins e do reforco com atividades ludicas.
5. Consideracoes Finais

Em virtude dos fatos mencionados, fica evidente que utilizar uma
disciplina em favor de simplificar a compreensao de outra (utilizando a
Educacao ambiental como ferramenta de conexao entre os componentes)

além da integracao da ludicidade como instrumento interdisciplinar, se
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apresentou como metodologia promissoria para o ensino de Biologia, uma

vez que proporcionou uma alternativa dindmica e estimulante de
aprendizagem dos conteldos propostos, a participacdo ativa e,
consequentemente uma conexao significativa entre conceitos bioldgicos e a
sua aplicacdo pratica no cotidiano do aluno, servindo como estratégia
educacional para enfrentar os desafios da educacao ambiental na disciplina
de Biologia no contexto do ensino médio profissionalizante.

Nesse contexto, é reconhecida a importancia de ajustes continuos no
material didatico utilizado para maior eficdcia no processo de ensino-
aprendizagem, bem como a exploragcao de novas abordagens para integrar
0 jogo com outros recursos pedagdgicos.

Em sintese, com base nos dados apresentados, é possivel perceber a
relevancia da implementacdo de estratégias didaticas voltadas para a
resolucao de problematicas no contexto do ensino de Biologia, a partir do
reconhecimento das dificuldades enfrentadas pelo professor e a devolutiva
dos alunos em relagao a essa disciplina. Esses fatores refletem, também, na
necessidade de aperfeicoamento profissional, estrutural (por parte de
suporte escolar ao professor) e aprofundamento de estudos sobre
abordagens eficazes para o ensino ambiental na Biologia, para evitar um
ensino compulsério, complicado e entediante para os alunos.

Diante disso, esse estudo pode ser utilizado como ferramenta para
obtencao de dados sobre metodologias eficientes para o ensino de Biologia
em turmas do ensino médio profissionalizante, considerando as estratégias
utilizadas como exemplares que podem ser utilizados para desenvolver
outros trabalhos e/ou abordagens em sala de aula, a fim de verificar sua

eficacia em diferentes niveis da educacdo.
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