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Resumo: Na contemporaneidade, as perspectivas educacionais passaram a abranger a utilizagdo de ferramentas
pedagdgicas, em especial 0s jogos, com o intuito de fortalecer a aprendizagem, melhorar o desenvolvimento
pessoal e 0s processos de socializagdo. O Ensino de Ciéncias necessita do desenvolvimento de estratégias criativas
gue possam compreender as complexidades desta area de conhecimento. Objetivou-se desenvolver uma ferramenta
ludico-pedagbgica, sob a forma de um jogo, para a temética “Biomas” no Ensino Fundamental. A criacdo do
“Jogo dos Biomas” perpassou pelas etapas: (a) estudo do tema; (b) identificacdo de temas transversais; (c) estudo
de jogos de tabuleiro; (d) criagdo, selegcdo e confeccdo dos componentes do jogo; (e) elaboracéo das regras; e (f)
elaboracdo de um plano de aula. Os materiais foram elaborados utilizando a plataforma Canva para a criacdo das
artes, impressora, papel sulfite e plastificadora, além de editor de texto. O produto “Jogo dos Biomas” conta com
220 componentes, 0 manual de instrucdo e um plano de aula modelo para aplicacdo da ferramenta em sala que se
organiza por: (a) trabalho de pesquisa; (b) aula expositiva e dialogada; (c) separacdo das equipes; (d)
preenchimento da ficha de identificacdo da equipe; () momento de jogar; e (f) avaliacdo a partir de producéo
textual.

Palavras-chave: Ludico, Ferramenta didatico-pedagdgico, Produto educacional, Metodologia

ativa, Jogo educacional.
1 INTRODUCAO

Normalmente nos diferentes niveis de ensino, os estudantes apresentam dificuldades de
aprendizagem nas Ciéncias da Natureza, pois os contetdos sdo desenvolvidos de forma
sequencial, muitas vezes desconectados do contexto histérico e dos processos investigativos

inerentes a construcdo do conhecimento cientifico. Assim, explorar a forma de abordagem dos



contetdos trabalhados em sala de aula é fundamental para a compreensao e o entendimento por
parte dos estudantes (SANTQOS, et al., 2013), bem como tornar a aprendizagem mais atrativa.
A insercdo do ludico na educacdo pode vir em diversas formas: a partir de jogos, dindmicas de
grupo, trabalhos artisticos, brincadeiras e demais atividades que contribuam para a socializacédo
e para a criatividade, aprendendo de forma descontraida (GOMES, 2006). Desta forma, a
motivacao para o desenvolvimento desse jogo foi a necessidade de inovagdes no processo de
aprendizagem das ciéncias, visto que a transmissdo do conhecimento é focada na ja ultrapassada
aula expositiva-dialogada.

Para Franco e colaboradores (2018), fica evidente que 0s jogos representam uma forma
prazerosa de aprendizagem para as criancas, bem como aprendizes de todas as idades, pois
permite que o estudante interaja com o mundo em sua volta desenvolvendo assim aspectos
cognitivos e sociais. No entanto, ha um grande trabalho e esforco por tras do desenvolvimento
dos jogos e de plano de aula com aplicacdo dessa ferramenta. Sobre isto, Possatto (2018), alerta
que 0 jogo se torna produtivo, enquanto atividade pedagdgica, quando ha uma intensa
preparacdo dessa atividade e organizagdo da aula por parte dos docentes. Os profissionais da
educacdo, que fazem uso de ferramentas diversificadas no processo de ensino e de
aprendizagem, reforcam que a aplicacéo de jogos em sala de aula promove também a criacdo
de vinculo entre professor e estudante, tornando a produtividade no ambiente escolar mais
eficaz. Diante disso, objetivou-se desenvolver uma ferramenta ludico-pedagdgica para o ensino
da tematica “Biomas” no Ensino Fundamental, bem como, elaborar um plano de aula para
aplicacdo do jogo como uma ferramenta acessoria para 0 ensino de Ciéncias. Ainda, a
implementacdo do “Jogo dos Biomas”, possibilita a ampliacdo da abordagem dos aspectos
teorico tradicionais para a tematica biomas, pois engloba questdes ambientais, etnobiologia,
culturais - como lendas e contos - e sociais. Cabe ressaltar, que 0 “Jogo dos Biomas” adveio a
partir da demanda de professores do Ensino Fundamental (EF) que participaram do projeto de
extensdo oferecido pelo IFSul intitulado “Cadeia do Conhecimento: dos Anos Iniciais ao
Ensino Medio”, que buscou promover praticas interdisciplinares e ludicas numa abordagem

multietaria e multiescolar com tematicas da area de Ciéncias da Natureza.

2 O PRODUTO EDUCACIONAL

2.1 Tipo de produto: Jogo Educacional



2.2 Objetivo: Ampliar a compreensao da tematica Biomas no EF de forma interdisciplinar,
criativa, artistica e ladica, bem como a reflexdo sobre as questdes ambientais, culturais, sociais

e tecnologicas inerentes ao tema.

2.3 Publico-alvo: Estudantes da educacdo bésica.

2.4 Nivel de escolaridade: Ensino Fundamental anos iniciais e/ou finais.

2.5 Descricdo do produto: O produto “Jogo dos Biomas” conta com 220 componentes, 0
manual de instrucdo e um plano de aula modelo para aplicacdo da ferramenta em sala de aula
que se organiza pelo: (a) trabalho de pesquisa sobre caracteristicas dos biomas; (b) aula
expositiva e dialogada a partir das informacg6es e conhecimentos adquiridos na pesquisa onde
o professor pode aplicar a metodologia de sala de aula invertida; (c) separagcdo das equipes
considerando os cinco biomas brasileiros; (d) preenchimento da ficha de identificacdo da
equipe; (e) momento de jogar; e (f) avaliacdo a partir de uma producao textual.

Componentes do jogo:

(a) dado objeto;

(b) cartas (Figura 1A):

Carta Azar — pilha 1: o jogador que a retirar sofre uma consequéncia. A carta foi pensada

para mostrar aos estudantes situacfes prejudiciais ao meio ambiente onde todas tém graves
consequéncias. Por exemplo, se 0 estudante tirou a carta “fogueira” que descreve gque nao

apagar a fogueira provocou um incéndio na floresta, terd que ficar duas rodadas sem jogar.

Objetivo pedagdgico: provocar a reflexdo dos participantes do “Jogo dos Biomas” para acdes
sociais e ambientais que prejudicam o meio ambiente e como consequéncia 0s humanos.

Carta Prenda — pilha 2: o jogador que a tirar paga a prenda que esta descrita na carta. Foi

pensada para resolver uma demanda levantada pelos professores, a falta de interacdo e
integracdo entre os estudantes. Por exemplo, uma das cartas tem como prenda que todos 0s

membros do grupo imitem uma cascavel, tendo assim, acdo entre eles. Objetivo pedagdgico:

promover interacdo e integracdo social entre os estudantes.

Carta Caracteristicas ou O que é O que € — pilha 3: apresenta caracteristicas ou charadas

sobre os biomas. Foi levada em consideracdo para estas cartas, conhecimentos usualmente

presentes nos livros didaticos. Objetivo pedagogico: trabalhar com a repeticdo, recapitulacéo e

memorizagdo do contetdo tedrico sobre os biomas.



Carta Conto ou Lenda — pilha 4: apresenta contos ou lendas de cada bioma brasileiro, que
quando sorteada deve ser lida para os estudantes (no material anexo do jogo contém os contos
e lendas descritos nas cartas). Apos isso, deve ser feita a identificacdo de qual bioma cada lenda

ou conto representa. Objetivo pedagdgico: trabalhar questdes histdricas, culturais e

etnobiologia dos diferentes biomas.
Carta Curiosidades — pilha 5: apresenta curiosidades sobre cada bioma, usualmente

apresentadas em livros didaticos. Com isso é possivel trazer os estudantes ainda mais para o

universo do jogo. Objetivo pedagdgico: despertar o interesse, informar e aumentar a curiosidade

dos estudantes pelos biomas.
Carta Bonus — pilha 6: apresenta beneficios para a equipe, levando em consideracdo

questdes ambientais, como por exemplo: “Sua equipe salvou um animal silvestre e ligou para
o IBAMA. Tire um ponto de outra equipe”. Também € possivel viajar para 0s biomas brasileiros

através de videos selecionados em plataformas livres e gratuitas. Objetivo pedagdgico: explorar

visualmente de forma mais detalhada as caracteristicas, a flora e a fauna dos diferentes biomas.
OBS.: como uma opcéo secundaria de realidade virtual é possivel que na utilizacao dessa carta
seja utilizado 6culos 3D para explorar 0 ambiente em 360° e tornar a viagem ainda mais
fascinante para os estudantes.

Figura 1: Representacdo dos elementos presentes no “Jogo dos Biomas”
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A- Cartas; B- Projecdo do mapa dos biomas (pode ser impresso em
tecido ou lona); C- Elementos criados pelos estudantes. O elemento
devera ser fixado na projecdo do mapa dos biomas (C) projetado na
lousa ou no chéo (tecido ou lona).




(c) elementos de desenhos e imagens dos biomas: os elementos de desenhos dos habitats,
flora e fauna de cada bioma seréo produzidos pelos estudantes em uma atividade em sala de
aula ou extraclasse em momento anterior ao da aplicacdo do jogo (Figura 1C). Eles serdo
utilizados para a composicao dos biomas projetados na lousa ou no chdo durante 0 momento
do jogo. Além disso, também poderdo ser utilizadas reproducdes de imagens da apostila ou
livro didatico do estudante para que os mesmos possam fazer associacgdo e fixacdo do contetdo
teorico, estudado em sala de aula, durante o jogo. OBS.: cartas em branco séo fornecidas com
0 jogo para a realizacdo desta atividade preparatéria a aplicacdo do jogo.

(d) projecédo do mapa dos biomas: mapa com identificagdo dos biomas brasileiros (Figura 1B)
usado como tabuleiro do jogo. Ele é projetado em uma superficie lisa (lousa ou ch&o) e nele séo
colocadas as pecas que correspondem a cada bioma com o auxilio de fita adesiva. OBS.: outra
opcao é a impressao do mapa em tecido ou lona para que o jogo possa ser utilizado em um
ambiente externo a sala de aula.

(e) viagem aos biomas: passagem area e videos: as passagens aéreas (Figura 2A) terdo a funcédo
de presentear a equipe que selecionar essa carta com uma viagem para um bioma através de
videos ou de realidade virtual 3D. Links para os videos ilustrativos (Figura 2B), retirados de
plataformas livres e gratuitas, serdo disponibilizados no manual.

Figura 2: Passagens aéreas e videos para a promocao da “Viagem ao Bioma”
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(f) manual com as regras e instrugdes do jogo e gabaritos:

1° - Decidir a ordem das equipes. Um integrante de cada equipe deve jogar o dado e a
ordem de pontuacgéo ordena a sequéncia das equipes;

2° - A primeira equipe joga o dado e o numero que for sorteado indica a pilha de cartas da
qual seré retirada (Ex.: Se o numero for 2, tire uma carta da pilha 2 “Carta Prenda™);

3° - Apos a retirada da carta, realiza-se o comando ou tarefa que tiver descrito. OBS.: Carta

“Azar”, “Prenda”, “Curiosidade” e “Bonus” 0s comandos estardo na propria carta — Carta “O



que é O que €” as respostas estdo no gabarito (manual) — Carta “Conto ou Lenda” os textos
estdo nas fichas de leitura;

4° - Apobs a resposta ou execucdo da tarefa correta, a equipe pontua (1 ponto — anotar no
quadro na frente do nome da equipe) e ganha o direito de escolher um elemento que estara sobre
uma mesa (flora, fauna e ambiente que foram confeccionado por eles e/ou reproduzidos dos
livros — Figura 1C) para colocar na projecdo do mapa dos biomas. Se a equipe colar o elemento
no bioma correto, a equipe ganha mais um (1) ponto e se errar perde um (1) ponto e retira o
elemento da projecdo. OBS.: 0s elementos devem estar misturados sobre a mesa;

5° - Ao final do jogo, a equipe que somar mais pontos sera a grande vencedora.
(9) Criagao de um plano de aula modelo para favorecer a aprendizagem:

Trabalho de pesquisa: o estudante devera realizar uma pesquisa sobre a tematica biomas -

caracteristicas, fauna, flora e habitat. Objetivo pedagdgico: promover o estudo da tematica

bioma previamente ao encontro com o professor, utilizando a metodologia de sala de aula
invertida,

Aula expositiva/dialogada: realizar uma aula expositiva e dialogada entre professor e

estudantes sobre a temaética ja pesquisada extraclasse. Quando existente usar como material

auxiliar o livro didatico. Objetivo pedagdgico: promover a aprendizagem sobre a tematica

bioma;

Divisdo da turma em equipes: apds os estudos teoricos, iniciar a parte ludica, em

preparacao ao jogo que sera realizado em equipes. A turma devera ser dividida em cinco grupos,
levando em consideragdo os cinco biomas brasileiros (cada equipe sera um bioma). Objetivo
pedagdgico: trabalhar a integracédo, socializacdo, comunicagdo e organizagdo da equipe;

Preenchimento da ficha de identificacdo: cada equipe, recebera uma ficha de identificacéo
que devera ser preenchida conforme caracteristicas do seu bioma (Dados da equipe, motivo da
escolha do nome, nome/bioma/caracteristicas da mascote, grito de guerra e bandeira da equipe).
Objetivo pedagdgico: fazer com que os estudantes se sintam pertencentes ao bioma, trabalhar

a integracdo, socializacdo, comunicagdo, organizacdo, espirito esportivo, criatividade e
habilidades artisticas.
(h) momento de jogar: tempo estimado minimo de 45minutos;

(i) avaliacdo da atividade: a partir de uma producéo textual. Objetivo pedagogico: promover

a interdisciplinaridade com a disciplina de portugués.

2.6 Dinamica de aplicacdo: Devido a complexidade da dindmica de aplicagdo, por envolver

muitos passos e elementos, criou-se um fluxograma (Figura 3) para facilitar o entendimento.



Na figura esta representada a dindmica de realizagdo do plano de aula e da jogabilidade. Além
disso, destaca-se nas etapas alguns objetivos pedagdgicos que foram considerados no momento
da criacéo e desenvolvimento do jogo (legenda na figura). Para entender a dinamica do produto

pedagdgico basta seguir as setas.

Figura 3: Fluxograma esquematico da dindmica de aplicacdo do produto pedagdgico
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A ferramenta pedagogica intitulada “Jogo dos Biomas” foi pensada e construida com o
propdsito de auxiliar os professores no processo de ensino e de aprendizagem do tema biomas
na educacdo basica. Além disto, se propds a excitar, refor¢car e ampliar os conhecimentos sobre
as caracteristicas da fauna e flora dos biomas brasileiros, associada a localizagdo geogréfica no
mapa. O jogo também proporciona incorporar aprendizagens e conhecimentos de educacao
ambiental, cultural, etnobiologia, social e tecnoldgica, através da associacdo com lendas e
contos do folclore brasileiro e a “viagem” ao bioma. Entende-se que o0 “Jogo dos Biomas” se
constitui de forma interdisciplinar e sua utilizagcdo, conforme o plano de aula, acaba por
promover uma dindmica mais moderna para o ensino de ciéncias, bem como estimula o
desenvolvimento da criatividade e de habilidades artisticas e sociais necessarias a vida

moderna.
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