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RESUMO

O ensino das questdes ambientais €, atualmente, muito mais relevante porque € nessa area do
conhecimento que os alunos desenvolvem criticidade e comportamentos voltados a prote¢cdo ambiental.
Tradicionalmente o Ensino de Ciéncias e de Ecologia tém sido abordado de forma convencional, quase
exclusivamente com métodos tradicionais, como quadro e livro didatico, os quais, sdo insuficientes para
esses objetivos. Assim, é importante que o professor busque inovagdes e diversifique suas metodologias.
Esse estudo objetivou aplicar um jogo ludico como estratégia didatica de Ensino de Ecologia (cadeias
tréficas) em uma turma de Educacéo de Jovens e Adultos: 6°/7° do ensino fundamental U.E. Monsenhor
Lindolfo Uch6a, em Floriano-Pl. A atividade teve quatro etapas: pré-questionario, intervencao
pedagogica, jogo e pos-questionario. Na 12 etapa 100% dos alunos ndo conheciam definigéo de cadeias
troficas, porém 62,5% compreediam sobre os produtores, consumidores e decompositores. Entretando,
nenhum aluno respondeu se existiam outros decompositores além de fungos e bactérias. No pos-
guestionario observamos que 71,4% dos alunos responderam adequadamente sobre cadeias tréficas,
100% reconheceram os seres produtores, 57,1 % responderam sobre 0s consumidores e 71,4% quanto
aos decompositores, além de descreverem corretamente as existéncia de outros decompositores. Além
disso, 57% dos alunos responderam adequadamente sobre a importancia ambiental da decomposicao.
Portanto, a utilizacdo do jogo evidenciou que atividades ludicas como jogos educativos tém potencial
para o ensino de conteldos complexos como as cadeias troficas, colaborando para superar as
dificuldades no ensino de ciéncias, sendo acessiveis ao professor e de facil aplicacéo.
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INTRODUCAO

A Ecologia (oikos “casa”, logos “estudo”) é uma &rea do campo cientifico que visa
especialmente o estudo da “casa ambiental”, que inclui todos 0s organismos que vivem dentro
dela e todos os processos funcionais que a tornam habitavel, tendo em vista entender as
interacdes que determinam a distribuicdo e abundancia dos organismos através do tempo
(BEGON et al, 2007; ODUM & BARRET, 2008). Nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs), a Ecologia esta situada entre os contetdos ditos como obrigatérios para o Ensino de
Ciéncias, tanto no ensino regular quanto na Educacdo de Jovens e Adultos - EJA
(BRASIL,1998).
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De acordo Nascimento (2011), ensinar Ecologia ndo é uma tarefa facil, pois é nessa area

do conhecimento bioldgico que os alunos passaram a desenvolver uma consciéncia coletiva,
capaz de estabelecer acdes que visem a protecdo ambiental local e global (MATQOS et al, 2010).
Dessa forma, o Ensino de Ciéncias torna-se de suma importancia para os alunos, uma vez que
0S mesmos passam a entender como 0s seres humanos realizam determinadas acgOes
significativas no mundo e como funciona a dindmica entre os seres vivos, podendo tornar-se,
com a adequada formacao, cidaddos criticos quanto as suas acdes e escolhas que afetam a
qualidade ambiental individual e coletiva.

No entanto, atualmente o Ensino de Ciéncias, especificamente o de Ecologia, tem sido
abordado de forma convencional, fazendo-se uso quase exclusivamente de métodos tradicionais
para ensinar, tais como a fixacdo exclusiva ao quadro e ao livro didatico, que na maioria das
vezes se mostra insuficiente ao publico-alvo (DIAS et al, 2009; ROCKENBACH et al, 2012).

Diante disso, 0 ensino acaba se resumindo apenas a aulas expositivas, nas quais o
professor ndo oportuniza condi¢fes para que os alunos desenvolvam sua criticidade mediante
0 processo de ensino/aprendizagem, acarretando assim, certa alienacdo destes quanto ao seu
aprendizado, refletindo em desmotivacao no ambiente escolar (KRASILCHIC, 2004).

Nesses casos, é importante que o professor busque inovagdes e faca uso das diversas
formas metodoldgicas, tendo em vista proporcionar aos alunos diferentes caminhos para o
processo de formacdo da educacdo basica, facilitar a aquisicdo de conhecimentos e a dindmica
dentro da sala de aula, além de despertar o interesse dos alunos em participar da mesma de uma
forma mais espontanea (BENEDETTI et al, 2005). Dessa forma, uma das alternativas mais
vidveis para a abordagem de contetdos cientificos complexos no contexto escolar é a utilizagdo
de jogos didaticos.

Os jogos educativos sdo “brincadeiras” educativas elaboradas com o proposito de
proporcionar aprendizagem diversificada, evitando a aplicacdo exclusiva de metodologias
pedagogicas convencionais (PINTO, 2018). Os jogos didaticos apresentam duas funcGes
principais: a funcdo lucida, oferecendo prazer e diversdo aos jogadores e funcdo educativa
guando o mesmo tem como objetivo ensinar algo, completando o saber, conhecimento e a
expressao do mundo do individuo (KISHIMOTO, 2002).

Uma das metodologias mais simples e atraentes sdo o0s jogos ludicos, sendo

considerados como as atividades que chamam mais atencdo dos alunos, especialmente do
ensino fundamental, fazendo deles ferramentas bastante interessantes para o processo de ensino,
pois permitem a jungdo entre aprendizagem e diversdo, além de estarem associados a alegria e

ao prazer (MOREIRA, 2006).
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Além disso, pode despertar um maior desempenho dos alunos em conteldos com alto

grau de complexidade. Dessa maneira, a utilizagdo desses jogos no ensino de ecologia pode ser
uma estratégia eficiente, pois cria um ambiente de motivacao que acaba permitindo ao aluno
participar ativamente no processo de ensino-aprendizagem (PINTO, 2009).

O presente trabalho foi desenvolvido em uma escola publica estadual, localizada no
centro de Floriano-PIl, sendo mesma vinculada ao Programa de Residéncia Pedagdgica (RP-
CAPES) da UFPI. Procurando buscar novas formas metodoldgicas para se trabalhar o conteido
de cadeias tréficas, surgiu a ideia de confeccionar um jogo didatico, usando basicamente
materiais acessiveis que facilitassem o trabalho do professor em sala de aula, quanto a aquisicéo
de conhecimentos pelos alunos.

METODOLOGIA

O publico-alvo deste jogo didatico foi a turma do 6%7° EJA ensino fundamental da
Unidade Escolar Monsenhor Lindolfo Uchbda. A turma é composta por 8 alunos, sendo 3 do
sexo masculino e 5 do sexo feminino, todos de faixas etérias diferentes.

Os materiais utilizados para a criacdo do jogo didatico foram: imagens obtidas da rede
mundial de computadores com espécies que seriam participantes da cadeia trofica, papel cartéo,
papel 40, plastico transparente (papel contact), E.V.A., pincel, colas, tesoura, lapis e régua.

Primeiramente, foram selecionadas diversas imagens de seres produtores e
consumidores, sendo as mesmas pesquisadas no Google. Essas figuras foram escolhidas de
forma que pudesse organizar uma cadeia trofica e com proximidade ecoldgica das figuras
presentes no livro didatico utilizado pelos alunos, usando organismos que 0S MesSMOS
conhecessem. Em relacdo aos seres decompositores ndo foram impressas imagens, pois de
acordo com as imagens encontradas 0s Unicos organismos pertencentes a esse grupo sdo fungos
e bactérias, 0 que acarreta na exclusdo de macrodecompositores, mesodecompositores e outros
microdecompositores. No entanto, os decompositores foram identificados apenas com o0 nome.

Apols a selecdo das figuras que compuseram a cadeia trofica, foi escrito nas
extremidades das mesmas o nome popular de cada animal que a figura estava representando e

logo apds, realizou-se sua impressdo. Em seguida, foi feita a colagem em papel cartdo e papel

contact, a fim de garantir uma maior rigidez e durabilidade as figuras, além de evitar sua

deterioracdo (Figura 1).
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Figura 1. Materiais utilizados para a confecgdo do jogo de cadeias troficas. Fonte: Nunes, J. (2019).

Posteriormente, em uma placa de E.V.A, foi realizado o desenho de 26 setas, que em
sequida foram recortadas (Figura 1). Essas setas indicam que na cadeia tréfica montada esta
ocorrendo uma transferéncia de energia de um organismo vivo para o outro. Por fim, foram
confeccionadas em papel 40, novas cartas para indicar qual a colocacdo trofica dos organismos
pertencentes a cadeia tréfica em questdo e que os alunos deveriam identificar. Essas foram
confeccionadas com pincéis em folha de papel 40.

O trabalho foi desenvolvido em quatro etapas: aplicagdo de um pré-questionério,
intervencdo pedagdgica, aplicacdo do jogo e um pds-questionario.

Na primeira etapa, realizou-se a aplicagdo de um pré-questionario, que tinha como
propdsito realizar uma sondagem sobre os conhecimentos prévios dos alunos acerca do
contetdo que seria abordado. O mesmo era composto por 9 perguntas, sendo 4 subjetivas e 5
objetivas. As questdes estavam relacionadas principalmente aos conhecimentos béasicos de
cadeia troficas, seres produtores, consumidores, decompositores.

Na segunda etapa diz a respeito a uma intervencdo pedagdgica de forma expositiva para
os alunos ministrado pelo residente na escola campo. Na mesma, foram realizados resumos
esquematicos para a compreensdo do assunto.

A terceira etapa refere-se a confeccdo do jogo didatico e quais suas regras. Antes de
iniciar o jogo os alunos foram separados em dois grupos, onde cada grupo deveria montar trés
cadeias alimentares o mais rapido possivel (Figura 2). Além do mais, deveriam colocar as setas

na posicao correta, isto €, indicar qual a sequéncia logica de transferéncia de energia e matéria

dentro da cadeia tréfica e no final cada um deveria explicar quem era os seres produtores,

consumidores (primério, secundario, tercidrio e quaternario) e qual a funcdo dos
decompositores.
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Figura 2. Execucdo do jogo didatico dentro da sala de aula. Fonte: Nunes, J. (2019).

Na ultima etapa foi aplicado um pds-questionério investigativo, dois dias ap6s ao jogo,
afim de observar se 0 jogo proposto atingiu seus objetivos, bem como verificar se 0 mesmo foi
eficiente no processo de ensino/aprendizagem dos educandos, para isso foi adicionado trés
perguntas pessoais sobre o jogo. Os dados alcancados neste trabalho foram analisados através
da comparacdo entre os resultados obtidos na aplicacdo do pré-questionario e do poés-
questionario, usando os valores percentuais do nimero de acertos, erros e questdes deixadas em

brancos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do pré-questionério foi caracterizada por expressoes faciais e corporais que
revelaram duvidas, angustias e inquetacdo dos alunos quanto a sua capacidade de participagdo
na atividade, talvez denotando a falta de familiaridade com atividades dessa natureza pelo
habito excessivo de préaticas expositivas em aulas por parte dos docentes. Além disso, houve
tentativas de “cola” entre os alunos. Isso pode também estar relacionado a conhecimentos
prévios acerca do conteido sobre cadeias troficas que posteriormente seria trabalhado. Um
ponto importante observando durante aplicacdo foi que trés alunos disseram que ja tinham visto
esse assunto durante sua trajetoria de estudante no ensino regular, porém nao recordavam de

mais nada, como resultado de préaticas docentes que dificilmente relacionam os conhecimento
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formais com a realidade cotidiana dos alunos, dificultando a formagéo de uma aprendizagem

significativa.

As perguntas dissertativas foram as que apresentavam maior quantidade de erros e
muitos alunos deixaram-nas em branco. No pré-questionario, observou-se que 100% dos alunos
ndo tinham conhecimentos sobre a definicdo de cadeias troficas, deixando a questdo em branco,
porém, cerca de 62,5% tinham compreensdo sobre o0s seres produtores (plantas) e consumidores
(animais) e decompositores. Em relacdo aos seres decompositores, nenhum aluno conseguiu
responder se existiam outros decompositores além de fungos e bactérias, excluindo totalmente
a existéncia dos macro e mesodecompositores e a sua importancia. Além do mais, nenhum

aluno consegiu descrever uma cadeia trofica (terrestre ou aquética) no questionario (Figura 3).

Pré-questionario
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Figura3. Quantidade de acertos para cada questdo no pré-questionario. Fonte: Nunes, J. (2019).

Durante a execucéo do jogo, foi possivel observar que os alunos apresentaram interesse
pelo jogo por se trata de uma metodologia diferenciada no processo de ensino, que nunca tinham
sido utilizada em sala. Dessa forma, 0s grupos interagiram muito na hora da montagem das
cadeias tréficas e discutiram bastante sobre qual a sequéncia a ser seguida.

Em relacdo ao pds-questionadrio houve uma reducdo significativa nas expressoes de
incertezas, dividas e tentativas de “colas”, pois N0 momento da execugdo do pos-questionario

os educandos demostram um posicionamento mais participativo nas atividades e até o final da

aplicagdo ndo houve nenhum aluno tentando ““colar” respostas dos outros.
No pos-questionario notou-se ainda que houve melhoras no aproveitamento, sendo que
71,4% dos alunos conseguiram responder adequadamente o que seria uma cadeia tréfica, 100%

passaram a ter conhecimento sobre os seres produtores (plantas), ao passo que, 57,1 %
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reponderam corretamente sobre 0s tipos de seres vivos que ndo conseguem produzir seu proprio

alimento (consumidores).

Ja em relacdo aos decompositores, cerca de 71,4% tinha conhecimentos sobre os
mesmos e descreveram corretamente as existéncia de outros decompositores além de fungos e
bactérias, como gavido e “urubu”, sendo ambos considerados macrodecompositores. Além
desses aspectos, cerca de 57% dos alunos responderam corretamente sobre a importancia da
decomposicédo para 0 meio ambiente e dentre as respostas estdo a liberacdo de nutrientes, gas

carbdnico e sais minerais (Figura 4).

Comparacdao de questionarios
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Figura 4. Porcentagem do nimero de acertos do pré-questionario e pds-questeonario. Fonte: Nunes, J.
(2019).

Levando em consideracdo os dados obtidos, verificou-se que o uso de jogos didaticos
tém como proposito facilitar o ensino do conteudo abordado em sala de aula, principalmente,
0s que apresentam uma certa dificuldade para ser comprendido, além proporcionar um ambiente
ludico e descontraido que favorece o interesse pelo estudo e o contato mais humanizado entre
docente e discentes, com diversdo, motivacdo, criatividade e o prazer dentro da sala de aula
para ajudar a promover o desenvolvimento cognitivo (MIRANDA, 2001).

Além disso, Moraes e Rezende (2009) afirmam que a introducao de jogos e atividades

ludicas dentro do ambito escolar é de suma importancia, uma vez que 0 processo de ensino e

aprendizagem torna-se mais féacil, interativo e dindmico, jA& que o0s educandos estdo
extremamente envolvidos na acao.

Em relacdo as questdes pessoais sobre o jogo, os educandos responderam que 0 jogo
como ferramenta de ensino permitiu um bom resultado, pois todos responderam que 0 mesmo

ajudou significamente na compreensdo do contetdo que estava sendo abordado em sala de aula.
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E ainda, os alunos tiveram a chance de avaliar de 0-10 o jogo, justificando sua resposta. Todos

os alunos avaliaram o jogo didatico com valor 10, opinando que a atividade foi “muito boa”,
“a explicacdo foi 6tima”, “todos participaram e facilitou bastante o aprendizado”, além de ter
permitido “novos conhecimentos sobre coisas bem legais™.

Tais opinides corroboram com o argumento proposto por CAMPOS (2003), afirmando
que a aquisicdo de conhecimentos pode ser extremamente facilitada quando ocorre de forma
mais ladica, pois os alunos ficam mais entusiasmados em aprender conteudos complexos de
uma maneira mais interativa e divertida.

Por fim, apds a utilizacdo do jogo didatico, pdde-se perceber que os resultados foram
concernentes aos obtidos por NEVES et al (2008), que mostrou que os jogos didaticos sdo
eficientes recursos auxiliares no processo de ensino e aprendizagem, sendo um recurso a mais

nas aulas Ciéncias ou Biologia.

CONSIDERACOES FINAIS

Com esse estudo pudemos perceber que os jogos didaticos sdo ferramentas importantes
no processo de ensino e aprendizagem. Diante disso, cabe ao professor também aplicar em seu
fazer pedagodgico novas metodologias que tornem o contelldo mais atrativo aos educandos,
tendo em vista a sua participacédo efetiva nesse processo.

Também observamos uma enorme aceitacdo pelos alunos em relacdo a utilizacdo de
jogos didaticos como recurso para o ensino de ciéncias, pois 0 mesmo permite aos alunos um
momento de descontracao e prazer, sem fugir do verdadeiro propdsito que é a aprendizagem.

Como essa proposta metodoldgica torna as aulas mais dinamicas, motivadoras e
favorece a construgdo de conhecimentos acerca do ensino, indica-se 0 seu uso para o ensino de
conteddos com um maior grau de complexidade, como o de cadeias troficas, genética, evolucgéo,
moléculas organicas, dentre outros em Biologia e em Ciéncias, colaborando para superar as

dificuldades no ensino de ciéncias, além de serem de baixo custo e facil aplicacéo.
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