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PROPOSTAS DE JOGOS DIDATICOS COMO OBJETOS DE
APRENDIZAGEM NO ENSINO DE BIOLOGIA
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INTRODUCAO

Jogos e outras atividades ludicas podem se tornar efetivas ferramentas para o ensino de
Ciéncias Bioldgicas. A utilizacdo de atividades prazerosas durante 0 processo de ensino e
aprendizagem faz com que o aluno se sinta estimulado a aprender, desenvolvendo sua
criatividade e interesse durante a situacdo de jogo. Lopes (2011) salienta que nos jogos €
necessario a presenca de objetivos que atinjam os participantes de forma tanto individual quanto
em grupo. Os professores estdo reconhecendo cada vez mais que 0s jogos podem oferecer mais
que distracdo e entretenimento, mas também estimulam o aprendizado dos académicos através
da criatividade e assimilacdo, criando um aspecto mais leve em sala de aula, diferentemente da
rotina avaliativa baseada em provas, relatérios laboratoriais e seminarios.

A associacao entre jogos e estudo remonta o século XV1 quando estudiosos como Platdo
e Hegel notaram que a associacdo de prazer e estudo surtia um efeito positivo no aprendizado
dos individuos. Para Platdo, o proprio estudo era uma forma de jogo (Vial, 2015). Porém, foi
sO no século XVII que ocorreu a maior expansao dos jogos didaticos, utilizados como recurso
pedagogico, quando foram criados inimeros jogos, a maioria utilizando cartas com ilustracfes
de numeros e letras. Desde entdo o0 uso de jogos da educacdo vem crescendo de pouco em
pouco.

O jogo didatico pode ser entendido como uma brincadeira com finalidades educativas,
onde os alunos terdo uma dinamica diferente nessa pratica, ndo s6 divertindo-se, mas
aprendendo, mesmo que de forma indireta (KISHIMOTO, 2014). Nesse sentido percebemos
gue os objetivos de aprendizado ndo precisam ficar claro para o aluno, mas sim para o professor,
pois se 0 jogo tiver uma dinamica voltada para o aprendizado, os alunos irdo aprender, sem nem
mesmo perceber.

Cleophas e Soares (2018) falam que nos dias atuais o progresso e evolugdo dos jogos
didaticos, em suas diversas formas e propostas, levam a transformacdo de qualquer objeto de
estudo em algo ludico, ou seja, uma préatica que se relaciona com aprendizado e divertimento,
0 que para os discentes, pode vir a surtir efeitos muito positivos na aquisi¢do de conhecimento.
O ato de jogar faz com que os alunos devam pensar, escolher, decidir ou mesmo enfrentar outras
situagdes que fagam com que ele deva intervir no jogo com sua criatividade, no intuito de
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resolver o problema do jogo a sua frente, procurando a melhor estratégia para superar este
desafio.

Porém, para o discente conseguir desenvolver tais habilidades, ele dependera de uma
boa pratica educativa por parte dos docentes e um espaco escolar que os auxilie nessa tarefa.
Sobre as situacdes de dificuldades de se aplicar um jogo didatico, Cleophas (2018) comenta
que:

A proposta do jogo para renovacao didatica como se pretende, requer politicas
publicas que a valorize e caminhe na mesma dire¢do efetuando mudangas na
estrutura do ensino, tempo de aula, espaco, materiais, diminuicao de alunos nas
turmas para tornar possivel o jogo, além do aumento do nimero de professores
para supervisiona-los, especialmente no ensino de ciéncias para alunos do
ensino fundamental (CLEOPHAS; SOARES; 2018, p.18).

Esses sdo as maiores dificuldades que os professores tém quando decidem trazer alguma
atividade diferente para os alunos, neste caso, um jogo didatico. Mesmo em meio a essas
dificuldades, a proposta de se utilizar jogos didaticos no ensino das escolas tem sido muito
utilizado por muitos professores e académicos (CHAGAS et al, 2012; JUNIOR e
GONCALVES, 2013; KRUPEK, DEON e FROELICH, 2016) surtindo grande efeito no
aprendizado dos alunos. Contetdos antes dificeis de ser assimilados, hoje podem ser facilmente
compreendidos por meio da implementacdo do mesmo em um jogo didatico, elaborados
especificamente para ensinar o aluno sobre um determinado contedo. Nesse sentido, 0
professor pode basear-se em alguma disciplina em que os alunos tém dificuldade de aprender e
apresentar um jogo envolvendo aquele contetdo.

Nesse contexto, o lidico se torna uma ferramenta que estimula a aprendizagem, que
pode estar nos espacos escolares, visando a fixacdo e uma nova possibilidade de rever os
conteddos aprendidos. Na atualidade os jogos em geral, estimulam as criancas e adolescentes e
conquistam os olhares, devido a diversdo proporcionada. Aproveitando este interesse,
atividades ludicas relacionadas aos conteudos de biologia ou ciéncias, representam um estimulo
evidente aos alunos. Tendo isso em vista, jogos associados a ciéncias podem representar um
grande aliado para o professor observar o aluno e seu aprendizado, pois através da observacédo
e verificacdo dos equivocos relacionados ao contetdo, o educador consegue repensar a sua
pratica docente e, ainda, chegar a uma solugdo que reoriente o aluno em busca do aprendizado.

Pensando na possibilidade de utilizar uma ferramenta atual que despertasse o interesse
dos alunos, o presente trabalho traz duas propostas inovadoras de jogos de cartas didatico e
colaborativo. Uma delas sobre patologias, cujo objetivo é criar uma situacdo de imersdo dos
alunos em um problema e que estes usem seu raciocinio para soluciond-lo em grupo, com
intermédio das cartas do jogo. A outra se baseia em um jogo de tabuleiro relacionado as cadeias
alimentares, abordando as relagGes entre 0s seres vivos e a dependéncia entre os niveis troficos
dentro das cadeias e as teias alimentares.

MATERIAIS E METODOS

CONTENCAO DE EMERGENCIA

O jogo foi construido com material de baixo custo, pensando na possibilidade de
disponibilizar todo o material produzido para as pessoas baixarem na internet e utilizarem o
jogo para aplicacdo em qualquer sala de aula, ou mesmo, entre amigos. Apesar disso, 0
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professor pode vir a utilizar algum material mais resistente para a impresséo das fichas de

jogadores e cartas, garantindo que o material dure mais tempo.

Para auxiliar o educador, foi planejado um manual do professor, contendo o modo de
jogar, com todos os passos detalhados, as regras gerais do Contencdo de Emergéncia, 0s
objetivos pedagdgicos, o publico alvo, além de outros modos alternativos de jogo, que 0

professor pode vir a explorar e alterar conforme sua proposta, e a que fim o jogo sera
empregado.

CADEIAS ALIMENTARES

Este jogo ainda esta na fase de formulacdo e teste. Para sua construcdo esta sendo
pesquisado em livros do ensino médio e superior a forma como o conteudo de cadeias
alimentares é abordado, assim como as caracteristicas ecoldgicas dos biomas brasileiros. Sera
procurado também, nos livros, exemplos de cadeias e teias alimentares terrestres, dando
preferéncia para fauna e flora brasileira, procurando saber as caracteristicas dos animais e
plantas, assim como a interacdo entre ambos. Ap0s as pesquisas sera criado uma adaptacao do
contetdo de cadeia alimentar na forma de um jogo de tabuleiro e cartas, que represente a
transferéncia de energia e a construgéo das teias alimentares.

Para construcdo do jogo, serdo utilizados materiais de baixo custo, como cartolina,
papeldo, papel sulfite, buscando utilizar materiais reciclaveis. Serdo produzidos tabuleiros,
contendo uma imagem e as caracteristicas dos biomas brasileiros, e também cartas de
produtores e consumidores. Os materiais digitais, como cartas, regras, tabuleiro, entre outros,
serdo disponibilizados para download, para que professores possam utiliza-lo em suas aulas. O
jogo sera testado em sala de aula, para verificar se a sua dindmica foi positiva, e novas versées
serdo feitas e adaptadas quando necessario.

Ap0s testado, sera feito um manual de regras gerais do jogo, voltado para o aluno, e um
manual do professor, com detalhes sobre os objetivos pedagdgicos do jogo, a participacdo do
professor durante a atividade, um pequeno referencial teérico explicando sobre como trabalhar
com esse jogo em sala de aula e sugestfes de como e quando o professor podera utilizar o jogo
nas aulas de biologia e ciéncias.

DESENVOLVIMENTO
CONTENCAO DE EMERGENCIA

No jogo, os participantes assumem diferentes profissdes: meédico, farmacéutico,
bidlogo, representante governamental e cada uma destas possui uma habilidade. Ha trés
conjuntos de cartas (“decks”): O deck Patologias apresenta cartas que possuem icones que
simbolizam os fatores necessarios para curar a doenga. O segundo Deck — Complicacbes —
contém algumas cartas que deixam a patologia mais forte, exigindo maior habilidade e esforco
para os jogadores a curarem (Ex.: o deck contém uma carta de “chegada do inverno” que deixa
a carta “Gripe-Influenza mais dificil de ser curada). O terceiro deck — Ac¢bes de contencéo —
representa as cartas que podem ser utilizadas visando a eliminacdo da patologia.

Por vezes, estas cartas sao restritas, ou melhor utilizadas pelo profissional adequado,
representando a fungdo de cada um, e como estes poderiam agir para conter a doenca. Por
exemplo, a carta “campanha de vacinacdo” s6 pode ser utilizada pelo representante
governamental ou a carta “identificacdo de vetores” € mais efetiva quando usada pelo bidlogo.
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Para iniciar o jogo, é revelada uma carta de patologia, que traz uma breve descrigdo da doenca,
0S parametros necessario para a cura € 0 numero de rodadas que os jogadores possuem para
cura-la. Cada jogador inicia com duas cartas compradas do deck de agdes. Cada participante,
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na sua vez de jogar, possui trés a¢des que podem ser usadas: “comprar uma carta”, “jogar uma
carta de acdo”, “receber uma carta de um jogador” ou “dar uma carta para outro jogador”. Apos
todos os jogadores realizarem suas agoes, inicia-se a fase de “Cura”, na qual eles comparam
suas cartas jogadas com as exigéncias da carta de patologia, se eles, como um grupo, cumprem
as exigéncias, a doenca é curada. Caso contrario, € revelada uma carta do deck de ComplicacGes
por jogador, e uma nova rodada se inicia. O objetivo principal é que o grupo solucione, 0 maior
numero de patologias em menos tempo, mas regras podem ser adaptadas de acordo com 0s

objetivos do professor.

CADEIAS ALIMENTARES

O jogo possui 3 tipos de cartas, sendo que cada uma possui uma cor diferente para a
melhor identificacdo. Os produtores serdo representados pelas plantas, que iram produzir o
recurso energético. Os consumidores serdo primarios e secundarios. Os primarios
compreendem 0s animais herbivoros, ja os secundarios, compreendem 0s animais carnivoros e
onivoros. As cartas de desastres, representam um efeito estocastico que ird ocorrer durante a
partida a cada rodada, atingindo todos os ecossistemas. Como uma chuva de granizo, ou um
vendaval, causando um efeito negativo no ecossistema, podendo afetar a sua cadeia alimentar.

Nesse jogo cada tabuleiro representa um bioma, sendo Mata Atlantica, Cerrado,
Amazonia, Caatinga, Pantanal e Pampa. Cada bioma tera suas caracteristicas proprias e indicara
guanto recurso hidrico e energético sera produzido, por ele mesmo, a cada rodada. Os recursos
serdo utilizados para o jogador comprar produtores (plantas) e consumidores (herbivoros e
carnivoros. Recursos hidricos (agua) s6 podem ser gastos com cartas de produtores, enquanto
0S recursos energéticos (energia) so6 poderdo ser gastos com cartas de consumidores.

Este jogo consiste na construgdo de uma cadeia alimentar, relacionando o fluxo de
energia e biomassa entre os niveis troficos. A cadeia devera ser monta na seguinte ordem:
produtor, consumidor priméario e consumidor secundério. Cada rodada do jogo consiste em
cinco fases. A primeira fase se refere a fotossintese, entdo cada jogador ganhara um valor “X”
de recurso hidrico e recurso energético produzido pelo seu ecossistema. O jogador podera
baixar um produtor pagando com seu recurso hidrico recebido ou acumulado pelo ecossistema.
Por exemplo, se 0 jogador possui 2 aguas, ele pode comprar um produtor que custe 2 aguas.
Esse recurso gasto volta para o ecossistema. Cada jogador ganhard o recurso energetico
produzido pelos seus produtores. Se o jogador possui dois produtores que produzam 2 energias,
na primeira fase ele ganhara 4 energias. Essa energia ficara acumulada no produtor até que seja
gasta.

Na segunda fase o jogador poderd baixar cartas com custo de energia, ou seja,
consumidores. Essa energia ficard acumulada no consumidor baixado. Por exemplo: se o
jogador possui 4 energias, podera baixar um consumidor que custe 4 energias, ou dois que
custem 2 energias. Para se baixar um consumidor secundario, o jogador ja devera ter baixado
um consumidor primario. A terceira fase ird simbolizar a dispersdo e migracdo dentro do
ecossistema, entdo, cada jogador deverd passar seu baralho de cartas para o jogador a sua
esquerda. A quarta fase se baseia nos efeito estocasticos que ocorrem no ecossistema, onde um
dos jogadores devera pegar uma carta de evento estocastico aleatorio e revelar para todos.
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Cada rodada do jogo termina no final da quarta fase, dessa forma o jogo termina ao final
da décima rodada, sendo o vencedor, o jogador que tiver a maior pontuacdo do jogo. Para
pontuacdo foram descritos alguns critérios contidos no manual do mesmo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Contencao de Emergéncia se constitui como uma importante ferramenta pedagogica,
pois promove uma imersao e pratica de uma situacdo que, normalmente so é explorada de forma
abstrata pelos alunos: a conten¢do de surtos patoldgicos. O intuito € ir além do ato de jogar,
mas também, agucar habilidades como antecipar movimentos, ultrapassar desafios em grupo,
utilizar a l6gica e fazer escolhas necessarias para o sucesso da equipe.

O jogo sobre as cadeias alimentares se baseia em uma forma mais ludica de trabalhar as
interagBes ecoldgicas que ocorrem entre os seres vivos dentro dos ecossistemas. A descrigdo
das cartas, permite ainda que o professor possa trabalhar a fauna e flora especifica de
determinados biomas, assim como a dependéncia de cada nivel trofico dentro de uma teia
alimentar. Espera-se que ao jogar, o aluno possa entender a importancia de uma cadeia
alimentar para a sobrevivéncia dos seres vivos em cada nivel trofico.

CONSIDERACOES FINAIS

Organizar a aula aliada a um recurso didatico atual, como os jogos, pode tornar uma
aula comum, em uma imersdo nos problemas apresentados durante a aula, e os estudantes
podem levar essa experiéncia dos jogos adaptados para um nivel de pensamento em que 0
aprendizado pode e deve estar aliado a diversao, e que, o aprendizado é a consequéncia do jogo,
tornando esta pratica mais atrativa, eliminando a concep¢do de que o jogo € uma “aula
expositiva disfar¢ada de ludica”.

A utilizagdo dos jogos, como instrumentos para a avaliagdo, abre muitas possibilidades
para o professor mensurar o aprendizado dos alunos, pois possibilita a anotacdo de dados obtidos
sobre as dificuldades especificas de seus educandos. Outra alternativa, € confeccionar as cartinhas
de acordo com os niveis de ensino, sendo assim, o tabuleiro utilizado pode ser o0 mesmo, o que
muda é o conteido apresentado nas cartas. 1sso possibilita que o jogo seja modificado vérias vezes,
de acordo com a necessidade do professor. E Importante ressaltar que o professor de biologia
também pode adaptar o jogo para outras disciplinas.

Os jogos em geral, também podem ser utilizados como objeto de avaliagdo. Por meio
desse recurso, € possivel que o docente considere varios critérios para avaliar, como a
desenvoltura e a dedicacdo dos alunos em solucionar problemas, aplicar questionarios sobre o
conteddo encontrado na pratica do jogo, e diagnosticar, minunciosamente, quais sdo as
dificuldades enfrentadas por cada aluno e, subsequentemente, criar meios especificos para
auxilia-los no processo de ensino e aprendizagem.

Utilizar jogos pedagdgicos, que auxiliam no processo avaliativo da préatica docente, torna-
se um grande desafio, visto que, para muitos professores e alunos, 0s jogos se tornaram recursos
exclusivamente destinados para divertimento e distracdo, sem, necessariamente, uma objetividade
educativa. Todavia, 0 jogo como recurso pedagogico, pré-organizado e com intencionalidade
docente, torna-se um grande aliado no processo avaliativo para o professor, ja que possibilita dados
concretos da aprendizagem do aluno, através dos resultados obtidos, no momento da aplicacao
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destas atividades ludicas. Faz-se, entdo, necessaria a consciéncia da qualidade pedagdgica por
parte do professor, uma vez que necessita organizar o trabalho docente com objetivos de
aprofundamento do conteldo ja trabalhado e ter clareza dos critérios avaliativos. J& os alunos
necessitam de um estudo pessoal prévio para que possam ter a assimilacdo dos contetdos a serem
cobrados no jogo, e o sucesso no resultado do ato do jogar.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Ecologia, Ludicidade, Aprendizado.
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