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Resumo

O ensino dos biomas brasileiros na educagédo basica desempenha um papel crucial no entendimento das
principais ameacas a biodiversidade, além de promover a conscientizagdo sobre medidas de conservagao
de espécies e ecossistemas. Esta pesquisa teve como foco apresentar os resultados de uma investigagdo
gue explorou o uso de um jogo de tabuleiro como estratégia ludica de ensino-aprendizagem sobre os
biomas brasileiros. O objetivo era oferecer uma abordagem diferenciada sobre cada bioma, destacando
a conservacao de espécies e ecossistemas, bem como as principais ameacas a biodiversidade, tudo isso
contextualizado com pesquisas cientificas recentes. O jogo de tabuleiro, denominado BioAventura, foi
desenvolvido por alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. A sequéncia didatica consistiu em quatro
aulas de 50 minutos cada, acompanhadas de um Guia Didatico que descrevia detalhadamente cada etapa.
Para avaliar a aprendizagem, foi aplicado um questionario semiestruturado ao final da sequéncia,
abordando tanto a atividade com o jogo quanto o conteldo especifico dos biomas brasileiros. A
utilizagdo do BioAventura promoveu maior interacdo entre professor e aluno, incentivando a
participacdo ativa dos estudantes e estimulando seu espirito critico e questionador. Este trabalho explora
a diversidade dos biomas brasileiros por meio de um jogo educativo de tabuleiro, com o objetivo de
sensibilizar os participantes sobre a importancia da conservacdo e do uso sustentavel dos recursos
naturais. Ao integrar conhecimentos cientificos e saberes tradicionais, 0 jogo promove a conscientizacao

ambiental e o engajamento dos jogadores,
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Introducéo e justificativa

O Brasil € um pais com uma das maiores biodiversidades do mundo, abrigando seis
biomas principais: Amazonia, Cerrado, Mata Atlantica, Caatinga, Pampa e Pantanal. Cada
bioma possui caracteristicas Unicas e desempenha um papel crucial na manutencéo do equilibrio
ecoldgico global. A escolha do tema se justifica pela necessidade de aumentar a conscientizacao
sobre esses ecossistemas e as ameagas que enfrentam, como desmatamento e mudangas
climaticas. Além disso, o uso de tecnologias sociais pode ser uma ferramenta poderosa para
promover praticas sustentaveis. A construcdo do conhecimento em qualquer area tematica esta
intimamente ligada a formacdo da subjetividade. As interpretacfes que as pessoas fazem do
mundo sdo moldadas por experiéncias derivadas da interacdo com seu ambiente fisico e
cultural, sempre mediadas por outros individuos (VIGOTSKI, 2001). Conforme Vieira e Silva
(2002), desenvolver uma compreensdo sobre o “lugar meio ambiente” implica entender a
comunidade e suas diversas formas de conhecimento, que conferem uma maneira especifica de

viver no espaco geogréafico.

As novas experiéncias no processo de aprendizagem tém possibilitado discussdes sobre
0 meio ambiente sob diferentes perspectivas, destacando-se, entre elas, 0 uso de jogos para a
educacao ambiental. O emprego de métodos alternativos e criativos tornou-se a solu¢do mais
eficaz para promover e facilitar o acesso a educagdo. A teméatica ambiental tem adotado essa
metodologia devido a sua facil assimilacdo e rapida resposta. Silva (2016) destaca que o uso de
jogos como ferramenta para a educacdao ambiental nas escolas é extremamente importante para
os alunos, pois promove a¢des que incentivam a consciéncia ecoldgica, posicionando-0s como

agentes ativos e responsaveis no processo de preservagdo e conservacdo do meio ambiente.

Objetivos

O trabalho tem como objetivo principal promover a conscientizacdo ambiental entre os
alunos, destacando a importancia da conservacgédo dos biomas brasileiros e o uso sustentavel dos
recursos naturais. Para isso, utiliza-se o jogo de tabuleiro BioAventura como uma ferramenta
de ensino-aprendizagem ludica e interativa. Além de apresentar as caracteristicas, ameacas e
medidas de conservacdo dos biomas, 0 jogo visa estimular a participacéo ativa dos estudantes,

incentivando a interacdo entre professores e alunos em um ambiente de aprendizagem
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colaborativo. Outro objetivo é integrar conhecimentos cientificos recentes com saberes
tradicionais, proporcionando uma compreensdo mais holistica dos ecossistemas brasileiros. A
eficacia do jogo educativo serd avaliada por meio de questionarios semiestruturados, que
averigue o impacto dessa metodologia na aprendizagem dos alunos. Por fim, o trabalho busca
inovar na educacdo ambiental ao explorar o uso de jogos como uma metodologia alternativa e

criativa, facilitando a assimilacdo do conteido e promovendo praticas sustentaveis.

Metodologia

Para este estudo, adotamos uma metodologia mista, combinando métodos qualitativos
e quantitativos, com o objetivo de aplicar e avaliar o jogo de tabuleiro BioAventura como uma
ferramenta de ensino-aprendizagem sobre os biomas brasileiros. O processo comegou com 0
desenvolvimento do jogo BioAventura por alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, sob a
orientacdo dos pesquisadores. O contetido do jogo foi baseado em pesquisas cientificas recentes
sobre 0s seis principais biomas do Brasil: Amazonia, Cerrado, Mata Atlantica, Caatinga, Pampa
e Pantanal, abordando caracteristicas de cada bioma, ameacas a biodiversidade e medidas de
conservacdo. Para guiar a aplicacdo do jogo em sala de aula, criamos um Guia Didatico
detalhado, que descreve cada etapa da sequéncia didatica, os objetivos de aprendizagem e
sugestdes para discussao. A sequéncia didatica foi aplicada em turmas do 6° ano, consistindo
em quatro aulas de 50 minutos cada. Na primeira aula, os alunos foram introduzidos aos biomas
brasileiros; na segunda, apresentamos o jogo BioAventura e suas regras. A terceira aula foi
dedicada a aplicacdo do jogo em grupos, enquanto a quarta focou na discussao e reflexdo sobre
a experiéncia. A coleta de dados foi feita por meio de observacdo participante durante a
aplicacdo do jogo, com registros em diario de campo, e pela aplicacdo de um questionario

semiestruturado ao final da sequéncia didatica.

O questionario abordou as percepcdes sobre a atividade com o jogo, 0s conhecimentos
adquiridos sobre os biomas e a compreensdo das ameacas a biodiversidade e medidas de
conservacdo. A andlise dos dados incluiu uma abordagem qualitativa das observacoes
registradas e uma analise quantitativa e qualitativa das respostas aos questionarios, utilizando
técnicas de estatistica descritiva e analise de contetudo. A eficacia do jogo foi avaliada

comparando o nivel de conhecimento e engajamento dos alunos antes e depois de sua aplicagéo,
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analisando a interacéo entre professor e alunos durante a atividade e avaliando o estimulo ao
pensamento critico e questionador dos estudantes. Além disso, buscamos entender como o jogo

integra conhecimentos cientificos e saberes tradicionais sobre 0s biomas.

Por fim, elaboramos um relatério final que compila os resultados e discussoes,
refletindo sobre o potencial do BioAventura como ferramenta de educacdo ambiental e
propondo melhorias para futuras aplicacfes. Esta metodologia foi concebida para avaliar de
forma abrangente o impacto do jogo na aprendizagem sobre os biomas brasileiros e seu
potencial para promover a conscientizacdo ambiental e o engajamento dos alunos em praticas
sustentaveis. Ao adotar uma abordagem ludica e interativa, o estudo buscou ndo sé transmitir
conhecimentos, mas também estimular a participacdo ativa dos estudantes, incentivando a

interacdo em um ambiente de aprendizagem colaborativo.

Resultados e Discussao

A aplicagdo do jogo de tabuleiro BioAventura nas aulas do 6° ano do Ensino
Fundamental trouxe resultados significativos em termos de aprendizagem e engajamento dos
alunos. Os estudantes demonstraram um aumento notavel no conhecimento sobre os biomas
brasileiros. Antes do jogo, muitos possuiam apenas nocles basicas sobre os biomas e suas
caracteristicas. Ap6s a sequéncia didatica, a maioria conseguiu identificar corretamente os seis
principais biomas do Brasil e descrever suas caracteristicas, ameacas e medidas de conservacao.
O uso do jogo criou um ambiente de aprendizagem mais dinamico e interativo, aumentando a

participacao dos alunos nas aulas e promovendo maior interacdo entre eles e o professor.

Os alunos mostraram-se motivados e interessados, participando ativamente das
discussoes e atividades propostas. Além disso, a metodologia ludica do BioAventura estimulou
0 pensamento critico e a capacidade de questionamento dos alunos. Durante as discussdes apds
0 jogo, eles foram capazes de refletir sobre as ameacas a biodiversidade e propor solucdes
praticas para a conservagdo dos biomas, demonstrando um entendimento mais profundo das

questbes ambientais.

O jogo também conseguiu integrar conhecimentos cientificos recentes com saberes

tradicionais, proporcionando uma compreensdo mais holistica dos biomas. Isso foi evidenciado
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nas respostas dos questionarios, onde os alunos mencionaram a importancia de respeitar e
aprender com as praticas tradicionais de conservacdo. A analise dos questionarios
semiestruturados revelou que 85% dos alunos sentiram que aprenderam mais sobre os biomas
através do jogo do que em aulas tradicionais, e 90% relataram que 0 jogo tornou a aprendizagem
mais divertida e interessante. Os resultados indicam que jogos educativos podem ser uma
ferramenta eficaz para o ensino de temas complexos como biodiversidade e conservagdo
ambiental. O sucesso do BioAventura reforca a ideia de que métodos ludicos e interativos
facilitam a assimilacdo de contetdos complexos, tornando a aprendizagem mais agradavel e

promovendo um ambiente inclusivo e colaborativo.

Promover a conscientizacdo ambiental desde cedo é crucial para formar cidadaos
responsaveis e comprometidos com a sustentabilidade, e o BioAventura mostrou-se eficaz
nesse sentido. Entretanto, alguns desafios foram identificados, como a necessidade de adaptar
0 jogo para diferentes niveis de conhecimento e a limitacdo de tempo para explorar todos 0s
aspectos dos biomas em profundidade. Futuras aplicacfes do jogo podem considerar sequéncias
didaticas mais longas ou complementares. Com base nos feedbacks dos alunos e observacdes
dos professores, futuras versdes do BioAventura poderiam incluir mais elementos interativos e
visuais, além de cenarios que abordem questdes locais especificas, tornando o jogo ainda mais
relevante e envolvente. Em conclusdo, o estudo destaca o potencial dos jogos educativos como
ferramentas valiosas na educacdo ambiental, promovendo ndo apenas a aquisi¢cdo de
conhecimento, mas também o engajamento ativo dos alunos em préaticas sustentaveis. A
integracdo de abordagens ludicas no curriculo escolar pode ser um caminho promissor para

enfrentar os desafios da educacdo ambiental no século XXI.

Conclusodes

Este estudo revelou o notavel potencial do jogo de tabuleiro BioAventura como uma
ferramenta inovadora para o ensino dos biomas brasileiros na educacgéo basica. Nossa pesquisa
evidenciou que a incorporacdo de métodos ludicos e interativos ndo apenas facilita a
compreensdo de conceitos complexos, mas também estimula significativamente o interesse e a

participacao dos alunos.
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O BioAventura destacou-se por sua capacidade de integrar conhecimentos cientificos
com saberes tradicionais, oferecendo aos estudantes uma perspectiva mais abrangente e
contextualizada dos ecossistemas brasileiros e das ameacgas que os cercam. Os resultados
obtidos foram além das expectativas iniciais: os alunos ndo s6 ampliaram seu conhecimento
sobre os biomas, mas tambeém desenvolveram um senso critico mais agucado e uma consciéncia
ambiental mais profunda. A dindmica interativa do jogo promoveu um ambiente de
aprendizagem colaborativo, estimulando a participacéo ativa e o dialogo entre os estudantes -
elementos cruciais para uma aprendizagem verdadeiramente significativa. Embora tenhamos
enfrentado desafios, como a necessidade de adaptar o jogo para diferentes niveis de
conhecimento e as limitagdes de tempo inerentes ao ambiente escolar, o BioAventura provou
ser uma metodologia eficaz para promover a conscientizacdo ambiental e incentivar praticas

sustentaveis.

Olhando para o futuro, vislumbramos oportunidades de aprimoramento que podem
potencializar ainda mais os beneficios do jogo, tornando-o uma ferramenta ainda mais relevante
e envolvente para educadores e estudantes. Em esséncia, este trabalho reafirma a importancia
de incorporar abordagens criativas e envolventes no curriculo escolar, especialmente ao abordar
questBes ambientais. Ao fazé-lo, ndo apenas transmitimos conhecimento, mas também
cultivamos uma geracao de cidaddaos mais conscientes e comprometidos com a preservacao do
meio ambiente. A experiéncia com o BioAventura sugere que a educacdo ambiental pode ser
significativamente enriquecida através do uso de jogos educativos, preparando melhor os

alunos para enfrentar os complexos desafios ambientais que se apresentam em nosso horizonte.
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