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Resumo

A presente proposta pedagogica tem como objetivo principal implementar o uso
metodologias ativas direcionadas ao 3° ano do Ensino Médio, buscando superar a caréncia
de propostas didaticas especificas para esse nivel educacional. Nesse contexto, a
iniciativa visa aprofundar os conceitos tedricos de Ecologia e Evolucdo, apresentando o
jogo de tabuleiro “Desafio Ecologico 2: Explorando novos habitats”. O jogo foi
desenvolvido e aplicado com o intuito de otimizar a compreensao desses contetidos por
meio de uma abordagem didatica complementar a exposicao teorica e visual. Destaca-
se, a utilizagdo de um tabuleiro e 42 cartas que apresentam vantagens e desvantagens,
influenciando o progresso ou a regressao das equipes no tabuleiro. As cartas sao flexiveis
e representam diversos aspectos dos biomas mundiais, abordando sua fauna, flora,
relagdes ecologicas e adaptagdes associadas aos fatores abidticos. Com a aplica¢dao do

1 Pés-graduando em Ensino de Biociéncias no Instituto Federal do Norte de Minas Gerais,
allexdenzellabreu@gmail.com.

Z Mestrando no Mestrado Profissional em Rede Nacional em Gestdo e Regulagao de Recursos
Hidricos na Universidade Federal do Piaui, especialista em Educagdo Ambiental e Desenvolvimento
Sustentavel, leonardo.costa.lc@ufpi.edu.br.

3 P6s-graduanda em Meio Ambiente no Instituto Federal de Minas Gerais,
gabypereiram23@gmail.com.

4 Mestra em Ensino Profissional de Biologia pela Universidade Estadual do Piaui, professora efetiva
na Secretaria de Estado da Educacdo do Piaui, prof.francimeire@gmail.com.

114

Revista Vivéncias em Ensino de Ciéncias, Recife, 2025. Universidade Federal de Pernambuco. ISSN
2595-7597. https://periodicos.ufpe.br/revistas/vivencias

Direitos autorais das pessoas autoras, 2025. Licenciado sob Licenca Creative Commons Atribuicao
4.0 Internacional(CC BY 4.0). Esta licenca permite que outros distribuam, remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o
devido crédito pela criacio original.



https://doi.org/10.51359/2595-7597.2025.266511
https://periodicos.ufpe.br/revistas/vivencias
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://orcid.org/0009-0005-1104-0440
https://orcid.org/0009-0003-4261-4529
https://orcid.org/0009-0002-7616-7272
https://orcid.org/0000-0003-2568-0455
mailto:allexdenzellabreu@gmail.com
mailto:leonardo.costa.lc@ufpi.edu.br
mailto:gabypereiram23@gmail.com
mailto:prof.francimeire@gmail.com

: = : o0
Revista Vivencias em F7'8® progama
Ensino de Ciéncias ““Polinizar

jogo tornou-se possivel o processo de assimilagdo e revisdo dos contetidos. A estratégia
educacional desenvolvida foi implementada com 62 alunos de duas turmas do Ensino
Meédio, comparando a aplicagdo na rede publica e privada de ensino em Teresina-PI. Os
dados coletados, de natureza quantitativa e qualitativa, demonstraram a importancia da
formag¢do continuada de docentes para o desenvolvimento de novas propostas
pedagogicas e corroboraram o potencial desta estratégia para o 3° ano do Ensino Médio,
favorecendo o aprendizado e a revisdo conceitual nos contetidos de Ecologia e Evolucao.

Palavras-chave: ensino de biologia; relagdes ecologicas; jogos educacionais;
aprendizagem ativa.

Abstract

The main objective of this pedagogical proposal is to implement the use of active
methodologies aimed at the 3rd year of high school, seeking to overcome the lack of
specific didactic proposals for this educational level. In this context, the initiative aims to
deepen the theoretical concepts of Ecology and Evolution, presenting the board game
“Ecological Challenge 2: Exploring new habitats”. The game was developed and applied
with the aim of optimizing the understanding of these contents through a didactic
approach that complements theoretical and visual presentation. It is worth noting the use
of a board and 42 cards that present advantages and disadvantages, influencing the
progress or regression of the teams on the board. The cards are flexible and represent
various aspects of the world's biomes, addressing their fauna, flora, ecological
relationships and adaptations associated with abiotic factors. With the application of the
game, the process of assimilation and review of the contents became possible. The
educational strategy developed was implemented with 62 students from two high school
classes, comparing the application in the public and private education networks in
Teresina-PI. The data collected, of a quantitative and qualitative nature, demonstrated the
importance of continuing teacher training for the development of new pedagogical
proposals and corroborated the potential of this strategy for the 3rd year of High School,
favoring learning and conceptual review in the contents of Ecology and Evolution.

Keywords: biology teaching; ecological relations; educational games; active learnin.

Introducio

O ensino de biologia frequentemente esbarra em desafios complexos integrados
as estruturagdes dos sistemas educacionais, bem como nas dificuldades relatadas por
docentes e discentes da Educacdo Basica, no processo de ensino e aprendizagem. Os
métodos tradicionais, associados a memorizagdo excessiva de termos complexos

presentes na biologia, representam formas que resultam no desinteresse nas diferentes
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areas de estudo desta ciéncia. Nesse viés, evidencia-se que existe a necessidade de
intervengdes com propostas mais eficazes em prol do aprendizado dos alunos.

O ramo da Ecologia integra uma das areas na Biologia que estuda a compreensao
das diferentes interfaces nas influéncias entre a biodiversidade regional e os recursos do
Meio Ambiente, estabelecendo o vinculo continuo entre organismo-natureza-relagdes
ecoldgicas. Ernst Mayr (2008), destaca a ecologia natural como o segmento que busca a
compreensdo nas interacdes dos sistemas biologicos na dinamicidade bidtica. Nessa
perspectiva, Cavalcante et al. (2014, p. 3) cita que, “[...] os conceitos de Ecologia tornam-
se fundamentais para a compreensdo das relagdes de interdependéncia entre os
organismos vivos ¢ destes com os demais componentes do espago onde habitam”.

De acordo com Brasil (2019), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
destaca o estudo dessa areca como um dos eixos a ser analisados nas Ciéncias da Natureza,
e este ganha destaque especial no ultimo médulo da Educacgao Bésica. No Ensino Médio,
a biologia revela seu carater integrador, especialmente nos estudos da ecologia, que
dialoga com diversos campos de ramificacdes dessa ciéncia, como botédnica, zoologia,
parasitologia, evolu¢do, micologia e fisiologia. Esses aspectos de interligacdo permitem
facilitar aos estudantes a compreensao de fendmenos ecoldgicos que sdo aprofundados
nesse nivel de formagdo, que utilizam de base a interpretacao e recordacao dos processos
naturais estudados nos ciclos educacionais das séries anteriores.

Os estudos realizados por Maciel ef al. (2018), destacam que os trabalhos sobre
Ensino de Ecologia, publicados no Congresso de Ecologia do Brasil entre os anos de 2003
a 2015, registram que 8 de 31 artigos abordam esse assunto e possuem metodologias
didaticas, com jogos, trilhas ou oficinas, e estes classificam-se na concepc¢ao de ensino
pratico e técnico. Nota-se que, as mudancgas didaticas estdo em constante crescimento no
ensino de Ciéncias Naturais e Biologia nos diferentes niveis do Ensino Fundamental e
Médio, e estas sdo vistas com variadas metodologias aplicadas na area da ecologia e suas
segmentacdes. Estes aspectos sdo supracitados em diferentes atividades pedagogicas (De
Souza et al., 2018; Costa, 2019; Azevedo, 2020; De Barros et al., 2020; Pinho, 2022).

As metodologias ativas destacam-se como fator transformador para as
expectativas da aprendizagem na articulagdo da teoria com a pratica, e resultam nos

processos interativos para obtencdo do conhecimento (Berbel, 2011; Oliveira, 2013).
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Estas proporcionam ao aluno ser o protagonista do seu desenvolvimento, com base nas
analises e decisdes individuais e coletivas, e despertar sua curiosidade, resultando em
aulas mais dinamicas e divertidas (Bacich; Moran, 2018; Orlandi et al., 2018; Oliveira;
Silva, 2023). A utilizacdo de jogos sugere uma estratégia pedagogica promissora de
constante inovagdes nas multiplas areas dos estudos nas Ciéncias Biologicas, garantindo
0 aumentar no engajamento dos alunos em seu desenvolvimento para obtencdo do

conhecimento, utilizando de uma aprendizagem implicita.

“Os jogos educativos tém se tornado atualmente uma alternativa metodologica
e motivo de pesquisa de muitos educadores, porém essas investigacdes
acontecem, em sua maioria, em torno de aplicagdes direcionadas a pré-escola
¢ aos primeiros anos de ensino. Poucas ainda sdo as pesquisas que destacam a
sua utiliza¢do no ensino fundamental e no ensino médio, entre estes o ensino
de Biologia” (Fialho, 2024, p. 13).

Nota-se que se exige a necessidade da ampliacdo e aprofundamento dos saberes
entre os professores de biologia. Nesse contexto, torna-se crucial identificar e considerar
os fatores externos e internos que afetam o envolvimento docente na construcao da
formag¢do continua que visam a efetiva a melhoria do ensino e da aprendizagem (Dos
Santos, 2020; Ramalho; Oliveira; Nascimento, 2023). De modo que a promog¢do da
formagdo docente resulte em diferentes propostas metodologicas desenvolvidas para
todos os niveis da Educa¢ao Basica.

Em face do cendrio educativo atual, no qual se constata uma busca ativa por parte
dos docentes pela qualificagdo de sua formacgdo académica, observa-se uma caréncia na
implementagdo de propostas pedagogicas inovadoras direcionadas ao Ensino Médio, em
particular ao 3° ano. Objetivando a superacdo dessa lacuna e a promocao do
aprofundamento dos conceitos tedricos referentes a Ecologia e Evolucdo, a presente
proposta visa apresentar um jogo ludico, desenvolvido e aplicado com o intuito de
otimizar esses contetidos por meio de uma abordagem didatica para os discentes, de modo

a facilitar a compreensdo de terminologias complexas e promover a revisao de conceitos.

Metodologia
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O jogo “Desafio Ecologico 2: Explorando novos habitats” constitui uma
continua¢do do “Desafio Ecoldgico 1” (Abreu et al., 2025) e ¢ aplicado apos a exposi¢ao
tedrica e visual dos contetidos de Ecologia e Evolucao, relacionados aos diferentes biomas
mundiais em seus aspectos de fauna e flora em relagdes ecologicas, e adaptacdes
associadas aos fatores abidticos.

Sua implementacao pode ocorrer pela exposi¢ao do tabuleiro através de projecao
multimidia pelo uso do datashow, utilizando o powerpoint, ou de forma fisica com o
material impresso (120cm x 90cm), adaptando-se as diferentes realidades dos sistemas
educacionais. A flexibilidade do jogo permite adaptacdes curriculares especificas para
diferentes niveis educacionais que abordam os contetidos supracitados, possibilitando

aplicagdo no Ensino Fundamental ¢ Médio, com base no nivelamento dos conteudos.

Material didatico

“Desafio Ecologico 2”: Tabuleiro e cartas

O tabuleiro ¢ composto por quatro pontos de partida distintos, que representam
diferentes comunidades em dispersdo do seu centro de origem em dire¢do a comunidade
climax, localizada no centro, cujo o alcance exige avancar 10 “casas/modulos”. O avango
das equipes no tabuleiro ocorre por meio do uso de cartas, que apresentam diferentes
modalidades e exigem dos jogadores decisdes estratégicas para alcancar o centro do jogo.

As cartas utilizadas refletem nas categorias de vantagens e desvantagens. As
vantagens simbolizam processos de adaptacao e evolugdo da biodiversidade local, estas
favorecendo o progresso nos ecossistemas. Enquanto as cartas de desvantagens
representam barreiras geograficas e interacdes ecoldgicas desarmonicas, que resultam em

limitagdes nas relacdes ecoldgicas (Figura 1).

Figura 1 — Jogo “Desafio Ecologico 2: Explorando novos habitats”.
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Fonte: Autores, 2025.

A dimensdo conteudista do jogo reside nas cartas que ilustram situagdes
diretamente relacionadas a conceitos ecoldgicos que permitem uma melhor compreensao
de como o jogo aborda os dois principais conjuntos de fatores que moldam os
ecossistemas. Entre os fatores bidticos destacados, encontram-se a interdependéncia entre
fauna e flora, as relagdes ecolodgicas intraespecificas e interespecificas (harmonicas e
desarmonicas), as cadeias alimentares, a produtividade primdria liquida (PPL), as
adaptacdes fisiologicas de plantas e animais, a biodiversidade e os microrganismos
patogénicos e fitopatdgenos. Esses elementos representam os seres vivos € suas interagdes
dentro dos ecossistemas, abrangendo desde as relagdes de alimentacdo e competicdo até
as adaptacdes que lhes permitem sobreviver e prosperar.

As cartas do jogo também abordam os fatores abidticos que atuam nos
ecossistemas. Nesse contexto, sdo evidenciados o habitat no contexto da biogeografia, os
processos de migracao de espécies e adaptagdo a novos nichos ecoldgicos em resposta a
esses fatores, as zonas climdticas, as zonas eufOticas em ambientes aquaticos
(influenciadas pela luz), os solos ricos em nutrientes, os territorios montanhosos € o
tectonismo (que moldam o ambiente fisico), as queimadas naturais (como um disturbio
ambiental), e os recursos hidricos com seus diversos aspectos. Esses componentes nao
vivos do ecossistema exercem influéncia direta sobre a distribui¢do, abundancia,

adaptacao e evolugdo das espécies.
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O jogo possui um total de 47 cartas iniciais, distribuidas em 6 categorias de
multiplas escolhas, com diferentes fung¢des e quantidades variadas. Sua estrutura permite

modificagdes e adaptacdes de acordo com o numero de alunos e série aplicada (Quadro

1.

Quadro 1 — Modalidade de cartas e suas respectivas descrigdes.

Cartas Classificacao Funcao
Apresentam a situacdo problema especifica de
Carta neutra — 4 cada centro de origem, elas demonstram as razdes
Roxa . . . . ~ L
unidades (Figura 2) | que ocasionaram a migracdo das espécies para
melhores condicoes.
Possibilitam o avango padrdo no tabuleiro, sem
vV Carta padrao — 21 relagdo aos fatores ecologicos. Esta tem 3 modelos
erde . : .
unidades (Figura 3) | de cartas e avanga 1 (12 unidades) ou 2 casas (9
unidades de cartas podendo ser de 2 modelos).
Carta de desvantagens | Impdem dificuldades ecoldgicas com limitagdes,
Vermelha em sua equipe — 6 que resultam na regressdo de 1 ou 2 casas na
unidades (Figura 4) | equipe que utilizé-la.
Permitem enviar uma barreira geografica ou um
Carta de desvantagem | problema ecoldgico para uma equipe especifica ou
Amarela | aequipe adversaria — | para as equipes laterais, causando um retrocesso
6 unidades (Figura5) | de 1 a 3 casas, representada por 3 modelos de
cartas.
Carta de vantagem — 5 Repr?sentam’ um  progresso da comunidade em
Azul . . direcdo ao climax, permitindo um avanco de 2 a 4
unidades (Figura 6)
casas.
Carta coringa — 2 Oferece uma vantagem que permite a equipe
Preta . . avangar, ou prejudicar uma equipe adversaria, de
unidades (Figura 7) ) . .
acordo com o numero indicado no tabuleiro.

Fonte: Autores, 2025.

Figura 2 — Cartas roxas com o centro de origem e situag@o problema.
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CENTRO DE ORIGEM 1
POR QUE VOCE ESTA FUGINDO?

A PRESENCA DE
IMIGRANTES
HERBIVOROS EM SUA
COMUNIDADE ESTA
PROVOCANDO
DESEQUILIBRIOS NOS
PRODUTORES DAS
TEIAS ALIMENTARES.

BUSQUE MELHORES
CONDICOES!

CENTRO DE ORIGEM 2
POR QUE VOCE ESTA FUGINDO?

AS ALTERAGOES
CLIMATICAS AFETOU
NO AUMENTO DA
TEMPERATURA DA
AGUA, E RESULTOU NO
DERRETIMENTO DE
GELEIRAS,
PREJUDUZANDO A VIDA
AQUATICA.
BUSQUE MELHORES
CONDICOES!

CENTRO DE ORIGEM 3
POR QUE VOCE ESTA FUGINDO?

A ATIVIDADE VULCANICA
COM ERUPCOES E
ALTERACOES NAS

FONTES HIDROTERMAIS
ESTA AFETANDO A
BIODIVERSIDADE

AQUATICA E TERRESTRE.

BUSQUE MELHORES
CONDICOES!

Fonte: Autores, 2025.

VOCE ESTA
CONSEGUINDO

AVANCE

Fonte: Autores, 2025.

CENTRO DE ORIGEM 4

POR QUE VOCE ESTA FUGINDO?

O DESMATAMENTO E
AS QUEIMADAS,
INTENSIFICADOS PELA
ATIVIDADE
ANTROPICA,
OCASSIONOU A
EXTINCAO DE
ESPECIES REGIONAIS.

BUSQUE MELHORES
CONDICOES!

ADAPTAR E
ESSENCIAL!

AVANCE

Figura 4 — Cartas vermelhas com a regressdo de 1 ou 2 casas (pagina inicial).

VOCE SERA
PREJUDICADO

A EXTINCAO DE UM
POLINIZADOR
ESPECIFICO RESULTA NA

DIMINUIGAO DA
REPRODUGCAO DE UMA
PLANTA ENDEMICA,
AMEACANDO SUA
SOBREVIVENCIA.

VOLTE 1 CASA

VOCE SERA
PREJUDICADO

A DEGRADAGAO DE UM
RECIFE DE CORAL
(HABITAT) PELO
AUMENTO DA ACIDEZ

OCEANICA AFETOU 05
PEIXES (FAUNA) QUE
UTILIZAM DE ABRIGO E
ALIMENTACAQ, ALEM
DAS PROPRIAS ALGAS

(FLORA).
VOLTE 1 CASA

Fonte: Autores, 2025.

VOCE SERA
PREJUDICADO

A MUDANCA
CLIMATICA FORGA
UMA ESPECIE DE AVE

A MIGRAR PARA
UMA NOVA REGIAO,
ONDE COMPETE
POR RECURSOS
ALIMENTARES.
VOLTE 1 CASA
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Figura 4 — Continuagao: Cartas vermelhas com a regressao de 1 ou 2 casas (pagina final).

VOCE SERA VOCE SERA
PREJUDICADO PREJUDICADO
AINTRODUCAO DE A INTRODUGAQ

ESPECIES EXOTICA ACIDENTAL DE UMA
PREDADORA CAUSAM PLANTA INVASORA EM

DIMINUICAO NA UM NOVO HABITAT LEVA
POPULACAO DE UMA A SUA RAPIDA

ESPEE:IE NATIVA DE PROLIFERAGAO,

MAMIFEROS EM UM AFENTANDO ESPECIES
AMBIENTE COM NATIVAS QUE NAO
RECURSOS LIMITADOS CONSEGUEM COMPETIR

PARA EVITAR... POR LUZ E NUTRIENTES.

VOLTE 2 CASA VOLTE 2 CASA

Fonte: Autores, 2025.

VOCE SERA
PREJUDICADO

UMA SECA
PROLONGADA LEVOU
A MORTE DE GRANDE

PARTE DA VEGETACAO,

AFETANDO

HERBIVOROS E TODA A

CADEIA ALIMENTAR.

VOLTE 2 CASA

Figura 5 — Cartas amarelas com a regressdo de 1 a 3 casas no adversario.

VERMES, EM AGUA
INAPROPRIADA, AFETA
DIRETAMENTE ESPECIES

ANIMAIS. BUSQUE
OUTRA REGIAO COM
AGUA ADEQUADA.
(ESCOLHA UMA EQUIPE)

UMA PLANTA E UM
FUNGO MICORRIZICO E
INTERROMPIDA PELA
CONTAMINAGAO DO
SOLO, PREJUDICANDO A
NUTRICAO DA PLANTA.

(ESCOLHA UMA EQUIPE)

VOCE AFETARA VOCE AFETARA VOCE AFETARA
UMA EQUIPE UMA EQUIPE UMA EQUIPE
ARELAGAO A PRESENGA DE A DESTRUIGAO DE
MUTUALISTICA ENTRE PARASITAS, COMO COLONIAS DE FORMIGAS

(INTRAESPECIFICA
HARMONICA) AFETA A
DISPERSAO DE
SEMENTES DE DIVERSAS
PLANTAS QUE
DEPENDEM DELAS.

(ESCOLHA UMA EQUIPE)

VOLTE 1 CASA VOLTE 2 CASA VOLTE 2 CASA
VOCE AFETARA VOCE AFETARA VOCE AFETARA
UMA EQUIPE UMA EQUIPE UMA EQUIPE

A EUTROFIZACAO DE UM UM HABITAT NO TERRITORIO DA
EXCE’;;JOEE’EE;'S’%E%TES NATURAL DA EQUIPE EQUIPE A SUA
LEVA A UM AUMENTO DA A SUA DIREITA, ESQUERDA, UMA
PRODUGAO PRIMARIA ISOLA POPULAC()ES DOENCA INFECCIOSA SE
(ALGAS), MAS CAUSA A DE ANIMAIS, E::l‘:\bHMA:Q;LDJ‘m EESE
MORTE DE PEIXES POR DIFICULTANDO A DE ANIMALS ¢
F@gﬁfiﬁéﬁiﬂo DISPERSAO DE CAUSANDO UMA
(ESCOLHA UMA EQUIPE) SEMENTES DE MORTALIDADE
PLANTAS. SIGNIFICATIVA.
VOLTE 2 CASA VOLTE 3 CASA VOLTE 3 CASA

Fonte: Autores, 2025.
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Figura 6 — Cartas azuis com progressdo de 2 a 4 casas.

VOCE ESTA SE

UMA POPULAGAO DE
AVES DESENVOLVEM
BICOS MAIS FORTES,
PERMITINDO QUEBRAR
SEMENTES MAIS
DURAS QUE TORNAM
MAIS ABUNDANTES
SUA ALIMENTAGCAO.

AVANCE 3 CASAS

VOCE ESTA SE

A FORMACAO DE UMA
NOVA ILHA
VULCANICA CRIA UM
HABITAT ISOLADO
ONDE ESPECIES
PIONEIRAS PODEM
EVOLUIR SEM
PREDADORES E
COMPETIDORES.
AVANCE 2 CASAS

NA SUA REG

TAXA DE

ADAPTANDO E EVOLUINDO § ADAPTANDO E EVOLUINDO

VOCE ESTA SE
ADAPTANDO E EVOLUINDO J| ADAPTANDO E EVOLUINDO jj ADAPTANDO E EVOLUINDO

A DISPONIBILIDADE DE
LUZ SOLAR INTENSA

FAVORECEU O
DESENVOLVIMENTO
DE PLANTAS COM ALTA

FOTOSSINTESE.

AVANCE 2 CASAS

VOCE ESTA SE

A ZONA CLIMATICA
DA FAIXA

TERRITORIAL EM QUE

SUA COMUNIDADE
SE ENCONTRA E
BASTANTE
FAVORAVEL A
BIODIVERSIDADE.

AVANCE 4 CASAS

VOCE ESTA SE

A PRESENGA DE ZONAS
EUFOTICAS (REGIOES
BEM ILUMINADAS) EM
AMBIENTES
AQUATICOS, FAVORECE
A FOTOSSINTESE PARA
ALGAS, QUE SAO
PRODUTORES.

1A0

AVANCE 2 CASAS

Fonte: Autores, 2025.

Figura 7 — Cartas coringas com progressao ou reg

CARTA CORINGA

A PRESENCA DE
FOSSEIS DE ANIMAIS
SAO FORTES

EVIDENCIAS
EVOLUTIVAS. I1SSO
DEMONSTRA QUE,
ESTA EVOLUINDO.
AVANCE +4 CASAS.

QUE HAECKEL E DARWIN, LHE
AJUDE EM SEU DESTINO FINAL

ressao de 3 ou 4 casas.

CARTA CORINGA

SE VOCE ESTIVER ATE O
NUMERO 4, ESTA
EVOLUIDO MUITO BEM,
AVANCE +3 CASAS.

CASO ESTEJA NO
NUMERO 5, QUE TAL
AFETAR A HARMONIA DE
OUTRAS COMUNIDADES?
ESCOLHA UMA EQUIPE
PARA VOLTAR -3 CASAS.

QUE HAECKEL E DARWIN, LHE
AJUDE EM SEU DESTINO FINAL

Fonte: Autores, 2025.
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O jogo demonstra adaptabilidade, permitindo variagdes no nimero de cartas e de
jogadores por equipe, de acordo com o tamanho da turma e a duracdo da aula. Em
atividades pedagdgicas mais extensas, o professor pode criar novas cartas adaptadas
utilizando os “modelos vazios”, explorando conceitos adicionais relevantes para cada
série e o planejamento curricular (Figura 8). Em situac¢des de tempo reduzido na aula ou
o foco em conteudos especificos, o professor pode remover cartas menos pertinentes. Essa
flexibilidade possibilita a avaliagdo dinamica da compreensdao dos estudantes sobre o

tema abordado.

VOCE SERA
PREJUDICADO

Figura 8 — Cartas adaptadas com os modelos vazios.

VOCE ESTA SE VOCE AFETARA

ADAPTANDO E EVOLUINDO UMA EQUIPE CARTA CORINGA

AVANCE __ CASA(S) VOLTE __ CASA(S) oy Le

VOLTE __ CASA(S)

Fonte: Autores, 2025.

“Desafio Ecologico 2”: Regras e procedimentos de aplicagdo

A turma ¢ dividida em quatro grupos de nimero igual ou aproximado de
participantes, cada um representando um de origem e possuindo um marcador para marcar
seu avango no trajeto no tabuleiro de forma fisica. O professor explica as regras do jogo
e as diferentes modalidades de cartas, distribuindo as cartas impressas para cada grupo.
Inicialmente, as cartas sdo embaralhadas e distribuidas sequencialmente até que cada
grupo possa possuir 7 cartas e 1 carta roxa do respectivo centro de origem.

A partida € iniciada pela equipe 1, seguindo em sentido horario de acordo com a
numerac¢ao dos centros de origem. Em cada rodada, cada equipe utiliza uma tnica carta
para tentar avancar no tabuleiro, sendo vedado o uso de cartas vermelhas e amarelas na

primeira rodada. A escolha da carta ¢ realizada em consenso pela equipe, e seu conteudo
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¢ lido para toda a turma. A utilizagdo de uma carta por rodada é obrigatoria para o
progresso no jogo. Caso uma equipe nao possua cartas de avango, ¢ permitida a troca da
“carta de desvantagem” por um numero equivalente de cartas aleatorias, podendo utilizar
uma delas na mesma rodada.

Apos a utilizacdo, cada carta das equipes ¢ devolvida ao professor. Ao término
das 7 rodadas iniciais, sdo distribuidas mais 7 cartas para cada grupo, e o processo repete-
se até que uma das equipes alcance a décima casa e, consequentemente, a comunidade
climax no centro do tabuleiro, declarando o fim da partida. Caso as cartas se esgotem, as
cartas previamente utilizadas sdo embaralhadas novamente. E de acordo com o tempo de
aula o professor pode ampliar para mais uma partida do jogo explorando outros conceitos
nao mencionados ou adicionados com as cartas vazias.

Em uma simulacdo da segunda rodada do jogo Desafio Ecologico 2, destacam-se
as seguintes dindmicas: O centro de origem 1 utiliza uma cart\a azul, representando uma
vantagem adaptativa em aves, impulsionando seu marcador branco da casa 4 para a 7 no
tabuleiro (Figura 9). Em contraste, o centro de origem 2 aplica uma carta amarela com
efeito negativo sobre a equipe a direita (centro de origem 1), simulando um impacto
negativa na dispersao de sementes, fazendo com que o marcador branco retorne a casa 4

(Figura 10).

Figura 9 — Rodada do jogo com a equipe 1 utilizando carta azul.

ceumooeomem i Desaﬁo CENTRO.DE OF

m , . y \
I Eco[ogico o VB VOCE ESTA SE

e ADAPTANDO E EVOLUINDO
2 ‘iﬁ‘u o i

2

tnsadbsslly - UMA POPULAGAO DE

i 702 ' 3( )s G Sﬂl . “ AVES DESENVOLVEM

PARABENS! § BICOS MAIS FORTES,
£ Vocé se ada . PERMITINDO QUEBRAR
SEMENTES MAIS
DURAS QUE TORNAM
MAIS ABUNDANTES

SUA ALIMENTAGAO.

AVANCE 3 CASAS
CENTRO DE ORICEM 4 war o

Fonte: Autores, 2025.
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Figura 10 — Rodada do jogo com a equipe 2 utilizando carta amarela.

CENTRO DE ORIGEM | / De‘aﬁo __‘ Jesartio "

FCOM0QICO

‘?" 1 /d ® M IC e
Ly Eco 0gtco y o VOCE AFETARA

UMA EQUIPE

b T UM HABITAT
Q. E s 5 9y | NATURAL DA EQUIPE
] PARRBENSI L

| A SUA DIREITA,
£ pt et Wi ' ISOLA POPULACOES
: | DE ANIMAIS,
DIFICULTANDO A
DISPERSAO DE
SEMENTES DE
PLANTAS

[Cvoute 3 casa

CENTRO DE ORIGEM 4 # A CENTRO DE ORIGEM
Fonte: Autores, 2025.

Na sequéncia, o centro de origem 3 utiliza uma carta coringa de vantagem,
permitindo que seu marcador roxo avance da casa 3 para a 6 (Figura 11). Por fim, o centro
de origem 4 aplica uma carta vermelha, simbolizando uma dificuldade nas relacdes
ecoldgicas por disputa de recursos alimentares, fazendo com que o marcador retorne da
casa 4 para a 3 (Figura 12). Essa simulacdo inicial demonstra a dindmica fluida do jogo e
a interagdo entre as equipes, evidenciando a aplicacao pratica dos conceitos de ecologia

e evolugdo previamente estudados pelos discentes.

Figura 11 — Rodada do jogo com a equipe 3 utilizando carta coringa.

CEWO DE ORIGEM!| Desaﬁo . CENTRO.DE ORI
- Eco [ogico |

CARTA CORINGA

SE VOCE ESTIVER ATE O
NUMERO 4, ESTA
EVOLUIDO MUITO BEM,

| oza.ﬂ - -8a ‘»,V ".
i 7 2 & mnsensu

CASO ESTEJA NO

NUMERO 5, QUE TAL
AFETAR A HARMONIA DE
OUTRAS COMUNIDADES?

ESCOLHA UMA EQUIPE
PARA VOLTAR -3 CASAS.

QUE HAECKEL E DARWIN, LHE
AJUDE EM SEU DESTINO FINAL

CENTRO DE ORIGEM Y ol — | 'L-n NTRODEIORICERE
Fonte Autores, 2025.
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Figura 12 — Rodada do jogo com a equipe 4 utilizando carta coringa.

VOE SERA

PREJUDICADO

Eco [0gico

A MUDANGA
CLIMATICA FORGA

oo I8 UMA ESPECIE DE AVE

A MIGRAR PARA
UMA NOVA REGIAO,
ONDE COMPETE
POR RECURSOS

| evoluiueatun i N
sva comonidace

NMEMNTAR

VOLTE 1 CASA

Fonte: Autores, 2025.

Avalia¢ao do aprendizado

A avaliagdo da presente proposta pedagdgica emprega uma abordagem

metodologica mista de carater quanti-qualitativa. Para a analise quantitativa, utiliza-se

um instrumento de coleta de dados na forma de questionarios anonimos em dois

momentos distintos: previamente a implementagao do jogo, com o objetivo de estabelecer

uma linha de base do conhecimento dos discentes sobre o conteudo abordado, e

posteriormente a conclusdo da atividade ludica, visando mensurar o impacto da

intervengdo no aprendizado (Quadro 2). A analise qualitativa, por sua vez, baseia-se na

observagao sistematica do desempenho e da interagdo dos alunos durante a aplicacao do

jogo de tabuleiro, buscando compreender o processo de aprendizagem e o

desenvolvimento de habilidades especificas entre os alunos e seus respectivos grupos.

Quadro 2 — Questionario aplicado nas turmas de 3° ano do Ensino Médio (pagina inicial).

Perguntas

Ql

Os conceitos e os exemplos estudados nos campos da Ecologia e da Evolugao
apresentam grau de dificuldade de compreensao?

Q2

O conhecimento adquirido em Ecologia e Evolucao é considerado importante
no contexto dos conteudos de processos seletivos em vestibulares?

Q3

Vocé acredita que a utilizacao de jogos contribui para uma melhor compreensao
de conceitos complexos presentes nesses contetudos?
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Quadro 2 — Continuacdo: Questionario aplicado nas turmas de 3° ano do Ensino Médio (pagina final).
Perguntas

Q4 O uso de jogos facilita a memorizagcdo dos conteudos abordados por mais
tempo?

Q5 Em atividades com jogos, vocé se sente confortavel em solicitar auxilio ou
esclarecer duvidas sobre o contetdo com o professor?

Fonte: Autores, 2025.

A proposta metodologica desenvolve-se em etapas sequenciais. Inicialmente,
aplica-se o “questiondrio diagnéstico prévio”. Subsequentemente, ministram-se o0s
conteudos programaticos referentes ao periodo letivo, aprofundando os conceitos e a
resolvendo questdes pertinentes sobre ecologia e evolucdo. Ao término da exposi¢do do
conteudo, aplica-se o jogo “Desafio Ecologico 2”, culminando com a “reaplicacdo do
questionario inicial” para a obten¢do de novos dados comparativos e avaliativos da

eficacia do jogo.

Resultados e discussoes

A atividade pedagogica foi implementada em duas turmas 3° ano do Ensino
M¢édio, aplicadas na rede privada (turma A) e publica (turma B) de educacao em Teresina-
PI. Considerando que os contetidos e as questdes de vestibulares, pertinentes aos assuntos
em analise, haviam sido previamente estudados e aprofundados nas respectivas turmas.
Em ambos momentos de aplicacdo do jogo ocorreu como uma estratégia didatica para a
revisdo dos conceitos abordados na ecologia e evolucdo estudados neste nivel
educacional, e para preparacao ao Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM/INEP). Os
dados obtidos foram analisados de forma quanti-qualitativa, permitindo uma
compreensdo abrangente das diferentes dimensdes dos resultados.

A duragdo média da aplicagdo foi de 40 a 50 minutos, tempo necessario para que
uma das equipes alcancasse a comunidade climax e fosse declarado o vencedor. Esse
periodo incluiu a organizacao do material didatico, a divisdo da turma em grupos, a leitura

das regras e a aplicagdo do jogo (Figura 13).

Figura 13 — Aplicag@o do jogo “Desafio ecoldgico 2: Explorando novos habitats”.
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Fonte: Autores, 2025.

A Turma A, proveniente de uma escola particular, apresentou um total de 28
alunos matriculados, enquanto, a Turma B, oriunda de uma escola estadual, registrou a
frequéncia de 34 alunos. A comparagdo dos resultados obtidos na aplicagdo do
“questionario diagnostico prévio”, composto por cinco perguntas, permitiu a comparagao

da opinido dos discentes entre as diferentes turmas (Grafico 1 e 2).

Grafico 1 — Resposta do questionario diagndstico prévio de 5 questdes da Turma A com 28 discentes.

25
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Fonte: Autores, 2025.

Grafico 2 — Resposta do questionario diagndstico prévio de 5 questdes da Turma B com 34 discentes.
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Fonte: Autores, 2025.

Em relacdo a questdo "Q1: Os conceitos e os exemplos estudados nos campos da
Ecologia e da Evolugdo apresentam grau de dificuldade de compreensao?", constatou-se
que, na Turma A, 64,3% dos alunos indicaram "sim", 10,7% "talvez" e 25% "nao". Na
Turma B, as respostas a essa mesma questdo apresentaram a seguinte distribuicao: 64,7%
"sim", 5,8% "talvez" e 29,4% "ndo". A analise desses resultados evidenciou que uma
parcela significativa dos alunos do 3° ano, superior a 60% de ambas as redes de ensino,

enfrentava dificuldades na assimila¢ao dos temas citados.

Por outro lado, a questdo 2, "Q2: O conhecimento adquirido em Ecologia e
Evolugao ¢ considerado importante no contexto dos conteudos de processos seletivos em
vestibulares? ", revelou-se que, na Turma A, 25% dos alunos responderam "sim", 71,4%
"talvez" e 3,57% "ndo". As respostas da Turma B nessa questdo foram: 29,4% "sim",
55,9% "talvez" e 14,7% "nao". Os dados demonstraram que a maioria dos alunos do 3°
ano, situando-se entre 50% e 71%, reconhecia a importancia dos conteudos de Ecologia
e Evoluc¢do nos processos seletivos, como o ENEM.

Em resposta a questao 3: “Vocé acredita que a utilizagdo de jogos contribui para
uma melhor compreensdo de conceitos complexos presentes nesses contetdos?", a Turma
A apresentou: 28,5% "sim", 21,4% "talvez" e 50% "ndo"; enquanto, na Turma B, os
registrou: 29,4% "sim", 14,7% "talvez" e 55,8% "nao". Os dados indicaram que, em
ambas as turmas, a maioria dos alunos (50%-55,8%) expressou discordancia ("ndo")
quanto ao uso de jogos para facilitar a compreensao desses assuntos.

Os dados registrados em “Q4 - O uso de jogos facilita a memorizacao dos

conteudos abordados por mais tempo?”’, observou-se que na Turma A, 35,71% dos alunos
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afirmaram que “sim”, 21,4% “talvez” e 42,8% “ndo”, enquanto na Turma B este
questionamento 26,4% responderam “sim”, 35,3% talvez e 38,2%, “nao”. Nota-se que os
dados demostraram que entre as respostas, a ‘“nao” apresentou o maior percentual,
evidenciando limita¢des no uso de jogos como ferramentas de memorizagao.

Os dados em “Q3” e “Q4” puderam estar relacionados a caréncia de experiéncias
prévias com metodologias ativas, como o uso de jogos educacionais, uma vez que a
pratica nao € recorrente aos professores de todas as disciplinas no Ensino Médio, com
énfase aos que utilizavam predominantemente os métodos tradicionais de ensino.

A questdo "Q5: Em atividades com jogos, vocé se sente confortavel em solicitar
auxilio ou esclarecer duvidas sobre o conteudo com o professor?”, revelou as respostas:
na Turma A, 28,6% dos alunos afirmaram "sim", 39,3% responderam "talvez" e 32,1%
escolheram "nao". Na Turma B, os resultados foram: 14,7% "sim", 52,9% "talvez" e
32,3% "ndo". Observou-se que, em ambas as turmas, a resposta "talvez" foi a mais
prevalente, evidenciando um estimulo por parte dos alunos em relacdo a pedir ajuda ao
professor durante aulas com jogos. Contudo, os dados indicaram que a maioria dos
participantes do estudo se sentia a vontade para buscar auxilio em caso de davidas, em
destaque na escola privada.

A andlise dos dados qualitativos revelou um interesse € uma interacao
significativos entre os alunos de ambas as turmas, ressaltando-se o fato de a aplicagdo do
jogo ter constituido uma abordagem distinta e eficaz em relagdo aos métodos tradicionais.
O Aluno 1 da Turma A expressou: "Nao tive professores que ensinaram com jogo", € o
Aluno 2 relatou “Até que ¢ divertido o jogo, e da de estudar também com ele”. Enquanto
0 Aluno 3 da Turma B afirmou: "Somente no ensino fundamental que tive professor que
fazia coisas diferentes nas aulas e foram poucos" e o Aluno 4 da mesma turma disse:
“Com o jogo da de lembrar o conteudo que o senhor disse, né professor”.

Em suma, a implementacdo de jogos no ensino de Ecologia e Evolugdo
demonstrou um potencial significativo para facilitar a memorizagdo, a revisdo e
consequentemente, o aprendizado em diferentes niveis da Educacdo Bésica. A andlise da
reaplicacdo do questionario inicial apds a finalizacdo do jogo revelou resultados que

comprovaram o impacto positivo da intervengao (Quadro 3).
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Quadro 3 — Comparacao dos indices apos reaplicacdo do questionario (pagina inicial).

Turma A Turma B
Respostas Momento Momento
Inicio | Término Inicio \ Término

Pergunta: “Os conceitos e os exemplos estudados nos campos da Ecologia e da
Evolucdo apresentam grau de dificuldade de compreensao?”’

Sim 18 (64,3%) | 3(10,7%) | 22 (64,7%) 6 (17,6%)
Ql Talvez 3 (10,7%) 5(17,9%) 2 (5,8%) 7(20,6%)
Nio 7 (25%) 20 (71,4%) | 10(29,4%) | 21(61,8%)

Pergunta: “O conhecimento adquirido em Ecologia e Evolugao ¢ considerado
importante no contexto dos contetidos de processos seletivos em vestibulares?”

Sim 7(25%) 26(92,9%) | 10(29,4%) | 21 (61,8%)
Q2 Talvez 20 (71,4%) 2(7,1%) 19 (55,9%) 9 (26,5%)
Nio 1 (3,57%) 0 (0%) 5 (14,7%) 4 (11,8%)

Pergunta: “Vocé acredita que a utilizagdo de jogos contribui para uma melhor
compreensdo de conceitos complexos presentes nesses conteudos?”’

Sim 8(28,5%) | 22(78,6%) | 10(29.4%) | 20 (58,8%)
Q3 Talvez 6 (21,4%) 4 (14,3%) 5 (14,7%) 11 (32,4%)

Nio 14 (50%) 2 (7,1%) 19 (55,8%) 3 (8,8%)
Pergunta: “O uso de jogos facilita a memorizagdo dos contetidos abordados por mais

tempo?”’

Sim 10 35,71%) | 21 (75%) 9(26,4%) | 23 (67,6%)
Q4 Talvez 6 (21,4%) 5(17,9%) | 12(35,3%) 8 (23,5%)

Nio 12 (42,8%) 2 (7,1%) 13 (38,2%) 3 (8,8%)

Pergunta: “Em atividades com jogos, vocé se sente confortdvel em solicitar auxilio
ou esclarecer duvidas sobre o conteido com o professor?”

Sim 8(28,6%) | 23(82,1%) | 5(14,7%) | 19(55,9%)
QS Talvez 1139,3%) | 4(143%) | 18(52,9%) | 7(20,6%)
Nio 9 (32,1%) 1(3,6%) | 11(323%) | 8(23,5%)

Fonte: Autores, 2025.

Os dados obtidos demonstraram uma melhora significativa na compreensao dos
conceitos de Ecologia e Evolugdo, evidenciada pela predominancia nos indices positivos
em comparacao com as respostas iniciais. Concluiu-se que a estratégia educacional, que
combinou aulas expositivas-dialogadas, andlise de questdes de vestibulares e a utilizagao

do jogo como ferramenta de revisao, foi eficaz. Em particular, o jogo “Desafio Ecoldgico
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2: Explorando novos habitats” se destacou por ter favorecido a compreensdo e a
memorizagdo dos contetidos, ao estimular a participacdo ativa dos alunos.

Propostas similares demonstraram o potencial dos jogos no ensino de ecologia e
evolugdo. Almeida (2019), ao aplicar o jogo "Trilha dos impactos ambientais" em turmas
do 1° ao 3° ano (com 14, 18 e 26 alunos, respectivamente), observou o surgimento de
diversas perguntas durante a atividade. Os questionarios aplicados revelaram a grande
aceitacdo dessa metodologia, evidenciando seu auxilio na compreensdo de conceitos
basicos de ecologia pelos alunos. De modo complementar, Corréa (2024), com o jogo
"EcoBatalha", utilizou cartas inspiradas na mecanica do UNO como ferramenta
pedagogica para o ensino de cadeia alimentar no Ensino Médio. Seu estudo abordou a
compreensdo de conceitos ecoldgicos como niveis troficos, interacdes entre espécies,
habitats e nichos ecoldgicos, e sugeriu a aplicagcdo de jogos como recurso educacional em
outros contextos e niveis de ensino.

Na perspectiva do uso de cartas, o jogo "Evolugdao No Tapa Certo", desenvolvido
por Sobrinho ef al. (2023), destacou a relagdao desse recurso como ferramenta ltdica para
facilitar a compreensdo e o aprendizado de evolugdo e adaptagdo. Utilizando 56 cartas
que abordavam temas como mimetismo, camuflagem, selegdo natural e sexual, e a
ancestralidade, os autores concluiram sobre a eficacia do recurso na assimilagdo do
conteudo. Por sua vez, Prado (2020) propds o "Tabuleiro de Evolugdo Bioldgica", que
abordava eixos da Evolucdo Biologica com 30 cartas associadas a um tabuleiro. A
aplicacdo no 3° ano, com 66 alunos, revelou que, embora os discentes possuissem
conhecimentos de senso comum, o jogo promoveu uma assimilacdo mais fluida e
dindmica dos conceitos trabalhados.

Estas discussdes sublinharam a relevancia e eficacia da gamificacdo no ensino de
ecologia e evolugdo, também exemplificadas pelo jogo “Desafio Ecoldgico 2” e suas
etapas de aprendizado. Observou-se que as aplicagdes praticas geraram um cenario oposto
aos meios tradicionais, destacando as necessidades da inser¢ao desses recursos didaticos
diversificados e atualizados, que nem sempre estavam disponiveis no Ensino Médio.
Souza et al. (2014) mencionaram que as Metodologias Ativas assumiam ao alunado uma

posicdo participativa no ambiente escolar, visto que exigiam deles agdes e construgdes
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diversificadas, como por comparacdo, observagdo, imaginacdo, classificagdo,
interpretagao, critica, busca de suposi¢des, construg¢ao de sinteses a novas situacdes.
Bacich e Moran (2018, p. 37) afirmaram: “A aprendizagem ¢ ativa e significativa
quando avancamos em espiral, de niveis mais simples para mais complexos de
conhecimento e competéncia em todas as dimensdes da vida”. Nesse viés, a aplicagdo
sequencial da estratégia educacional, estabeleceu diferentes niveis de complexidades do

conteudo, integrando a metodologia ativa com o jogo (Figura 14).

Figura 14 — Fluxograma da estratégia metodologica educacional.

CLASSE CLASSE CLASSE CLASSE
o CONHECIMENTO AULA EXPOSITIVA-DIALOGADA EIRENEEENISRD SIMULADO MENSAL
= PREVIO APRENDIZAGEM IMPLICITA
= ETAPA DE FIXAGAO
= ABORDAGEM INICIAL QUESTOES NIVEL BASICO E JoGo QUESTIONARIO DA
g MEDIO DESAFIO ECOLOGICO 2 PROPOSTA
E EXTRACLASSE ;
a ANALISE QUALITATIVA
ETAPA DE NIVELAMENTO
QUESTOES NIVEL DIFICIL E .
APRIMORAMENTO VESTIBULARES ANALISE QUANTITATIVA

Fonte: Autores, 2025.

Inicialmente, a introducdo ativou o conhecimento prévio dos alunos. Em seguida,
o conteudo foi contextualizado por meio de aulas expositivas-dialogadas, enriquecidas
com registros fotograficos, videos e noticias. A fixacdo do contetido envolveu questdes
objetivas de niveis basico e médio. Como atividade extraclasse, o nivelamento desafiou
os alunos com questdes de nivel dificil e de vestibulares, aprimorando sua compreensao
da tematica e ampliando seus conhecimentos.

A etapa de aprendizado culminou na revisao, onde a aprendizagem implicita que
relacionava a aquisi¢do involuntaria e automatica de conhecimentos e habilidades através
da experiéncia e interacdo com o jogo, desempenhou um papel crucial. A andlise
qualitativa conduzida pelo professor buscou compreender a qualidade da experiéncia dos
alunos com o jogo educativo, apoiando-se com o questionario realizado aos discentes.

Seguido da etapa final, a avaliacdo quantitativa, revelou nas notas da avaliacdo mensal,
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uma predominancia notavel de resultados acima da média, entre 85% e 92% entre as

turmas A e B do 3° ano, respectivamente, validando a sua eficacia de aplicacao.
Consideracoes finais

O jogo de tabuleiro “Desafio Ecoldgico 2”” mostrou-se uma estratégia pedagogica
eficaz para o ensino de Ecologia e Evolug¢do no 3° ano do Ensino Médio, ao promover a
aprendizagem interativa e lidica entre 62 alunos de duas instituicdes de ensino. Apesar
de ainda existirem lacunas na formagao continuada de professores quanto ao uso de
metodologias inovadoras e da aplicacdo ainda limitada de abordagens ativas no ensino de
Biologia, os resultados positivos obtidos na revisdo dos contetidos evidenciaram o
potencial do jogo como ferramenta de aprendizagem implicita e de facilitagdo do processo
educativo. As andlises das aplicagdes reforcaram que o uso de jogos, apds o estudo tedrico
e a resolucao de questdes de vestibulares, constituiu um recurso eficaz para revisar

conteudos, estimular o raciocinio, favorecer a interagao e o esclarecimento de duvidas.
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