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0 JOGO DIDATICO COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM
PARA O ENSINO DO BIOMA MATA ATLANTICA EM UM
PARQUE ESTADUAL: UM RELATO DE EXPERIENCIA.
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RESUMO

A Mata Atlantica € um bioma rico em biodiversidade. Entretanto, atividades humanas e a falta
de conhecimento sobre esse bioma acabam ameacando sua diversidade. Desta maneira, é
indispensavel a utilizacdo de recursos didaticos que promovam e facilitem o aprendizado sobre a
Mata Atlantica, contribuindo para sua preservagdo. Neste sentido, os jogos didaticos surgem
como recurso fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Por sua natureza ludica, essas
atividades permitem maior interagdo por parte dos discentes e facilitam o aprendizado,
tornando-o mais dindmico e eficaz. Sendo assim, este trabalho tem por objetivo relatar as
experiéncias vivenciadas por estudantes do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas de
uma Universidade Federal do Nordeste Brasileiro, durante a utilizacdo de um jogo didatico em
uma oficina intitulada de “Fauna Fascinante: Animais da Mata Atlantica”. O trabalho ¢é de
natureza basica e abordagem qualitativa, classificando-se como descritivo, do tipo relato de
experiéncia (RE). A realizacdo da atividade foi feita no primeiro semestre de 2025, em um
Parque Estadual, situado na regido metropolitana do Recife. O jogo didatico, denominado
“Tente Descobrir”, foi desenvolvido com o intuito de proporcionar ao publico presente no
parque a oportunidade de conhecer os animais nativos do Bioma Mata Atlantica que habitam o
local. Os resultados dessa dinamica indicaram que a maioria dos participantes mostrou atengao
as explicagOes sobre o bioma e os animais apresentados nas cartas do jogo. Além disso, muitas
das informagdes compartilhadas eram desconhecidas pelo publico, que demonstrou um interesse
significativo em aprender mais sobre os animais. Assim, o jogo didatico contribuiu para a
sensibilizagdo, compreensdo e enriquecimento do processo de ensino e aprendizagem
relacionado a Mata Atlantica. A aplicagdo desse jogo ndo apenas tornou o aprendizado mais
acessivel, mas também despertou o interesse ¢ a curiosidade dos participantes, elementos
essenciais para uma educacdo mais envolvente e eficaz.
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INTRODUCAO

A Educagdo Basica ¢ uma etapa essencial da formacdo escolar, voltada para o
desenvolvimento dos aspectos cognitivos, sociais € emocionais dos estudantes. Nesse
contexto, sua matriz curricular contempla disciplinas como a Biologia, que
desempenham um papel relevante ao estabelecer conexdes significativas entre o
conhecimento cientifico e o cotidiano dos alunos. Tal abordagem tem o potencial de
estimular o pensamento critico e reflexivo, incentivando a participacdo ativa dos
estudantes nas questdes sociais que os cercam ¢ contribuindo, assim, para a promogao
de uma transformagdo social (Chassot, 2014). Apesar de sua importancia para o
desenvolvimento integral dos individuos, a Biologia apresenta uma Natureza de Ciéncia
Particular, caracterizada por uma terminologia complexa e pela presenca de conceitos
abstratos (Mayr, 2005). Essas caracteristicas podem dificultar o processo de ensino e
aprendizagem, especialmente para os estudantes em fase inicial de contato com a
disciplina. Diante disso, torna-se necessario o uso de estratégias didaticas que tornem o
ensino mais acessivel, favorecendo a compreensao dos contetidos e o engajamento dos

alunos.

Ademais, conforme aponta Krasilchik (2004), os professores de Biologia
exercem um papel significativo no processo de ensino, podendo tanto despertar o
interesse € o encantamento dos estudantes pela disciplina quanto contribuir para o seu
desinteresse, quando esta ¢ percebida apenas como mais um componente da matriz
curricular. Nesse sentido, torna-se fundamental a formacdo inicial e continuada desses
profissionais, com o propdsito de capacitd-los a implementar estratégias inovadoras que
favorecam a construgdo do conhecimento cientifico, articulando os conteudos de
Biologia com a realidade cotidiana dos discentes. Entre essas estratégias inovadoras,
destacam-se os jogos didaticos, que se mostram eficazes na potencializagdo da
aprendizagem de conceitos frequentemente considerados complexos pelos estudantes.
Ao serem apresentados de maneira ludica e dindmica, esses conteidos tornam-se mais
acessiveis e compreensiveis. Além disso, os jogos didaticos promovem a interagdo
social, uma vez que muitos deles sdo desenvolvidos em equipes, favorecendo a

construcdo coletiva do conhecimento e contribuindo para o desenvolvimento cognitivo

e intelectual dos alunos (Silva et al., 2023).
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Assim, um dos temas em que os jogos didaticos podem ser utilizados nas aulas
de Biologia ¢ a Educagdo Ambiental (EA), considerada um tema Contemporaneo
Transversal pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018). Esse tema
pode ser abordado em diversos conteudos da disciplina, como no estudo dos biomas,
permitindo ampliar o conhecimento sobre os diferentes biomas existentes no mundo e
reforcando a importincia de sua conservagdo. Nesse contexto, emerge a seguinte
problemadtica: “De que maneira o jogo didatico pode ser uma ferramenta educativa no
ensino sobre o Bioma Mata Atlantica, promovendo, simultancamente, a Educacao
Ambiental?”. Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo relatar as
experiéncias vivenciadas por estudantes do curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas de uma Universidade Federal do Nordeste brasileiro, durante a aplica¢do de
um jogo didatico em uma oficina intitulada “Fauna Fascinante: Animais da Mata

Atlantica”, realizada em um Parque Estadual.

REFERENCIAL TEORICO

A IMPORTANCIA DO BIOMA MATA ATLANTICA NAS AULAS DE
BIOLOGIA

Segundo Costa Lima (2015), a Educacdo Ambiental no Brasil teve inicio na
década de 1970, influenciada pela Conferéncia de Estocolmo, realizada em 1972 e
promovida pela Organizacao das Nagdes Unidas (ONU). Essa conferéncia teve como
principal objetivo buscar solu¢des para minimizar os impactos provocados pelas agdes
humanas sobre o meio ambiente. A partir desse evento, reconheceu-se a importancia e a
necessidade de se promover a Educacdo Ambiental, com énfase em uma proposta

educativa voltada para uma Educagdo com uma visao sustentavel.

O conceito de sustentabilidade estd relacionado a capacidade de suprir as
necessidades da geragdo atual sem comprometer as possibilidades das geragdes futuras,

tendo como principio fundamental o desenvolvimento ambiental (Estender e Pitta,

2008). Nesse contexto, a disciplina de Biologia, por sua utilidade social, ¢ crucial para
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desenvolver o pensamento e a conscientizagdo ambiental nos estudantes (Selles e

Ferreira, 2005).

Ademais, a Educacdo Ambiental ¢ um Tema Transversal Contemporaneo,
obrigatorio pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Dessa forma, os
professores de Biologia, por trabalharem com uma disciplina que contempla diversos
conteudos relacionados a tematica ambiental, podem facilitar a compreensdo dos
estudantes sobre os principios da Educagdo Ambiental. Além disso, essa tematica esta
intrinsecamente relacionada ao eixo Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Meio Ambiente
(CTSA), o que reforga a relevancia de sua insercdo no contexto escolar. Conforme
argumentam Paris et al. (2014), para que essa integracdo ocorra de forma eficaz,
torna-se essencial compreender as percepgdes ambientais dos estudantes, a fim de
elaborar estratégias pedagogicas que favorecam a compreensdo do tema, contribuindo,

assim, para a formagao critica e reflexiva dos educandos.

Nesse contexto, o estudo dos Biomas Brasileiros, como a Mata Atlantica, uma
das maiores biodiversidades do planeta (Siqueira e Lemes, 2006), ¢ um tema relevante,

estimulando agdes de sensibilizagdo e preservacgao.

O JOGO COMO RECURSO LUDICO E DINAMICO NO ENSINO DE
BIOLOGIA.

Para que o ensino de Biologia ocorra de maneira significativa, torna-se
necessario romper com os métodos tradicionais, que frequentemente fazem uso limitado
de recursos didaticos (Santana, Conceicdo e Mota, 2020). Assim, ¢ fundamental a
adogdo de estratégias pedagogicas que promovam a participagdo ativa dos estudantes,

enriquecendo o processo de aprendizagem e estimulando a constru¢ao do conhecimento.

Segundo Kishimoto (1994), o jogo pedagdgico ¢ um valioso recurso didatico que
favorece a compreensao dos conteudos e desperta o interesse dos estudantes. Assim, a
ludicidade e o dinamismo do jogo contribuem na mediacdo de temas complexos da

Biologia, desenvolvendo simultaneamente conhecimento cientifico e habilidades

socioemocionais.
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Silva et al. (2023) destacam que os jogos didaticos oferecem valiosas
possibilidades pedagogicas. Eles promovem o trabalho colaborativo e permitem que os
alunos participem ativamente da criacdo, o que favorece a construcao coletiva e um

aprendizado mais significativo.

Contudo, a utilizagcdo de estratégias pedagogicas no ambiente escolar, como os
jogos didaticos, muitas vezes ¢ dificultada por diversos fatores, entre eles a escassez de
materiais para a elaboracao desses recursos. Conforme destacam Dos Santos, Pereira e
Souza (2024), a auséncia de investimentos estruturais e pedagdgicos nas instituicdes de
ensino pode acarretar sérios prejuizos ao desenvolvimento integral dos estudantes, uma
vez que o ambiente escolar torna-se limitado. Essa limitagdo pode desmotivar os
docentes a aprimorarem suas praticas pedagogicas, contribuindo para a manutencdo de
posturas acomodadas e, consequentemente, comprometendo o direito dos alunos a uma

aprendizagem de qualidade.

Outro fator que compromete o uso de recursos didaticos no processo de
ensino-aprendizagem e afeta diretamente os profissionais da area da educacdo ¢ a
desvalorizagao docente. Diante disso, ¢ fundamental que haja uma valorizagao efetiva
da carreira docente, o que ¢ essencial para o desenvolvimento de novas estratégias

pedagogicas e para a melhoria do ensino (Novoa, 2024).

METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza bdsica, com
abordagem qualitativa, de carater descritivo e classificada como relato de experiéncia. A
atividade foi desenvolvida por discentes do curso de Licenciatura em Ciéncias
Biolodgicas de uma universidade federal do Nordeste brasileiro. A experiéncia ocorreu
no primeiro semestre de 2025, durante uma oficina intitulada “Fauna Fascinante:
Animais da Mata Atlantica”, realizada em um Parque Estadual localizado na Regido

Metropolitana do Recife, Pernambuco.

Para compor a oficina, foi elaborado um jogo didatico, intitulado “Tente

Descobrir”. O Jogo foi idealizado e construido pelos proprios estudantes a partir de
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uma pesquisa bibliografica sobre espécies nativas da fauna da Mata Atlantica. Foram
selecionadas dez espécies com base em critérios como ser nativos no bioma, presenga

no parque, relevancia ecologica e potencial de atratividade para o publico.

Para cada espécie selecionada, foram produzidos dois cards, impressos em papel
fotografico para garantir durabilidade e boa qualidade visual. Um dos cards apresentava
a imagem do animal acompanhada de seu nome, enquanto o outro trazia informagdes
textuais sobre a espécie, incluindo caracteristicas morfoldgicas, habitos alimentares,
habitat e curiosidades ecologicas. Esses dados foram organizados em formato de pistas,
com o objetivo de estimular os participantes a relacionarem o contetido descritivo com a
imagem correspondente. Além dos cards, foi confeccionado um mural com imagens dos

10 animais que participaram do jogo (Figura 1).

Figura 1- Cartaz de associacdo com os animais da Mata Atlantica presentes no

Parque

O mural foi disposto sobre uma mesa, de forma que os participantes pudessem
observa-los com atencdo, enquanto os monitores apresentavam cada animal (Figura 2).
Inicialmente foi explicando brevemente suas principais caracteristicas, importancia
ecologica e curiosidades. Em seguida, iniciava-se a dindmica do jogo: cada participante
escolhia um card com pistas (Figura 3) e, ap6s a leitura, tentava identificar qual imagem
correspondia ao animal descrito. A cada rodada, as monitoras faziam intervengoes
complementares, reforcando o contetido e promovendo o aprendizado de maneira ladica
e interativa e dialogada. Cada sessdo da atividade teve duracdo média de 10 a 15

minutos por grupo.

~educacaco
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Figura 2- Disposi¢@o do material no local da oficina

Figura 3- Cards do jogo “Quem Sou Eu” contendo as caracteristicas dos animais

do quadro de associacao

S e
pes(  DEs

£ o maio!

O material do jogo foi confeccionado manualmente, utilizando cartolina, papel
fotografico e imagens obtidas de bancos de dados de dominio publico. A oficina foi
conduzida de forma flexivel e interativa, adaptando-se ao perfil dos participantes,
contemplando diferentes faixas etarias. A aplicagdo ocorreu em grupos pequenos, o que
favoreceu maior envolvimento, didlogo e troca de saberes. Como instrumento de coleta
de dados, utilizou-se a observagdo direta dos comportamentos, reacdes, duvidas,
comentarios espontaneos durante a atividade e o grau de acerto na associag¢do entre as
pistas e os animais. Esses dados permitiram uma andlise qualitativa do nivel de

engajamento, compreensao e aprendizado proporcionado pela atividade.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No ensino de Ciéncias, os jogos didaticos se destacam por sua eficacia na

promogao da aprendizagem significativa (Silva et al., 2022). Nesse mesmo sentido, a

+—educacaoco
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aplicacdo do jogo didatico “Tente Descobrir” durante a oficina “Fauna Fascinante:
Animais da Mata Atlantica” demonstrou-se altamente eficaz como estratégia de
ensino-aprendizagem em espago nao formal. Essa eficacia pode ser atribuida também ao
contexto em que a atividade foi realizada, pois pesquisas ¢ reformas curriculares
apontam para a necessidade de diversificar as abordagens pedagogicas, incorporando
metodologias que despertem o interesse € o engajamento dos alunos, a fim de promover
um aprendizado mais significativo em Ciéncias (Coll e Coll, 2018). Nesse contexto, os
espacos como parques, museus, feiras e jardins botinicos, sio ambientes propicios,
oferecendo estimulos sensoriais, interacdo social, flexibilidade e experiéncias praticas
que ampliam a conexdo com o mundo real (Coll e Coll, 2018). Além disso, esses
espacos favorecem atividades centradas no aluno e guiadas por seus interesse,
despertando a curiosidade e uma compreensdo aprofundada dos conteudos, algo que

muitas vezes o ambiente escolar tradicional ndo proporciona (Photo, 2024).

Encontrar estratégias eficazes para engajar alunos em conteudos ¢ um desafio
superavel (Torres et al., 2022). O jogo apresentado neste trabalho demonstrou alta
eficacia, especialmente por estar em um espago informal e ter uma proposta ludica e
interativa. A observac¢ao direta evidenciou o elevado engajamento dos participantes, que
interagiram ativamente com o jogo € com os monitores, demonstrando interesse nos
contetidos. Nesse sentido, o desenvolvimento do ludico ¢ fundamental para auxiliar a
aprendizagem e facilitar a constru¢do do conhecimento (Santos, 2011), reforcando a

validade do jogo como instrumento pedagdgico.

Ademais, ¢ importante ressaltar que o jogo ndo ¢ um fim em si, mas um meio
para alcangar o conhecimentos, tornando a aprendizagem mais interessante, dinamica e
participativa (Kishimoto, 1996). Essa perspectiva refor¢a que o uso de jogos no ensino

de Ciéncias facilita a apropriacao de saberes de maneira ludica e significativa.

A efetividade do jogo foi ainda mais evidenciada pela diversidade de
participantes durante a oficina, que incluia desde criangas até pessoas idosas, compondo
um publico variado de visitantes do Parque Estadual. A diversidade de publico
evidenciou a adaptabilidade do jogo didatico a diferentes faixas etarias, sem prejuizo a

compreensdo ou a dindmica da atividade. Durante a dinamica, observou-se atencdo

significativa as pistas contidas nos cards e as explicagdes previamente apresentadas.
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Isso resultou em um namero expressivo de acertos na associagdo entre as descrigdes e
os animais correspondentes, indicando a assimilacdo e retencdo de informacgdes. Tal
constatacdo corrobora com Oliveira Neto et al. (2022), que aponta que 0s jogos
didaticos possuem um potencial educacional notavel, podendo ser a diferenca entre uma

aprendizagem significativa e a simples memorizagao de informagdes.

Os equivocos na identificagdo dos animais, cometidos principalmente por
criancas, transformaram-se em momentos propicios para esclarecimentos adicionais e a
ampliacdo do conhecimento. As interagdes colaborativas entre os participantes, que
trocavam ideias para a identificagdo correta, promoveram um ambiente de
aprendizagem coletiva e cooperativa, em concordancia com Silva et al. (2023) sobre o
papel dos jogos na interagdo social e na construgdo do conhecimento. Comentarios
espontaneos e reagdes de surpresa, especialmente diante de espécies pouco conhecidas,
confirmam o potencial do jogo didatico para a divulgagdo cientifica e a sensibilizacao

ambiental.

O jogo, por sua simplicidade, baixo custo e potencial educativo, pode ser
facilmente replicado em diferentes contextos, como escolas, museus, feiras de ciéncias e
demais espacos de divulgagdo cientifica. Além disso, novas versdes podem ser
desenvolvidas, abordando outros biomas ou temas relevantes, como espécies
ameacadas, poluicao e mudangas climaticas. A continuidade e expansdo dessa proposta
contribuem para a consolidagdo de uma cultura de educagdo ambiental mais acessivel,

Iadica e eficaz.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo didatico "Tente Descobrir" se mostrou uma estratégia pedagogica eficaz
para o ensino ludico e acessivel sobre a fauna da Mata Atlantica. A atividade promoveu
aprendizagem ativa, curiosidade, participagdo e a troca de saberes entre os participantes.
A associacdo entre pistas e imagens facilitou a compreensao de informagdes relevantes

sobre as espécies nativas e suas particularidades ecologicas. Além disso, a iniciativa

contribuiu para sensibilizar uma maior consciéncia ambiental e valorizacdo da
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biodiversidade local. No entanto, alguns desafios foram identificados, como equivocos
na identificagdo de espécies e a necessidade de adaptar a atividade de acordo com cada
faixa etdria participante, para garantir a compreensdo € uma participacdo efetiva.
Conclui-se que o uso de jogos didaticos em ambientes de educagdo nao formais ¢ uma
ferramenta valiosa para ampliar o acesso ao conhecimento cientifico, tornando o

aprendizado mais atrativo e eficaz.
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