IS5N: 2358-8829

Xl Congresso Nacional de Educacgao

‘N »CONEDY

JOGO DE TABULEIRO PARA O ENSINO DE BIOLOGIA:
AVENTURA PELO MUNDO DAS AVES
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RESUMO

Este trabalho objetiva explorar a importancia das aves tanto no contexto educacional quanto
cultural, por meio do desenvolvimento de um jogo de tabuleiro chamado Mundo das Aves. Ao
considerar a biodiversidade brasileira e o papel fundamental que as aves desempenham nos
ecossistemas, o estudo propde uma abordagem inovadora para o ensino das aves no Ensino
Médio, conectando conceitos cientificos com o ludico. O principal objetivo ¢ proporcionar aos
estudantes uma compreensdo mais rica € uma imersdo no mundo das aves, ao explorar suas
caracteristicas bioldgicas e comportamentais, a0 mesmo tempo em que se investiga a influéncia
de seus cantos na musica brasileira. A metodologia utilizada neste trabalho consiste na criagdo
do jogo Mundo das Aves, composto por cartas e um tabuleiro, que visam promover a
aprendizagem de forma ludica e envolvente. O processo foi dividido em trés etapas: sele¢do dos
contetidos cientificos sobre as aves, elaboragdo do design das cartas e do tabuleiro, e, por fim, a
impressdo dos materiais para a construgdo do protdtipo. As cartas abordam temas como
anatomia, comportamento, adaptagdo, curiosidades sobre as espécies, integrando o
conhecimento cientifico a dindmica do jogo. Os resultados demonstram que o jogo pode ser
uma ferramenta eficaz no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de biologia, pois
combina diversdo e educacdo, ao mesmo tempo, em que estimula habilidades cognitivas e o
raciocinio critico. Além disso, o jogo permite que os estudantes reflitam sobre o impacto
cultural das aves, especialmente na musica brasileira, e sua representacdo como simbolos de
liberdade e conexao com a natureza.
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INTRODUCAO E REFERENCIAL TEORICO

O mundo das aves, além de ser deslumbrante, sempre exerceu uma admiragao
especial sobre os seres humanos, ndo apenas pela beleza existente em suas plumagens,
mas principalmente pelos tnicos e variados cantos que elas possuem. Nesse contexto,
Andrade (1997), Argel-de-Oliveira (1996), Costa (2007) e Gressler, Pizo e Morellato
(2006) explicam que as aves sdo aceitas consideravelmente por todos os publicos,
devido suas caracteristicas que envolvem cores, cantos, comportamentos, ¢ além de

apresentarem também papeis fundamentais nos ecossistemas desde o controle de pragas
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até a dispersdo de sementes, entre outras funcdes, pelas quais servem de inspiragao e
despertamento das sensagdes de bem-estar.

No Brasil as caracteristicas dos sons das aves, sempre foi fonte de inspiracao nas
diversas formas de arte, inclusive nas musicas brasileiras, o pais brasileiro ¢ conhecido
por sua rica biodiversidade, nas culturas os cantos de passaros sdo elementos que
sempre influenciaram e continuam influenciando a composicdo musical até os dias
atuais (Germano e lazzetta, 2024).

A partir desse contexto, percebemos que ao longo do tempo, os compositores
brasileiros captam o som e a harmonia dos péssaros para somar em suas criagdes as
melodias aladas. As aves sdo vistas como simbolo da liberdade, da leveza e da ligacao
com a natureza, que reflete em varias obras de géneros musicais, desde as musicas
internacionais até as musicas regionais.

A interacdo entre ser humano e meio ambiente em primeira instancia tratava-se
da busca por entender o mecanismo de funcionamento e retirar dele o necessario para
sobreviver, porém, no decorrer dos anos a exploragdo passou a ser conforme as
necessidades, sem cogitar a possibilidade de causar-lhe prejuizos (Silva, 2015). Sabe-se
que as aves constituem um grupo extremamente diverso, com espécies distribuidas nos
mais diversos tipos de ambientes. Dentro dessa diversidade encontraremos diferentes
caracteres morfoldgicos, comportamentais, fisicos, sonoros, o que as torna uma bela
fonte de inspiragdo para diferentes formas de expressodes artisticas, como a musica.

O estudo das aves no Ensino Médio ¢ essencial para aprofundar o conhecimento
sobre a biodiversidade e o papel das aves nos ecossistemas. Ao explorar aspectos como
anatomia, comportamento € migragdo, os alunos ganham uma compreensao mais ampla
da importancia dessas espécies para o equilibrio ambiental. Além disso, essa tematica
permite uma abordagem interdisciplinar, conectando contetidos de biologia, geografia e
histdria, o que enriquece o aprendizado. O ensino das aves também estimula habilidades
investigativas, como observacdo e andlise, contribuindo para formar cidadaos
conscientes sobre a preservagao ambiental (Silva, 2020).

Uma abordagem inovadora para o ensino das aves pode ser a incorporacao de
recursos ludicos, como jogos de tabuleiro, que estimulem a aprendizagem de forma
envolvente e interativa. O uso de jogos educativos, como Mundo das aves, permite que
os estudantes explorem conceitos relacionados as aves, como seus habitats,
comportamento e estratégias de adaptacao, fisiologia e anatomia, de maneira pratica e

divertida. Através da dindmica do jogo, os alunos sdo incentivados a tomar decisoes
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estratégicas e a colaborar entre si, promovendo, além do aprendizado sobre as aves, o
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. Essa metodologia ludica oferece
uma oportunidade de unir teoria e pratica, tornando o processo de ensino mais atrativo e
significativo, a0 mesmo tempo, em que promove a conscientizagdo ambiental e o
interesse pela biodiversidade (Ferreira, 2022).

A partir dessa premissa, foi elaborado um jogo de tabuleiro em que os
estudantes possam descobrir, refletir e entender as razdes existentes que justifiquem o
porqué as aves serem um grupo tdo influente na musica brasileira. Ao trabalhar essa
tematica tdo importante por meio de um recurso didatico, e permite que os estudantes
estimulem sua criatividade e que eles possam disseminar estes conhecimentos no
ambiente que estdo inseridos. Assim, pode proporcionar o estimulo do pensamento
critico e reflexivo desses sujeitos, como previsto na competéncia dois da BNCC (Base

Nacional Comum Curricular) (Brasil, 2018).
METODOLOGIA

Conforme Oliveira, pode-se afirmar que a metodologia de pesquisa envolve a
aplicacdo de métodos que requer a defini¢cdo de procedimentos didaticos, metodologicos

e técnicos (Oliveira, 2007).

Procedimento metodolégico

O presente trabalho estd fundamentado no uso de um jogo de tabuleiro como
recurso didatico, que visa promover uma abordagem ativa e interativa no ensino das
aves no contexto do ensino médio. Busca integrar a teoria académica com a pratica
ludica, e permite que os estudantes possam se envolver de maneira dindmica e
participativa no processo de aprendizagem. O jogo de tabuleiro foi intitulado Mundo
das aves, e foi escolhido como ferramenta central para estimular a compreensao dos
estudantes sobre a biodiversidade, as caracteristicas das aves e outros caracteres.

O processo foi norteado por trés etapas: A) selecdo dos conteudos para a
composi¢ao das cartas do jogo; B) Elaboragdo do design na plataforma Canva; C)
Impressao do tabuleiro e das cartas que o acompanham

Primeira etapa (A): O critério de sele¢dao dos contetidos para compor as cartas do
jogo Mundo das aves foi orientado pela necessidade de abordar aspectos fundamentais

da biologia das aves, aliando informagao cientifica com a proposta ludica do jogo. Para
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1sso, foram escolhidos temas que englobam a anatomia, o comportamento, a
alimentacao, processos fisioldgicos, curiosidades e as estratégias de adaptagdo das aves,
garantindo uma abordagem abrangente e interdisciplinar. Além disso, procurou-se
selecionar conteudos que estimulassem a reflexdo sobre a importancia das aves para os
ecossistemas, promovendo a conscientizagdo ambiental. A escolha dos topicos também
considerou o nivel de compreensdo dos alunos do ensino médio, assegurando que as
informacdes fossem acessiveis, mas desafiadoras o suficiente para fomentar o
pensamento critico. As cartas foram, portanto, elaboradas para equilibrar contetdo
cientifico com a dinamica de jogo, permitindo que os jogadores possam aprender de
maneira interativa e envolvente, enquanto exploram as complexas interagdes e
adaptabilidades das aves no mundo natural.

Segunda etapa (B): A elaboracdo do design das cartas e do tabuleiro do jogo
Mundo das aves foi realizada na plataforma Canva, uma ferramenta acessivel e versatil
que permitiu a criagdo de materiais visuais atrativos e funcionais. O processo de design
levou em consideracdo a importancia de transmitir, de forma clara e intuitiva, as
informacdes relacionadas as aves e suas caracteristicas. O tabuleiro, por sua vez, foi
projetado para refletir um ambiente natural e interativo, com um layout que orienta o
fluxo de jogo e incentiva a exploracdo do tema de forma envolvente. O tabuleiro foi
criado em design branco de folha A4 na horizontal, e para a personalizagdo de cada
componente foram usados os elementos oferecidos pela plataforma, que garante que o
design fosse nao apenas funcional, mas também esteticamente agradavel, contribuindo
para uma experiéncia de jogo imersiva e educativa para os estudantes. Além disso, o
tabuleiro apresenta 31 casas contando com o inicio e a chegada, em que cada casa
corresponde a uma pergunta que estara na carta correspondente a casa. As cartas foram
concebidas com ilustragdes vibrantes e icones representativos, com as perguntas
correspondentes de cada casa do tabuleiro. Apresentam dimensdes 5x7 cm.

Terceira etapa (C): Na terceira etapa da metodologia, procedeu-se com a
impressao do jogo de tabuleiro Mundo das aves, que visa a criagdo fisica do protdtipo.
Para tal, utilizou-se papel adesivo de alta qualidade para a impressdo do tabuleiro, o que
assegura ndo apenas a durabilidade do material, mas também uma melhor manipulacao
e que permite que o jogo seja montado e desmontado de forma pratica e eficiente. As
cartas, por sua vez, sdo impressas em papel cartdo, conferindo-lhes maior rigidez e
resisténcia ao desgaste durante o uso continuo. A escolha desses materiais foi pautada

pela necessidade de garantir a longevidade do jogo e proporcionar uma experiéncia tatil
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agradavel aos jogadores, além de assegurar que a qualidade grafica e visual do design
seja preservada ao longo do tempo. metodologia do artigo deverda apresentar os
caminhos metodoldgicos e uso de ferramentas, técnicas de pesquisa e de instrumentos
para coleta de dados, informar, quando for pertinente, sobre a aprovacao em comissoes

de ética ou equivalente, e, sobre o direito de uso de imagens.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste trabalho apresenta um jogo de tabuleiro como recurso
didatico, desenvolvido com o intuito de estimular o aprendizado por meio da interagdo
ludica. O prototipo criado, intitulado Mundo das aves, foi concebido para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, ao associar aspectos pedagdgicos a uma experiéncia
divertida e envolvente. Dessa forma, o jogo proposto ¢ uma forma de superacdo de

formas tradicionais de ensino para contetidos da zoologia. A seguir, apresenta-se a

imagem do tabuleiro, que ilustra a disposi¢do dos elementos e a estética visual que
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busca unir funcionalidade e didatica.

Figura 1: Tabuleiro mundo das aves

MUNDO DAS AVES

Fonte: A autora (2025)

Conforme a figura, destacam-se elementos como a escolha das ilustragdes de
algumas aves, que foram cuidadosamente selecionadas para representar uma variedade

de espécies de forma precisa e educativa. Enquanto as regras do jogo favorecem a
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aprendizagem ativa, desafiando os jogadores a aplicarem seus conhecimentos sobre o
mundo das aves em um contexto competitivo e colaborativo. Cada casa do tabuleiro

contém um numero que € equivalente a uma pergunta.

Para se movimentar pelo tabuleiro, cada representante tera um icone

representado por um cone (Figura 2).

Figura 2: Cone para indicar a posi¢do dos participantes

CONE

Fonte: pinterest

Este cone foi escolhido por sua simplicidade e versatilidade, serve como peca
central para o acompanhamento do progresso dos jogadores no tabuleiro, sendo
utilizado para marcar a posicdo de cada participante durante a partida. Sua forma e
tamanho permitem uma manipulagdo fécil, garantindo fluidez no jogo e contribuindo
para a experiéncia interativa. Além de sua fungdo pratica, o cone possui um significado
simbdlico, remetendo a ideia de evolugdo e adaptacdo, elementos fundamentais no

universo das aves, que constantemente interagem e se adaptam ao seu ambiente.
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Com relacdo as cartas do jogo Mundo das Aves (Figura 3), desempenham um
papel fundamental no processo de aprendizagem, sendo estruturadas para engajar os
jogadores e promover a exploragdo de informagdes relevantes sobre as aves. Cada carta
contém uma pergunta relacionada a uma tematica especifica, abordando aspectos como
suas caracteristicas fisicas, habitat, dieta, comportamento, curiosidade, dentre outro.
Além das perguntas, as cartas apresentam elementos ilustrativos sobre as aves,
acompanhadas de descri¢des que proporcionam um entendimento mais profundo sobre
os aspectos biologicos das espécies. As questdes sdo organizadas em diferentes niveis
de dificuldade, o que permite que o jogo seja adaptavel a jogadores com diferentes
faixas etarias e niveis de conhecimento, estimulando a aprendizagem progressiva. A
interacdo com as cartas favorece ndo apenas o conhecimento factual, mas também o
desenvolvimento de habilidades de raciocinio critico, pois os jogadores devem aplicar

seus conhecimentos sobre as aves para responder corretamente as perguntas e avangar

no jogo.
Figura 3: Exemplares das cartas do jogo
| i! | \! \r
vOCE ESTA COMECANDO © YOCE SABIA QUE AS PEMAS
JOGO E PRECISA DECOLAR DAS AVES EYOLUIRAM A VOCE JA SE PERCUNTOU
PARA 1550 DIGA COMO PARTIR DAS ESCAMAS DOS SOBRE COMO AS AVES
FUNMCIONA O MECAMISHMO DE ANCESTRAIS REPTILIANOS? =L ENXERGAM O HUNDO?
YOO DAS AVES, ESTRUTURAS AGORA RESPONDA QUAIS szst_i QUE TEM & MESMA
ENVOLVIDAS E COMECE SAO AS PEMAS DE VOO E AS YISAD, YEEM AS MESMAS
YOAMDO | CASA. PEHAS DE ISOLAMENTO CORES QUE HOS,
-‘. - TERMICO? HUMANOS?
s &f
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Conforme o que se visualiza na figura 3, ¢ possivel observar que as perguntas
nas cartas do jogo Mundo das Aves sdo projetadas para proporcionar nao apenas um
desafio educativo, mas também uma experiéncia envolvente ao revelar curiosidades
fascinantes sobre as aves. Cada carta apresenta questdes que abordam aspectos
surpreendentes e pouco conhecidos, como estratégias de alimentacao, peculiaridades de

reproducao e adaptagdes evolutivas especificas das espécies. Essas curiosidades foram
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cuidadosamente selecionadas para estimular o interesse dos jogadores, promovendo
uma aprendizagem dindmica e divertida. Ao responder as perguntas, os participantes
tém a oportunidade de expandir seus conhecimentos sobre o reino animal, descobrindo
fatos extraordindrios que despertam a curiosidade sobre o mundo natural.

Para a realizacdo do jogo, sugere-se que o professor divida a turma em pelo
menos quatro grupos, posteriormente, cada grupo deve escolher seu representante, esses
ficardo responsaveis pelo langamento do dado e movimentagao da pega. O jogo consiste
em lancar o dado e andar a quantidade de casas tiradas no dado. Na casa que o
participante parar devera tirar uma carta correspondente e responder a uma pergunta ou
ficar sabendo de alguma curiosidade relacionada as aves. Para responder a pergunta, o
participante pode consultar seu grupo e discutir a possivel resposta.

O objetivo final do jogo € que o grupo possa percorrer todo tabuleiro e vencer.
Essa abordagem torna o aprendizado mais estimulante e engajador, propiciando um

ambiente ideal para assimilagdo dos contetdos relacionados as aves.
CONSIDERACOES FINAIS

O jogo de tabuleiro Mundo das Aves oferece uma abordagem inovadora para os
estudantes explorarem e compreenderem por que as aves sdao um grupo tdo cantado e
admirado na musica brasileira. Através da interagdo com as cartas, que apresentam
curiosidades sobre os diferentes comportamentos e caracteristicas das aves, os jogadores
sao levados a refletir sobre a relagdo entre esses animais e a cultura brasileira,
especialmente no que tange a sua representagdo na musica popular. Ao explorar
questdes sobre o canto das aves, suas diversas formas de comunicagdo e sua presenca
em ambientes naturais, 0 jogo permite que os estudantes se conectem com as influéncias
que as aves tém no imaginario coletivo, particularmente nas composi¢des musicais que
exaltam o som e a beleza dos passaros. O jogo, ao abordar tanto o conhecimento
cientifico quanto a riqueza cultural, propicia uma discussdo sobre como o canto das
aves, frequentemente associado a liberdade, & natureza e a poesia, se tornou uma
inspira¢do recorrente para muitos artistas brasileiros. Dessa forma, os estudantes nao
apenas adquirem conhecimentos sobre a fauna, mas também sao incentivados a refletir

sobre a importancia cultural das aves, descobrindo como esses elementos naturais se

entrelagam com a musica ¢ a identidade nacional.
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Sendo assim, o jogo de tabuleiro Mundo das Aves, como ferramenta educativa, ¢
capaz de promover o aprendizado de maneira lidica e interativa. Através do
desenvolvimento de seu prototipo, € possivel observar como elementos como o design
do tabuleiro, as cartas com questdes baseadas em curiosidades € o icone simbolico
contribuiram para criar uma experiéncia envolvente, estimulando a aprendizagem sobre
a biodiversidade e as aves de forma acessivel e atraente. Além disso, o jogo se mostra
eficaz ao integrar aspectos educativos ao entretenimento, oferecendo aos jogadores uma
oportunidade de aprofundar seus conhecimentos sobre o reino animal, enquanto
desenvolvem habilidades cognitivas e de raciocinio critico. Este trabalho, portanto,
reafirma o potencial dos jogos como recursos didaticos, que podem ser utilizados para
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, especialmente em temas ligados a

conteudos de natureza cientifica, como a zoologia.
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