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Resumo

Este artigo descreve uma oficina de jogos analdgicos realizada com o objetivo de
apresentar diferentes perspectivas para o ensino de Ciéncias por meio de jogos
cooperativos. A metodologia envolveu a criacdo de um jogo analdgico de tabuleiro para
ensinar sobre cadeias alimentares. Durante a oficina, os participantes foram organizados
em grupos, 0s quais tiveram de organizar as espécies em uma cadeia alimentar, levando
em consideracgdo os niveis troficos e as relacdes de alimentacdo. A aprendizagem baseada
em jogos foi destacada como uma abordagem que estimula o desenvolvimento de novos
conhecimentos, desencadeando a resolucdo de situacOes-problemas, a aprendizagem
colaborativa e habilidades especificas. A utilizacdo de jogos analdgicos no ensino de
Ciéncias proporciona uma abordagem interativa e envolvente, estimulando o pensamento
critico, a resolucdo de problemas e a construcdo de conhecimento significativo.

Palavras-chave: Jogo Anal6gico; Cadeia Alimentar; Oficina; Aprendizagem baseada em
jogos.

Abstract

This article describes a workshop on analog games conducted with the aim of presenting
different perspectives for teaching Science through cooperative games. The methodology
involved the creation of an analog board game to teach about food chains. During the
workshop, participants were organized into groups, in which they had to organize species
into a food chain, taking into account trophic levels and feeding relationships. Game-
based learning was highlighted as an approach that stimulates the development of new
knowledge, promoting problem-solving, collaborative learning, and the development of
specific skills. The use of analog games in Science education provides an interactive and

199

Recebido em: 05/04/2024
Aceito em: 12/08/2024

Revista Insignare Scientia

Vol. 7, n. 2. Maio/Ago. 2024


mailto:leticia.lopes@ulbra.br

engaging approach, encouraging critical thinking, problem-solving, and the construction
of meaningful knowledge.

Keywords: Analog Game; Food Chain; Workshop; Game-based learning.

Resumen

Este articulo describe un taller de juegos analogicos realizado con el objetivo de presentar
diferentes perspectivas para la ensefianza de Ciencias a traves de juegos cooperativos. La
metodologia involucré la creacion de un juego de mesa analdgico para ensefiar sobre
cadenas alimenticias. Durante el taller, los participantes fueron organizados en grupos, en
los cuales tuvieron que organizar las especies en una cadena alimentaria, teniendo en
cuenta los niveles troficos y las relaciones de alimentacion. El aprendizaje basado en
juegos se destaco como un enfoque que estimula el desarrollo de nuevos conocimientos,
promoviendo la resolucion de problemas, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de
habilidades especificas. EI uso de juegos analdgicos en la ensefianza de Ciencias
proporciona un enfoque interactivo y atractivo, fomentando el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la construccion de conocimiento significativo.

Palabras-clave: Juego Analdgico; Cadena Alimentaria; Taller; Aprendizaje basado en
juegos.

INTRODUCAO

A Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), juntamente com o Programa de Pds-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), por meio da Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT), promove anualmente oficinas
transdisciplinares, contando com a colaboracdo e participacdo de escolas das redes
municipais e estaduais da regido metropolitana de Porto Alegre/RS. As oficinas tém como
objetivo apresentar as potencialidades dos jogos analdgicos como ferramenta educacional
no estudo das cadeias alimentares, destacando como essas atividades podem estimular o

pensamento critico, a resolucdo de problemas e a construcdo de conhecimentos.

Instituida via decreto presidencial de 09 de julho de 2004, a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia é um evento que busca divulgar e popularizar a ciéncia, e conta com
a gestdo do Ministério da Ciéncia e Tecnologia e colaboracdo de entidades nacionais
ligadas ao setor. A ULBRA promove o evento em seus campi desde a instauracdo do
decreto, e nos dias 27 e 28 de outubro de 2022 ocorreu a XIX edicdo da SNCT,
mobilizando a populacdo, em especial criangas e jovens, em torno das palestras e oficinas,

que evidenciaram a criatividade e a inovagdo aplicadas ao processo educativo. O
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Laboratdrio de Pesquisa em Ensino de Ciéncias (LPEC), integrado ao Programa de Pds-

Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da ULBRA (PPGECIM) promoveu,
durante o evento, uma oficina de jogos analdgicos, apresentando diferentes perspectivas
para o trabalho no ensino de Ciéncias. Este relato apresenta a experiéncia de aplicagéo de

um jogo criado para o ensino de cadeias alimentares.
APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A aprendizagem baseada em jogos (ABJ) € uma tendéncia que vem sendo
empregada em ambientes corporativos e escolares. Estudos recentes de Prensky (2010),
afirmam que os jogos estimulam o desenvolvimento de novos conhecimentos. Quando
trabalhados de uma forma adequada, os jogos oferecem diversos desafios, um mais
complexo gue o outro, motivando o jogador (educando) a buscar estratégias para conclui-
los e assim, com a mediacdo do educador, se estabelece um ambiente favoravel a

aprendizagem.

Riyis (2006) reforca que os jogos podem ser usados para a aprendizagem, pois
estimula a resolucdo de situacdes-problemas, desencadeando o desenvolvimento do
respeito pelos outros, trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa. Corroborando,
Silveira e Silva (2023) descrevem os jogos como artefatos pedagdgicos que possibilitam
a revisdo de conceitos necessarios para a compreensdao dos conteudos propostos,
proporcionando ao aluno a consolidacdo de um conhecimento inicialmente nebuloso em

algo mais claro e compreensivel.

Também, Boller e Kapp (2018) afirmam que o jogo é uma atividade que possui
como caracteristicas: um objetivo; um desafio; regras definidas; interatividade, seja com
os colegas ou com o0 ambiente do jogo; e mecanismo de feedback, que oferecem pistas de
como o jogador esta indo. Nos jogos de tabuleiro, pode haver a mediacédo do educador,
viabilizando novas situagdes-problemas para chegar a conclusdo da atividade. Neste
sentido, Filatro e Cavalcante (2021) consideram que 0s jogos analdgicos sdo uma
abordagem das metodologias ativas, pois estimulam o desenvolvimento de
conhecimentos e habilidades especificas, recorrendo a experiéncias leves, simples e

divertidas para a construcdo de novos saberes.
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Segundo Dillenbourg (1996), na cooperagdo as tarefas sdo hierarquicamente
divididas em subtarefas independentes, permitindo que cada estudante realize uma parte
da tarefa igualmente dividida. Ja na aprendizagem colaborativa, 0s processos cognitivos
podem ser divididos em camadas entrelacadas (heterarquicamente), sem que haja uma
definicdo rigida de atribuicdo de tarefas. Figueira (2006) também ressalta as diferencas

entre a aprendizagem cooperativa e a colaborativa, representadas na (Figura 1).

APRENDIZAGEM COLABORATIVA APRENDIZAGEM COOPERATIVA

O foco é o produto

As atividades dos membros do
As atividades dos membros do grupo sdo geraimente
grupo sdo geralmente estruturadas: os papeis sdo
estruturadas, sendo os papeis definidos a priori, sendo
definidos no decorrerda atividade resgurdada a possibilidade de
renegociacdo das atividades

Fonte: Adaptado de Figueira (2006, p.19).
Figura 1 — Diferenca de aprendizagem cooperativa colaborativa

A proposta dos jogos no ensino ndo é haver competi¢do, pois segundo Santos
(1998), a educacdo ndo tem como objetivo armar o cidaddo para uma possivel guerra ou
para competir com os demais. Dessa forma, a educagao vem com o viés de formar pessoas

para a vida, e ndo para deseduca-las.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os dados foram obtidos por meio de observacdo e analisados de uma forma
descritiva-interpretativa. Yin (2017, p. 127) destaca a relevancia de utilizarmos a
observa¢do como ferramenta de coleta de dados, pois “o que vocé vé com os seus olhos
e percebe com seus sentidos, ndo é filtrado pelo que os outros podem ter relatado a vocé,
ou 0 que outros autores podem ter visto e presenciado”. A partir dessa concepgdo, no
decorrer da atividade, observou-se o andamento do jogo analdgico, as percepcbes dos
conceitos e 0 aparente engajamento dos estudantes. A oficina obteve um total de 70
inscritos, correspondendo a estudantes das redes municipal e estadual do estado do Rio
Grande do Sul. Nas atividades envolvendo jogos analdgicos, foram organizados grupos
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de cinco integrantes, criando-se assim um ambiente favordvel & aprendizagem

cooperativa.

A pratica do jogo analogico realizada nestes grupos pode ser caracterizada como
uma investigacdo de situacdo-problema. Zompero e Laburd (2016) afirmam que a
investigacdo tem como finalidade desenvolver habilidades cognitivas, elaboracdo de
hipdteses, analise dos dados e o desenvolvimento da capacidade de argumentacdo. No
jogo proposto, cada envelope continha um conjunto de espécies que deveriam ser
organizados em uma cadeia alimentar, caracterizando-se uma situacéo-problema a ser
resolvida pelo grupo. Para tanto, uma estratégia deveria ser elaborada, levando em
consideracdo os possiveis papéis de cada uma das espécies nas cadeias alimentares, assim
gerando o levantamento de hipdteses por parte dos estudantes. Frente as estratégias, o
grupo deveria posicionar os seres nos niveis troficos adequados, sendo capaz de

argumentar em favor de suas decisoes.
RELATO DE EXPERIENCIA

A escolha de jogos sobre cadeias alimentares na oficina foi motivada pelo seu
potencial educativo em facilitar a compreensdo de conceitos ecolégicos de forma
dindmica e interativa. Os jogos analdgicos foram selecionados como potencializadores,
estimulando a colaboracdo e o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a

resolucdo de problemas e o pensamento critico.

De forma semelhante, Machado, Buzanello e Hammerl (2020) evidenciaram em
sua pesquisa a relevancia dos jogos educativos. Ao utilizarem um jogo analdgico de
cartas, os autores observaram que os alunos aprenderam de maneira lGdica e descontraida,

afastando-se da rotina de apenas copiar o conteldo do quadro.

Sendo assim, 0s jogos permitem que os estudantes, como no caso deste relato,
visualizem e compreendam melhor os niveis troficos e o fluxo de energia nos
ecossistemas, transformando conceitos abstratos em experiéncias concretas. A oficina foi
estruturada para oferecer uma abordagem inovadora no ensino das cadeias alimentares.
O fluxograma abaixo ilustra o processo que envolveu desde a criacdo do jogo até sua
aplicacdo com os estudantes que participaram da oficina.
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Base da Play-teste
Construgdo do jogo aprendizagem (Docentes
estabelecida jogoram)

Explorando as

possibilidades Objetivo idealizado Aplicacao

Situagao-problema Regras estipuldas

Fonte: A pesquisa.
Fluxograma 1: Processos de construcdo da atividade até a aplicacdo

Inicialmente os professores responsaveis pela oficina criaram um tabuleiro de
forma a identificar e delimitar niveis troficos: produtores, consumidores primarios,
consumidores secundarios, consumidores terciarios e decompositores (figura 2).
Paralelamente, quatro ecossistemas foram representados através de brinquedos em
formato de diversos seres vivos, agrupados e acondicionados em envelopes (figura 3).
Por fim, foram confeccionadas setas para indicar a dire¢do do fluxo de energia na cadeia
alimentar (figura 4). O objetivo proposto para o jogo foi alocar todas as pegas constantes
em cada envelope, estabelecendo relacGes entre elas através das setas.

CONSUMiDORED PRIMARIOS

m \\..‘

Fonte: A pesquisa.

Figura 2: Tabuleiro de niveis troficos
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A alimentacgdo € um fator determinante para a manutencdo da vida. Segundo Lopes
(1999) as plantas e outros seres clorofilados sdo capazes de captar diretamente a energia
luminosa proveniente do Sol e converté-la em energia quimica através da fotossintese.
S&o, portanto, denominados autotrofos. Os organismos que ndo sao capazes de produzir
seu préprio alimento precisam alimentar-se dos produtores (autotrofos) ou de outros
consumidores (heterdtrofos). Na natureza é possivel observar as relagdes alimentares
entre 0s organismos e classifica-los de acordo com seus habitos alimentares em
produtores (organismos autétrofos), consumidores primarios (herbivoros), consumidores
secundarios, terciarios, quaternarios e assim por diante (carnivoros) e decompositores

(heterdtrofos que se alimentam de matéria organica).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2018), a unidade "Vida e
Evolucdo" propde o desenvolvimento de atividades que auxiliem os educandos a
compreenderem o que ocorre na natureza, incluindo a analise e construcdo de cadeias
alimentares, bem como o reconhecimento da posic¢ao ocupada pelos seres vivos e o papel
fundamental do sol como fonte primaria de energia. Além disso, Filatro e Cavalcante
(2021) ressaltam a importancia de propor atividades que envolvem a interacdo do
estudante com o mundo e o0 contexto em que vive. Nesse sentido, a pratica do ensino
baseado em jogos proporciona aos alunos um papel ativo, permitindo que compreendam
0S processos, categorizem e atribuam sentido as informagdes, adquirindo assim novos

conhecimentos.
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Fonte: A pesquisa.

Figura 3: Envelopes de ecossistemas

A figura 3 corresponde aos quatro envelopes e seus respectivos ecossistemas
(terrestres e aquéticos), que os estudantes receberam para realizar a distribuicdo da cadeia
alimentar. Apresentando-se assim, 0 jogo pode ser identificado como uma situagéo-
problema a ser solucionada pelos jogadores, que devem formular hipGteses para sua
resolucdo e elaborar uma conclusao.

Os problemas a serem estudados devem estar de acordo com o
desenvolvimento intelectual e as capacidades cognitivas dos estudantes. A
ideia aqui é preparar os alunos para serem pensadores ativos em busca de

respostas e ndo apenas ensinar-lhes o raciocinio indutivo (Zompero; Laburd,
p.17, 2016).

Tendo esse pressuposto em vista, 0s autores Zompero e Laburu (2016) afirmam que
a investigacdo € essencial para o ensino de ciéncias e que ndo ha sentido em ensinar
ciéncias sem a pratica de investigacdo, que pode ser realizada por meio de projetos,
resolucédo de problemas, modelagem ou outras estratégias. O uso de jogos como estratégia
de ensino estd em consonancia com a segunda competéncia geral estabelecida pela BNCC
(2018), que visa a promocado do pensamento critico e da curiosidade epistemoldgica dos
estudantes. Essa competéncia inclui a investigacdo, elaboracdo de hipéteses, formulagdo

e resolucéo de problemas.

Batista e Silva (2018) corroboram afirmando que as atividades investigativas visam
desenvolver o pensamento critico, a reflexdo sobre os fenbmenos naturais,
desenvolvimento da argumentacédo, entre outras. Com isso, entende-se que o papel do
docente é crucial, ja que ele é o mediador do processo de investigacdo e é sua funcédo
orientar os estudantes compreenderem o que estdo fazendo para resolver os problemas

propostos.
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Figura 4: Setas indicativas do fluxo de energia

Fonte: A pesquisa.

As setas do fluxo de energia representadas na figura 4 tém como finalidade indicar

a direcdo das transformac6es sofridas pela energia luminosa, a partir dos organismos

produtores distribuindo-se ao longo da cadeia alimentar através dos organismos

consumidores e decompositores. A seta possui duas extremidades, a ponta da seta é

direcionada para o organismo que esta recebendo a energia naquela relacdo, e outra

extremidade é a que esta fornecendo-a. Segundo Miranda, Gonzaga e Costa (2016) as

regras de um jogo didatico devem ser simples, para assim facilitar a interagdo dos/as

estudantes e o desenvolvimento da atividade, neste sentido os docentes/oficineiros

estabelecem as seguintes regras para o jogo (fluxograma 2):

os

*2 3 5 jogadores;
*Deve-se abrir um envelope por vez;

* Todos os organismos do envelope
devem ser colocados no tabuleiro;

*0 jogo finaliza apds os 4 quatro
envolpes terem sido abertos e todos
organismaos posicionados
corretamente no tabuleiro.

REGRAS DO
JOGO

4
\

Fluxograma 2: Regras do jogo idealizada pelos docentes
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O grupo deve escolher um entre os quatro envelopes para iniciar a partida. Todos

o0s organismos incluidos no envelope deverdo ser posicionados no tabuleiro. Durante a
organizacdo das pecas, 0 professor mediador devera fazer consideracdes a respeito das
relacOes existentes entre 0s seres. Apds todas as pecas estarem devidamente posicionadas,
0 grupo devera posicionar as setas indicativas do fluxo de energia, apontando o caminho
desde os organismos produtores até o topo da cadeia. O jogo é finalizado quando a
solucéo proposta pelo grupo contemplar todas as possibilidades de relacdo entre as pecas

dispostas no tabuleiro.

Estabelecida a mecanica do jogo e as regras, sucedeu-se com o play-teste - Boller e
Kapp (2018) consideram que a fase play-teste torna-se fundamental para verificar as
ambiguidades do design do jogo, possibilitando discutir e avaliar a partir de simulaces -
verificando se as possibilidades delimitadas de niveis troficos poderiam ser ocupadas
adequadamente por cada um dos ecossistemas organizados nos envelopes.

RESULTADOS/DISCUSSAO

No decorrer da atividade trés aspectos foram observados repetidamente: a
apreensdo do conceito de organismo produtor por parte de muitos estudantes; a busca da
aprovacao dos docentes orientadores da atividade; e a reformulagéo de conceitos do senso

comum em relacdo a alguns seres representados na atividade.

Para Cezar et al. (2016) o conceito de teia alimentar é abordado desde a educacao
infantil de forma fragmentada e descontextualizada, o que dificulta a apropriacdo dos
conteldos posteriores a escolarizacdo. Dessa forma, se deve desenvolver estes contetidos
especificos de forma ndo linear e contextualizada nas perspectivas de teias alimentares e
relacBes ecoldgicas. Levando em consideracdo esses preceitos, € compreensivel que
muitos estudantes ndo fossem capazes de posicionar 0s seres autotrofos no nicho dos
produtores no tabuleiro do jogo. Em alguns grupos isso so se deu ap6s o docente fazer

perguntas mais diretas aos estudantes, como demonstrado no excerto abaixo:

Docente 1: De onde vem a energia que abastece o planeta Terra?

Estudante A: Do Sol?

Docente 1: Isso, do Sol! E vocés conhecem algum ser que se alimenta a partir
da luz do Sol?

Estudante B: Isso é a fotossintese, né?
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Estudante A: Sdo as plantas!
Estudante C: Mas as plantas sao seres vivos?

A vista disso, nota-se no dialogo entre docente e os estudantes que os educandos
possuem informagdes prévias sobre alguns conceitos de cadeia alimentar, mas o
conhecimento ndo tinha sido cristalizado. O jogo analdgico tinha como foco, em acordo
com Zompero e Labura (2016), promover 0 engajamento dos estudantes; a percepg¢ao das
evidéncias, a formulagédo de explicagdes e a conexdo das explicagfes ao conhecimento
cientifico. Dessa forma, compreendendo 0s conceitos prévios que os estudantes traziam,
sucedeu-se com a resolucdo da situacdo-problema. Dados observacionais mostraram que,
durante a oficina, cerca de 70% dos participantes inicialmente posicionaram
erroneamente os produtores na cadeia alimentar. Apos a intervencéo dos docentes, 85%
desses estudantes conseguiram corrigir seus equivocos e posicionar corretamente 0s

produtores.

Em um segundo momento, com outro grupo de estudantes, percebeu-se uma
grande dificuldade na construcdo da cadeia alimentar dos animais marinhos, e a partir
dessa constatagdo, o0 docente formulou algumas perguntas direcionando o
desenvolvimento da atividade, como demonstrado no excerto abaixo:

Docente 1: Mas em qual nivel tréfico o golfinho se encaixa?

Estudante D: Ele € um consumidor primario.

Docente 1: Por que vocé considera que ele esta no primeiro nivel tréfico?
Estudante D: Ele é um animal fofinho, ele ndo pode comer carne!

Moura e Moretti (2003) afirmam que os conhecimentos prévios dos alunos
influenciam no processo de aprendizagem, relacionando uma associacdo/ligacdo do
conhecimento prévio com o novo conhecimento. Observa-se nesse dialogo um fragmento
dos conhecimentos referente a animais marinhos, no qual a estudante ndo possuia
nenhuma fundamentacdo tedrica para dar resposta aos docentes, apenas informacoes
idealizadas a partir da aparéncia do animal. Dessa maneira, para contribuir com a
finalizagdo da atividade, os docentes propuseram uma breve discussao sobre os conceitos
que englobam as caracteristicas alimentares de alguns animais marinhos, objetivando

instigar e propiciar a construcao de um pensamento critico. Moura e Moretti (2003) ainda
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destacam que 0s conceitos prévios atuam como fatores desencadeadores da discusséo e

como desequilibradores de concepces individuais.

A partir das interacdes entre estudantes e docentes aqui expostas, pode-se observar
que 0 jogo mostra-se como um artefato adequado para se levantar conceitos prévios dos
estudantes a respeito do funcionamento das cadeias alimentares. O jogo também
demonstrou ser um potente espaco para a exploracdo do conhecimento popular,
proporcionando situacdes para que o aprendizado se dé de forma significativa atraves do
confronto entre o conhecimento prévio do estudante e as novas informagdes adquiridas

pela interagdo com o docente.
CONSIDERACOES FINAIS

A estratégia mostrou-se com um potencial para o ensino e aprendizagem das
relacOes entre 0s seres vivos de um ecossistema através das cadeias alimentares. Durante
a execucdo da oficina foram identificadas situacdes propicias para a reconstrucdo de
conhecimentos prévios dos estudantes por meio da experiéncia do jogo mediada por um

professor.

O ensino através de jogos analdgicos é um assunto que sempre rende discussdo.
Existem professores adeptos ao seu uso e h& quem prefira outras abordagens
metodoldgicas para enriquecer o seu fazer docente. Independente da visdo do professor,
observou-se no decorrer desse trabalho que os jogos sdo envolventes por natureza e estdo
presentes diariamente na vida dos estudantes. Um dos desafios do professor é eleger um
jogo adequado as suas propostas metodoldgicas, explorando suas possibilidades de

forma eficaz em sala de aula.

Para futuras aplicacbes, recomenda-se a realizacdo de estudos longitudinais que
avaliem o impacto a longo prazo do uso de jogos analdgicos no aprendizado dos
estudantes. Além disso, é importante investigar como diferentes contextos educacionais

e culturais podem influenciar a eficacia dessa metodologia.

Os desafios enfrentados durante a implementac&o incluiram a resisténcia inicial de
alguns estudantes em adotar uma abordagem de aprendizagem baseada em jogos € a

necessidade de capacitacdo dos professores para mediar eficazmente as atividades. Para
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superar esses desafios, propde-se a criagdo de programas de formacdo continuada para

docentes e a introducdo gradual de jogos analdgicos no curriculo, permitindo que

estudantes e professores se familiarizem com a metodologia.
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