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Resumo:Ao estimular a curiosidade e a criatividade, os jogos proporcionam uma maneira lidica de
explorar conceitos complexos e desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Assim sen-
do, o presente artigo aborda um jogo de tabuleiro de Ecologia como uma ferramenta auxiliar no ensi-
no de Biologia, dando énfase nas experiéncias vivenciadas pelos bolsistas do PIBID, do subprojeto de
Biologia da Universidade Federal de Jatai, na confeccdo e aplicacdo do jogo aos estudantes de uma
escola publica do municipio. O objetivo pedagdgico do jogo foi proporcionar uma abordagem ludica e
interativa para o aprendizado de conceitos de ecologia, incentivando a participagao ativa dos estudan-
tes e promovendo a compreensao de conhecimentos relativos ao tema e conceitos abordados. Os es-
tudantes, em todas as turmas, foram receptivos ao jogo, demonstrando entusiasmo e curiosidade
diante dessa nova abordagem de aprendizagem. A observagdo de maior engajamento e colaboragao
por parte dos estudantes em algumas turmas, especialmente nas séries iniciais do ensino médio, su-
gere que estratégias ludicas podem ser eficazes para estimular a participagdo ativa dos estudantes e
promover uma aprendizagem mais significativa.

Palavras-chaves: : Jogo educativo; Ensino de Biologia; Aprendizagem.

UsE OoF EDUCATIONAL GAMES IN PIBID: A PEDAGOGICAL STRATEGY FOR TEACHING ECOLOGY
IN HIGH SCHOOL

Abstract: By stimulating curiosity and creativity, games provide a playful way to explore complex
concepts and develop cognitive, social, and emotional skills. Therefore, this article addresses an Eco-
logy board game as an auxiliary tool in the teaching of Biology, emphasizing the experiences lived by
PIBID scholarship holders, from the Biology subproject of the Federal University of Jatai, in the creati-
on and application of the game to students of a public school in the municipality. The pedagogical ob-
jective of the game was to provide a playful and interactive approach to learning ecology concepts,
encouraging active student participation and promoting the understanding of knowledge related to the
topic and concepts addressed. Students in all classes were receptive to the game, demonstrating
enthusiasm and curiosity about this new learning approach. The observation of greater engagement
and collaboration on the part of students in some classes, especially in the early years of high school,
suggests that playful strategies can be effective in stimulating active student participation and promo-
ting more meaningful learning.

Keywords: Educational game; Biology teaching; learning.
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INTRODUCAO

Em sala de aula, o conhecimento é geral-
mente construido pelos estudantes com o auxi-
lio da memoria visual e auditiva, por meio de
aulas tedricas ministradas pelos professores.
Estratégias alternativas e ativas, como as expe-
riéncias concretas com o objeto de conhecimen-
to, sdo utilizadas em menor escala. Nesse
sentido, o ensino proposto por meio da utiliza-
cdo de jogos e atividades ludicas cria um ambi-
ente motivador, essencial para potencializar e
facilitar o processamento cognitivo das informa-
cOes na busca pela construcdao subjetiva do co-
nhecimento (Conceigao; Mota & Barguil, 2020;
Moraes; Soares, 2021).

Os jogos educativos oferecem uma
abordagem interativa e participativa, permitindo
que os estudantes se envolvam ativamente no
processo de aprendizagem (Oliveira et al,,
2016; Moraes; Soares, 2022). Ao estimular a
curiosidade e a criatividade, os jogos proporcio-
nam uma maneira ladica de explorar conceitos
complexos e desenvolver habilidades cognitivas,
sociais e emocionais. Além disso, o uso de jogos
promove a colaboracdo entre os estudantes, in-
centivando a comunicacgao eficaz, o trabalho em
equipe e a resolugdo de problemas em conjun-
to. Essas habilidades sdo essenciais, ndo apenas
para o sucesso académico, mas também para a
vida além da escola (Conceicdao; Mota & Barguil,
2020).

Ao integrar os jogos educativos ao cur-
riculo, os educadores podem adaptar as ativida-
des para atender as necessidades individuais
dos estudantes, oferecendo desafios adequados
ao seu nivel de desenvolvimento e proporcio-
nando oportunidades para o crescimento pesso-
al e académico. Dessa forma, os jogos se
tornam uma estratégia poderosa para promover
a construgao do conhecimento pelos estudantes.

Na Biologia, o uso de jogos de tabulei-
ros pode ampliar as possibilidades de como os
estudantes interagem com conceitos complexos,
como os conteldos sobre a Evolugdo Bioldgica e
a Genética. Em vez de apenas ouvir e memori-
zar fatos e conteldos apresentados de modo
verbal, os estudantes podem se envolver ativa-
mente em simulagles, desafios e resolugao de
problemas que os levam a entender os proces-
sos bioldgicos de forma mais profunda (Concei-
cdo; Mota & Barguil, 2020; Moraes; Soares,
2022). Por exemplo, um jogo de tabuleiro sobre
a evolucdo dos vertebrados pode colocar os jo-
gadores no papel de diferentes espécies, en-
frentando mudangas ambientais e competindo
por recursos. Isso ndo apenas torna o aprendi-
zado mais envolvente, mas, também ajuda os
estudantes a entenderem melhor os conceitos
ao aplica-los em contextos praticos do jogo
(Campos; Bortoloto, 2003). De mesmo modo,
um jogo de tabuleiro sobre Genética pode desa-
fiar os jogadores a cruzar diferentes linhagens
para prever as proporgdes fenotipicas de uma
descendéncia. Essas atividades ndo apenas tor-
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nam o aprendizado da Biologia factivel, mas
também promovem o pensamento critico e a re-
solugdo de problemas, habilidades essenciais
para o democratico exercicio da cidadania
(Campos; Bortoloto, 2003).

Assim, ao integrar jogos de tabuleiro ao
ensino de Biologia, os educadores podem trans-
formar a sala de aula em um ambiente dindmico
e interativo de aprendizado, onde os estudantes
sdo incentivados a explorar, experimentar, des-
cobrir, conhecer e reconhecer conceitos biolégi-
cos. Isso ndao apenas torna o ensino mais eficaz,
mas também prepara os estudantes para en-
frentar os desafios contemporaneos com confi-
anca e habilidade (Messeder-Neto, 2019).

No Centro de Ensino de Periodo Integral
(CEPI) José Feliciano Ferreira, localizado no mu-
nicipio de Jatai - GO, a dinamica educacional é
marcada por uma abordagem que valoriza o
protagonismo dos estudantes, e a aprendizagem
por meio de atividades praticas e interativas
com elementos ludicos, como, por exemplo, os
clubes e as disciplinas eletivas. Nesse contexto,
0s jogos de tabuleiro surgem como uma estra-
tégia interessante proporcionando uma maneira
Unica de explorar e consolidar os conceitos
abordados em sala de aula.

Os aspectos curriculares do CEPI José
Feliciano Ferreira oferecem diversas oportunida-
des para a aplicacdo dos jogos de tabuleiro. A
quantidade das aulas e a forma de organizacao
delas pelo professor de Biologia, garantindo a
integragdo entre aulas tedricas e praticas, valo-
riza a aprendizagem dos estudantes.

A abordagem educacional inovadora do
CEPI José Feliciano Ferreira reconhece o poten-
cial dos jogos de tabuleiro como uma ferramen-
ta eficaz para enriquecer as aulas praticas e
promover a compreensdo profunda dos concei-
tos cientificos. Ao integrar essas atividades ladi-
cas ao curriculo, a escola tem a possibilidade de
ensinar seus estudantes a se tornarem aprendi-
zes autdénomos, solidarios e competentes, pre-
parando-os para enfrentar os desafios do
cotidiano.

O Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) desempenha um
papel fundamental na promogdao da inovacgao e
da qualidade no ensino, especialmente no con-
texto do CEPI José Feliciano Ferreira. Por meio
do subprojeto de Biologia do PIBID da Universi-
dade Federal de Jatai (UFJ), os futuros profes-
sores de Biologia tém a oportunidade de
vivenciar e desenvolver praticas pedagdgicas
criativas, de modo coletivo, trabalhando em es-
treita colaboragcdo com professores experientes
e recebendo apoio e orientagdo adequados.

Uma das areas em que o PIBID pode ter
um impacto importante é na criacdo e imple-
mentacdo de atividades IUdicas, como os jogos
de tabuleiro, nas aulas praticas. No subprojeto
os bolsistas do PIBID tém a liberdade e o apoio
para explorar novas abordagens de ensino e de-
senvolver materiais educacionais criativos e en-



gajadores. Eles podem colaborar com o profes-
sor da disciplina de Biologia para projetar jogos
de tabuleiro que abordam conceitos especificos
do curriculo de maneira acessivel e estimulante.

O PIBID também proporciona aos bol-
sistas a oportunidade de realizar pesquisas pe-
dagdgicas sobre a eficacia dessas atividades
IUdicas no processo de aprendizagem dos estu-
dantes. Ao coletar dados e analisar resultados,
os bolsistas podem contribuir para a construcao
de evidéncias sobre os beneficios do uso de jo-
gos de tabuleiro no ensino de Ciéncias e Biolo-
gia.

Portanto, o subprojeto de Biologia do
PIBID da UF] ndo apenas fortalece a formagao
inicial dos futuros professores, mas também en-
riquece o ambiente educacional incentivando a
criacdo e implementacao de praticas inovadoras
e contextualizadas. Ao aproveitar os recursos e
oportunidades oferecidos pelo programa, os
bolsistas podem contribuir significativamente
para a melhoria da qualidade do ensino e para o
desenvolvimento académico e pessoal dos estu-
dantes.

Nesse sentido, o presente artigo visa
apresentar o jogo “Biologando V: Explorando
conceitos ecoldgicos” como um recurso auxiliar
no ensino de Biologia, dando énfase nas experi-
éncias vivenciadas pelos bolsistas do subprojeto
de Biologia do PIBID, na confeccdo e aplicacao
do jogo aos estudantes do CEPI José Feliciano
Ferreira.

MATERIAL E METODOS

Para a confeccao do jogo “Biologando V:
Explorando conceitos ecoldgicos”, foi realizado
um levantamento dos conteldos a serem abor-
dados, empregando métodos que incluiram a
analise do Documento Curricular para Goias do
Ensino Médio (DC-GOEM) (GOIAS, 2019), a or-
ganizacao por bimestres (Bimestralizacdo) e a
consulta ao livro didatico adotado pelo CEPI Jo-
sé Feliciano Ferreira.

Para a concepcdo do jogo, foi utilizada a
plataforma digital Canva, conhecida por sua va-
riedade de ferramentas que facilitam o desen-
volvimento de materiais didaticos. O tamanho
escolhido para o tabuleiro foi o padrdo Al. Pos-
teriormente, foram selecionados elementos vi-
suais que se alinhassem ao tema central do
jogo, que era a Ecologia. No que tange a trilha
do jogo, optou-se por utilizar algumas insignias,
como o “x” e “?”, além de cartas e dados repre-
sentando as casas. Cada casa determina uma
acdo especifica a ser realizada pelos jogadores.
A casa com a insignia “x” representa um blo-
queio e ao cair nessa casa o jogador ficara uma
rodada sem jogar, ja a casa com a “?” leva o jo-
gador a retirar uma carta mistério e realizar a
agdo solicitada, a casa com a insignia de cartas
leva o jogador a retirar uma carta de pergunta e
respondé-la, e as casas com dado indicam que
o jogador devera jogar os dados novamente.
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Com a estrutura basica do jogo desenvolvida
(Figura 1), iniciamos o processo de criagdo das
cartas.

No processo de criagdo das cartas, ado-
tou-se o formato de documento de tamanho
16:4, organizando-as em um layout contendo
nove cartas em uma folha A4, com espagamen-
to de 0,4 entre elas (Figura 2). A fonte utilizada
para a redacdo do texto foi a "Croogla", com ta-
manho de 12 pontos e espagamento de 1,4 en-
tre as linhas. Foram desenvolvidas quarenta e
duas cartas no total, sendo trinta e seis cartas
de perguntas e seis cartas mistério, as quais
poderiam ser perguntas ou agoes.

ApOs a elaboracdo do modelo no Canva, o
tabuleiro foi impresso em lona com dimensoes
de 59,4 x 84,1 cm (Figura 3), enquanto as car-
tas foram impressas em papel sulfite A4, com o
auxilio da secretaria do CEPI José Feliciano Fer-
reira. Posteriormente, as cartas foram recorta-
das e plastificadas para garantir maior
durabilidade.

O jogo abordou os conteludos de Ecologia,
mais especificamente de teia alimentar e distri-
buicdo energética. Esses temas foram selecio-
nados com base nos documentos curriculares
utilizados pela escola e com o objetivo de for-
necer aos estudantes uma compreensdao mais
profunda dos principios fundamentais da ecolo-
gia e de como os diferentes elementos dos
ecossistemas interagem entre si.

O objetivo pedagdgico do jogo foi propor-
cionar uma abordagem ludica e interativa para o
aprendizado desses conceitos, incentivando a
participagdo ativa dos estudantes e promovendo
a compreensao de conhecimentos relativos aos
conceitos abordados. Ao integrar perguntas re-
lacionadas aos contelidos de ecologia nas cartas
do jogo, a intencdo foi estimular a reflexdo, o
raciocinio e a discussdao sobre esses conceitos
de forma pratica e envolvente.

O jogo foi aplicado em sete turmas de
Ensino Médio do CEPI José Feliciano Ferreira.
Cada turma era composta, em média, por vinte
e cinco estudantes, com idade entre quinze e
dezessete anos, sendo turmas heterogéneas em
relacdo ao género e idade. Para a aplicacdo do
jogo, cada turma foi dividida em cinco grupos
de cinco pessoas. O tabuleiro foi posicionado no
centro da mesa, juntamente com os pedes, dois
dados e as cartas (as cartas foram separadas
em dois montes: cartas de perguntas e cartas
mistério). Para determinar qual jogador come-
garia o jogo, utilizou-se um dado, sendo que
aquele que obtivesse o maior numero iniciava,
seguindo o sentido anti-horario (da direita do
jogador inicial).

Quanto as regras do jogo acessiveis no
manual (Figura 4), o jogador inicial lancava o
dado, movia o nimero de casas correspondente
ao resultado dos dados e realizava a agdo cor-
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Fig 1: Ilustragdo do jogo apos a confeccdo no Canva

Fig.2 Ilustracdo das cartas apds a confecgdo no Canva
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Fig. 3 Tabuleiro apds a impressao

Fig. 4 Ilustracdo do manual de regras
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respondente a casa onde parava. Caso caisse
em uma casa com insignia de interrogagdo, que
correspondia as cartas mistério, o jogador reti-
rava uma carta do monte e realizava a agdo so-
licitada. Se a casa fosse identificada por uma
insignia de “x”, o jogador perdia uma rodada; se
fosse de “?”, o jogador pegava uma carta misté-
rio; e se fosse de dados, o jogador langcava os
dados. O jogo concluia quando todos os jogado-
res alcancavam a linha de chegada, sendo de-
clarado vencedor aquele que a ultrapassasse
primeiro.

Durante a aplicacao do jogo foi utilizada a
técnica da observagdo in loco, com o registro
dos principais acontecimentos sendo realizado
em diario de campo.

REsuLTADOS E DiscussAo

Em todas as turmas em que o jogo foi
aplicado, eles foram receptivos ao jogo, de-
monstrando entusiasmo e curiosidade diante
dessa nova abordagem de aprendizagem.

A apresentacao do jogo foi realizada pelo
autor 1 do trabalho de maneira clara e didéatica,
com o intuito de garantir que todos os estudan-
tes compreendessem sua dinamica.

Conforme  apontado por Flemming
(2003), o uso de jogos por professores em sala
de aula auxilia os estudantes na internalizacao
do respeito as instrugdes do docente e na com-
preensdao da importdncia de seguir normas es-
tabelecidas em sala de aula, importantes no
processo de ensino e aprendizagem.

Ainda no que se refere ao uso de jogos,
Flemming (2003) também relata que o uso de
jogos proporciona aos estudantes atitudes ho-
nestas e leais, ou seja, de ndo cometerem frau-
de durante o jogo. Entretanto, isso nao foi
notado durante a aplicagdao, pois houve momen-
tos em que tivemos que interromper o anda-
mento do jogo para chamar a atencdo de
grupos que nao estavam jogando de maneira
honesta. Estas situagdes envolviam agbes como
a selecdo e analise de uma carta, seguida da
devolugdo ao monte, para entdo escolher outra
carta, bem como a tentativa de langar os dados
mais de uma vez na busca por um resultado
mais favoravel.

No primeiro ano A, os estudantes foram
organizados em cinco equipes distintas, cada
uma composta por cinco integrantes. Com o ini-
cio do jogo, observou-se que as equipes esta-
vam engajadas em um didlogo colaborativo
entre os membros, visando encontrar a respos-
ta correta para as perguntas apresentadas nas
cartas. Baroni (2024) descreve que durante a
aplicagdao de jogos, os estudantes mostram-se
interessados pelos estudos em sala de aula.

No primeiro ano B, os estudantes de-
monstraram uma abordagem diferente durante
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o jogo. Apesar de também terem sido apresen-
tadas as regras, as equipes pareciam adotar
uma estratégia mais voltada para a velocidade e
a tentativa de alcancar a linha de chegada. Nes-
se contexto, as respostas as perguntas pareci-
am ser decididas mais impulsivamente, com os
estudantes optando por chutar as respostas em
vez de deliberar entre si.

A dindmica foi similarmente observada
nos demais anos e turmas do Ensino Médio. No
primeiro ano C e D, os estudantes seguiram a
mesma abordagem colaborativa do primeiro ano
A, demonstrando engajamento e cooperagdo na
busca pelas respostas corretas. Furtado e Sotil
(2024) apontam, em sua pesquisa, que 0s jogos
educativos trazem maior engajamento por parte
dos estudantes na aprendizagem. Moraes e So-
ares (2021) destacaram, em sua pesquisa, que
a colaboragao assume uma significativa impor-
tancia nos jogos, uma vez que a necessidade de
cooperagao entre os jogadores promove uma
elevagdo para um patamar mais avangado de
interacao e operacionalidade.

No terceiro ano A, houve uma variacdo na
dinamica, com os estudantes demonstrando
maior habilidade analitica na abordagem das
questdes apresentadas no jogo. Houve uma
maior reflexao e discussdo entre os membros
das equipes, visando a compreensao mais pro-
funda dos temas abordados. Sobre esses mo-
mentos podemos pensar nos diversos dialogos
realizados entre os estudantes ao buscarem
responder as perguntas, como exemplo em um
desses didlogos um membro apontou uma al-
ternativa, no entanto, ao invés de aceitarem, os
alunos perguntaram porque ele achava que a
resposta seria aquela e a partir dai aconteceu
uma discussdo para chegarem na resposta cer-
ta. Moraes e Soares (2022) apontam que o jo-
go permite com que os estudantes dialoguem e
reflitam sobre questdes cientificas, permitindo
que a aprendizagem aconteca de modo coletivo
ao se colocar diferentes pontos de vista em
conflito.

No terceiro ano B, observou-se uma
abordagem mais voltada para a velocidade e a
tentativa de alcancar a linha de chegada, com
os estudantes optando por respostas rapidas e
impulsivas, sem uma discussdo aprofundada
entre os membros das equipes. No terceiro ano
C, os estudantes também demonstraram uma
abordagem mais analitica e reflexiva, seme-
Ihante a observada no terceiro ano A, o que su-
gere um desenvolvimento cognitivo e uma
maturidade mais avangados na abordagem das
atividades académicas ao longo dos anos esco-
lares.

A diferenca de abordagens observadas
entre as turmas do Ensino Médio durante a apli-
cagdo do jogo € um fenbmeno interessante e
pode ser analisado sob varias perspectivas. Pri-
meiramente, a variacdo pode refletir diferencgas



individuais entre os estudantes, incluindo seus
estilos de aprendizagem, niveis de desenvolvi-
mento e maturidade e habilidades de pensa-
mento critico. Neiva (2005), em sua pesquisa,
observou uma diferenga de maturidade signifi-
cativa entre as turmas dos primeiros e terceiros
anos, em relacdo a escolha profissional. Trazen-
do esse contexto para o CEPI José Feliciano Fer-
reira, € possivel pensar que os estudantes do
primeiro ano A estejam em uma fase inicial de
adaptacao ao Ensino Médio e podem estar mais
abertos a experiéncias novas, como a dinamica
do jogo, resultando em um engajamento mais
colaborativo. Por outro lado, no terceiro ano B,
os estudantes podem estar sob pressdo, devido
a exames e processos de admissdo universitaria,
0 que pode levar a uma abordagem mais impul-
siva e focada em resultados imediatos.

A observacdo de Neiva (2005) sobre a di-
ferenca de maturidade entre as turmas do pri-
meiro e do terceiro ano adiciona uma camada
importante a compreensdo da variagdao no enga-
jamento dos estudantes ao longo dos anos. Essa
diferenga ndo apenas reflete o estagio de adap-
tacdo e pressbes especificas enfrentadas pelos
estudantes, mas também estd intimamente liga-
da as escolhas académicas e profissionais. Ao
considerarmos o contexto das pressdes do ter-
ceiro ano, como exames e admissdo universita-
ria, podemos entender melhor por que os
estudantes podem adotar uma abordagem mais
focada em resultados imediatos nesse estagio.
Essa conexdo entre variagdo no engajamento e
diferencas de maturidade e contexto educacional
amplia nossa compreensdo das particularidades
do desenvolvimento dos estudantes ao longo de
sua jornada escolar.

Além disso, a influéncia do ambiente de
sala de aula e do estilo de ensino do professor
pode desempenhar um papel significativo. Um
ambiente que promove a colaboragdo, o pensa-
mento critico e a discussdo podem incentivar os
estudantes a adotarem uma abordagem mais
analitica, como observado no terceiro ano A e C.
Por outro lado, uma abordagem mais centrada
no resultado, com énfase na velocidade e na
competicdo, pode levar os estudantes a adota-
rem estratégias mais impulsivas, como observa-
do no primeiro e terceiro ano B.

Outra questdao que merece ser considera-
da, é que a prdépria natureza do jogo pode influ-
enciar a abordagem dos estudantes. Como as
regras do jogo incentivaram a competicdo e a
rapidez nas respostas, esperdvamos que 0s es-
tudantes adotassem uma abordagem mais im-
pulsiva. Entretanto, somente duas turmas foram
impulsivas na aplicagdo do jogo. Comparando-
as, observamos que a impulsividade no terceiro
ano B foi analitica resultando em mais acertos,
enquanto a do primeiro ano B foi menos analiti-
ca, causando mais erros e prejudicando a equi-
pe.
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O encerramento da aplicagdo do jogo foi
marcado por uma atmosfera de entusiasmo e
satisfacdo entre os estudantes, que demonstra-
ram grande animagdo com a nova experiéncia
educativa proporcionada pelo jogo. Apds a con-
clusdo das partidas, os estudantes expressaram
sua gratiddo pela oportunidade de participar de
uma atividade educativa tdo dindmica e envol-
vente. Além disso, também apresentaram di-
versas sugestdes para aprimorar o jogo,
visando torna-lo ainda mais desafiador para fu-
turas edicOes. Essas sugestdes incluiram ideias
para incrementar novas mecanicas ao jogo, in-
troduzir novos elementos tematicos e elaborar
questdes mais complexas e diversificadas, ali-
nhadas aos conteldos abordados no curriculo
escolar.

Diante desse feedback positivo e das su-
gestdes recebidas, fica evidente que o jogo nao
apenas cumpriu seu objetivo de tentar promo-
ver o aprendizado de forma ludica e interativa,
mas também despertou o interesse dos estu-
dantes em contribuir ativamente para a melho-
ria da estratégia de ensino.

Para além dos resultados obtidos junto
aos estudantes, é importante destacar que o
desenvolvimento e a aplicagdo do jogo repre-
sentaram uma etapa significativa no processo
formativo dos bolsistas envolvidos na atividade,
autores 1 e 3. Ao se envolverem na atividade,
puderam vivenciar uma abordagem inovadora
no ensino, que combinou elementos ludicos e
educativos de maneira eficaz.

A experiéncia proporcionou-lhes percep-
cOes valiosas sobre a importancia da criativida-
de e da adaptagdo de recursos pedagogicos
para engajar os estudantes de forma mais efeti-
va. Além disso, o processo de planejamento e
execucdo do jogo permitiu desenvolver e/ou
aprimorar habilidades de organizagao, colabora-
Gao e comunicagao.

Para eles, o encerramento do jogo foi um
momento marcante, pois puderam testemunhar
o impacto positivo que a atividade resultou jun-
to aos estudantes. Sairam das partidas com um
sentimento de realizagdo e entusiasmo pela ex-
periéncia vivenciada de uma forma tdo dinamica
e envolvente.

Além disso, as sugestbes apresentadas
pelos estudantes para a melhoria do jogo, fize-
ram com que os bolsistas percebessem a im-
portéancia do feedback e da co-criagdo no
processo educacional. Essa experiéncia reforgou
neles a convicgdo de que a educacdo é um pro-
cesso colaborativo, no qual, professores e estu-
dantes podem trabalhar juntos para promover
um ambiente de aprendizado mais estimulante
e envolvente.

Dentro desse contexto, € possivel perce-
ber que o subprojeto de Biologia do PIBID pro-
porcionou um ambiente propicio para a
experimentagdo e a inovagdo pedagdgica. A ori-



entacdo pedagodgica e apoio do professor super-
visor, Neydson Santana, foi fundamental, auxili-
ando no planejamento e execugdao do jogo
educativo, além de fornecer feedbacks constru-
tivos para o aprimoramento das praticas educa-
tivas.

Outro ponto destacado pelos bolsistas se
relaciona com a oportunidade de se trabalhar
em estreita colaboragdo com os estudantes da
escola, permitindo compreender melhor suas
necessidades, interesses e desafios de aprendi-
zagem. Isso foi fundamental para o desenvolvi-
mento de um jogo que fosse realmente
relevante e atrativo para o publico-alvo, levando
em consideragdo suas caracteristicas e prefe-
réncias.

Em resumo, a atividade desempenhou um
papel fundamental como potencializador na
construcdo dos saberes docentes a partir da ex-
periéncia no desenvolvimento e utilizacdo do jo-
go educativo, enriquecendo a formacdo dos
futuros professores de Ciéncias e Biologia.

CoNcLUsAO

A utilizagdo de jogos educativos, como o
apresentado neste artigo, mostra-se como uma
ferramenta promissora para o ensino de Biolo-
gia no contexto do PIBID. Os resultados verifi-
cados durante a aplicagdo do jogo demonstram
diferentes abordagens por parte dos estudan-
tes, refletindo variagbes em seus estilos de
aprendizagem, niveis de desenvolvimento e
maturidade e habilidades de pensamento criti-
co.

A observacdo de maior engajamento e
colaboragao por parte dos estudantes em algu-
mas turmas, especialmente nas séries iniciais
do ensino médio, sugere que estratégias ludicas
podem ser eficazes para estimular a participa-
cdo ativa dos estudantes e promover uma
aprendizagem mais significativa. Através do jo-
go, os estudantes ndao apenas tiveram a oportu-
nidade de revisar e aplicar conteldos de
Biologia, mas também desenvolveram habilida-
des de trabalho em equipe, comunicacao e raci-
ocinio légico.

As variacOes na abordagem dos estudan-
tes em diferentes turmas e anos do ensino mé-
dio ressaltam a importancia de se considerar as
particularidades de cada grupo ao planejar e
implementar atividades educacionais. Tal ques-
tdo fez com que os bolsistas do PIBID envolvi-
dos na atividade ficassem atentos as
necessidades e caracteristicas individuais dos
estudantes, adaptando suas estratégias de en-
sino para promover um ambiente de aprendiza-
gem inclusivo e estimulante.

Além disso, ressaltamos que é crucial que
os educadores reconhecam o potencial dos jo-
gos educacionais ndo apenas como ferramentas
de revisdo de conteddo, mas também como
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oportunidades para desenvolver habilidades
cognitivas e socioemocionais e promover uma
abordagem mais reflexiva e critica ao aprendi-
zado. Ao integrar atividades ludicas ao curriculo
de Biologia, os professores podem criar experi-
éncias de aprendizagem mais dindmicas e en-
volventes, que atendam as necessidades e
interesses dos estudantes.

Por fim, é importante ressaltar a impor-
tancia do PIBID para os cursos de formagdo ini-
cial de professores, permitindo que os futuros
professores construam diversos saberes, conci-
liando a teoria com a pratica.
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