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BORBOLETEANDO: JOGO DIDATICO COMO ALTERNATIVA
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM CIENCIAS

BUTTERFLYING: ADIDACTIC GAME AS AN ALTERNATIVE IN THE
TEACHING-LEARNING PROCESS OF SCIENCES

MARIPOSEANDO: JUEGO DIDACTICO COMO ALTERNATIVA EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS
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Resumo

O processo de ensino-aprendizagem se torna mais dindmico e integrativo com o emprego de atividades ludicas e
praticas inovadoras que possam despertar o interesse, a memodria e a criatividade durante a construgdo do
conhecimento. Neste estudo, foi construido um jogo didatico “Jogo Borboleteando” como uma proposta de
ferramenta didatica alternativa para o ensino de Ciéncias/Zoologia. O jogo envolve aspectos da biologia, ciclo de
vida e ecologia das borboletas, considerado animal-bandeira capaz de sensibilizar os alunos para questdes
ambientais e fungdes ecoldgicas dos insetos. O jogo foi avaliado de forma remota por 54 licenciandos em Ciéncias
Bioldgicas e professores recém egressos de oito Universidades Publicas. Os entrevistados consideraram o jogo
viavel e com potencial de interface entre aspectos tedricos e praticos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Modelo didatico; Zoologia; Educagéo inovadora.

Abstract

The teaching-learning process becomes more dynamic and integrative with the use of playful activities and
innovative practices that can awaken interest, memory and creativity during the construction of knowledge. In this
study, a didactic game “Jogo Borboleteando” was created as a proposal for an alternative didactic tool for the
teaching of Science / Zoology. The game involves aspects of the biology, life cycle and ecology of butterflies,
considered a flag animal capable of sensitizing students to environmental issues and ecological fuctions of insects.
The game was evaluated remotely by 54 undergraduates in Biological Sciences and professors recently graduated
from eight Public Universities. The interviewees considered the game viable and with the potential to interface
between theoretical and practical aspects.

Keywords: Science Teaching; Didactic model; Zoology; Innovative education.
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Resumen

El proceso de ensefianza-aprendizaje se vuelve mas dinamico e integrador con el uso de actividades ludicas y
practicas innovadoras que pueden despertar el interés, la memoria y la creatividad durante la construccién del
conocimiento. En este estudio se cred un juego didactico “Jogo Borboleteando” como propuesta de herramienta
didactica alternativa para la ensefianza de Ciencias / Zoologia. El juego involucra aspectos de la biologia, el ciclo
de vida y la ecologia de las mariposas, consideradas un organismo bandera capaz de sensibilizar a los estudiantes
sobre los problemas ambientales y las funciones ecolégicas de los insectos. El juego fue evaluado de forma remota
por 54 licenciados en Ciencias Biolégicas y profesores recién graduados de ocho Universidad Publicas. Los
entrevistados consideraron el juego viable y con potencial para interactuar entre aspectos tedricos y practicos.

Palabras clave: Ensefianza de las Ciencias; Modelo didactico; Zoologia; Educacién innovadora.
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1 Introducéo

As constantes transformaces sociais, culturais e tecnoldgicas refletem a necessidade de
remodelacdo e inovacdo dos processos atrelados a transmissdo e compartilhamento de
conhecimento no ambito escolar. Dentre as diversas ferramentas para constru¢do do processo
de ensino-aprendizagem, o ludico é considerado um fator primordial a ser desenvolvido pela
comunidade educacional, para que o ato de educar ndo se limite a repassar informacdes ou
restringir os canais cognitivos (MOYLES, 2002).

As atividades ladicas incluem diversas acOes alternativas que podem conciliar
entretenimento, gasto de energia com teorias que podem enriquecer e contribuir para o
desenvolvimento e crescimento pessoal. Nesse sentido, Piaget propde que a atividade ludica é
0 berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca, afirmando que:

"O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessério e transformando o real em
funcéo das necessidades multiplas do eu. Por isso, 0s métodos ativos de
educacdo das criancas exigem que se forneca as criancas um material
conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil" (PIAGET, 1976, pag. 160).

Os jogos educativos e pedagdgicos podem ser usados para sanar davidas e aprofundar
conteudos trabalhados em sala de aula, desde que o professor assuma a responsabilidade como
educador, comprometendo-se com a adequacéo da proposta e com uma dinamica coletiva de
compartilhamento dos saberes entre os alunos (OLIVEIRA, 1997). Além de ensino-
aprendizagem e construcdo de conhecimento, os materiais didaticos também possibilitam ao
educador identificar bloqueios e resisténcias e conhecer as capacidades intelectuais e motoras
nas diferentes faixas etarias e niveis de escolaridade (KISHIMOTO, 1999; SANTQOS, 1999).
Desta forma, os jogos pedagogicos como ferramentas de ensino, podem ser utilizados como
uma técnica facilitadora na elaboracdo de conceitos ou ap0s o aprendizado de determinado
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conteddo, como instrumentos de apoio. Essa ferramenta de ensino deve ser uma maneira
divertida de aprendizado, sendo um método que consiga de forma sutil, desenvolver no aluno
0 dominio dos objetivos propostos (FIALHO, 2007).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aprovada pelo Conselho
Nacional de Educacdo, através da Resolucdo CNE/CP N° 2, de 22 de dezembro de 2017
(BRASIL, 2017), no 3°ano do ensino fundamental, os adolescentes devem vivenciar na unidade
tematica “Vida e Evolu¢dao”, o conhecimento das caracteristicas e desenvolvimento dos
animais, contemplando as seguintes habilidades: identificar caracteristicas sobre 0 modo de
vida dos animais mais comuns no ambiente proximo; descrever e comunicar as alteracdes que
ocorrem nos animais desde o seu nascimento, nos diferentes meios terrestres ou aquaticos,
inclusive o homem; comparar alguns animais e organizar grupos com base em caracteristicas
externas comuns (SECRETARIA DE EDUCACAO, 2019). Nesse sentido, neste estudo foi
proposto o “Jogo Borboleteando”, um material didatico que pode ser usado como ferramenta
complementar para o ensino de Ciéncias/Zoologia/Ecologia. O modelo adotado, borboletas, foi
baseado no fato de serem considerados animais bandeira e, por isso, indicados por despertarem
interesse e otimizarem a sensibilizacdo e educacdo ambiental. Também, foi verificada a
viabilidade de aplicacdo e a qualidade do material didatico atraveés de entrevistas com
licenciandos em Ciéncias Bioldgicas em fase final de graduacdo e recém egressos professores
de Ciéncias.

2 Procedimentos metodoldgicos

O jogo didatico “Borboleteando” foi desenvolvido como um produto gerado durante a
disciplina de Entomologia Geral do Instituto de Biodiversidade e Sustentabilidade (NUPEM),
Universidade Federal do Rio de Janeiro. O método de construcdo do jogo foi adaptado do jogo
Reptilia (CITELI et al., 2020). Para construcdo do jogo foram abordados aspectos relacionados
a biologia da ordem Lepidoptera, com énfase na morfologia, ecologia, ciclo de vida e fungdes
ecoldgicas das borboletas. O nimero de participantes recomendado € de dois a seis jogadores.
Foi utilizado o software Paint 3d para montagem e arte grafica do jogo. Os itens necessarios
para confeccionar o jogo séo: impressora, folhas A4, tesoura, cola branca e um dado (impresso
ou ndo).

Para analise da viabilidade de aplicacéo e coeréncia da abordagem tedrica e préatica do
material didatico proposto “Jogo Borboleteando”, foram realizadas entrevistas através da
aplicacdo de um questionério googleforms (Apéndice 1) para 54 licenciandos em etapa final de
conclusédo do curso de Ciéncias Bioldgicas ou para recém egressos das seguintes instituicdes:
Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP),
Universidade Federal de Vigosa (UFV), Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG),
Universidade do Estado de S&o Paulo (USP), Universidade Federal do Estado de Rio de Janeiro
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(UNIRIO), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e Universidade Estadual do Norte
Fluminense (UENF).

3 Resultados

O jogo foi confeccionado em formato digital, sendo composto por um tabuleiro (Fig. 1),
anatomia das cartas dos personagens e um dado de seis lados para montar (Fig. 2), 10 cartas
“Coringas” (Fig. 3), 22 cartas de “Perguntas e Respostas” (Fig. 4 e 5) e nove cartas de “Verdade
ou Mito?” (Fig. 5) e 12 cartas de “Personagens” (Fig. 6). As cartas “Coringas” representam 10
casas do tabuleiro que contém informacdes que resultardo em consequéncias para 0s jogadores,
como avancar ou recuar casas (Fig. 3).

Figura 1: Tabuleiro do Jogo Borboleteando.

Jogo Borboleteando
Mito Pergunta

Parabéns!
Vocé completou a

sua metamorfose e
pode explorar
outros locais!

Fonte: Proprio autor, 2021.

Perguntas sobre a morfologia, reproducéo e ecologia das borboletas estdo informadas
nas cartas ‘“Perguntas e Respostas” que apresentam trés alternativas, onde apenas uma ¢ a
correta (destacada na cor vermelha) (Fig. 4).

REnNBIo - Revista de Ensino de Biologia da SBEnBio — E-ISSN: 2763-8898 - vol. 14, n. 2, p. 759-775, 2021

762



REnBio Associagdo Brasileira de Ensino de Biologia —SBEnBio

DOI: 10.46667/renbio.v14i2.514

Figura 2: Anatomia das Cartas Personagens do Jogo Borboleteando e Dado para montagem.
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Fonte: Proprio autor, 2021.

Figura 3: Cartas Coringas do Jogo Borboleteando.

Recorte, dobre e cole as cartas!

pUS———— - B
4% &
Um passaro esta Esta ventando Que belo dia
sobrevoando muito aqui e para completar
aqui. Melhor pode derrubar sua
voltar ao inicio. sua pupa. Peca metamorfose
um amigo para Fique uma
te ajudar rodada sem
jogando o jogar e voe por
dad ai!

Asas para que te
quero! Voe duas
casas.

@loElo

Vocé esta
quase la, mas
esqueceu de
depositar seus
ovos perto das
flores. Volte
cinco casas e
isso.

763

REnNBIo - Revista de Ensino de Biologia da SBEnBio — E-ISSN: 2763-8898 - vol. 14, n. 2, p. 759-775, 2021




DOI:
Fonte: Préprio autor, 2021.

As cartas “Verdade ou Mito” contém pequenos trechos com curiosidades sobre as
borboletas e apenas duas alternativas, em que a resposta também se encontra destacada na cor
vermelha (Fig.5). Por ultimo, as cartas “Personagens” sao aquelas que serdo usadas pelos
participantes para identificacdo no tabuleiro e que contém informacdes sobre a alimentacéo e
habitat dos estagios de vida das borboletas (Fig. 6). Em jogos com mais de trés participantes é
necessario fazer aimpressao de duas folhas dos personagens. As cartas Personagens apresentam
caracteristicas do ciclo de desenvolvimento holometdbolo (metamorfose completa) das
borboletas, sendo composta por: 1) Ovos: ¢ a fase inicial do desenvolvimento das borboletas.
Geralmente, sdo depositados em folhas que servirdo de alimento para as futuras lagartas. Nessa
fase, o embrido se alimenta de proteinas presentes no préprio ovo (0 queijo na carta esta
representando uma forma proteica); 2) Lagarta: € a segunda fase do ciclo de vida das borboletas.
Apbs eclodirem dos ovos, as lagartas ficam, geralmente, se alimentando sobre as folhas ou outra
fonte de recurso. Dessa forma, elas vao adquirindo reservas energéticas necessarias para sua
proxima fase, a pupa; 3) Pupa: € a terceira fase das borboletas. Apos se alimentar bastante, as
lagartas escolhem um local onde se transformardo em pupa, geralmente, arvores/galhos. Nesta
fase, as lagartas ndo se alimentam e vivem da reserva energética que acumularam durante as
fases anteriores. Durante a pupacdo as lagartas sofrem uma drastica metamorfose, com
profundas transformacdes nas estruturas internas e externas do corpo. 4) Fase adulta
(borboleta): Apds longas e intensas transformacdes, a fase adulta é revelada, a borboleta! Ela
sai da crisalida (pupa), estica suas asas e sai para o voo, podendo explorar diversos ambientes
gue antes ndo eram possiveis. Nesta fase, se alimentam, principalmente do néctar das flores ou
de frutos fermentados.
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Figura 4: Cartas de Perguntas e Respostas do Jogo Borboleteando.
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Recorte, dobre e cole as cartas!

® (5] L ® e ® @ L J
Quantos pares Como ¢é divido o Qual é o iComo é o Quantas pernas Quantos pares As borboletas |Borboletas sdo:
de asas tem uma| |corpo das aparelho bucal desenvolviment tem uma de antenas tem sdo, a. dispersoras
borboleta? borboletas? das borboletas? o das borboleta? uma borboleta? principalmente:| |b. polinizadoras
a. 1 par a. cabega, torax a. picador borboletas? a. 4 pernas a. 1 par a. diurnas <.

b. 2 pares e abdémen b. igad. a. hol tabol b. 8 pernas b. 2 pares b. noturnas disseminadoras
c. 4 pares b. cabega e térax c. sugador b. ametabolo k. 6 pernas c. ndo possui c. diurnas e
c. cabega e c. hemimetabold antenas noturnas
abdémen
@ ® @ (5] k=) ] ® [
Quando adulta, Quando lagarta, Q Borboletas sdo: Qual é o Como se chama Em qual estagio Qual é a fase
um borboleta se de que se estagios de vida a. insetos aparelho bucal a fase larval das de vida a reprodutiva das
alimenta, i p i uma b. aves das lagartas? borboletas? borboleta nio se| |borboletas?
rincipal principal ? borboleta? c. aracnideos a. sugador a. lagarta alimenta? a. lagartas
de que? a. insetos a. 5 b. mastigador b. pupa a. lagarta b. adulto
a. frutas b. vegetais b.3 . triturador c. minhoca b. adulto (borboleta)
b. vegetais c. terra c. 4 (borboleta) €. ovo
K. néctar <. pupa

Fonte: Préprio autor, 2021.

As regras do jogo didatico Borboleteando consistem basicamente em: (1) Separar as
cartas pelos temas e embaralha-las; (2) Cada jogador devera possuir 0s quatros personagens
que correspondem as fases de vida das borboletas (ovo, lagarta, pupa e borboleta). A cartas
devem ser da mesma cor para facilitar a identificacdo de cada jogador no tabuleiro. Os jogadores
podem mudar de personagem ao longo do jogo, conforme véo descobrindo as diferentes fases
de vida no ciclo de desenvolvimento das borboletas; (3) Cada jogador lanca o dado e aquele
que tirar o valor mais alto inicia o jogo, seguido pelo jogador a sua esquerda, e assim
sucessivamente; (4) Quando um jogador cair na casa representada pelo ponto interrogagéo, o
jogador a sua esquerda deve ler uma carta “Perguntas e Respostas” em voz alta. Se 0 jogador
errar, deve voltar uma casa e se acertar, deve permanecer na casa atual; (5) Quando um jogador
cair na casa representada pela borboleta, devera fazer o mesmo procedimento acima, porém,
com a carta “Verdade ou Mito”. Se o jogador errar, deve permanecer onde esta na proxima
rodada e se acertar, 0 jogo apenas segue normalmente; (6) Quando um jogador cair em uma das
casas representadas por simbolos diversos (passaro, bloqueio, pupa, nuvem com raio, sol,
camaledo, rede, flores, asa e ovos), o proprio jogador deve retirar a carta ‘Coringa”
correspondente ao simbolo e |é-la em voz alta, atendendo a consequéncia que surgir; (7)
Quando um jogador volta uma casa por consequéncia de alguma jogada referente a cartas de
“Perguntas e Respostas” ou “Verdades ou Mitos”, a casa a qual se retorna ndo deve ter seu
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efeito aplicado ao jogador e (8) O término do jogo ocorre quando todos os participantes chegam
ao final do tabuleiro, na casa “Parabéns!”

Figura 5: Cartas de Perguntas e Respostas (imagens com o ponto de interrogacéo) e
cartas de Verdade ou Mito (imagens com a borboleta) do Jogo Borboleteando.

Recorte, dobre e cole as cartas!

?

?

7

?

?

t?

® [ ] L J ® @ [ J

Qual fase da Qual é o tnico Em média, 0 que as lQuando as Qual desses é 0 "pé” que solta b:;’m -

borboleta é i em q tempo antenas das borboletas um coletivo de e S cobertas por

considerada uma| |queas vive uma borboletas jpousam, como b j _: 2 : 3 2

praga? borbolets ndo borboleta? percebem? suas asas ficam? - _—— MITO: pode VERDADE: criam

a. pupa vivem? a. um ano a. sabor la. fechadas b. panapana Fesultar om tme efeitos visuais de

b. adulto a. Antartida b. duas a quatro b. barulho Ib. abertas c. cardume reagio alérgica, cores, além de

lc. lagarta b. Oceania semanes c. cheiro lc. elas nio ndo em cegueira absorver e refletiy
cRops c. dois meses | lpousam laluzsolar. |

As borboletas
ndo voam se
estiver frio.
VERDADE: elas

@nimais.

surdas.
e ™ MITO: ha
VERDADE: borboletas que
se ali m do I
pangue de feridas ouvidos na forma
abertas de outros -

com “falsas
tabecas” em suas
psas.

VERDADE: servem

Fonte: Préprio autor, 2021.

2 borbok =
dormem. Indo fazem cocé.
MITO: elas [VERDADE: elas
apenas rep P i tudo
para recuperar a lo que comem
energia gasta na |para produzir
busca por lenergia.
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Figura 6: Cartas de Personagens do Jogo Borboleteando.

Personagens

Recorte e dobre as cartas
desse modo para andar no
AR tabuleiro:

?
1~,x
§
x X

W
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X

Fonte: Proprio autor, 2021.

Para maioria dos entrevistados (89%; N = 48) o jogo Borboleteando foi considerado
totalmente coerente com as ementas de Ciéncias desenvolvidas durante os ensinos fundamental
e médio. O jogo foi apontado como viavel em relacdo aos custos/beneficios (98%; N = 53) e
avaliado principalmente nas categorias bom ou excelente (Fig. 7). Para 89% (N = 48) dos
entrevistados os contetdos abordados no jogo poderdo auxiliar na dindmica pratica das aulas e
favorecer o processo de ensino-aprendizagem. Também, a maioria dos entrevistados acredita
que seja possivel ajustar a aplicacdo do jogo a diferentes fatores/realidades de sala de aula,
como tamanho da sala, nimero de alunos e/ou duragéo da aula (Fig. 8).
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Figura 7: Avaliacdo do Jogo Borboleteando.

5 .
0

Ruim Aceitavel

AN\

Excelente
Fonte: Proprio autor, 2021.

Figura 8: Fatores que podem dificultar o uso do Jogo Borboleteando.

AN\

5 -

0 —

Tamanho da sala Num ero de alunos Duragdo da aula Possivel ajuste e
aplicagdo do jogo

Fonte: Proprio autor, 2021.

Considerando o uso de inovacdes metodoldgicas/didaticas como ferramenta nas praticas
de ensino, a maioria dos futuros professores de Ciéncias ou recém egressos afirmam que foram
treinados e incentivados durante a maioria das disciplinas da graduacdo (Fig. 9), principalmente
nas disciplinas especificas da area de educacéo.
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Figura 9: Treinamento com inovacgdes metodoldgicas durante a graduacao.
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treinam ento educagio disciplinas

Fonte: Préprio autor, 2021.
Entretanto, apontaram que o emprego de métodos inovadores foi observado em poucas
vivéncias durante suas praticas de ensino desde o periodo de formacao (Fig. 10). Ao serem
abordados sobre a frequéncia de uso de novas metodologias inovadoras para 0 pProcesso
ensino/aprendizagem, a maioria (69%; N = 37) acredita que devem ser sempre utilizadas em
sala de aula. O emprego de novas metodologias como o Jogo Borboleteando e sua aceitacao
por parte dos alunos foi classificado por 89% (N = 48) dos entrevistados como de adesao
moderada a alta.

Figura 10: Emprego de métodos inovadores nas vivéncias formacdo/profissionais.

30

25

0 I -

Nio houve essa Nioselembrado  Meétodos inovadores Meétodos inovadores
experiéncia emprego de métodos em poucas vivéncias namaioria das
inovadores vivéncias

Fonte: Préprio autor, 2021.

A opinido dos entrevistados em relacdo ao nivel de escolaridade que se aplica o uso do

jogo se dividiu principalmente nas categorias de fundamental ou adaptavel a todos os niveis de
ensino (Fig. 11).
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Figura 11: Nivel de escolaridade para uso do Jogo Borboleteando.
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Fundam ental Meédio Superior Adaptavel a todos os
niveis
Fonte: Préprio autor, 2021.
4 Discussao

A esfera educacional tem vivenciado aceleradas transformacfes nas ferramentas de
acesso a informacao e a necessidade de remodelagem do processo ensino-aprendizagem, frente
a alta demanda de iniciativas que despertem o interesse nos alunos. O ensino de Ciéncias possuli
a vantagem de poder acessar a curiosidade do aluno, considerando o seu dinamismo em relacao
aos processos naturais que permeiam nosso cotidiano (NOGUEIRA et al., 2018; VIEIRA et al.,
2020). Dessa forma, 0 ensino se torna mais dindmico e interativo, principalmente quando novas
ferramentas didaticas inovadoras transformam a monotonia dos métodos tradicionais de ensino
em experiéncias praticas alternativas que possam conectar saberes e relacionar conceitos
tedricos com as vivéncias ambientais (PERTICARRARI et al., 2011; SANTANA et al., 2016).

A implementacdo de novas praticas educativas tem se mostrado eficazes e viaveis para
aperfeicoar a relacdo e a dinamica entre professores, alunos e a difusdo do conhecimento
(PEDROSO, 2009). Atividades experimentais podem gerar aplicabilidade dos contetdos
tedricos (VIEIRA et al., 2020; VASCONCELOS et al., 2020), envolvendo atividades ludicas
como o0s jogos didaticos, reconhecidos por enriquecer e tornar prazeroso 0 processo de
aprendizagem (CAMPOS et al. 2003; PEDROSO, 2009). No presente estudo, 89% (N = 48)
dos entrevistados consideraram os conteidos abordados no jogo “Borboleteando” com
potencial de auxiliar na dindmica pratica das aulas e no processo de ensino-aprendizagem.
Dessa forma, o material proposto é um exemplo que a ludicidade oferece ao professor uma
ferramenta para transpor a forma tradicional de ensino, tornando o cotidiano escolar mais vivido
e atrativo (SOUZA, 2007; NOGUEIRA et al., 2018).

As dindmicas envolvendo uso de atividades como jogos visam instigar o aluno a
desenvolver habilidades como maior iniciativa, imaginacdo, raciocinio, memdria, atencéo,
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curiosidade e desperta o interesse e a concentragdo em uma determinada atividade (FORTUNA,
2003). Para alunos de um colégio da rede privada da zona Norte do municipio do Rio de Janeiro,
o uso do material didatico “Jogo do DNA” contribuiu de forma significativa para melhorar a
compreensdo da estrutura da molécula de DNA (JANN; LEITE, 2010). Da mesma forma, o
jogo “Descobrindo o Corpo Humano” aplicado para alunos do ensino fundamental ¢ médio de
uma escola privada na Baixada Fluminense do estado do Rio de Janeiro, demonstrou interesse
de participacdo por parte dos alunos, onde poucos apresentaram dificuldades no jogo e
relataram maior facilidade nos processos de aprendizagem, memorizacdo e apontaram que
jogos didaticos deveriam ser aplicados com maior frequéncia em sala de aula (GARCIA,
NASCIMENTO, 2017). Entretanto, a realidade pratica das escolas mostra que este recurso ndo
é sempre utilizado, como relatado por alunos do ensino médio de uma escola da rede estadual
do municipio de Tangara da Serra, Mato Grosso, em que 63% dos alunos responderam que
jogos didaticos ndo sdo usados nas aulas de ciéncias (SILVA et al., 2017).

A realidade condicionada ao emprego de aulas tradicionais, com poucas atividades
praticas atrativas e ludicas provoca significativa diminuicdo do interesse pelas aulas ao longo
dos anos de escolaridade (NICOLA; PANIZ, 2016). No entanto, o aluno pode tornar-se mais
confiante e interessado em seu processo de aprendizagem, quando préaticas inovadoras sao
implementadas e demonstram resultados positivos (NOGUEIRA et al., 2018; VIEIRA et al.,
2020). A principal forma de implementar um processo de ensino que valorize a inovacao nos
métodos didaticos é considerar a formacao inicial de professores, fomentando nas licenciaturas
a reflexdo e discussbes criticas acerca da necessidade constante de aperfeicoamento dos
processos educativos. Ainda, a formacdo continuada docente € importante para que se proponha
atualizacdo e elaboracdo de novos produtos e praticas que dinamizem os contetdos das aulas
(NICOLA; PANIZ, 2016). A maioria dos futuros professores de Ciéncias ou recém egressos de
diversas instituicdes publicas, entrevistados no presente trabalho, afirmaram que receberam
treinamento e incentivo para o uso de novas metodologias durante a maioria das disciplinas
cursadas na graduacdo, principalmente, aquelas relacionadas a area da educacdo. Com isso, 0S
entrevistados parecem estar seguros em relacdo a aplicabilidade de atividades ludicas e uso de
jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem, o que nos permite inferir que, atualmente,
a insercdo das atividades ludicas neste processo tem crescido por estar sendo trabalhada por
diversos grupos de pesquisa de Instituicdes de Ensino Superior. Ainda que ndo seja constante
o0 uso de atividades diferenciadas para tornar as aulas regulares mais atrativas, ha uma parcela
de docentes que as utilizam, corroborando com o que preconizam os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1997). Contudo, os participantes relataram que o uso de metodologias
inovadoras aconteceu em poucas Vvivéncias durante suas praticas de ensino desde o periodo de
formacdo. Essa escassez de vivéncias com implementacdo de recursos inovadores pode
implicar no fato de muitos professores ndo fazerem uso de metodologias diferenciadas em suas
aulas. Tal fato pode estar relacionado ao receio de empregar méetodos inovadores e a repeticéo
dos padrbes estabelecidos pelo proprio sistema educacional (NICOLA; PANIZ, 2016) ou
devido as condicgdes logisticas e infraestrutura do ambiente de sala de aula.
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Em um estudo realizado com um grupo de professores de Ciéncias e Biologia da rede
basica de ensino de quatro municipios do estado do Rio Grande do Sul, os professores
reconheceram que 0s recursos inovadores sdo importantes no processo ensino-aprendizagem,
porém, existe certa dificuldade em aplicar os mesmos (NICOLA; PANIZ, 2016). Os principais
fatores apontados que dificultam o emprego das atividades alternativas foram o nimero de
alunos, estrutura inadequada, falta de tempo e até mesmo o desinteresse por parte de alguns
alunos (NICOLA; PANIZ, 2016). Porém, a maioria dos entrevistados no presente trabalho,
acredita na viabilidade de aplicac¢ao do jogo didatico “Borboleteando” a diferentes realidades
de sala de aula.

O desenvolvimento da Ciéncia e Tecnologia é um importante parametro para que sejam
atualizados os recursos didaticos de forma a disseminar os contetdos de ciéncias que auxiliem
o0 processo de aprendizagem (JANN; LEITE, 2010). O posicionamento dos entrevistados diante
do uso do jogo didatico, demonstra que os professores precisam ter competéncia intuitiva,
buscando alternativas diferenciadas para o desenvolvimento do seu trabalho; competéncia
intelectiva, onde as atividades que desenvolvem o pensamento reflexivo do aluno s&o
privilegiadas e competéncia pratica, na qual uma pratica benéfica é repetitiva, visando a
reproducédo dos bons resultados obtidos anteriormente (MASETTO, 2008).

5 Consideracdes Finais

A nova geracgéo de professores de Ciéncias aponta que o maior desafio para a utilizagdo
de jogos didaticos é superar as préaticas tradicionais que tem encontrando limitagcdes para o
processo de ensino-aprendizagem. As metodologias inovadoras de ensino podem promover a
conscientizacdo dos processos, a multidisciplinaridade e a capacidade de raciocinio critico.
Neste estudo, a elaboracdo do Jogo Borboleteando, foi considerada pertinente em conteido
tedrico e viavel de ser aplicada, sendo dessa forma, um potencial material didatico ludico
alternativo, com significado educativo e pautado em questdes ambientais de conservagao e
sustentabilidade. O jogo Borboleteando esta disponivel para download e impressdo em alta
definicéo: https://www.flowcode.com/page/insetvidas.
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Formulario googleforms aplicado para licenciandos na etapa final de formacéo e recém
egressos professores de Ciéncias para Avaliacdo do Jogo Didatico “Borboleteando”
Universidade onde vocé cursa (cursou) Ciéncias Biologicas

01 — O jogo didatico “Borboleteando” apresentado
tem coeréncia com a ementa de Ciéncias a ser
desenvolvida durante o ensino fundamental e médio
(meio ambiente/ecologia/zoologia)?

- Sim, totalmente; - Sim, parcialmente

- Sim, minimamente; - Ndo

03 — Vocé definiria a proposta de material didatico do
jogo “Borboleteando” como viavel considerando
custos/beneficios (impressao, papel)?

- Sim

- Néo

05 — Quiais fatores relacionados ao ambiente de ensino
(sala de aula) poderiam prejudicar ou impedir a
aplicacéo do jogo “Borboleteando” como um método
de aprendizagem?

- Tamanho da sala

- NUmero de alunos

- Tempo de duracdo da aula

- Considero possivel ajustar e aplicar o jogo

07 — Durante as praticas de ensino ou nas experiéncias
didaticas vivenciadas vocé observou emprego de
inovacdes em método de ensino/aprendizado?

- Sim, na maioria das minhas vivéncias

- Sim, mas somente em poucas Vvivéncias

- Ndo me lembro do emprego de métodos inovadores
- N&o houve essa experiéncia

09 — Considerando suas experiéncias em sala de aula,
como vocé classificaria o potencial interesse/adesao
das criangas/adolescentes pelo contetdo e formato do
Jogo “Borboleteando”?

- Alto; - Moderado; - Baixo

- Sem condi¢des de responder

02 — Considerando novas metodologias de ensino e o
jogo “Borboleteando” como um método inovador,
como vocé o classificaria:

- Ruim; - Aceitavel

- Bom; - Excelente

04 — Voceé considera que o contetido abordado no jogo
“Borboleteando” pode auxiliar na dindmica da sua
aula e na melhoria do processo de aprendizagem do
aluno?

-Discordo totalmente; - Discordo um pouco

- Neutro; - Um pouco de acordo

- Totalmente de acordo

06 — No seu processo de formacdo (Licenciatura) vocé
foi  estimulado a  desenvolver  inovacdes
metodoldgicas/didaticas?

- Sim, na maioria das disciplinas

- Sim, somente disciplinas de educacéao

- Em poucas e pontuais matérias

- N&o houve esse treinamento na minha formacéo

08 — Como futuro profissional da area da educagdo,
com que frequéncia vocé consideraria usual o
emprego de novas metodologias inovadoras de
ensino/aprendizagem?

- Sempre; - As vezes; - Raramente

- Nunca

10 — Nas suas aulas durante a graduacdo, vocé
observou o emprego de métodos inovadores de
ensino? Se sim, em qual(is) disciplina(s) e qual(is)
método(s)?

11- Vocé considera que o material didatico jogo “Borboletando” poderia ser usado/adaptado para qual nivel de

escolaridade?

- Fundamental; - Médio; - Superior; - Adaptado para qualquer nivel dependendo da abordagem

Recebido em margo de 2021.
Aprovado em outubro de 2021.

Revisdo gramatical realizada por Vinicius Albano Araljo

E-mail: vialbano@gmail.com
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