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“For me, it doesn’t matter if I have a printed board or if
eventually I will rollout a digital board where | upload the
board. The important thing is | sit around the table with
other people | see in their eyes we have fun together and
this will not replaced digitally [...]. The fascinating point
about board games is that we come together as equals. It
doesn’t matter if you're young, if you're old, what skin
colour we have, what religion we have, we are all equal
around the table. We have all the same chances. We have
all the same opportunities. My experience is that the games
really open the doors to other people, create many
friedships across all the of the bridges which the world
trows at us.”

(Reiner Knizia)
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RESUMO

Na presente dissertacdo foram analisados os jogos produzidos para o ensino de Ecologia
publicados em periddico especializado, objetivando assim o estabelecimento de um panorama
geral dos jogos em tal &rea do ensino. E uma pesquisa predominantemente qualitativa
fundamental, tendo por metodologia a Analise de Conteudo. Para tanto, foi feita uma breve
descricdo do fendmeno ludico tendo por base Huizinga e Caillois, ressaltando os jogos, em
especial os jogo do tipo analdgico, como os de tabuleiro e mesa. Woods e outros classificam
0s jogos analogicos em trés familias: Jogos Classicos, Jogos de Mercado De Massa e 0s Jogos
de Hobby, sendo enfatizados nesse trabalho estes Gltimos e seus quatro géneros, Wargames,
Collectible Card Games, Roleplaying Games e Eurogames, principalmente devido sua
diversidade de mecénicas e abordagens. Com tal caracterizacdo do ludico e dos jogos
analogicos, abordamos o uso dos jogos no ensino em perspectiva historica, partindo da Grécia
Antiga, percorrendo o Império Romano, Idade Média, Modernidade e Contemporaneidade,
sendo tal descricdo embasada em Reale e Antiseri; Daniel-Rops, Abbagnano e Cambi. A
teoria do uso dos jogos no ensino é composta principalmente por Brougere; Kishimoto;
Soares, Cleophas; Cavalcanti; Vial; Krasilchik, e outros pesquisadores dedicados ao ensino de
ciéncias e ao uso do ludico no ensino. Para uma melhor compreensdo dos jogos analdgicos,
abordamos a tétrade elaborada por Schell e as mecanicas enumeradas por Engelstein e Shalev,
além das bases da elaboracdo de jogos proposta por Engelstein. O pano de fundo é o ensino
em Ecologia, escolhido pela sua relevancia biologica, politica, social e econdmica. A base
tedrica ecoldgica € composta principalmente por Acot; Townsend, Begon e Harper; Cain,
Bowman e Hacker; e Reece et al. Seguindo a Andlise de Conteido elaboramos 4 categorias, a
saber: 1 — Origens das pesquisas, 2 — Métodos e instrumentos das pesquisas, 3 —
Fundamentacéo tedrica e conceitual e 4 — Descri¢do dos jogos; atraves da qual estabeleceu-se
entdo um panorama do uso dos jogos em Ecologia, por meio dos trabalhos publicados na
Revista de Ensino em Biologia (REnBio) da Sociedade de Ensino em Biologia - SBENBIO,
sendo utilizadas as edicbes lancadas de 2005 a 2022. Constatou-se que 103 trabalhos
publicados em tal periddico abordaram jogos no ensino, a maior parte destes componentes das
edicdes que trouxeram as atas do Encontro Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO), e
destes 15 abordaram contetdos de Ecologia, em especial as relagdes ecoldgicas, os Biomas e
populacbes bioldgicas. A producdo destes concentrou-se no Sudeste e no Nordeste, com
predominancia das InstituicGes Federais, e destas destacamos a Universidade Federal do
Piaui. A maioria dos jogos foram aplicados em sala de aula, principalmente no Ensino Médio
e foram do tipo analdgicos, havendo predominancia de jogos similares ao Perfil, da editora
Grow. A partir da andlise realizada no periodico nota-se a incipiéncia da pesquisa do ensino
ludico em Ecologia no cenario nacional, e o panorama estabelecido na presente pesquisa
proporciona apontamentos para futuras pesquisas sobre o uso dos jogos em sala de aula, em
especial no ensino de Ecologia.

Palavras-chaves: Didatico, Pedagdgico, Ciéncias, Ecologia, Ludico, Game Design.
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ABSTRACT

In this dissertation, games produced for teaching Ecology published in specialized journals
were analyzed, thus aiming to establish a general overview of games in this area of teaching.
It is predominantly fundamental qualitative research, using Content Analysis as its
methodology. To this end, a brief description of the recreational phenomenon was made based
on Huizinga and Caillois, highlighting games, especially analog games, such as board and
table games. Woods and others classify analog games into three families: Classic Games,
Mass Market Games and Hobby Games, with emphasis in this work on the latter and their
four genres, Wargames, Collectible Card Games, Roleplaying Games and Eurogames, mainly
due to their diversity of mechanics and approaches. With this characterization of play and
analog games, we approach the use of games in teaching from a historical perspective,
starting from Ancient Greece, covering the Roman Empire, the Middle Ages, Modernity and
Contemporary times, with this description being based on Reale and Antiseri; Daniel-Rops,
Abbagnano and Cambi. The theory of using games in teaching is mainly composed by
Brougere; Kishimoto; Soares, Cleophas; Cavalcanti; Vial; Krasilchik, and other researchers
dedicated to science teaching and the use of play in teaching. For a better understanding of
analog games, we address the tetrad elaborated by Schell and the mechanics enumerated by
Engelstein and Shalev, in addition to the bases of game design proposed by Engelstein. The
background is teaching in Ecology, chosen for its biological, political, social and economic
relevance. The ecological theoretical basis is mainly composed of Acot; Townsend, Begon
and Harper; Cain, Bowman and Hacker; and Reece et al. Following the Content Analysis, we
created 4 categories, namely: 1 — Origins of the research, 2 — Research methods and
instruments, 3 — Theoretical and conceptual foundation and 4 — Description of the games;
through which an overview of the use of games in Ecology was then established, through
works published in the Revista de Ensino em Biologia (RenBio) of the Sociedade de Ensino
em Biologia - SBENBIO, using the editions released from 2005 to 2022. It was found that
103 works published in this journal addressed games in teaching, most of these components of
the editions that brought the proceedings of the National Biology Teaching Meeting
(ENEBIO), and of these 15 addressed Ecology content, in particular ecological relationships,
Biomes and biological populations. Their production was concentrated in the Southeast and
Northeast, with a predominance of Federal Institutions, and of these we highlight the Federal
University of Piaui. Most of the games were applied in the classroom, mainly in high school
and were of the analogue type, with a predominance of games similar to Perfil, from the
publisher Grow. From the analysis carried out in the journal, it is clear that research into
playful teaching in Ecology is incipient in the national scenario, and the panorama established
in the present research provides notes for future research on the use of games in the
classroom, especially in teaching Ecology.

Keywords: Didactic, Pedagogical, Science, Ecology, Ludic, Game Design.
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APRESENTACAO

A minha infancia foi marcada pelo campo. Minha familia, tanto do lado materno
quanto paterno, € de origem rural, meu pai veio de Minas Gerais para Goids em sua infancia,
e a familia de minha mae esta por aqui ao menos desde meus tataravos. Cresci pegando fruta
no pé, nadando em represa, procurando ovos nos ninhos de galinha em meio ao pasto,
ajudando a arrebanhar o gado para a ordenha ou no cultivo do milho, entre outras atividades
comuns da vida no campo. Minha mée foi professora do Ensino Fundamental | e meu pai
sempre esteve ligado a atividades relacionadas com a terra.

Durante minha infancia, por influéncia de algumas histérias em quadrinhos da Turma
da Monica, Pato Donald e Tio Patinhas, interessei-me pelo Xadrez, e convenci meus pais a
comprarem um conjunto, que tinha o manual de regras em inglés, o que me levou a consultar
um dicionario da minha mae para aprender o jogo, além de ensinar 0 meu irmdo mais novo
para ter com quem jogar. Também fui muito influenciado pela cultura pop da época de minha
infancia e adolescéncia. Tenho reminiscéncias de quando chegaram os primeiros animes no
Brasil, como Cavaleiros do Zodiaco, Samurai Warriors, Shurato, Yu-yu Hakusho, além de
outros que surgiram mais tarde, como Pokémon, Yu-gi-oh, Beyblade, Medabots; bem como
seus jogos na plataforma Game Boy, sobretudo por meio dos emuladores para smartphones
posteriormente, ou de alguns de seus card games, os quais foram marcantes em tal periodo de
minha vida, tanto que ja cheguei a fazer decks de Yu-gi-oh para jogar com meu irmao cacula
e meus amigos e usava outros brinquedos como se fossem personagens de Pokémon, sendo
gue meu contato com os card games oficiais das duas franquias aconteceu durante a minha
adolescéncia.

Nesse periodo, também gostava de assistir a alguns programas e documentarios da TV
Escola. Por volta dos meus 13 anos, vi um sobre Schopenhauer. Fiquei fascinado pela
Filosofia e decidi que iria me graduar em tal area, o que consegui somente aos 24 anos, na
Faculdade Catolica de Anapolis, antiga Faculdade de Filosofia Sdo Miguel Arcanjo
(FAFISMA), fundada por Dom Manoel Pestana Filho (1928-2011).

Iniciei a docéncia profissionalmente aos 25 anos e, como muitos professores
iniciantes, tive que lecionar as aulas que estavam disponiveis e me ofereciam. Entre as varias
disciplinas que ministrei, estava a Biologia, a qual leciono desde o meu primeiro ano de

docéncia, portanto a Filosofia me levou a sala de aula e essa me conduziu a Biologia. Diante
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de tal situacéo, as minhas necessidades e lacunas docentes me levaram novamente a academia
para cursar uma segunda licenciatura em Ciéncias Bioldgicas.

Sempre me considerei um professor conteudista, um pouco devido a minha prépria
natureza, a qual tende a priorizar e enfatizar o contetdo, mas também pelas pressdes e
urgéncias do cronograma e das avaliagOes internas e externas as quais a rede de ensino
submete seus docentes. Entretanto, sei que tal traco meu € uma falha, tanto académica quanto
profissional, e sempre senti a necessidade de variar na minha préatica docente, de distensionar
um pouco a aula, torna-la mais atraente aos estudantes e disponibilizar metodologias e
recursos diante dos quais meus alunos fossem mais proativos, e 0S jogos sempre me
pareceram uma 6tima opcéo frente ao contexto em que me encontro.

Na busca de jogos educativos que eu pudesse usar em minhas aulas, me deparei com
um certo padrdo nos que encontrei, 0 que me inquietou, pois é de meu conhecimento que ha
outros modos de se fazer jogos, com outras abordagens e mecénicas e quis saber até onde a
comunidade docente a qual eu pertenco estava a par disto.

No primeiro semestre de 2021, soube da existéncia do Programa de Pos-graduacdo em
Ensino em Ciéncias da Universidade de Brasilia (PPGEduC-UnB), no qual hd uma linha de
pesquisa dedicada ao ludico no ensino, 0 que me entusiasmou a tentar a submissdo de um
projeto. Entretanto, fiquei desapontado pois havia passado o prazo de submissdo dos pré-
projetos, o que me levou a abandonar a ideia. Porém, no outro dia, soube da prorrogacao e
apressei-me a fim de elaborar minha proposta que, gracas a Deus, foi aceita. Minha ideia
inicial era a elaboracdo de um manual de game design focado na confeccdo de jogos
educativos de mesa e tabuleiro, entretanto com as mudangas do programa, tive que modificar
minha proposta para uma analise documental, a qual me abriu os olhos para o cenario da
pesquisa em educacdo na area de Biologia, mais precisamente no Ensino de Ecologia, e
impactou em minha pratica, pois tanto minha pesquisa quanto os amigos que fiz neste
percurso me adicionaram algo profissionalmente e pessoalmente.

A minha preferéncia pessoal pelas metodologias de ensino ludicas pode ter raizes em
alguma nostalgia da infancia e adolescéncia, periodo em que os jogos foram importantes no
meu desenvolvimento cognitivo e intelectual; ou em uma necessidade docente diante de uma
nova juventude, avida por desafios, protagonismo e alguma diversdo na propria formacao; ou
estas coisas e outras juntas, explicam — mas nao justificam — a presente dissertacdo em suas

maos.
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INTRODUCAO

O ensinar, pratica dindmica, fluida, de tempos em tempos se depara com uma série de
desafios. Sdo varias as questdes que movem o debate em volta do ensino, sobre o que ensinar
e Como ensinar, 0 porqué e para que. Tais discussdes acabam por influenciar a academia, a
politica e a sociedade como um todo, sobretudo diante de resultados de exames internacionais,
notadamente o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) em 2016, o qual
provocou mudancas profundas em todo o sistema de ensino brasileiro, como a reforma do
Ensino Médio de 2017 e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018.

Além de todos os contratempos impostos pelas metas a serem atingidas e dos entraves
burocraticos, had também o desafio de se alcancar o aluno, de gerar uma aprendizagem
significante, ou seja, possibilitar que os novos conhecimentos adquiridos sejam integrados aos
prévios de modo conexo e relevante. Tendo em vista a superacdo de tais adversidades bem
como gerar tal tipo de aprendizagem, pesquisadores e académicos, como Kishimoto (1999,
2002, 2003, 2007) e Krasilchik (2011) lancam méo de varios subterfugios e estratégias de
ensino, como aulas praticas; aulas de campo; dindmicas e atividades ludicas, norteados por
diversos referenciais tedricos e pedagdgicos, notadamente Piaget (1983, 2010) e Vygotsky
(2001, 2007), demandando assim atualizagBes constantes do saber até entdo construido e
acumulado.

Em tal contexto, o emprego do luadico no ensino destaca-se por possibilitar o
protagonismo juvenil através da resolucdo de problemas, sobretudo quando abordado através
do jogo, em que tais aspectos aliam-se a fantasia e a imaginacdo, com certa dose de
competicdo, tendo todo um potencial de envolvimento do alunado, ocasionando uma
aprendizagem mais efetiva (Cavalcanti, 2018; Cleophas, Soares, 2018).

O presente trabalho traz um panorama resumido das pesquisas em jogos no ensino de
Ecologia, nos quais sdo enfatizados os principios do game design e as mecanicas empregadas
nestes. O primeiro capitulo é dividido em cinco subcapitulos, nos quais sdo abordados no
primeiro os classicos da teoria do jogo, como Huizinga (1993), Caillois (1990) e Brougere
(1998, 2002, 2008); passando para um historico e caracterizacdo dos jogos no segundo
subcapitulo, tendo por base Woods (2012) e destacando a distingcdo destes em trés grandes
familias de jogos de tabuleiro: os classicos, 0os do mercado de massa e 0s modernos, em

especial os Eurogames.
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No terceiro subcapitulo expomos a formacdo historica da cultura ludica nacional
conforme Kishimoto (1999), a qual se orientou por historiadores, antrop6logos e socidlogos
que se dedicaram a historia do ludico no Brasil em seus varios momentos e aspectos, além da
contribuicdo de varios académicos nacionais.

No quarto subcapitulo, sdo abordadas as teorias do luadico no ensino, notando o
aspecto ladico do método dialético no ensino das escolas de filosofia grega, o qual foi passado
aos romanos por meio das escolas de retdrica e posteriormente herdado pela academia
medieval, ressalvando que ainda ndo havia uma abordagem propriamente ludica em tal
periodo. Tal abordagem tem seu inicio com Rousseau (1762), passando por Richter (1807),
Froebel até chegar em exemplares proeminentes mais recentes, como Piaget (2010) e
Vygotsky (2001, 2007), além de outros bem voltados as metodologias ativas, como Moran
(2018, 2019), e ao ludico no ensino, como Vial (2015) e Brougére (1998, 2008). Ja no Brasil,
destacamos Kishimoto (2003, 2007), Soares (2018), e outros na academia.

O quinto subcapitulo aborda a historia e a conceituacdo da Ecologia seguindo os
apontamentos historicos de Acot (1990), além dos apontamentos conceituais de Townsend,
Begon e Harper, (2010); Reece et al (2015) e Cain, Bowman e Hacker (2018) e também
levando em consideracdo a legislacdo nacional, notadamente a Constituicdo Federal de 1988
(CF) em vigéncia e a BNCC.

O segundo capitulo ocupa-se da metodologia utilizada na pesquisa, objetivando assim,
vislumbrar um panorama dos jogos para o ensino de Ecologia. Para tanto, foi realizada uma
analise documental baseada na Analise de Conteudos e as publicacBes da Revista de Ensino
de Biologia (REnBIio0), da Associacao Brasileira de Ensino de Biologia (SBENnBI0).

No terceiro capitulo apresentamos nossos resultados, os quais apresentamos na forma
de 4 categorias que compde a resposta a pergunta estabelecida como parte de nossa Analise de
Contelido, as quais abordam as origens geograficas e institucionais das pesquisas; a
caracterizacdo das pesquisas e de seus instrumentos de coleta de dados; as fundamentacdes
teoricas ludicas, pedagdgicas e ludo-pedagogicas; e o por ultimo o perfil dos jogos, com a sua
tipologia e contetidos abordados. Os resultados foram analisados tendo por base o referencial
tedrico do jogo strictu senso e do jogo educativo apresentado na fundamentacéo teorica, além
de autores do game design, como Schell (2008), Engelstein e Shalev (2020) e Engelstein
(2021) entre outros.
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O objetivo geral desta pesquisa consiste em analisar os jogos divulgados em trabalhos
nas edi¢Oes da REnBio publicadas de 2005 a 2022, fornecendo assim o cenario dos jogos no
ensino de Ecologia neste periodo. Tal objetivo justifica-se diante da necessidade de trabalhos
que apresentem uma nocdo abrangente do trato académico dos jogos no ensino de Ecologia, e
assim fornecer subsidios para pesquisas futuras na area e outros olhares sobre as préaticas em
sala de aula, auxiliando assim a atualizacdo e inovagéo do ensino.

Para tanto, apresentamos 0s seguintes objetivos especificos elencados a seguir:

e Realizar um levantamento dos jogos no ensino de Ecologia publicados na
REnNBIo;

e Apresentar as origens institucionais e regionais dos trabalhos encontrados nas
publicacBes da REnBIo;

e Examinar as metodologias de pesquisa e instrumentos de coleta de dados dos
trabalhos sobre jogos em Ecologia publicados na REnBio;

e Analisar as bases tedricas e conceituais presentes nos jogos sobre ensino de
Ecologia nas publicacdes da REnBio;

e Identificar os contetudos de Ecologia abordados pelos jogos publicados nos
trabalhos da REnBio;

e Analisar a tipologia, as mecénicas, 0s componentes e a confec¢do dos jogos em
Ecologia divulgados na REnBio.
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CAPITULO 10 LUDICO, OS JOGOS E O ENSINO

No presente capitulo tracamos um perfil tedrico do ludico, assim como elaboramos
uma linha de tempo com o desenvolvimento dos jogos bem como sua caracterizagao a nivel
mundial e nacional, seguida de um breve apontamento do lddico no ensino, e da

caracterizacdo da Ecologia, seu ensino e documentos relacionados.

1.1 O Ludico

O ludico abarca uma série de aspectos da existéncia humana. Alguns autores ja
guestionaram se a cultura teria uma origem ludica (Huizinga, 1993), outros afirmaram que o
ludico é consequéncia da cultura (Brougére, 1998). Uma manifestacdo ludica por exceléncia é
0 jogo, e a polissemia de tal termo conota o0 qudo relacionado o ludico esta a cultura
(Brougere, 1998). O termo “jogo” pode ser utilizado em referéncia a um arranjo de palavras,
conjunto de vasilhames ou ferramentas, um brinquedo, a movimentacdo de algo, a folga e a
movimentacdo entre componentes e pecas de um sistema, a esportes fisicos ou intelectuais,
entre outros.

O historiador e linguista holandés Johan Huizinga (1872-1945) possui 0 mérito de ter
sido um dos primeiros a chamar a atencdo da academia para o jogo, ainda no séc.: XIX, e
influenciou consideravelmente a pesquisa posterior. Ele enfatiza que 0s jogos estdo presentes
até mesmo no comportamento dos animais, e mostra que ndo ha diferenca substancial entre a

brincadeira e 0 jogo, sendo que este seria caracterizado por ser:

[...] uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana" (Huizinga, 1993, p. 33).

Para o autor, a cultura humana teria fundamentos lidicos, ressaltando tal aspecto na
politica, no direito, na religido, na poesia, na filosofia, na guerra, no conhecimento, nas

ciéncias etc. Portanto, resumindo as caracteristicas formais do jogo,

[...] poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como
"ndo-séria" e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
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interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a
sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por. meio de disfarces ou
outros meios semelhantes (Huizinga, 1993, p. 16. Grifos do autor).

Por sua vez, o sociélogo francés Roger Caillois (1913-1978), partindo das observacdes

de Huinziga, propde:

[...] 0 jogo como uma atividade:

1°) livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois 0 jogo perderia imediatamente
sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2°) separada: circunscrito em limites de espago e de tempo previamente definidos;
3% incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
de antemado, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar é obrigatoriamente
deixada a iniciativa do jogador;

4% improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de
elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, resulta em uma situacdo idéntica aquela do inicio da partida;

5% regrada: submetida as convengdes que suspendem as leis ordinarias e que
instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que conta;

6°) ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade diferente
ou de franca irrealidade em relacdo a vida cotidiana (Caillois, 1990, p. 29 e 30).

Caillois (1990) elaborou ainda um quadro gradativo no qual se ressalta os aspectos das
diversas formas do jogo, partindo das formas mais espontaneas até as mais formais. Para isto
ele apresenta as seguintes categorias de jogos:

1 — Agbn: a dimensdo competitiva do jogo, caracterizada pela superacdo de
adversidades, de um adversario, ou até mesmo dos proprios limites, como ressalta Mondin
(2008).

2 — Alea: o carater aleatorio, contingente e fortuito de alguns jogos nos quais a
capacidade pessoal e contexto ndo influem no resultado de uma partida, ficando este ao acaso.

3 — Mimicry: o aspecto interpretativo, teatral, dissimulador, imaginario e ficticio de
alguns jogos nos quais 0s jogadores possam se esconder sob disfarces, interpretar
personagens, tomar papéis e funcdes etc.

4 — llinx: a vertigem mencionada por Caillois, o fator somatico de alguns jogos e
brincadeiras, nas quais algumas ac¢des do préprio jogo influem nos corpos dos jogadores, na
percepcéo destes e do meio.

Estas quatro categorias sdo graduadas tendo em vista dois principios: paidia, a
natureza espontanea, extrovertida e corporea de alguns jogos, que os aproxima da brincadeira;

e o ludus, mais formalista, regrado e até mesmo abstrato, intelectual. Para ressaltar isto, de
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acordo com as ideias expostas por Caillois (1990), foi elaborado o quadro 01, que consiste em
uma simplificacdo de uma figura presente em seu livro a qual expde de modo gréfico os

aspectos e a gradacao dos jogos:

Quadro 01 — Andlise da gradagao dos aspectos dos jogos

Agon Alea Mimicry Hynx
Paidia, Corridas, lutas sem | Lenga-lenga, cara- | Imitagdes, Piruetas, carrossel,
espontaneidade, regulamento; 0U-Coroa; mascaras,
corporeidade, bonecos(as);
agitacdo;
v 4
Ludus, Xadrez, Damas, | Loteria, jogos de | Teatro, espetaculos. | Ski, alpinismo, Le
formalidade, Boxing, Caraté, | cassino. parkour.
abstracdo, técnica. | Futebol.

Fonte: adaptado de Caillois, 1990.

Percebe-se entdo que, de certo modo, a diferenca entre o que chamamos de
“brincadeira” e “jogo” reside nos niveis da espontaneidade e da formalidade de suas regras.
Seguindo tal tendéncia, por sua vez, para Parlett (1999 apud Woods, 2012), o que diferencia o
jogo da brincadeira € o seu aspecto formal aplicado na criatividade condensado nas regras
desse em detrimento ao aspecto esponténeo desta, ou seja, 0 jogo seria as suas regras. No

subcapitulo 1.2 a seguir, discorremos sobre 0 jogo e suas caracteristicas.

1.2 Caracterizacéo dos Jogos

Como foi visto, o termo “jogo” refere-se a uma vasta gama de praticas, mas aqui
diferenciamos dois géneros de tais praticas: 0s jogos digitais ou eletrénicos e 0s jogos
analdgicos. Os jogos digitais ou eletrénicos surgiram com o0s primeiros videogames e
computadores pessoais por volta das décadas de 1960 e 1980, sdo aqueles compostos por
softwares, jogados com certo nivel de automatizacdo, ndo sendo necessaria a analise e
consenso entre 0os jogadores para que as etapas e acdes transcorram, e que dependem de
componentes eletroeletrbnicos para a interacdo jogador-jogo e jogador-jogador, como
consoles, computadores e smartphones. Por sua vez, os jogos analogicos sdo tdo antigos
quanto a civilizagéo, abrangem os jogos de tabuleiro ou de mesa, que possuem seus elementos
fisicos, objetos simbolicos, como cartas, pecas, tabuleiros por meios dos quais ocorrem a

interacdo jogador-jogo e jogador-jogador, sendo que 0 jogo e a interacdo entre jogadores séo
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concomitantes, sem automatizacfes, 0 que exige mais atencdo, analise, calculo, resolucdo de
problemas e consenso entre os jogadores, tendo sempre por referéncias as regras do jogo.

Segundo Woods (2012), os jogos de mesa ou tabuleiro podem ser classificados em trés
familias: Jogos Classicos, Jogos de Mercado de Massa e Jogos de Hobby.

Os Jogos Cléssicos sdo aqueles que ndo possuem autoria atribuivel, e os quais ndo tém
seus direitos autorais reclamados por nenhuma empresa ou autor, sendo Jogos folcldricos ou
de dominio publico. S&o geralmente abstratos, embora possam ter temas identificaveis.
Podem ser subdivididos em quatro géneros:

1° - Jogos de Corrida, nos quais os jogadores tentam chegar ao fim de um trajeto
primeiro (ex.: Nyout, Pachisi ou Ludo, Gamao);

2° - Jogos de Espaco, em que os jogadores manipulam as posi¢cbes de pecas
procurando determinados alinhamentos, fazer conexdes ou atravessar o tabuleiro (ex.: Jogo-
da-velha, Twixt, Halma);

3° - Jogos de Perseguicdo, onde as posicOes iniciais sao assimétricas e 0s objetivos sdo
diferentes, um dos jogadores € o perseguido e 0 outro € o perseguidor (ex.: Hnefatafl, Raposa
e Gansos, Jogo da Onca);

4° - Jogos de Deslocamento, com os jogadores equipados simetricamente e tentando
capturar e eliminar as pecas do adversario (ex.: Xadrez, Damas).

Por sua vez, os Jogos de Mercado de Massa (Woods, 2012) s&o aqueles jogos
registrados e facilmente encontraveis em prateleiras de lojas de brinquedos e associados ao
publico em geral. Produzidos inicialmente entre os séculos XIX e XX, alcancaram grande
sucesso e sdo subdivididos em:

1° - Jogos Familiares, aqueles que fazem parte do imaginario comum ocidental, como
0 Monopoly (1935) ou Banco Imobiliario; Scrabble (1948) ou Palavras Cruzadas; Clue (1948)
ou Detetive; Candyland (1949) e The Game of Life (1960) ou Jogo da Vida. H& também os
chamados jogos de festa, similares aos jogos de saldo da Era Vitoriana, focados nas relagdes
interpessoais e atuacdo. Possuem regras simples e acomodam grandes grupos de jogadores;
ex.: Trivial Pursuit (1981), Pictionary (1985), Outburst! (1986), Taboo (1989) e Craniun
(1998).

2° - Jogos Licenciados, os quais se tornaram predominantes entre os Jogos de Mercado
de Massa. Possuem sua origem marcada pelo aparecimento da televisdo na década de 1950 e

foram profundamente influenciados por tal evento, uma vez que tais jogos caracterizam-se
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pelo enfogque no personagem ou em determinado programa da televisao e ndo propriamente no
jogo, visto que suas mecénicas geralmente sdo derivativas e sem inspiracdo, surgindo titulos
como Walt Disney's Peter Pan: A Game of Adventure (1953), The Army Game (1959), entre
outros. Como representantes mais recentes, temos Dancing With The Stars Board Game
(2008); Gossip Girl Never Have | Ever Game (2009); Dexter: The Board Game (2010); Glee
Board Game (2010) entre outros.

3° - Jogos Hibridos, intermediarios entre as formas anteriores, com constantes
adaptacOes de tematicas para 0 mesmo sistema de jogo, como The Game of Life — Pirates of
Caribbean (2004), The Game of Life — Simpson’s Edition (2004), Monopoly — SpongeBob
Squarepants Edition (2005), Candy Land — Dora the Explorer Edition (2005), Monopoly —
Spiderman 3 Edition (2007), Monopoly Transformers Collector’s Edition (2007) e Candy
Land — Winnie the Pooh Edition (2008), o que conota certa acomodacdo da industria dos
jOgos.

Por sua vez, 0s Jogos de Hobby remontam a segunda metade do séc. XX. Ao contrério
do que os Jogos de Mercado de Massa aparentam, 0 game design passou por um grande
desenvolvimento, com géneros de jogos inteiramente novos surgindo, fazendo com que haja
diferencgas dréasticas dos jogos atuais em relacdo aos feitos até a década de 1950. Como 0s
jogos deste nicho costumam ter abordagens que poderiam ser consideradas interdisciplinares,
envolvendo temaéticas e mecanicas de varios subgéneros no mesmo jogo, a classificacdo
desses torna-se relativamente problematica. Woods, seguindo a classificacdo de Greg
Aleknevicus (2004, apud Woods, 2012), divide os Jogos de Hobby em quatro géneros:
Wargames (“Jogos de Guerra” em traducédo livre), Role Playing Games (RPG, “Jogos de
Encenacdo de Papéis” em tradugdo livre), Collectible Card Games (CCG, “Jogos de Cartas
Colecionaveis”, em traducéo livre) e Eurogames (Woods, 2012).

1° - Wargames, 0s mais antigos dos Jogos de Hobby, tém sua origem na criacdo de
Tatics por Charles S. Robert (1930-2010) em 1950, que fundou em 1958 a Avalon Hill:,
editora que produzia Wargames simuladores de eventos especificos em conflitos historicos.
Com o0 sucesso dessa, surgiram Vvarias outras empresas voltadas aos Wargames, como a
Simulation Publications Incorporated (SPI, 1969-1982), a Game Designer’s Workshop
(GDW, 1973-1996) e a Simulations Design Corporation (SDC), culminando com a era de
ouro dos Wargames da década de 1970.

1 Ela foi absorvida pela Hasbro em 1998, que ainda publica alguns titulos usando a sua marca.
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Os Wargames do referido periodo geralmente usavam tabuleiros com uma grade
hexagonal demarcando as casas, ilustrando os tipos de terreno, unidades representadas por
simbolos em cartas impressas com as suas respectivas habilidades, e tabelas sofisticadas
baseadas em estatistica e intuicdo do projetista para determinar os resultados. Tais jogos
chegaram a um nivel de complexidade consideravel, a ponto de o uso manual ser constante,
sendo este muitas vezes volumoso, com uma série de exce¢Bes que garantiam o fato de a
partida ser mais simulacdo do que entretenimento propriamente dito, o que culminou no
surgimento dos “j0gos monstruosos”, com partidas que chegavam a durar mais de 100 horas.

A popularidade deste género era florescente, porém a sua hegemonia no nicho foi
abalada na década de 1980 por uma série de eventos, como a crescente popularizacdo dos
RPG surgidos na década de 1970 e a popularizacdo do computador pessoal e o0 consequente
surgimento dos jogos eletronicos, mais voltados ao entretenimento que a simulacdo, sem a
necessidade do uso constante dos manuais, 0 que 0s tornaram mais atraentes e competitivos
mercadologicamente. Entre as décadas de 1980 e 1990, enquanto os RPG e 0s jogos
eletrébnicos tinham um sucesso progressivo, 0os Wargames gradualmente foram perdendo
espaco no mercado, comecgando entdo a ter versdes mais simples e menores que as anteriores.
Sdo exemplos de Wargames: Diplomacy (1959), PanzerBlitz (1970), Drang Nach Osten
(1973), War in the East (1974), War in Europe (1976), Squad Leader (1977), War in the West
(1976), Axis and Allies (1981), Broadsides and Boarding Parties (1982), Advanced Squad
Leader (1985) etc. (Woods, 2012).

2° - Os RPG surgiram na década de 1970, quando Garry Gygax (1938-2008), um
projetista de jogos, estava trabalhando em um jogo de tematica medieval que utilizava
miniaturas e também um sistema novo criado por Jeff Perren, denominado Chainmail. Um
dos jogadores era David Lance “Dave” Anerson (1947-2009), responsavel pela ideia de fazer
um jogo baseado em uma campanha na qual cada jogador controlava o lider de um grupo de
guerreiros, depois adicionou poderes magicos e finalmente chegou a ideia de um jogo
colaborativo em que cada jogador € um personagem de uma mesma equipe de invasdo a um
castelo. Gygax foi apresentado as ideias de Anerson e os dois juntos desenvolveram aquilo
que em 1974 seria Dungeons and Dragons (D&D).

Ap0s isto, varios projetistas de jogos e empresas tentaram recriar o sucesso de D&D, o
que ajudou a desenvolver mais tal nicho. De modo geral, tais jogos caracterizam-se por cada

participante ter um personagem e este ter um conjunto de caracteristicas e habilidades
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préprias de acordo com o conjunto de regras, a figura de um mestre do jogo o qual ird mediar
a experiéncia dos jogadores conduzindo-os através da historia, e as mecénicas de acumulagéo
de experiéncia, os quais afetam as caracteristicas do personagem e sua interacdo com o mundo
do jogo. A énfase em combate dos Wargames da lugar para abordagens mais imaginativas e
teatrais, com foco na narrativa.

Durante a década de 1990, os jogos de RPG foram adaptados aos computadores
pessoais e 0s sistemas béasicos de progresso do personagem e evento baseado em
probabilidade se mostraram bem adequados ao meio digital, o que teve como efeito colateral
dispensar o contato social, que é algo intrinseco ao jogo de mesa (WOODS, 2012).
Atualmente, os RPG mais jogados sdo Vampiro: A Mascara (1994); o Generic Universal
Roleplaying System (GURPS, 1994), e o Advanced Dugeons & Dragons (2002), uma variacao
do D&D original; (Cavalcanti, 2018).

3% - Os CCG surgiram quando o projetista de jogos Richard Garfield (1963)
apresentou o protétipo do jogo Manaclash, que era baseado em cartas colecionaveis de
baseball, a Peter Adkinson, fundador da editora de RPG Wizards of the Coast (1993)2 O jogo
era para duas pessoas e poderia ser expandido pela aquisicdo de outros pacotes, tendo uma
grande variedade de cartas e uma escala de raridade destas. Tal jogo evoluiu até se
transformar em Magic: The Gathering (1993).

O advento dos CCG marcou tanto o mercado quanto a comunidade dos jogadores
entusiastas do RPG, que foram atraidos pelos constantes lancamentos de expansdes. Outro
ponto a ser destacado é o surgimento de torneios entre jogadores e 0 metagaming
(“metajogo”, em traducdo livre) da construcdo de decks tendo em vista a composi¢do dos
baralhos pessoais de modo estratégico e, em volta disso, é desenvolvida toda uma comunidade
de interesses diretos e indiretos derivados do jogo. Como exemplos de CCG, temos Star Trek:
The Next Generation Customizable Card Game (1994), Spellfire (1994), Jyhad (1994),
Pokémon (1994) Shadowfist (1995), Middle Earth CCG (1995), Magic, Legend of the Five
Rings (1995), Dragon Dice (1995), e Yu-Gi-Oh! (2002) (Woods, 2012).

4° - Os Eurogames sdo 0 quarto género dos chamados Jogos de Hobby, e os mais
recentes desta familia. Sua origem remonta a década de 1960, quando a empresa de mineragdo
americana 3M (Minnesota Mining and Manufacturing Company, 1902) estava estudando

maneiras de aumentar sua receita e alguns funcionarios sugeriram uma linha de jogos de

2Tornou-se subsidiaria da Hasbro em 1999.
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estratégia. Assim foi fundada, entdo, uma divisdo de jogos nessa empresa encabecada pelos
projetistas Alex Randolph (1922-2004) e Sid Sackson (1920-2002).

Inicialmente eles produziram jogos abstratos classicos, como Xadrez, Gamao, Go; até
que a empresa lhes requisitou jogos novos para a série denominada Bookshelf (1962-1974),
assim surgiu entdo a considerada primeira geracdo deste género de jogos de tabuleiro com
titulos como Twixt (1961), Acquire (1962), Facts in Five (1967), Executive Decision (1971),
entre outros. Em 1966, a 3M comecou a operar na Europa por meio do alemdo Eugen Oker
(1919-2006), um critico de jogos que escrevia para o Die Zeit. O jogo Acquire, que tinha
como tematica 0s negdcios e investimentos e cuja principal mecéanica era o tile placement
(“colocagdo de pecas” em traducdo livre), é considerado a semente dos Eurogames, por ja
possuir as principais caracteristicas deste género: énfase de um sistema abstrato sobre a
tematica, conjunto de regras enxuto e claro, gerenciamento do tempo de jogo e a néo
eliminacdo de jogadores ao longo da partida (Woods, 2012).

No Reino Unido, a comunidade de board gaming tem seu inicio por volta de 1972,
com a revista Games & Puzzles, a qual tratava de revisdes de jogos produzidos por empresas
britdnicas bem estabelecidas, como a Waddingtons (1922-1994) e a Spears (1932-1994), além
de langcamentos de Wargames americanos produzidos por empresas como a Avalon Hill e a
3M, sendo que em 1976 ja havia até mesmo uma convencédo anual de entusiastas.

Entretanto, mesmo com o aumento da popularidade, a indUstria enfrentou uma baixa
na criatividade, ao que se indica também causada pela disseminacdo da televisdo, fazendo
com que ficasse estagnada em jogos comerciais ja estabelecidos. Porém, tal vacuo comecou a
ser preenchido por pequenas industrias, como a Intellect Games e Ariel, surgindo titulos como
Election (1972), Sigma File (1973), Thoughtwave (1974), Kingmaker (1974), Confrontation
(1974), Epaminondas (1975), Hare and Tortoise (1976), e Fortune (1979).

Dos jogos britanicos os que mais marcaram os Eurogames foram os da série 18XX,
iniciada com o 1829 (1974) de Francis Tresham (1936-2019), o qual simulava a expanséo da
malha ferroviaria no sul da Inglaterra, tendo por mecénica principal o gerenciamento de
recursos. Outro jogo marcante em tal periodo foi Crude: The Oil Game (1974), do americano
James J. St. Laurent (1940-2011), o qual ndo obteve sucesso nos Estados Unidos, mas tornou-
se um marco ap6s sua publicacdo, realizada sem permissdo do autor, na Alemanha pela

empresa Hexagames (1982-1992) sob o titulo McMulti (1988), pois seu mecanismo em que
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uma acdo poderia beneficiar todos os jogadores se tornou presente em varios Eurogames
posteriores (Woods, 2012).

Em tal periodo, os Wargames americanos passaram a abordar tematicas de ficcdo
cientifica, como em Starforce (1974), Ogre (1977), Cosmic Encounter (1977) Freedom in
Galaxy (1979), The Creature That Ate Sheboygan (1979); e fantasia, a exemplo de Sword and
Sorcery (1978), Magic Realm (1978), Titan (1980), Dragonslayer (1981), e destes destacam-
se Ogre, por ser um microjogo de guerra assimétrica e Cosmic Encounter, por ter como
inovacdo mecanica a quebra na igualdade entre os jogadores, sendo que os poderes do jogador
séo diferentes de acordo com o personagem escolhido, e cada personagem pode quebrar uma
determinada regra.

Entre 1980 e 1995, a editora de Francis Tresham (1936-2019), chamada Hartland
Trefoil (1971-2016), criou o jogo Civilization (1980), no qual, em um tempo médio de 6
horas, os jogadores teriam que desenvolver culturalmente suas civilizagfes. A inovagéo deste
jogo foi a mecanica technology tree (“arvore tecnologica”, em traducado livre), a qual passou a
aparecer constantemente em outros jogos de mesa e de computador. Em tal periodo, a
popularidade dos RPGs chamou a atencdo para os outros géneros de Jogos de Hobby, e
surgiram até mesmo jogos de tabuleiro baseados em RPG, como Dugeon! (1975) e outros que
sdo hibridos de RPG e jogos de tabuleiro, como Blood Royale (1977), Talisman (1983) e
DungeonQuest (1987), uma renomeacdo do sueco Drakborgen (1985) para o mercado
angléfono (Woods, 2012).

A histéria dos jogos anal6gicos na Alemanha remonta ao séc. X1V, tendo por principal
referéncia a cidade de Nuremberg, a qual alcangcou um grande renome local e mundial pela
producdo de brinquedos de alta qualidade. No inicio do séc. XX, com o advento da Primeira
Guerra (1914-1918), a industria de brinquedos local foi convertida para a producdo de armas,
0 que perdurou até o fim da guerra. Apoés tal periodo, a industria de brinquedos alema perdeu
muito da sua participacdo mundial, e voltou-se ao mercado interno até o advento da Segunda
Guerra Mundial (1939-1945), onde foi novamente convertida para a producéo de armas, o que
perdurou mais uma vez até o fim do conflito.

Com o fim da guerra, a industria de brinquedos se reergueu rapidamente, e surgiram
empresas Voltadas a producdo de jogos e outras renasceram e cresceram, cComo a
Ravensburger Games (1883), Gebriider Bing (1863-1933) e Schuco (1912). As duas Grandes

Guerras marcaram profundamente a relagéo dos alemdes com os jogos, sendo algo marcante
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nos jogos alemé@es a quase inexisténcia de jogos modernos com tematica bélica (Kriegsspiel,
relativamente comuns entre os alemaes no séc. XIX), e a pouca atencdo dada aos Wargames
americanos, sendo que para os alemdes 0s jogos seriam uma forma de lazer sadia e civilizada,
voltada para o desenvolvimento pessoal e a socializacdo entre os membros da familia e
amigos (Woods, 2012).

Com a chegada dos jogos americanos e britanicos a Alemanha, iniciou-se
primeiramente a traducdo e a producdo local de alguns desses, mas logo surgem titulos
produzidos localmente e de modo crescente, que comecam a se difundir entre a populacdo ao
ponto em que surgem convengdes e premiacfes nacionais, como o Spiel des Jahres (1978),
Essen Game Fair (1983), Deutscher Spiele Pries (1990), entre outros, e 0s jogos alemées
comecaram a chamar a atencdo dos Estados Unidos da América e do Reino Unido, devido a
revisdes de revistas especializadas como as britanicas Games and Puzzles (1972-1996);
Games International (1988-1990, 2004-2005), importadores de jogos, como a americana
Games People Plays (1980), a britanica Just Games, tradutores de regras como o Sumo (1989-
1998), além do surgimento de revistas on-line, como a Game Cabinet (1995-2000) que logo
chamou a atencdo do restante do globo, culminando nos langcamentos dos jogos Die Siedler
von Catan (“Os Colonos de Catan” em traducéo livre, 1995) e El Grande (1996), os quais
ganharam o mundo dos jogos de tabuleiro no ocidente para o Eurogame. No ano 2000, Scott
Alden e Derk Solko criaram o site BoardGameGeek:, o qual reline a maior comunidade on-
line de entusiastas dos jogos de tabuleiro no mundo, contando com banco de dados, opinides,

revisdes, ranking, compra e venda etc. (Woods, 2012).
1.3 Breve Percurso Historico do Ludico no Brasil

Tendo em vista o panorama do ludico no Brasil, tragamos um resumo histérico dos
jogos de modo paralelo & formacdo étnica, histérica e cultural do pais (Sant’Anna,
Nascimento, 2011). Entre os jogos de origem amerindia temos o Jogo da Onga. Tal jogo,
chamado de Adugo pelos Bororo do Mato Grosso, € jogado também pelos Manchakeri do
Acre e os Guarani de S&o Paulo. E jogado com linhas riscadas no chdo delimitando o que
seria um tabuleiro com casas 5x5 e um tridngulo em uma das extremidades, e suas pecas sao
divididas entre 14 cachorros e uma onga, sendo o objetivo da onga tomar todos os cachorros,

0 que é feito de modo analogo ao jogo de Damas, e a meta dos cachorros € encurralar a onca

3 http://lwww.boardgamegeek.com/
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(Bettin, Pretto, 2016; Pereira, 2020). Tal jogo pode ser classificado dentro da tipologia de
Woods (2012) como um jogo cléassico de perseguicdo, assemelhando-se ao Raposa e Gansos
europeu.

O Jogo da Onca pode ter tido uma origem europeia, possivelmente introduzido por
missiondrios salesianos no séc. XIX e chegando até a atualidade por meio da tradicéo oral, e
pode ter uma origem pré-colombiana, perspectiva mais aceita na academia, uma vez que este
guarda muitas semelhancas com o Jogo do Puma relatado em dicionarios espanhois do séc.
XVII do Equador e Peru, que se referiam a inscricdes talhadas em muros Incas com 2.000
anos aproximadamente. O Jogo do Puma era chamado de Komikan pelos Incas e é conhecido
pelos Mapuche chilenos e Quichua peruanos (Santos, 2020). O Jogo da Onga vem sendo
amplamente estudado e utilizado nas préaticas de ensino de Matematica (Bettin, Pretto, 2016;
Pereira, 2020, Pinheiro, Cezar, 2020).

As brincadeiras indigenas tém um carater animico, devido & imitacdo de animais, o
uso totémico de bonecos, além de outras praticas como, subir em arvores, natacdo, entre
outras. Em meio aos brinquedos, destacam-se fio, arco e flecha, pido, chocalho e matraca
(Kishimoto, 1999). A maior parte dos jogos amerindios é de tipo mais fisico, esportivo, como
arco e flecha, tacape, caca de pequenos animais, pesca, servigos domeésticos e outras formas
de preparacdo para a vida adulta em suma, mas ha alguns que se destacam, como 0s jogos do
gaviao, do jaguar, do pacu, do jacami, dos patos, do casamento (Kishimoto, 1999), marcados
pelo carater mimético e a paidia, conforme a tipologia de Caillois (1990), ndo havendo uma
competicdo propriamente dita.

Este carater competitivo é algo mais recente, com o advento dos jogos indigenas,
iniciados em 1996, sendo eventos multiétnicos, contando com dezenas de povos indigenas
brasileiros e de outros paises, em um encontro que poderia ser chamado de olimpiadas
amerindias. Em tais competicdes, sdo praticados jogos de integragdo, como arco e flecha e
arremesso de langa; jogos de demonstracdo, 0s quais sdo especificos de uma etnia, como
corrida de toras, peteca, Jikunahati (futebol com a cabeca); e 0s jogos ocidentais,
incorporados a cultura indigena, como canoagem, corrida, futebol, cabo de guerra etc.
(Ferreira, Camargo, 2016).

Por sua vez, entre os brinquedos de origem lusitana que compdem nossa cultura
ludica, destacamos alguns, como a pipa, o pido, o fio ou cama de gato, as bolas de gude, entre

outros. Ja entre as brincadeiras, destacam-se as amarelinhas, brincadeiras folcloricas como o
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jogo do papdo; brincadeiras de palmas e de roda, semelhantes & adoleta, como Rodriguinho,
pirulito que bate-bate, o jogo dos saquinhos, ou ossinhos, também chamado de cinco-Marias;
jogo de botdo, tiro ao alvo, entre outras (Kishimoto, 1999).

No conjunto de jogos que chegaram aqui por meio dos lusitanos, destacamos o
Gamao, o qual é classificado como jogo tradicional de corridas, segundo Woods (2012). Suas
origens remontam ao Senet egipcio, passando pelo Jogo Real de Ur da Mesopotamia, o Ludus
duodecim scriptorum (jogo das doze linhas) romano e o Nard persa. O Gamao foi introduzido
na Europa no ano | a.C. e chegou no Brasil com os navegadores portugueses, principalmente
com a chegada da Corte Real Portuguesa em 1808, sendo também reintroduzido com a
chegada de imigrantes arabes entre os sécs. XIX e XX. O Gamdo tem sido utilizado
academicamente no ensino de trigonometria (Espindola et al. 2020; Duarte, 2016).

O Xadrez é um jogo classico de deslocamento (Woods, 2012), o qual teria surgido no
séc. VI na India, com a criagio do Chaturanga, jogado por quatro pessoas e teria chegado aos
arabes islamicos quando a India foi dominada pelo Império Sassanida, onde foi renomeado
como Shatranj e passou a ser praticado por dois jogadores. Por meio dos islamicos, 0 jogo
entrou na Europa atraves da peninsula ibérica, difundindo-se e popularizando-se gradualmente
entre os europeus (Santos, 2017). O Xadrez chegou ao Brasil com a colonizagéo portuguesa,
mas ganhou impulso com a chegada da Corte Real, sendo que o primeiro torneio ocorreu em
1880, e entre nomes de destaque do inicio do jogo no pais figura Machado de Assis (Rosa,
2021). O Xadrez vem sendo ensinado em nivel escolar no Brasil em algumas escolas publicas
desde 1935, e seus efeitos na autoestima, cognicdo, raciocinio l6gico e meméria vém sendo
estudados nos meios pedagogicos (S&, 2012).

J& 0 jogo de Damas, em sua versdo 8x8, é muito praticado no Brasil. Provavelmente de
origem romana, chegou ao Brasil com a Corte Real portuguesa, tendo como contribuicdes
para a sua divulgacao os livros Libro Del Juego de las damas (1650), trazido por Dom Jodo
VI, e “40 Golpes Basicos” (1940), de autoria desconhecida, aléem da divulgacédo de Geraldino
Izidoro, autor do livro “Ciéncia e Técnica do Jogo de Damas” (1940), e Waldemar
Bakumenko (Oliveira, Pinto, 2020).

No que diz respeito a matriz africana, € dificil distinguir seus exemplares puros e
identificar as adaptacfes de jogos e brinquedos africanos ao contexto brasileiro, sobretudo
antes do séc. XIX. Nesse contexto, 0 que se percebe sdo 0s resquicios folcloricos na

linguagem e nos mitos, ja os brinquedos e brincadeiras que chegaram até nds, ou possuem um



30

carater culturalmente universal, como lutas, corrida, natacdo, arco e flecha, ou sdo de origem
indigena e europeia. Muito disso deve-se ao contexto da escravidao, em que os dominados sdo
também subjugados culturalmente pelo dominador, e pelo desinteresse historiografico ndo s
pela cultura dos cativos, mas também por todo o contexto infantil e lidico da época
(Kishimoto, 1999).

Entretanto, cabe destaque a Capoeira, arte marcial nacional, nascida em contexto de
resisténcia diante da opressdo e da escraviddo, repleta de plasticidade, envolta em uma
atmosfera ladica, com mdusica e acrobacias, tanto que seu treino e pratica sdo chamados de
jogo de Capoeira (Fontoura, Guimardes, 2008). Tal estilo de luta é uma referéncia da cultura
brasileira para 0 mundo, como se observa na presenca de personagens capoeiristas em jogos
de videogame, como Eddy Gordo e Christie Monteiro, ambos da franquia Tekken, e Richard
Meyer: da franquia Fatal Fury, os filmes Esporte Sangrento (Only the Strong, 1993), Besouro
(2009) e varios outros.

Em sintese, na histdria dos jogos analégicos no Brasil, 0s jogos de mesa/tabuleiro se
restringiram por um periodo consideravel aos Jogos Classicos; ao RPG, notadamente ligado a
tribo urbana dos headbangerss; e a alguns Jogos de Mercado de Massa como Detetive (1977)¢,
War (1971)" e Banco Imobiliario (1944):, entretanto, com o passar do tempo, surgiram ou
chegaram editoras que importam, traduzem e produzem jogos modernos, como 0s
Eurogames, as quais disponibilizaram centenas de titulos no mercado nacional (Portilho,
2019). Na internet ha também a rede social “Ludopedia™, criada em 2012, uma espécie de
BoardGameGeek brasileira, inclusive com uma premiacdo dos jogos de tabuleiro em vérias
categorias. Com base na catalogacdo de editoras nacionais na Ludopedia, temos como
exemplo a Copag (1908); Estrela (1937); Grow Jogos e Brinquedos (1972); Devir Brasil
(1987); Conclave Editora (2003), Galapagos (2009); RetroPunk PublicacGes (2010); New
Order Editora (2013); Paper Games (2020) entre outras.

* Ricardo Maia na adaptacdo em portugués.

5 O termo engloba os membros de uma subcultura marcada pela estética e cosmovisdo baseadas no Heavy metal,
um dos géneros musicais do Rock surgido no inicio da década de 1970 na Inglaterra e nos Estados Unidos, ou de
alguma de suas divisfes (Weinstein, 2000).

¢ Edicdo brasileira do Clue.

7 Publicado pela Grow, é a uma adaptacéo do Risk! (1957), da editora Hasbro.

¢ Versdo brasileira do Monopoly, foi publicado inicialmente no Brasil pela Estrela sob licenca da Hasbro. Com a
quebra do acordo entre as empresas, a Hasbro passou a publicar o Monopoly traduzido e o Banco Imobiliario da
Estrela teve a insercdo de cartas.

o https://www.ludopedia.com.br/
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1.4 Dos Jogos Stricto Sensu aos Jogos Didéaticos e Pedagdgicos

Em sua caracterizacdo do ludico e do jogo, Huizinga exp6e a dimensdo significativa,
simbolica e até mesmo educativa deste aspecto da cultura, uma vez que o ludico na cultura

humana extrapola aquilo que se apresenta de modo imediato.

Desde j& encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em suas formas
mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um fendmeno fisiolégico ou um
reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica.
E uma funcéo significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo™ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido & a¢do. Todo jogo significa alguma coisa. N&do se explica nada chamando
"instinto™ ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe "espirito"
ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o considerem, o
simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenga de um elemento néo
material em sua prdpria esséncia. (Huizinga, 1993, p. 03-04, grifos do autor).

Além disso, Huizinga (1993) também destaca a relacdo entre jogo e conhecimento,
partindo das querelas realizadas por sacerdotes das mais variadas religides e filosofos,
ressaltando os pré-socraticos, os sofistas com a eristica e Socrates com seu método dialético
na Grécia Antiga e os medievais. Huizinga (1993) da destaque ao enigma, tendo por temética
0s segredos da religido ou os fenbmenos naturais e humanos, 0s quais suscitam as perguntas e
estas sdo lancadas tendo em vista a obtencdo de respostas, dessa forma a discussdo toma um
carater ludico quando esta permeada pelo agbn, movidas por uma espécie de disputa pela
posse da razao.

A eristica, marcada pelo discurso retdrico, € definida como:

[...] a arte da controvérsia com palavras que tem por fim a controvérsia em si
mesma. Os Eristicos cogitaram uma série de problemas, que eram formulados de
modo a prever respostas tais que fossem refutaveis em qualquer caso; dilemas que,
mesmo sendo resolvidos, tanto em sentido afirmativo como negativo, levavam a
respostas sempre contraditdrias; habeis jogos de conceito construidos com termos
que, em virtude de sua polivaléncia semantica, levavam o ouvinte sempre a uma
posicdo de xeque-mate (Reale; Antiseri, 2003, p. 80).

Por sua vez, 0 método socratico possui um carater mais dialético, marcado pela ironia
e a maiéutica, as quais sdo compostas por uma série de perguntas feitas por Sdcrates, em um
primeiro momento para destruir os preconceitos do interlocutor e no segundo, também por
meio de perguntas, o ajudar a dar a luz as proprias ideias, construindo conceitos mais

préximos do verdadeiro (Reale; Antiseri, 2003). Esse aspecto ludico da eristica e da dialética
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foi incorporado pelas escolas de retérica romanas e persiste até a Idade Média, em que a vida
académica e intelectual era animada pelos debates (Huizinga, 1993), como se percebe nas
disputatio (debates entre professores e alunos) e nas quodlibet (discussdes livres), partes do
método docente medieval (Daniel-Rops, 1993). Embora se note o aspecto ludico do agén, ndo
ha grande variedade em abordagens propriamente Iidicas no ensino em tal periodo=.

Tal situagdo s6 comecard a mudar na Modernidade, com Jean-Jacques Rousseau
(1712-1778) e sua obra intitulada “Emilio, ou Da Educac¢ao” (1762) (Kishimoto, 2007).
Nesta, Rousseau afirma que, para o surgimento de um novo contrato social, de uma nova
sociedade, ha a necessidade de uma mudanca no ensino. A educacdo deve ser um processo
permanente, e o discente ndo poderia ser tratado como um pequeno adulto, dessa forma deve
ser respeitada sua condicdo natural, na qual a pessoa se desenvolve em etapas, organizadas
por Rousseau em trés faixas etarias principais: dos 0 aos 11 anos, a educacdo dos sentidos;
dos 12 aos 15, a educagéo intelectual; e dos 15 aos 22, a educacdo moral. Nesta pedagogia, 0
objetivo a ser atingido é o dominio dos instintos pela razdo, obtendo-se, assim, uma liberdade
bem guiada e o preparo do aluno para a vida social (Reale, Antiseri, 2005).

Seguindo as balizas pedagdgicas de Rousseau, Johan Paul Friedrich Richter (1763-
1852) escreveu “Levana, ou Teoria da Educagao” (1807). Em sua obra, Richter considera o
jogo algo sério, pois, quando a crianca joga, da vazao as suas energias, além de encontrar os
seus limites e estabelecer sua ordem. Friedrich Wilhelm August Frobel (1782-1852), o criador
dos Jardins de Infancia, teve uma formacao de base pestalozziana, porém concebia 0 ensino
de um modo natural, em que a criancga deve ser tratada como tal. Para ele, 0s jogos seriam um
remédio contra um ensino rotineiro, e que ndo poderiam ser impostos ou coativos, uma vez
que a vida adulta é resultante da infancia e esta deve se desenvolver naturalmente
(Abbagnano, Visalberghi, 1957).

No séc. XX, a pedagogia se renova, rompendo com o formalismo verbalista anterior
abre suas portas para a massa e, com apoio nas teorias psicologicas, enfatiza o fazer (Cambi,
1999). Nesta teoria pedagdgica mais recente, destacam-se as abordagens ladicas no ensino nas
teorias do Construtivismo de Jean Piaget e do Sécioconstrutivismo de Lev Vygotsky, entre

outros (Sant’Anna, Nascimento, 2011).

10 Kishimoto (2018) afirma que nas escolas monacais, as quais existiram no Ocidente durante a Alta Idade Média
entre os séculos V e Xl, havia competi¢es para a aquisi¢do da teoria e da pratica da aritmética. Mondin (2008)
mostra que a cultura medieval ndo é tdo sisuda e ascética quanto diz o senso comum, e Tomas de Aquino (2013),
na questdo 168, artigo 2 de sua Suma, seguindo Aristételes e Agostinho de Hipona, ressalta que o jogo usado de
modo eutrapélico, € um meio de distensionamento diante das obrigacdes laborais, intelectuais e espirituais.
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Um dos principais nomes do Construtivismo, o suico Jean Piaget (1896-1980) afirma
que o sujeito cognoscente conhece os varios objetos que compdem o0 meio devido a uma
situacdo de desequilibrio entre 0 meio e o sujeito. Nesse sentido, 0 conhecimento se daria a
partir de principios psicologicos e bioldgicos, por assimilagdo e acomodacdo, ligando o
conhecimento da crianga a0 meio. As etapas do desenvolvimento infantil seriam: 0-3 anos,
fase sensério-motora, marcada pela auséncia de distincdo entre sujeito e objeto e pelo
pensamento egocéntrico; 3-7 anos, a fase intuitiva, caracterizada pela distingdo entre sujeito-
objeto, persisténcia do egocentrismo e 0 animismo; 7-11 anos, operatorio-concreta, superacdo
do egocentrismo e interagdo do pensamento com as coisas, reconhecimento das regras e das
relacbes formais entre as coisas; 11-14 anos, a fase hipotético-dedutiva, fixacdo, abstracdo e
valoracdo do simbolo, capacidade de elaboracao de hipéteses e deducao (Cambi, 1999).

Em sua teoria do conhecimento, a assimilacdo possibilita a incorporagédo de esquemas
novos, nao natos, a estrutura do individuo, a qual ocorreria de dois modos distintos
dependendo do estagio de desenvolvimento do sujeito cognoscente. No estdgio sensorio-
motor, a assimilacdo seria ligada ao objeto e as acOes do sujeito relativas a esse, ja a
assimilacdo conceitual recairia apenas sob o0 objeto — estando este presente ou ndo — e suas
caracteristicas, possibilitando a classificacdo e a comparacdo, dando liberdade e mobilidade
ao sujeito (Piaget, 1983).

Por sua vez, a acomodacdo seria 0 processo no qual as impressdes sensdrio-motoras e
conceitos obtidos pelo sujeito por meio da assimilacdo sdo adicionados as estruturas mentais,
montando estruturas cada vez mais complexas, entrelacadas e interconectadas, com as
impressGes sensorio-motoras se desdobrando em simbolos, conceitos e estes em outros
conceitos (Piaget, 2010).

A inteligéncia seria, entdo, o resultado da equilibracdo entre a assimilacdo e a
acomodagcéo, ou seja, quando os esquemas mentais sdo atualizados na acomodacdo mediante a
assimilacdo. Piaget (2010) afirma que o conhecimento se inicia nas fases béasicas de
desenvolvimento de modo lddico, que 0s jogos sensorio-motores geram a assimilacéo e a
acomodacéo de conhecimentos novos aos esquemas do sujeito. Como ele observa, quando um
bebé brinca repetidamente com um objeto ou com alguma parte do corpo, tal ato tem um
aspecto ludico ligado a aprendizagem, dominio do corpo e coordenagdo motora neste caso.
Entretanto, Piaget (2010) afirma que o jogo, em tal momento, caracteriza-se por uma
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sobreposicao da assimilacdo sobre a acomodacao, ou assimilagdo pura, algo feito pelo simples
prazer de fazer.

O jogo como assimilacédo pura diferencia-se da imitagdo, a qual seria acomodacéo pura
ou hiper acomodacdo, sendo os dois aspectos separados e distintos nos estagios sensorio-
motores puros, mas unindo-se no nivel da representacdo, consistindo nas adaptacdes
consideradas inatuais. Ou seja, em um primeiro momento, a crianga realiza o ato para
conhecé-lo, estuda-lo, na chamada adaptacéo inteligente, no entanto, quando passa a fazer por
fazer, a situacdo passa ser ludica, autotélica, em um tipo de ritualizacdo. Tal ritualizacéo é
uma preparacdo para os jogos simbolicos, quando a imaginacdo e o simulacro emergem a
partir do numero crescente de combinacBes, como esbocos do simbolo de objetos nédo
presentes. O simbolo se descola do ritual na forma de esquemas simbdlicos em uma passagem
da inteligéncia empirica para a combinacdo mental, da imitacdo exterior para a interior
(Piaget, 2010).

Piaget (2010), tendo em vista as estruturas mentais, faz distingdo entre trés tipos de
jogos: os de exercicio, aqueles em que hd uma repeticdo de um movimento pelo simples
prazer de fazé-lo, como o antigo jogo com bolas de gude; simbdlico, no qual o prazer esta na
imitacdo, no uso de objetos como simulacros, como nas brincadeiras com bonecas; e 0s jogos
de regras, em que estas regulamentam a pratica entre varios individuos tendo em vista uma
finalidade em comum, que é o préprio jogo. Os jogos sensério-motores surgiriam dos 0 aos 2
anos de vida, os simbdlicos do 2° ao 4° ano de vida em diante, ja os jogos de regras surgem
entre 0s 4 e 7 anos de idade.

Por sua vez, a vertente pedagdgica do Sdcioconstrutivismo, também conhecido como
Sociocultural, também afirma que o conhecimento é uma construcdo, mas esta se daria
condicionada pelo ambiente social em que a crianga se insere. O principal nome desta
abordagem pedagogica € o bielorrusso Lev Vygotsky (1896-1934).

Vygotsky enfatiza, nesse sentido, a preponderancia do meio, sendo que, para ele, 0s
jogos seriam condutas que imitam acOes reais, € ndo haveria atividade puramente simbolica,
uma vez que o jogo surgiria mais tardiamente, por volta dos 3 anos de idade. Através deste, a
crianga cria uma situacgao imaginaria incorporando elementos do contexto obtidos por meio da
comunicagédo e interagcdo. Em tal contexto imaginario e ludico, a crianga desenvolveria sua
Zona de Desenvolvimento Proximal, na qual, através da resolucdo de problemas e da

interacdo com adultos e criangas mais capacitadas, ela desenvolveria suas capacidades e
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internalizaria as regras sociais. Vygotsky enfatiza ainda dois aspectos na brincadeira: as regras
e a situacdo imaginéaria (Kishimoto, 2003).

Em sua teoria, Vygotsky afirma que o desenvolvimento se da de modo independente
da aprendizagem, sendo que este seria a capacidade intelectual do aluno, aquilo que ele
consegue fazer de modo inconsciente, a capacidade de fala, por exemplo, contém em si toda
uma estrutura e logica da qual a crianga sO terd4 consciéncia apds a aprendizagem da
gramatica. Aquilo que o discente consegue fazer, os problemas que ele consegue resolver
sozinho, é denominado Zona de Desenvolvimento Atual, aquilo que ele esta desenvolvendo,
esta em virtude de operacionalizar, é a Zona de Desenvolvimento Imediato ou Proximal. E
possivel estabelecer tal Zona de Desenvolvimento Imediato por meio de testes para aferir o
nivel de problemas que o aluno consegue resolver de modo autbnomo ou auxiliado. A
atualizacdo da Zona de Desenvolvimento Imediato se daria por mimetismo dos seus
cooperadores mais aptos em determinada tarefa, porém a capacidade mimética seria limitada
pelas potencialidades individuais, sendo que Vygotsky nivela os alunos pela faixa etaria,
distinguindo em idade biologica e idade psicolégica. O objetivo da aprendizagem € que a
crianca, atualizando sua Zona de Desenvolvimento Imediato, consiga fazer sozinha o que foi
desenvolvido de modo cooperativo ou auxiliado, sendo o ideal que a aprendizagem tome a

frente e conduza o desenvolvimento. Vygotsky conclui ent&o:

[..] investigacBes mostraram que, nesse periodo, operamos com a natureza
puramente social dos processos de desenvolvimento das fungdes psiquicas
superiores, que surgem a partir do desenvolvimento cultural da crianca cuja fonte
s&o a colaboracdo e a aprendizagem (Vygotsky, 2001, p. 335).

Quanto ao ludico, Vygotsky observa que o brinquedo seria um modo de a crianca
preencher uma necessidade. Para melhor entender o desenvolvimento dela, faz se necessario
compreender que tais necessidades e incentivos, 0 que interessa e motiva a sua agao esta em
constante mudanca. Entretanto, sobretudo na faixa etaria dos 2-3 anos, muitas dessas
necessidades ndo sdo realizaveis, deixando entdo uma tensdo, a qual a crianca resolve por
meio de um mundo ilusério, fantéstico, no qual, por meio da imaginacdo e do brinquedo, tais
necessidades sdo satisfeitas. A imaginagéo surgiria da acdo, a brincadeira seria imaginacao em
acao e o brincar com regras, 0 jogo, em suma, surgiria no fim da idade pré-escolar, sendo que
as regras e a situacdo imaginaria sdo intrinsecas ao brinquedo, sendo que as regras mudam ao

longo da brincadeira, de acordo com a situacdo imaginaria. Os jogos infantis, assim,
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evoluiriam das formas em que a situacdo imaginaria se sobrepde e ocultam as regras, para
aquelas em que as regras sobrepdem e ocultam a situacdo imaginaria (Vygotsky, 2007).

Vygotsky afirma ser impossivel a uma crianca de 3 anos ou menos criar situacdes
imaginarias, uma vez que considera que, em tal periodo, a percep¢do e a motivacao estdo
ligadas intrinsecamente ao objeto, o qual conduziria a acdo da crianga naquilo que ele
denominou de restricdo situacional. A partir da fase da pré-escola, a imaginacdo passa a ter
uma autonomia em relacéo ao objeto e a ditar as acdes da crianca em relacdo a este, quando 0s
significados passam a ir além do que é fornecido pelos sentidos, sendo o brinquedo um dos
meios deste processo. “A criagdo de uma situacdo imaginéria [...] € a primeira manifestacéo
da emancipacéo da crianca em relaco as restrigdes situacionais” (Vygotsky, 2007, p. 117).

O pedagogo bielorrusso aponta ainda dois paradoxos no brinquedo: 1°) através deste, a
crianca trabalha com significados alienados da realidade; 2°) apesar de, no jogo, a crianca agir
tendo em vista o prazer decorrente do ludico, ela se submete as limitagdes impostas pelas
regras deste, renunciando aos simples impulsos. “Satisfazer as regras ¢ uma fonte de prazer. A
regra vence porque o impulso é mais forte. Tal regra € uma regra interna, uma regra de

autocontencao e autodeterminacao” (Vygotsky, 2007, p. 118).

[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No
brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo, é como se ela fosse maior
do que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém
todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo,
uma grande fonte de desenvolvimento.

Apesar de a relacdo brinquedo e desenvolvimento poder ser comparada a relacdo
instrucdo e desenvolvimento, o brinquedo fornece ampla estrutura bésica para
mudancas da necessidade e da consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, numa
situacdo imagindria, a criacdo das intencfes voluntarias e a formagdo dos planos da
vida real e motivac@es volitivas - tudo aparece no brinquedo, que se constitui, assim,
no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar. A crianga desenvolve-se,
essencialmente, através da atividade de brinquedo. Somente nesse sentido o
brinquedo pode ser considerado uma atividade condutora que determina o
desenvolvimento da crianga (Vygotsky, 2007, p. 122).

Ressalta-se que tanto Piaget quanto Vygotsky analisaram os efeitos dos chamados
jogos stricto sensu sobre o desenvolvimento cognitivo dos sujeitos que observaram, e que 0S
jogos educativos vém sendo objeto de estudos mais recentes, 0s quais muitas vezes se apoiam
nas teorias destes autores e outros.

Os jogos utilizados com foco no uso em processos educativos, foram analisados pelo

pedagogo francés Jean Vial (1909-1996), o qual destacou seus varios resultados, iniciando
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pelos efeitos fisicos, enfatizando-se a emancipacéo fisica do bebé carregado nos bragos pelos
pais, que, com a idade, consegue andar e executar acdes por si, passando pela aquisicdo de
forca e coordenacdo fisica, sendo estas refinadas ou obtidas em jogos de destreza e forca,
ganhando, dessa forma, a autonomia e o dominio sobre o proprio corpo; os efeitos mentais, 0s
quais surgem de uma interagdo entre o corpo e o objeto, marcados, em um primeiro momento,
pela concretude e objetividade.

Com o desenvolvimento da psiqué, o sujeito se impBe e as representacdes mentais
passam a sobrepor a objetividade por meio da representacéo e da imaginacédo, por intermédio
de brincadeiras e jogos marcados pela imitacdo e simulacdo, situacfes imaginarias que visam
a emancipacdo por meio do desenvolvimento da abstracdo e da Idgica; os efeitos sociais, uma
vez que ha jogos individuais, em duplas ou em grupos, e mesmo nos jogos individuais ha um
componente de competicdo ou demonstracdo individual.

Em todos estes jogos ha a submissdo as regras para Se obter um objetivo
preestabelecido, seja 0 éxito em uma demonstracdo, vencer o adversario ou atingir uma meta
em comum, e tal submissdo as regras requer 0 consenso e a interacdo entre os jogadores; e 0
efeito pessoal e moral, uma vez que seguir as regras, 0 protagonismo e o consenso tendo em
vista uma finalidade em comum tem seus méritos tanto quanto a quebra destes tem suas
consequéncias, a superacdo de dificuldades e os desafios exigem e ajudam no
desenvolvimento de perspicacia, destreza, habilidade e forca, um autoaprimoramento em
suma (Vial, 2015).

Seja partindo do afloramento da imaginacdo preconizada por Vygotsky, seja pela
emancipacao da imaginacdo em relacdo a concretude do objeto afirmada por Piaget, nota-se
que o objeto-brinquedo possui uma fertilidade semidtica e semantica, sendo a brincadeira um
ato de decodificacdo de tal objeto.

As abordagens lidicas no ensino sdo vastas e variadas. Fazem parte daquilo que
chamamos de Metodologias Ativas de ensino. As Metodologias Ativas caracterizam-se pelos
seguintes principios: 0 aluno é o centro da aprendizagem; o ensino deve propiciar sua
autonomia; o ensino deve possibilitar a reflex&o e a problematizagdo da realidade; o trabalho
em equipe deve ser estimulado entre os alunos; deve haver inovacéo, flexibilidade no ensino,
de modo que este ndo seja engessado; e o professor deve atuar como um mediador, facilitador

ou ativador em sala de aula (Diesel, Santos Baldez, Martins, 2017).
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De um modo geral, a juventude gosta do desafio, da competicdo e de suas
recompensas e, para se chegar a estas, a colaboracdo é sempre bem-vinda. Os jogos,
colaborativos ou individuais, tém se tornando cada vez mais presentes nos mais diversos
niveis e areas do ensino (Moran, 2018). Ainda, segundo Moran (2019), os professores podem
fazer o uso de jogos no ensino de duas maneiras: “[...] uma ¢ jogar o Jogo cOmo um sistema
de motivacdo. [...] outra diferente é criar um sistema de aprendizagem baseado em jogos,
quando se usa um jogo para criar uma nova oportunidade [de aprendizagem]” (Moran, 2019,
p. 68).

Os jogos sdo recursos que chamam a atengdo no ensino moderno, uma vez que “[...] 0s
jogos tradicionais e os digitais diferenciam-se, principalmente, pela interatividade e imersao,
0 que pode resultar na cocriagdo do jogador, pois 0 jogo pode se reconstruir a cada acéo, ou
atitude desempenhada” (Moran, 2019, p. 67). Ressalta-se, dessa maneira, que as abordagens
ludicas nas Metodologias Ativas de ensino ndo se restringem aos jogos. Do mesmo modo que
0 jogo é uma parcela do ludico, sendo este um fenbmeno mais abrangente, o jogo educativo é
uma divisdo do ensino ludico e uma fracdo do jogo. Dentro das Metodologias Ativas com

abordagem ludica, temos, por exemplo,

[...] teatro, palavras cruzadas, albuns de figurinhas, histérias em quadrinhos, cordéis
de cunho cientifico, atividades gamificadas, fanzines, Alternate Reality Game (jogo
de realidade aumentada - ARG), Role playing game, juris simulados, Scape Room
Cientifico (SFC), par6dias [...], experimentagdo com viés ladico, stop motion, entre
outras (Cleophas, Cavalcanti, Soares, 2018, p. 34. Grifos dos autores).

No Brasil, uma das primeiras pesquisadoras sobre o uso do Iudico no ensino é Tizuko
Morchida Kishimoto (1945). Seguindo os autores classicos dos jogos, Kishimoto (2007)
ressalta a dificuldade de se classificar e diferenciar o jogo e a brincadeira, como também
mostra Caillois (1990) com a sua gradacdo entre ludus e paidia. A autora ainda enfatiza a
necessidade de um equilibrio entre os aspectos pedagdgico e ludico nos jogos utilizados em
sala de aula, pois a prevaléncia de um destes elementos tende a diminuir o outro, sendo entdo
um ponto de atencdo para o docente que pretende utilizar Metodologias Ativas com
abordagem ludica, em especial 0s jogos, em sala de aula.

Outros representantes do ensino ludico de ciéncias na academia propdem ainda uma
classificacdo dos jogos no ensino, para tornar a abordagem destes mais clara. Haveria o jogo
stricto sensu, o qual ndo tem outra finalidade sendo o0 jogo em si; e 0 jogo que ensina ou

desenvolve algo no jogador, e este seria 0 jogo educativo. O jogo educativo pode ser informal,
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quando o aspecto do ensino ndo é explicito ou intencional, ou formal, em que o objetivo
instrucional é claro e intencional, este Gltimo subdivide-se em jogo didatico, quando consiste
na adaptacdo para o ensino de um jogo preexistente, e jogo pedagodgico, quando 0 jogo
utilizado é uma criacdo inédita (Cleophas, Cavalcanti, Soares; 2018).

O jogo ou a brincadeira ndo devem ser vistos como uma solugéo por eles mesmos,
uma panaceia para os problemas que afligem o processo de ensino e aprendizagem em sala de
aula, nem como uma automatizac¢ao deste processo, pois “[...] nenhuma brincadeira constitui o
todo, nem mesmo a base de uma educacdo. A inciativa ladica da crianca deve corresponder,
em outros momentos, a iniciativa educativa do adulto” (Brougere, 2008, p. 88). Uma
necessidade primordial no uso de jogos para o0 ensino é que o professor primeiramente tenha
alguma experiéncia com o jogo a ser utilizado em sala de aula. A experiéncia anterior, bem
como o conhecimento do conteddo ministrado e das caracteristicas de seus alunos sdo
elementos essenciais para que tal metodologia possa ser aplicada de modo satisfatdrio
(Cavalcanti, 2018).

N&o obstante todo o embasamento tedrico do ludico no ensino, constata-se que na
BNCC (Brasil, 2018) esse ndo foi posto em relevo, uma vez que em nossa busca por
determinados termos em seu arquivo, obtivemos 73 ocorréncias da palavra “jogos”, 68 para
“brincadeira” e 03 para “ludico”.

Apos tal digressao sobre o ladico, os jogos stricto sensu e os educativos, em seguida
abordaremos o ensino de Ecologia, a BNCC, bem como o uso de jogos no ensino de Ecologia

no contexto da reforma que o ensino brasileiro vem implementando.

1.5 Ensino de Ecologia, BNCC e Jogos

No presente subcapitulo, o tema sera dividido em topicos, sendo que no 1°
abordamos a Ecologia enquanto ciéncia; no 2° trataremos do ensino de Ecologia, com suas
caracteristicas, abordagens e sua relevancia e no 3° analisaremos como a Ecologia é abordada

na BNCC, e examinaremos 0 uso de jogos no ensino sob tal contexto.
1.5.1 A Ecologia

A seguir, ressaltamos a Ecologia enquanto ciéncia, sublinhando sua histdria, seus

fundamentos e implicacbes bem como sua relevancia para a Biologia.
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Enfatizamos que uma das ideias centrais da Biologia é a Evolugdo. Um dos principios
da teoria da Evolucdo é a chamada Selecdo Natural, a qual afirma que, em uma populacéao, 0s
individuos sdo diferentes e que alguns possuem caracteristicas que lhes ddo mais chances de
sobreviver e se reproduzir em um dado ambiente, guiando assim a Evolugdo da espécie ao
longo das geracdes (Townsend, Begon, Harper, 2010). Entretanto, enfatizamos que Darwin e
Wallace, que conceberam a teoria da Selecdo Natural, eram naturalistas, mas fizeram
observacdes consideravelmente ecoldgicas: (Townsend, Begon, Harper, 2010). Foram as
observacOes dos mais diversos espécimes em varios ambientes sob uma Otica malthusiana,
uma viséo sobre o impacto da disponibilidade de recursos sobre as populagGes, que levou a
concepgdo desta teoria responsavel por revolucionar as Ciéncias Biologicas.

Como disse o grande bidlogo russo-americano Dobzansky, nada faz sentido em
biologia, se considerado fora do contexto evolutivo. Da mesma forma, muito pouco
faz sentido em evolucéo, se for considerado fora do contexto ecoldgico; a ecologia
fornece as diretrizes basicas por meio das quais o “jogo evolutivo” se desenvolve.
Ecologos e especialistas em biologia evolutiva necessitam da compreensao reciproca
de suas disciplinas para o entendimento dos padr8es e processos-chave em suas
areas (Townsend, Begon, Harper, 2010, p. 53. Grifos dos autores).

A Ecologia, como campo do saber bioldgico, é uma construcdo histérica surgida das
concepcdes de varios pesquisadores ao longo da cronografia do Ocidente, e vem se
atualizando constantemente desde seu inicio. As interacfes dos seres vivos entre si e com 0
meio em que vivem, objeto da Ecologia (Ricklefs, 2010), sempre moveram o interesse de
varios pensadores, naturalistas e cientistas. Alguns exemplos dos esbogos iniciais do
conhecimento ecoldgico sdo a obra “Historia dos Animais”, de Aristoteles (384-322 a.C.),
passando pelo sueco Carl von Lineé, conhecido pelo seu nome latinizado como Lineu (1707-
1778 d.C.), com seu artigo intitulado “Oeconomia Naturae” (1749), marcado por um carater
teoldgico; e pela tradicdo biogeografica com as contribuicdes de Darwin, Lyell e Haeckel, a
Ecologia Vegetal e a Ecologia Pratica americanas, a Sociologia Vegetal e a Teoria dos
Ecossistemas (Acot, 1990).

A palavra “Ecologia” provém, oficialmente, de um neologismo formado a partir dos
termos gregos oikos e logos, dos quais resulta oikologie, o qual significaria algo como

“ciéncia da casa, ciéncia do habitat”. Tal termo foi cunhado por Ernst Haeckel em sua obra

1 Townsend, Begon e Harper (2010) chegam até mesmo a denominar Darwin e Wallace “ec6logos”, porém o
termo “Ecologia”, € Consequentemente “ecologo”, sO irdo aparecer apos Haeckel (1866), sendo posteriores a
publicacdo de “A Origem das Espécies™, cuja primeira edi¢éo é de 1859.
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“Generelle Morphologie der Organismen” (1866)x, e se deve a Haeckel a defini¢éo de tal
termo como “[...] a totalidade da ciéncia das relacdes dos organismos com o ambiente,
compreendendo, no sentido lato, “todas as condi¢Bes de existéncia [da vida]” (Acot, 1990, p.
27). E a partir da definicdo e da nomeacao propostas por Haeckel que a Ecologia comegca a se
desenvolver como um campo de conhecimento dentro da Biologia e com isto surgem suas
subéreas, acompanhando o avanco das diversas Ciéncias Bioldgicas.

Em linhas gerais, a Ecologia pode ser definida como o estudo cientifico das interacdes
que determinam a distribuicdo, a localizacdo geografica e a abundancia dos organismos
(Townsend, Begon, Harper, 2010; Cain, Bowman, Hacker, 2018). Tal conceito pode referir-se
desde a uma gota de agua até mesmo a todo o planeta, uma vez que tais relagdes se mostram
presentes do micro ao macro.

Um dos conceitos mais abordados em Ecologia é o da sustentabilidade, o qual unifica
a chamada Ecologia pratica, uma visao desta area de conhecimento que tem por objetivo usar
os conhecimentos ecoldgicos produzidos visando a conservacao da biodiversidade de modo
concomitante ao suprimento das necessidades humanas (Townsend, Begon, Harper, 2010;
Cain, Bowman, Hacker, 2018), e diante disso surgem varios posicionamentos, enfatizando
mais ou menos a conservacao desta. Por atividade sustentavel entende-se aquela que “pode
ser continuada ou repetida em um futuro previsivel” (Townsend, Begon, Harper, 2010, p.
438) e como derivacdo de tal conceito temos o desenvolvimento sustentavel, o qual seria 0
“desenvolvimento econdmico que satisfaz as necessidades atuais das pessoas, sem limitar a
capacidade das futuras geragdes de satisfazer as suas proprias necessidades” (Reece et al,
2015, p. 1276).

Delimitando o que é a Ecologia enquanto ciéncia, faz-se necessario destacar como esta
vem sendo tratada no cenario educacional brasileiro, bem como suas abordagens, pontos de

atencdo e objetivos, conforme trazemos no subtitulo a seguir.

1.5.2 O Ensino de Ecologia

O ensino de Ecologia na Educagdo Bésica brasileira até a década de 1990 era

caracterizado por metodologias que enfatizavam a memorizagdo de conceitos langados aos

12 Zuben (2005) afirma que tal palavra ja fora usada antes de Haeckel, en passant, por David Henry Thoreau em
1858; e posteriormente por Hans Reiter no ano de 1885 e Conway MacMillan em 1897.
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alunos de modo muitas vezes descontextualizado, tendo como principal recurso didatico o
livro (Maciel, 2018; Favoretti, Silva, Lima, 2020). Em tal modo de ensinar, o conhecimento
prévio do aluno ndo era considerado, e cabia a este receber passivamente 0s conceitos
ministrados pelo professor (Maciel, 2018; Favoretti, Silva, Lima, 2020).

Havia entdo uma serie de erros conceituais e descontextualizacfes, presentes até
mesmo nos livros didaticos de Biologia, em que a Ecologia era retratada como a ciéncia do
equilibrio da natureza de modo demasiado tedrico e axiomatico, 0 que poderia ocasionar
desinteresse pelo conteudo (Krizek, Alves, Santos, 2022). Aponta-se também que tal
abordagem no ensino de Ecologia “[...] por meio de metodologias tradicionais, pode ndo
favorecer a habilidade de decidir sobre questdes sociocientificas e ambientais [...]”" (Krizek,
Alves, Santos, 2022, p. 293).

Tal carater mneménico e livresco do ensino de Ecologia é considerado falho, uma vez
que tende a dar um tom dogmaético aos conceitos de tal ciéncia e ndo propiciariam uma
compreensdo adequada da heterogeneidade e da transversalidade de tais conhecimentos
(Favoretti, Silva, Lima, 2020).

Outro pesquisador que denunciou tal situacdo neste periodo foi Cherif (1992). O autor
apontava a tendéncia dos ec6logos a se voltarem para a academia, desconsiderando o Ensino
Bésico, 0 que deixava os professores de escolas e colégios desatualizados quanto a discussdo
atual da érea, assim ocasionando falhas na compreenséo da Ecologia pela populagdo em geral.

Havia também uma certa dificuldade dos ecélogos em definir claramente os modos de
abordagem da Ecologia no curriculo, uma vez que diante dessa ciéncia, surgem questdes
sobre 0 que deveria ser transmitido aos alunos, e ha ainda uma certa incompreenséo da Teoria
da Evolucdo a qual causa compreensfes err6neas sobre a Ecologia, marcadas por um
antropocentrismo, vestigial da cosmovisdao medieval, em que toda a natureza estaria ordenada
tendo em vista o ser humano (Cherif, 1992).

Tal visdo antropocéntrica teria sido refor¢ada pela ciéncia convencional, que em uma
visdo mecanicista, de um cosmos estatico, legitimou o ser humano no centro do universo,
senhor da natureza e do proprio destino. Entretanto tal concepgdo gerou abusos no uso dos
recursos naturais, tendo por consequéncia uma série de problemas ambientais e desastres.

Diante da situacdo atual, de emergéncia ambiental, depreende-se a necessidade de uma
alfabetizacéo ecologica, conforme afirma Aradjo (2017):
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A alfabetizacdo ecoldgica do individuo hoje passa, portanto, pela alfabetizacdo
cientifica para que a crise ambiental ndo caia numa discussao dualista e simplista do
bem contra o mal, capitalismo contra socialismo, etc. E urgente que se tenha um
melhor entendimento sobre os fendmenos da natureza e a vida humana em toda sua
complexidade (Aratjo, 2017, p. 100).

Cherif (1992) afirma ainda, em tal contexto, que a Ecologia deveria, portanto, ser
abordada de forma autbnoma, separada da Biologia, devido a sua relevancia cientifica,
econdmica e social, sendo entdo tratada de modo mais pratico do que tedrico. Ressalta-se

ainda que:

[a Ecologia] promove o pensamento integralizado, mostra a interacdo das forcas
animadas e inanimadas, nos permite resgatar o vinculo com nossas origens remotas,
permite conscientizar e compreender a Terra como um sé organismo vivo, além de
escapar da compartimentalizacdo e do reducionismo de outras Ciéncias (Aradjo,
2017, p.99. Grifo nosso).

Tendo em vista a relevancia da tematica ecoldgica no ensino, e nao sendo tdo incisivos
quanto Cherif (1992), enfatizamos que no cenéario atual, o discurso sobre a necessidade de
atualizagdo permanente, de mudanga e inovacdo metodoldgica visando romper com 0 ensino
demasiado tedrico, abstrato e descontextualizado tem sido recorrente (Souza, Gouvéa, 2006).
Tais mudancas sao propostas visando o desenvolvimento de atitudes e valores no alunado por
meio de metodologias que promovam o questionamento, o debate e a investigacdo, superando
assim o ensino passivo (Klein et al, 2005; apud Junior, Gongalves, 2013).

Segundo Kato, Motokane e Ferreira (2013), o ensino de Ecologia possui uma
necessidade intrinseca de ser abordado de modo transdisciplinar e interdisciplinar=, de modo
que a diversidade e a amplitude dos conceitos ecoldgicos sejam adequadamente abordadas em
sala de aula. Além disso, deparamos com o fato de que “o ensino de Ecologia precisa ter um
significado importante, ao ponto de ser, no espaco escolar, uma das formas de aprendizagem
que, de fato, faca sentido na vida dos estudantes [...]” (Favoretti, Silva, Lima, 2020, p.12).

Um modo de gerar abertura dos alunos aos conceitos ecologicos € o apelo a biofilia
(Wilson 1984 apud Krizek, Muller, 2021), ou seja, ao fascinio que a biodiversidade exerce

sobre o ser humano, partindo dos sentidos, da imaginagéao e da fantasia.

3 Tanto a interdisciplinaridade quanto a transdisciplinaridade compartilham uma base interacionista, sendo que a
interdisciplinaridade parte de uma perspectiva em que as ciéncias devem ser tratadas de modo correlacionado e
integrador (Thiesen, 2008); ja a transdisciplinaridade ¢ uma abordagem que procura desfazer as separagdes
existentes entre as varias ciéncias, bem como a dualidade cartesiana, que separou 0 sujeito cognoscente € 0
objeto cognoscivel, sendo complementar & multidisciplinaridade e a interdisciplinaridade, visando assim a
unicidade do conhecimento, com uma cosmovisdo mais ampla da realidade (Cordeiro, 2019).
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A Ecologia, como todas as ciéncias, constru¢cbes humanas, ndao é neutra (Krizek,
Muller, 2021), havendo em seu interior varias correntes e abordagens, como o
Preservacionismo e o Conservacionismo, algumas remontando aos primoérdios dela, as quais
sdo até mesmo contrastantes em alguns casos (Jatoba, Cidade, Vargas, 2009).

Devido a multiplicidade de abordagens da Ecologia, resultante de questdes
ideoldgicas, sociais, econ6micas e politicas, as quais consequentemente geram
guestionamentos sobre o como, 0 qué e o porqué ensinar Ecologia, influenciando assim no
modo letivo do docente que ministra tais conceitos (Motokane, Trivelato, 1999). Seguindo
Manzochi (1994), temos a seguintes abordagens da Ecologia:

1 — Ecologia Natural, focada no ecossistema, subdividida em Ecologia Sistémica e
Ecologia Evolutiva;

2 — Ecologia Humana, que enfatiza as relagbes entre o ser humano e a natureza,
subdividida em Ecologia Cultural; Etnobiologia; Modelos de Subsisténcia; Sociobiologia;
Modelos de Transicdo Cultural e Ecologia Aplicada;

3 — Ecologismo, abalizado por visdes politico-ideoldgicas, enfatiza a transformacao
social como meio de resolucédo da crise ecoldgica atual;

4 — Conservacionismo, circunscrito pela praticidade, enfatiza os meios de conservagao
do ambiente e de seus recursos.

Além dessas quatro grandes concepcdes de ensino de Ecologia, Krizek e Muller
(2021) adicionam uma quinta, chamada de Ecologia Profunda, inspirada por Aldo Leopold
(1887-1948) e sistematizada por Arne Naess (1912-2009). Tendo em vista a complexidade
das relagcOes naturais e as necessidades da natureza, a Ecologia Profunda propde a mudanca de
paradigma homem-natureza para o “pensar como uma montanha” (Leopold, 1966 apud
Krizek, Muller, 2021, p. 704-705), exercendo assim uma grande influéncia sobre a filosofia
ambiental e o ativismo ecoldgico.

Das concepcoes listadas acima, as duas primeiras sao as mais teoricas e académicas e
as trés ultimas as mais praticas, votadas ao ambiental e o social (Krizek, Muller, 2021). Apds
estabelecer alguns modos de se abordar a Ecologia e que influenciam no modo de a ensinar,
temos a questdo do que ensinar. Cherret (1989 apud Motokane, Trivelato, 1999) propde como
resposta a tal questionamento uma lista de 50 conceitos ecologico por ele considerados
relevantes as novas geragfes. Motokane e Trivelato (1999) resumem tal lista a 20 conceitos,

sendo subscritos por Krizek e Muller (2021), os quais trazemos na tabela 01 abaixo:



Tabela 01 — 20 conceitos em Ecologia mais importantes

1. Ecossistema 11. Teias alimentares

2. Sucessao Ecologica 12. Adaptagdo Ecoldgica

3. Fluxo de Energia 13. Heterogeneidade Ecoldgica

4. Conservacao de Recursos 14. Diversidade de Espécies

5. Competicdo 15. Regulacdo Dependente de Densidade
6. Nicho 16. Fatores Limitantes

7. Ciclo da Matéria 17. Capacidade de Suporte

8. Comunidade 18. Sustentabilidade Méaxima

9. Estratégia da Historia de Vida 19. Ciclos Populacionais

10. Fragilidade dos Ecossistemas  20.

Interacdo Presa-Predador

Fonte: adaptado de Motokane, Trivelato (1999).
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O aprendizado de Ecologia é de suma importancia para a sociedade, para as ciéncias e

para a conservacao da biodiversidade, pois “somos mais propensos a proteger o que

apreciamos e a apreciar o que compreendemos” (REECE et al, 2015, p. 1277). Além disso,

Pressupde-se que uma das maneiras de formar uma sociedade que tenha consciéncia
dos impactos causados pelas suas acOes em relagdo ao meio ambiente, que
compreenda os diferentes modos pelos quais a vida se manifesta nos diferentes
niveis sejam eles micro ou macro das relagbes estabelecidas entre os diferentes
organismos em seu grau de interdependéncia se da por intermédio de uma base
educacional consolidada. Nesse contexto, o ensino de Ecologia, quando ministrado
de forma a refletir sobre as questdes locais, dentro e fora da sala de aula, é de
fundamental importancia para a formacéo de cidaddos criticos e detentores de tais
conhecimentos (Favoretti, Silva, Lima; 2020, p.2).

Apbs tal caracterizacdo do ensino de Ecologia no cendrio brasileiro, a seguir

abordamos a Ecologia nos documentos norteadores do ensino brasileiro, em especial a BNCC.

1.5.3 O Ensino de Ecologia e a BNCC

Do ponto de vista legal, no Brasil, a Constituigdo Federal, em seu Artigo 216, inciso

V, diz que o conjunto ecologico do territorio nacional faz parte do patriménio cultural dos

cidaddos; e no Artigo 225 afirma que o meio ambiente equilibrado é direito do cidadédo e a

defesa e preservacdo deste cabe a coletividade e ao poder publico (Brasil, 1988). Neste

mesmo artigo, no paragrafo 1° inciso I, fala-se da preservacdo, manutencdo e manejo de

processos, espécies e ecossistemas, do que se depreende a necessidade do conhecimento da

Ecologia e seus conceitos. Ja no artigo 22, inciso XXIV, estabelece-se a competéncia

exclusiva da Unido em legislar sobre as diretrizes e bases da educacgdo nacional (Brasil, 1988).



46

Por sua vez, a BNCC remonta a Lei n° 9.131, de 24 de novembro de 1995, a qual
instituiu no seu artigo 9°, pardgrafo 1°, alinea C, a competéncia da Camara de Educacédo
Basica do Conselho Nacional de Educacdo em definir as diretrizes curriculares planejadas
pelo MEC (Brasil, 1995). A BNCC complementa outros documentos educacionais, como 0S
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), e
ndo foi redigida tendo em vista ser um curriculo nacional, que tornasse 0 ensino
completamente uniforme e massificado em todo o pais, mas sim ser um direcionamento para
os curriculos municipais e estaduais, de modo a possibilitar uma formacdo comum, mas
também atender aos anseios e necessidades tanto individuais quanto regionais.

A BNCC propbe uma diretriz para os curriculos dos Ensinos Fundamental I, 1l e
Médio, estabelecendo um minimo de conceitos a serem aprendidos em suas areas de
conhecimento a nivel nacional. De um modo geral, a BNCC se estrutura do seguinte modo:
parte diversificada, a qual é definida localmente, e 0 nlcleo comum, onde encontramos as
competéncias e habilidades gerais e as areas de conhecimento, com linguagens; matematica;
ciéncias humanas e ciéncias da natureza. Tais areas possuem seus componentes curriculares,
anteriormente chamados de disciplinas, que estdo dispostos de modo intercomunicante por
meio da transdisciplinaridade, norteadas pelas unidades tematicas as quais se organizam em
habilidades especificas com complexidade crescente, habilidades estas relacionadas aos
objetos de conhecimento, outra denominacdo para contetdos, os quais compdem as unidades
tematicas em um arranjo flexivel, sendo que as habilidades visam o desenvolvimento de
competéncias (Brasil, 2018).

Na BNCC, em ciéncias da natureza, enfatiza-se se o letramento cientifico e o
desenvolvimento tecnoldgico, visando assim ndo apenas a compreensdo, mas também a
transformacédo do meio, seja este o natural ou o social, tendo por principios a sustentabilidade
e 0 bem comum.

A BNCC divide-se em anos iniciais, correspondentes ao Ensino Fundamental | (1° ao
5° ano); anos finais, 0s quais equivalem ao Fundamental 11 (6° ao 9° ano) e Ensino Médio (1% a
3% séries). Nessa, optou-se por pautar o ensino de ciéncias da natureza pelo principio do
método cientifico, sendo que o objetivo nos anos iniciais é estimular as atividades
investigativas com questdes desafiadoras, levando em consideracdo a variedade regional e
cultural, e que despertem a curiosidade. J& nos anos finais, sdo enfatizadas as vivéncias,

curiosidades, interesses e saberes, tendo por pressupostos a maior capacidade de abstracéo e
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autonomia que os discentes possivelmente acumularam até esta faixa de idade, além da
socializacdo crescente, dessa forma, em tal periodo, prop6em-se os contelidos de Evolugéo,
manutencdo da vida e o mundo material, sendo destacados o solo, o ciclo hidrologico, a
sustentabilidade, a atmosfera e os fenémenos meteoroldgicos, a agricultura e os ecossistemas
(Brasil, 2018).

Tanto nos anos iniciais quanto nos finais do Ensino Fundamental, em ciéncias da
natureza, os objetos de conhecimento dividem-se em trés unidades tematicas: Matéria e
Energia, Vida e Evolucdo, Terra e Universo, nos quais sdao abordados varios conceitos
ecoldgicos relevantes, como o ciclo hidrolégico, atmosfera, teia e cadeia alimentar, relacdes
ecoldgicas e troficas entre outros (Brasil, 2018).

A seguir, temos o Quadro 02 com as competéncias gerais do Ensino Fundamental 11
enumeradas, as quais norteiam a estruturacdo da BNCC, sendo que por competéncia entende-
se “a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida

cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018, p. 8).

Quadro 02 — Competéncias gerais de Ciéncias da Natureza no Ensino Fundamental

Competéncias gerais de Ciéncias da Natureza- Ensino Fundamental | e |1

1. Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e o conhecimento cientifico como
provisorio, cultural e historico.

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Natureza, bem como dominar
processos, praticas e procedimentos da investigagdo cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de
questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar
para a construcao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao mundo natural, social e
tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relagdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

4. Avaliar aplicacGes e implicagdes politicas, socioambientais e culturais da ciéncia e de suas tecnologias para
propor alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informagfes confiaveis e negociar e defender ideias
e pontos de vista que promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a si préprio e ao outro, acolhendo e
valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo para se comunicar,
acessar e disseminar informac@es, produzir conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de
forma critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar, compreendendo-se na diversidade humana,
fazendo-se respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza e as suas
tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza para tomar decisfes frente a questdes
cientifico-tecnologicas e socioambientais e a respeito da sadude individual e coletiva, com base em principios
éticos, democréticos, sustentaveis e solidarios

Fonte: adaptado de Brasil (2018).
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Tendo em vista o recorte tematico da presente dissertacdo, nos deteremos ao ensino de
Ecologia nos niveis Fundamental Il e Médio, por serem os niveis de em que os licenciados em
Biologia atuam. Seguindo as balizas estabelecidas pela BNCC, objetivando o
desenvolvimento de tais competéncias em ciéncias da natureza, enumeramos a seguir algumas
das habilidades correlacionadas a Ecologia que norteardo o tratamento dos objetos de
conhecimento conforme o quadro 03:

Quadro 03 — Exemplos de habilidades correlacionadas a Ecologia no Fundamental 11

(EFO7CI07) Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem, a quantidade de agua, ao
tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e
fauna especificas.

(EFO7CI108) Avaliar como os impactos provocados por catastrofes naturais ou mudancgas nos componentes
fisicos, bioldgicos ou sociais de um ecossistema afetam suas populagBes, podendo ameagar ou provocar a
extingdo de espécies, alteracio de hébitos, migracdo etc

(EF08CI07) Comparar diferentes processos reprodutivos em plantas e animais em relacdo aos mecanismos
adaptativos e evolutivos

(EF08CI16) Discutir iniciativas que contribuam para restabelecer o equilibrio ambiental a partir da
identificacdo de alteragdes climaticas regionais e globais provocadas pela intervencdo humana.

(EF09CI12) Justificar a importancia das unidades de conservagdo para a preservagdo da biodiversidade e do
patriménio nacional, considerando os diferentes tipos de unidades (parques, reservas e florestas nacionais), as
popula¢bes humanas e as atividades a eles relacionados.

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de problemas ambientais da cidade ou da
comunidade, com base na anélise de a¢des de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.

Fonte: adaptado de Brasil (2018).

As habilidades previstas no Ensino Fundamental 1l no quadro 03 acima permitem
trabalhar conteddos como Ecossistema e Biomas brasileiros (EF07CI07, (EF09CI12);
Comunidade e Populagdes biolégicas (EF07CI08); interacdes ecoldgicas, como o mutualismo
da polinizagdo (EF08CI07); equilibrio ambiental (EFO8CI16) e sustentabilidade (EF09CI13)
entre outros.

Por sua vez, a BNCC do Ensino Médio segue a tendéncia de aumento da
complexidade, abstracdo, resolugdo de problemas e abordagem investigativa da
aprendizagem, visando o letramento cientifico e partindo dos pressupostos do carater humano,
historico e social do saber cientifico, aprofundando as tematicas consideradas importantes em
Fisica, Quimica e Biologia.

Na unidade tematica Matéria e Energia, enfatizam-se entre outros objetos de
conhecimento, as matrizes energéticas, fotossintese, radioatividade e ambiente. J& na unidade
Vida, Terra e Cosmo, sdo abordados o surgimento, evolucéo e diversidade da vida bem como

as relagdes dos seres vivos entre si e com 0 meio ambiente, os ciclos biogeoquimicos, as
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relagdes trdficas, a atmosfera e o clima. Algumas ideias sdo constantes nas habilidades do
Ensino Medio a exemplo de sustentabilidade, conservacdo, preservacdo, Evolugdo e
biotecnologias (Brasil, 2018). A seguir, temos o quadro 04, com a competéncia 01 de ciéncias

da natureza no Ensino Médio, juntamente com suas habilidades especificas:

Quadro 04 — Competéncia 01 e exemplos de habilidades relacionadas a Ecologia

Competéncia 01 — Ensino Médio

Analisar fendmenos naturais e processos tecnoldgicos, com base nas interacdes e relagGes entre matéria e
energia, para propor a¢des individuais e coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condicfes de vida em ambito local, regional e global.

Habilidades especificas

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e de aplicativos digitais
especificos, as transformacdes e conservaces em sistemas que envolvam quantidade de matéria, de energia e
de movimento para realizar previsdes sobre seus comportamentos em situa¢fes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o uso consciente dos recursos naturais e a
preservacdo da vida em todas as suas formas.

(EM13CNT103) Utilizar o conhecimento sobre as radia¢@es e suas origens para avaliar as potencialidades e 0s
riscos de sua aplicagdo em equipamentos de uso cotidiano, na salide, no ambiente, na inddstria, na agricultura
e na geracdo de energia elétrica

(EM13CNT104) Avaliar os beneficios e o0s riscos a salde e ao ambiente, considerando a composi¢do, a
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, como também o nivel de exposicdo a eles,
posicionando-se criticamente e propondo solucfes individuais e/ou coletivas para seus usos e descartes
responsaveis.

(EM13CNT105) Analisar os ciclos biogeoquimicos e interpretar os efeitos de fendmenos naturais e da
interferéncia humana sobre esses ciclos, para promover acdes individuais e/ou coletivas que minimizem
consequéncias nocivas a vida.

(EM13CNT106) Avaliar, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, tecnologias e possiveis
solucBes para as demandas que envolvem a geracdo, o transporte, a distribuicdo e o consumo de energia
elétrica, considerando a disponibilidade de recursos, a eficiéncia energética, a relacdo custo/beneficio, as
caracteristicas geogréaficas e ambientais, a producdo de residuos e os impactos socioambientais e culturais

Fonte: adaptado de Brasil, 2018.

As habilidades elencadas acima permitem abordar alguns conceitos ecoldgicos, como
os ciclos biogeoquimicos (EM13CNT101, EM13CNT105), ciclo da matéria e fluxo de
energia (EM13CNT101), Biomas (EM13CNT106) entre outros. A seguir, temos o quadro 05
com a competéncia 02 e suas habilidades.

Quadro 05 — Competéncia 02 e exemplos de habilidades relacionadas a Ecologia

Competéncia 02 -Ensino Médio
Analisar e utilizar interpretaces sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar argumentos,
realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugdo dos seres vivos e do Universo, e fundamentar e
defender decisdes éticas e responsaveis.

Habilidades
(EM13CNT202) Analisar as diversas formas de manifestacdo da vida em seus diferentes niveis de
organizacdo, bem como as condi¢des ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulagao e de realidade virtual, entre outros).
(EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervengbes nos ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos e
no corpo humano, com base nos mecanismos de manutencdo da vida, nos ciclos da matéria e nas
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transformacdes e transferéncias de energia, utilizando representacfes e simulacdes sobre tais fatores, com ou
sem 0 uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre
outros).
(EM13CNT206) Discutir a importancia da preservacdo e conservacdo da biodiversidade, considerando
parametros qualitativos e quantitativos, e avaliar os efeitos da acdo humana e das politicas ambientais para a
garantia da sustentabilidade do planeta.

Fonte: adaptado de Brasil, 2018.

Tais habilidades no quadro 06 possibilitam a abordagem de temas, como populacéo,
comunidade, ecossistema e Bioma, fatores bitticos e abidticos (EM13CNT202); equilibrio
ecoldgico, ciclos da matéria e fluxo de energia (EM13CNT203); ecossistemas, Biomas e
sustentabilidade (EM13CNT206) etc. Por ultimo, no Ensino Médio, temos a competéncia 03 e

suas respectivas habilidades correlacionaveis a Ecologia enumeradas no quadro 06 a seguir.

Quadro 06 - Competéncia 03 e exemplos de habilidades relacionadas a Ecologia
Competéncia 03 — Ensino Meédio
Investigar situagOes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e tecnoldgico e suas
implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens préprios das Ciéncias da Natureza, para propor
solugdes que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusfes a
publicos variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informacéo
e comunicacao (TDIC)

Habilidades

(EM13CNT304) Analisar e debater situacdes controversas sobre a aplicacdo de conhecimentos da area de
Ciéncias da Natureza (tais como tecnologias do DNA, tratamentos com células-tronco, neurotecnologias,
producdo de tecnologias de defesa, estratégias de controle de pragas, entre outros), com base em argumentos
consistentes, legais, éticos e responsaveis, distinguindo diferentes pontos de vista.

(EM13CNT309) Analisar questdes socioambientais, politicas e econdmicas relativas a dependéncia do mundo
atual em relagdo aos recursos nao renovaveis e discutir a necessidade de introducdo de alternativas e novas
tecnologias energéticas e de materiais, comparando diferentes tipos de motores e processos de producdo de
novos materiais.

(EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de programas de infraestrutura e demais servigos basicos
(saneamento, energia elétrica, transporte, telecomunicagdes, cobertura vacinal, atendimento primario a salde e
producdo de alimentos, entre outros) e identificar necessidades locais e/ou regionais em relacdo a esses
servicos, a fim de avaliar e/ou promover a¢Bes que contribuam para a melhoria na qualidade de vida e nas
condicOes de salide da populagdo

Fonte: adaptado de Brasil, 2018.

As habilidades da competéncia 03 mais relacionadas a Ecologia sdo abordadas a
sustentabilidade, Biomas, equilibrio ambiental, relagdes ecoldgicas, em especial o parasitismo
correlacionado a saide humana, etc. Em todas as trés competéncias mencionadas, o impacto
das acOes antropicas pode ser abordado.

Constata-se entdo que os conceitos de Ecologia na BNCC estdo presentes nas trés
etapas da Educacdo Basica, mas dispostos de modo esparso, sendo necessario trabalha-los,
extrai-los das habilidades tendo em vista as competéncias. Entretanto, ha algumas criticas ao
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tratamento dado a Ecologia na BNCC, como as de Krizek e Muller (2021), os quais observam

que:

[...] a disciplina de ecologia se apresenta como um itinerario formativo de Ciéncias
da Natureza e Suas Tecnologias — ou seja, o aprofundamento formalizado da
tematica ecoldgica é despojado da formacao geral basica passando a ser considerada
como um conjunto de conhecimentos optativos na formacdo do aluno de Ensino
Médio, a depender da realidade local e dos anseios da comunidade escolar. (Krizek,
Muller, 2021, p. 701).

Do mesmo modo que o ludico no ensino ndo recebeu tanta relevancia na BNCC,
conforme apontado ao final do tépico 1.4 da presente dissertacdo, constatamos, assim como
os autores acima referidos, que o termo “Ecologia” s6 aparece 01 vez em toda o documento.

Entretanto, em suas 07 competéncias gerais, a BNCC propbe o exercicio da
curiosidade intelectual, investigacdo e analise critica, a imaginacdo e a criatividade, a
resolucdo de problemas, a participacdo de atividades praticas diversificadas artisticas e

culturais, sendo enfatizado na competéncia 05 o objetivo de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias [...] de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 09).

Por sua vez, a competéncia 07 propBe apontamentos mais relacionados a consciéncia

ecologica, bem como atitudes pertinentes a esta, como

Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsdvel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em
relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta (Brasil, 2018, p. 09).

Perante tal cenario, enfatizamos ndo sé a viabilidade, mas também a necessidade das
Metodologia Ativas de ensino, em especial as ludicas, por estas abordarem e possibilitarem o
alcance dos objetivos propostos de modo a propiciar um ensino significante no contexto atual.
No contexto da emergéncia climatica, a necessidade da apropriacdo do conhecimento
ecoldgico pelas novas geracGes e por toda a sociedade torna se patente, conforme nos aponta

Krizek e Muller (2021), uma vez que:
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O aprendizado da ecologia é fundamental ndo apenas para garantir o bem-estar e 0
futuro da humanidade, como também para garantir a preservacdo dos recursos
naturais e a conservacdo dos demais seres vivos da biosfera. Ha razdes para se
desconfiar que a quase indiferenca das pessoas em relagdo ao mundo vivo é, em
parte, uma consequéncia do fracasso do ensino de ecologia (g, em um nivel mais
amplo, da biologia). Tal fracasso é sustentado por uma série de desafios enfrentados

pelos professores no ensino dessa ciéncia (Krizek e Muller, 2021, p. 71)

Portanto, diante da relevancia da tematica ecoldogica nos cenarios cientifico,
econémico, politico, legal, social e educacional, faz-se necessario o uso de instrumentos e de
metodologias que tornem ndo s6 o processo de ensino e aprendizagem efetivo, mas que
também ressaltem determinados aspectos do conhecimento, gerando assim certa comogao e
mobilizacdo no alunado. Diante do exposto, nota-se que um dos objetivos da BNCC é que 0s
alunos tenham uma aprendizagem significativa. Cabe entdo dizer que para que tal
aprendizagem ocorra, sdo necessarias duas coisas: 1 — que o material utilizado na aula seja
potencialmente significativo; 2 — deve haver predisposicdo do aluno a aprendizagem
(Moreira, 2012).

Portanto, faz-se necessario um maior investimento no desenvolvimento e estimulo a
utilizacdo de materiais de apoio e diferentes estratégias, como desenvolvimento de
jogos, aulas de campo, dentre outras, que auxiliem o docente na abordagem dos
contetidos de Ecologia, principalmente dos Biomas e ecossistemas presentes em sua
regido, de modo que o aluno consiga compreender que ele faz parte da natureza,
sendo um agente transformador socioambiental (Santos, Landim, 2015, p.2).

As abordagens didaticas ludicas podem proporcionar tal modo de aprendizagem, por
apelar a imaginacdo, a criatividade, as emocdes, aos sentidos, a resolucdo de problemas, a
tomada de decisdes, ao protagonismo juvenil e a participacdo ativa dos alunos no processo
(Krasilchik, 2011; Moran, 2018, 2019). Dentre as varias Metodologias Ativas de Ensino, as
abordagens e materiais lidicos se destacam por envolver os sentidos, a imaginacdo, a
interacdo, e, algumas vezes, & competicdo, a qual, quando bem administrada, é salutar ao
desenvolvimento das criangas e jovens, bem como a resolucdo de problemas, cabendo aqui 0
destaque aos jogos educativos.

Krasilchik (2011), uma das pioneiras na pesquisa sobre o ensino de ciéncias da
natureza, enfatiza tais abordagens e materiais de ensino mencionadas anteriormente. Em sua
obra “Pratica de Ensino de Biologia”, cuja primeira edi¢do ¢ de 1996, propde como uma das
estratégias de ensino de Biologia as simulacOes, as quais seriam atividades em que os alunos

se veem em situagdes problematicas em que devem tomar decisdes e prever as consequéncias.
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Entre estas simulagdes, Krasilchik (2011) cita os jogos, nomeadamente os de memoria,
palavras cruzadas e monopdlio (sic).

Ap0s a exposicdo da teoria sobre 0s jogos strictu senso, de seu percurso histérico no
mundo e no Brasil, dos jogos educativos, da Ecologia e da legislacdo sobre o ensino desta, em
especial a BNCC, e enfatizamos os beneficios do lidico no ensino, no proximo capitulo

descrevemos a metodologia adotada na presente dissertagéo.
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CAPITULO 2 METODOLOGIA

Apls a exposicdo da fundamentacdo tedrica, no presente capitulo explicitamos a
natureza de nossa pesquisa, bem como sua tipologia, fonte de dados e o tratamento destes,

sendo especificados nos subcapitulos abaixo.

2.1 Caracterizagdo da Natureza da Pesquisa

Segundo Laville e Dionne (1999), héa dois tipos principais de pesquisa: a fundamental,
que é destinada “[...] em principio, a aumentar a soma dos saberes disponiveis, mas que
poderdo, em algum momento, ser utilizados com a finalidade de contribuir para a solucdo de

problemas postos pelo meio social” (p.86) e a pesquisa aplicada, a qual possui:

[...] como caracteristica principal a aplicacéo de conhecimentos ja disponiveis para a
solucéo de problemas [...] este tipo de pesquisa pode, no entanto, tanto contribuir
para ampliar a compreensdo do problema como sugerir novas questdes a serem
investigadas (Laville, Dionne, 1999, p. 86).

Ainda, segundo tais autores, temos as pesquisas qualitativas e as quantitativas, sendo
que as primeiras tendem a abordar os dados de modo mais subjetivo e discursivo, enquanto as
demais tendem a ser mais numeéricas e objetivas; havendo ainda as pesquisas intermediarias
entre as duas, denominadas de qualiquantitativas.

Segundo Ludke e André (1986), partindo das consideracdes de Bogdan e Blinken
(1982), as principais caracteristicas da investigacdo qualitativa sdo: 1 — a pesquisa deve ter o
ambiente natural como fonte dos dados, sendo o pesquisador o principal instrumento de
coleta; 2 — os dados obtidos sdo majoritariamente descritivos; 3 — 0 processo de obtencéo e
analise dos dados recebem mais atencdo que o produto final da pesquisa; 4 — o significado
dado pelas pessoas é 0 objeto de estudo e 5 — os dados tendem a ser analisados de modo
intuitivo.

Dentro das pesquisas qualitativas, temos as do tipo analise documental, em que
contetdos disponibilizados em documentos sdo triados, categorizados, codificados e até
mesmo criticados. A sequéncia desses eventos depende da Analise de Conteddo, uma
metodologia de pesquisa que “[...] consiste em desmontar a estrutura e os elementos desse

contetido para esclarecer suas diferentes caracteristicas e extrair sua significagdo” (Laville,
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Dionne, 1999, p. 214. Grifo nosso). Uma das maiores referéncias da Analise de Conteudo é
Laurence Bardin (2011).

2.2 Definicéo e Descricdo da Metodologia Utilizada

A Analise de Contetdo pode ser feita na forma de um estudo estrutural, em que é
analisada a frequéncia da ocorréncia de determinados objetos, ou de estudo diferencial, no
qual se estabelece as leis das relagdes dos acontecimentos descritos nas mensagens e 0s
processos sociais mediados pelo individuo que as produz (Amado, Costa, Crusoé, 2014).
Optamos pelo estudo estrutural na elaboragdo da presente pesquisa, uma vez que procuramos
descrever e interpretar um fenémeno.

A sequéncia de eventos preliminares da Analise de Conteudos, que nao é
necessariamente rigida, é composta pelas seguintes etapas: 1 — definicdo do problema e dos
objetivos do trabalho; 2 — explicitacdo de um quadro de referéncias tedricas; 3 — constituicdo
de um corpus documental; 4 — leitura atenta e ativa; 5 — formulacdo de hipoteses; 6 —
categorizacdo (Bardin, 2011; Amado, Costa, Crusoé, 2014).

Definimos nosso problema na forma da seguinte pergunta: “como os jogos vém sendo
abordados no ensino de Ecologia?”, o referencial tedrico que nos auxiliou na resolugdo de tal
questdo foi composto por Caillois (1990), Huizinga (1993), Kishimoto (1999, 2002, 2003,
2007), Vygotsky (2001, 2007), Piaget (1983, 2010), Cavalcanti (2018), Cleophas, Cavalcanti
e Soares (2018), Engelstein e Shalev (2020), Engelstein (2021) e Krizek e Muller (2021).

O corpus de nossa pesquisa foi elaborado a partir dos trabalhos disponibilizados na
REnBio da SBEnBio, a qual foi escolhida devido ao seu escopo de publicacdo, voltado ao
ensino em Biologia, e por ser um espaco aberto tanto para professores da Educacdo Basica
quanto para pesquisadores e académicos. A REnBio é uma publicacdo reconhecida
nacionalmente, tendo inclusive recebido a qualificacdo Qualis A1 no quadriénio 2017-2020.
Optou-se por abordar a producdo deste periddico desde as suas primeiras edicdes em 2005 até
as do ano 2022, procurando estabelecer uma visdo abrangente, gradual e historica do uso de

jogos no ensino de Ecologia.

2.3 Selecé@o de Material e Coleta de Dados
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O levantamento dos documentos seguiu duas etapas: na primeira realizou-se a busca
de trabalhos que abordam jogos na RenBio nas edic¢Ges de 2005 a 2022, sendo analisados 0s
que possuiam tais termos em seus titulos: “jogo”, “ludico(a)”, “didatico(a)”, “pedagdgico(a)”
e “educativo(a)”. Dos trabalhos que possuem tais termos em seus titulos, foram separados 103
que abordaram jogos no ensino de Biologia de um modo geral. Apos a leitura dos resumos
destes artigos levantados, foram separados 15 que tratavam dos jogos no ensino de Ecologia.

Seguindo a Analise de Contetdo, na leitura dos artigos selecionados, em que
realizamos a anélise vertical dos documentos, procuramos as seguintes unidades de registro,
sendo estas procuradas pelas tematicas: autor(es) e titulo; tipo de pesquisa; metodologia da
pesquisa; referencial tedrico sobre o ludico; referencial tedrico sobre pedagogia; referencial
sobre ludo-pedagdgico; os objetivos do trabalho; o contexto no qual se deu tal trabalho; o
tema abordado no jogo; o tipo do jogo, sendo que aqui destacamos as mecanicas empregadas
neste; e o nivel de ensino no qual tal jogo foi aplicado.

Partindo dos dados obtidos, elaborou-se as 04 categorias de analise expostas a seguir,

elaboradas de modo aberto, ao longo do levantamento dos dados, sendo estas enumeradas no

quadro 07:
Quadro 07 — Categorias de analise

N° Categoria Caracterizacdo

01. | Origens das pesquisas Nesta, sdo apresentadas as &reas geogréaficas de origem
dos trabalhos, as Institui¢des as quais seus autores se
vinculam e o nivel de ensino que foi o objeto da
possivel aplicagdo do jogo.

02. | Métodos e instrumentos das pesquisas Aqui, tratamos das pesquisas propriamente ditas, suas
metodologias e instrumentos de coleta de dados.

03. | Fundamentacéo tedrica e conceitual Em tal categoria, sdo analisadas as bases tedricas dos
trabalhos selecionados a partir de 03 classificacGes:
Ludico; Pedagdgico e Ludo-pedagdgico.

04. | Descricdo dos jogos Nesta, 0s jogos sdo descritos tendo em vista suas
tipologias, mecénicas, componentes e confeccdo,
assim como os conteudos ecologicos abordados.

Fonte: o autor.

As categorias enumeradas e descritas acima sdo apresentadas e desenvolvidas nos

resultados no capitulo a seguir.
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CAPITULO 3 ANALISE DOS RESULTADOS

Durante o levantamento na REnBio, os trabalhos que abordam jogos foram
encontrados principalmente nas edi¢es que trouxeram os trabalhos do Encontro Nacional de
Ensino de Biologia (ENEBIO) nas edicdes Ill, IV, V e VI, ocorridas entre os anos de 2010 e
2016. Nas edices 111 e IV os trabalhos foram disponibilizados em site préprio, sendo a busca
pelos termos realizadas no campo dos titulos na pagina de pesquisa. Ja nas edi¢cdes V e VI, em
que os trabalhos foram publicados em volumes unicos no formato PDF, as palavras utilizadas
foram buscadas titulo a titulo, assim como nas edi¢Ges subsequentes disponibilizadas no site
da revista.

Nos subtitulos abaixo, descrevemos o levantamento das informagdes e uma breve

descricdo dos dados brutos encontrados.

3.1 Caracterizacao dos Trabalhos

O periodo de pesquisa da REnBio (e-ISSN: 2763-8898, ISSN: 1982-1867 na versao
impressa descontinuada em 2016) foi delimitado de 2005, primeiro ano de publicacdo, até
2022, abrangendo 16 volumes divididos em 23 nimeros publicados bianualmente de 2005 a
2009, anualmente de 2009 em diante. Em 2007 temos duas edi¢Ges, sendo uma especial e as
publicacbes dos trabalhos do ENEBIO nos anos de 2010, 2012, 2014 e 2016. A seguir,
apresentamos o quantitativo de trabalhos por edicdo bem como o ndmero de trabalhos que

abordaram jogos na versdo impressa na Tabela 02:

Tabela 02 — Relagdo dos artigos da REnBio (2005-2016)

Ano Numero/Edicao Publicagéo Evento NUmero de Jogosem  Jogos em
Trabalhos  Biologia  Ecologia
2005 00 Agosto 6
2007 01 Agosto 7
Especial Novembro Biotecnologias de Rua 5
2009 02 Outubro 9
2010 03 Janeiro 11l ENEBIO 418 30 5
2011 04 Novembro 11
2012 05 Janeiro IV ENEBIO 331 17 3
2013 06 Outubro 11
2014 07 Outubro V ENEBIO 568 27 6
2015 08 Outubro 6
2016 09 Dezembro VI ENEBIO 699 24 1
Total 10 edigbes 2.071 98 15

Fonte: o autor.
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J& a versdo eletronica da revista iniciada em 2017 teve, no seu ano de langamento, um
volume Unico e, nos anos subsequentes, cada volume foi dividido em dois nimeros, sendo
analisados nesta pesquisa até os do ano 2022, ano este que tivemos trés nameros, totalizando
13 edi¢bes do periodico em tal intervalo. Abaixo, a exemplo da tabela anterior, trazemos 0s

quantitativos da verséo eletrénica da REnBio na Tabela 03:

Tabela 03 — Relagdo dos artigos da REnBio (2017-2022)

Ano Volume NUmero Evento Numero de Jogosem  Jogos em
Trabalhos Biologia  Ecologia
2017 10 01 (outubro) 8
2018 11 01 (outubro) 9
02 (dezembro) 7 1
2019 12 01 (maio) 7
02 (dezembro) 10
2020 13 01 (julho) 14 1
02 (outubro) 12
2021 14 01 (junho) Dossié 36 1
02 (novembro) 18 1
01 (junho) 17 1
2022 15 Especial 01 (julho) 25° A. SBEnBio 9
Especial 02 (novembro) Dossié 21
02 13
Total 06 vols. 13 nimeros 181 5 0

Fonte: o autor.

Apoés tal levantamento, foi encontrado o total de 2.252 trabalhos publicados na
RENBio em 17 anos de editoracdo, em que foram aplicadas os termos utilizados como critério
da pesquisa para o refinamento dos resultados, obtendo assim 103 abordaram jogos (4,57%)
no ensino de Biologia de modo geral e 15 (0,67%) no ensino de Ecologia.

Do total de edi¢bes da REnBio que trouxeram trabalhos com jogos como tematica,
temos 10 em um total de 23 (43,45%), e destas 04 traziam os textos dos ENEBIO, onde
encontramos a grande maioria dos trabalhos, sendo que a primeira edi¢do a ter tal tipo de
trabalho foi a edi¢do n°03, do ano de 2010, em que trouxeram as atas do 111 ENEBIO.

Salientamos também que a maior parte dos jogos em Ecologia que encontramos sao
anteriores a reforma do Ensino Médio (2017) e a promulgacdo da BNCC (2018), entretanto os
conteddos tratados por estes poderiam sim ser abordados atualmente e auxiliar no ensino
contemporaneo, pois muitos de seus temas estdo contemplados nas competéncias e

habilidades da Base, conforme apontado no tépico 1.5.3 da presente dissertacéo.
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3.2 Os Jogos Sobre Ecologia na REnBio

Ap0s a visualizacdo do panorama geral dos trabalhos que abordaram jogos na REnBio,

temos a seguir os que tratam de Ecologia. A seguir, trazemos o quadro 08, o qual contém os

trabalhos coletados na REnBio que foram dedicados aos jogos no ensino de Ecologia, o foco

da presente pesquisa, 0S quais consistem no corpus da pesquisa, assim como um cddigo

alfanumeérico elaborado por nds para os identificar de modo mais dindmico ao longo do texto.

O cddigo proposto possui uma sigla para “Jogo em Ecologia” (JE), seguida da identificacéo

numeérica sequencial, simplificando assim a menc¢do ao artigo em questdo ao longo do nosso

texto.

Quadro 08 — Jogos em Ecologia na REnBio

Identificacdo.

Titulo do trabalho

JEO1 REGO, S.S. et al. O Aprendizado De Conceitos De Ciéncias Através Do Ladico: O Uso Do
Domind. Revista da SBEnBio-REnNBIo, n. 3, p. 3290, 2010.

JEO2 VALOIS, R.S. et al. Trilhando conhecimento ecoldgico: Proposta de uma atividade ludica de
ecologia. Revista da SBEnBio-REnBio, n. 3, p. 3930, 2010.

JEO3 VIDAL, F.L.K. Cadeia Alimentar E Equilibrio Populacional Abordados Por Meio De Jogo E
Gréficos. Revista da SBEnBio-RENBIo, n. 3, p. 2281, 2010.

JEO4 MIYAZAWA, F.M.; URSI, S. Avaliagdo Da Aprendizagem De Conceitos Ecoldgicos A Partir
Da Sequéncia Diddtica “Biomas Brasileiros”. Revista da SBEnBio-REnBio, n. 3, p. 3151,
2010.

JEO5 LIANO, GA.; BUARQUE DE GUSMAO., GA.S. "Desvendando Um Ecossistema - Interagoes,
Interferéncias E Suas Consequéncias: Uma Proposta Didatica Para O Ensino De Ciéncias".
Revista da SBEnBio-RENBio, n. 3, p. 3442, 2010.

JEO6 JUNIOR, A.F. N. et al. O Ludico E A Pratica Pedagdgica: O Caso Da Producdo De Um Jogo
De Trilha Sobre A Organiza¢do Social De Uma Colmeia De Apis Mellifera. Revista da
SBEnBio-RENBio, n. 5, 2012.

JEQ7 ROSA, R.M. et al. Elaboracdo De Um Jogo Didético A Partir De Uma Proposta Da Disciplina
De Biologia De PopulacBes Do Curso De Biologia Da Universidade Federal De Lavras.
Revista da SBEnBio-RENnBIo, n. 5, 2012.

JEO8 OLOCO DE OLIVEIRA, L.A. et al. Jogos Didaticos: Uma Proposta Do Uso Do Ludico No
Ensino De Ecologia. Revista da SBEnBio-REnBIo, n. 5, 2012.

JEQ9 GOMES, L.R.; ROCHA, D.P; OLIVEIRA, A.B.C. Proposta De Jogo Diddtico: “Caminhos Da
Ecologia”. Revista da SBEnBio-RENBIo, n. 7, 2014. P. 4845-4852.

JE10 GALLAO, M.I. et al. Biomas: Estudo Através De Jogo Didatico. Revista da SBEnBio-RENBIo,
n.7,2014. P. 213-223.

JE11 NEVES, M.L.R.C.; SOARES, N.R. O Jogo Como Estratégia Pedagdgica Na Construgdo De
Conceitos Em Ecologia No Ensino Médio. Revista da SBEnBio-REnBio, n. 7, 2014. P. 6030-
6041.

JE12 SILVA, N.C.M. et al. Proposta De Um Jogo De Tabuleiro Sobre O Tema Fundamentos Da
Ecologia Para Ensino Médio. Revista da SBEnBio-REnNBio, n. 7, 2014. P. 5893-5900.

JE13 MACHADO, R.F. et al. Aplicagdo Do Jogo Eletronico Calangos No Ensino Do Conceito De
Nicho Ecol6gico. Revista da SBEnBio-REnBio, n. 7, 2014. P. 6588-6598.

JE14 SILVA, J.B.; VALLIM, M.A. Conscientiza¢cdo Ecoldgica Através De Um Jogo Didético Sobre

Os Biomas Brasileiros. Revista da SBEnBio-REnBio, n. 7, 2014. P. 4308-4318.
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JE15 NOGUEIRA, T.G,; SILVA, JRF.; SOUSA, ET. O Ludico Contribuindo Para A Compreensao
Do Tema “Agua” Nas Aulas De Ciéncias: Relato Da Criacdo De Um Jogo. Revista da
SBEnNBIio-RENBIo, n. 9, 2016. P. 3435-3442.

Fonte: o autor.

Apb6s a ordenacdo dos trabalhos no quadro 08, as informagdes coletadas das
publicacbes foram reunidas nas 04 categorias mencionadas anteriormente, na etapa do
reagrupamento, em que os trabalhos tiveram uma analise tematica, comparativa e horizontal,
conforme a Analise de Contetdo (Bardin, 2011; Amado, Costa, Crusoé, 2014), e que serdo
tratadas nos tdpicos a seguir:

3.2.1 Origens das Pesquisas

Na categoria de andlise 01 que compBe o presente subcapitulo, enumeramos a
ocorréncia das unidades de registro relativas a estados, regiGes geograficas e InstituicGes as
quais os trabalhos do corpus se vinculam. Constatou-se que quanto a distribuicdo geogréafica,
07 artigos foram escritos na regido Nordeste (JEO1, JEO2, JEO9, JE10, JE12, JE13, JE15),
sequida pela regido Sudeste, com 06 trabalhos (JEO3, JEO4, JEO5, JEO7, JE11 e JE14), a
regido Centro-oeste foi representada por 01 trabalho (JEO8) e houve um trabalho com autores
vinculados a InstituicGes de duas regides diferentes, a Sudeste e a Sul (JEO6).

Dos 15 trabalhos que abordam Ecologia temos autores associados a 15 InstituicGes
diferentes, sendo 08 Universidades Federais, 04 Universidades Estaduais e 02 Secretarias de
Educacdo Municipais. Destes trabalhos, 03 (JEO6, JE13 e JE14) contaram com autores de
duas ou mais InstituicBes. Os autores estavam vinculados as seguintes Instituicdes: Instituto
de Educacdo Gastdo Guimardes (IEGG), Instituto Superior de Educacdo do Rio de Janeiro
(ISERJ), Secretaria de Estado de Educacdo do Parana (SEE-PR), Secretaria Municipal de
Educacéo de Nova Friburgo (SME-Nova Friburgo), Universidade Estadual da Bahia (UEBA),
Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), Universidade Estadual do Rio de Janeiro
(UERJ), Universidade Federal da Bahia (UFBA), Universidade Federal do Ceara (UFC),
Universidade Federal de Goias (UFG), Universidade Federal de Lavras (UFLA),
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), Universidade Federal do Piaui (UFPI),
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Estadual Paulista (UNESP) e
Universidade de Sdo Paulo (USP). Por ultimo, destacamos a UFPI com 04 trabalhos (JEO1,



61

JEO2, JEQ9, JE12), a UFC (JE10, JE15) e a UFLA (JEO6, JEO7) ocorreram em 02 trabalhos
cada, e as demais com 01 cada.

Destes trabalhos, 03 foram destinados ao Ensino Fundamental 11 (JEO1, JEO3, J315),
03 ao Ensino Superior (JEO6, JEO7, JE10) e 09 ao Ensino Médio. 03 artigos (JEO2, JEQ9,
JE12) foram somente propostas de jogos, sem terem sido aplicados e discutidos no mesmo
trabalho analisado, e os demais foram todos aplicados e um foi empregado no Ensino Médio e
0s autores sugeriram sua viabilidade de aplicacdo no nivel fundamental Il (JEO5).

Os artigos analisados foram publicados nas edicdes do ENEBIO, ndo integrando
edicdes regulares, sendo todos anteriores as primeiras versdes da BNCC, que remontam ao
ano de 2017. No ano de 2010 tivemos 5 trabalhos, 3 em 2012, 6 em 2014 e 1 em 2016.

Os trabalhos JEO1, JEO5, JEO8 e JE15 foram realizados no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), ja o JE13 aconteceu em um colégio
participante do Programa Ensino Médio Inovador (PROEMI), e o JE10 foi aplicado durante o
curso de férias de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) organizado pelo Programa de
Educacao Tutorial (PET). JEO4 € o Unico dos trabalhos apresentados que foi executado em
uma escola particular.

O PROEMI é um programa federal criado em 2009, e seu objetivo é apoiar e fortalecer
0 desenvolvimento de propostas curriculares que sejam inovadoras e promovam metodologias
que estimulem a emancipacdo e a criatividade dos alunos nas escolas de Ensino Médio
(Brasil, 2009).

Ja o PIBID foi estabelecido em 2010 objetivando o aperfeicoamento da formacao
docente em nivel superior, por meio de bolsas de fomento e incentivo ao magistério, bem

(13

como a participacdo dos licenciandos em situagdes que permitam a “[...] criagdo e
participacdo em experiéncias metodologicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater
inovador e interdisciplinar [...]” nas escolas publicas participantes (Brasil, 2010).

Estabelecido um perfil geogréafico e institucional dos trabalhos encontrados, a seguir
delineamos as pesquisas propriamente ditas, tendo em vista o tipo, metodologia e
instrumentos de pesquisa, a fundamentacgdo tedrica e conceitual das pesquisas e a descricdo

dos jogos, conforme as categorias nos subtopicos a seguir.

3.2.2 Métodos e Instrumentos das Pesquisas
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Em linhas gerais, os trabalhos encontrados na REnBio s&o qualitativos. Na elaboragédo
da presente categoria de analise 02, enumeramos a ocorréncia das metodologias e ferramentas
de analise de dados empregadas nos trabalhos que compdem o corpus. Constatou-se que a
maioria das pesquisas (JEO1, JEO3, JEO5, JEO6, JEO7, JEO8, JE10, JE11, JE14 e JE15) relne
caracteristicas do estudo de caso, o qual “[...] consiste na observagdo detalhada de um
contexto, ou individuo, de uma unica fonte de documentos ou de um acontecimento
especifico” (Merriam, 1988 apud Bogdan, Blinken, 1994, p.89). Ainda, segundo Bogdan e
Blinken (1994), a técnica de coleta de dados mais adequada ao estudo de caso seria a
observacdo participante. Ludke e André (1986) observam ainda que os estudos de caso visam
a descoberta, que enfatizam interpretacdo do contexto, que procuram descrever a realidade de
modo abrangente e completo usando uma grande variedade de fontes de dados, representando
pontos de vista diferentes ou conflitantes dentro do mesmo contexto, permitindo que o leitor
faca paralelos entre o caso estudado e a propria realidade e realizar generalizagdes por meio
de uma linguagem mais acessivel.

Encontramos 03 trabalhos (JEO2, JEQ9, JE12) que ndo mencionaram a metodologia da
pesquisa, limitando-se a apresentar o embasamento tedrico dos artigos em que o0s autores
propuseram jogos, ndo tendo sido aplicados em sala de aula, sendo entdo pesquisas
documentais. Ludke e André (1986) afirmam que qualquer material escrito que revele algo
sobre agir humano é um documento, e Guba e Lincoln (1976 apud Ludke, André, 1986)
afirmam ainda que os documentos constituem uma fonte de dados estavel e rica uma vez que
ela se conserva ao longo do tempo, além de fornecerem subsidios para afirmacbes e
declaracGes dos pesquisadores e também para 0s jogos elaborados por estes nos artigos
mencionados.

O trabalho JE13 teve por modelo_de pesquisa a Design Research, conforme o proposto
por Plomp (2007 apud Silva, Vallim, 2014). Tal metodologia é atrelada ao desenvolvimento
de recursos, uma vez que “essa forma de pesquisar o desenvolvimento de inovacoes
educacionais organiza o estudo em fases ciclicas de planejamento, aplicacdo, avaliagdo e
producdo de conhecimento a respeito tanto do produto quanto do processo de investigagcao”
(Silva, Vallim, 2014, p. 6591). E uma abordagem interdisciplinar, tem suas origens na década
de 1960, a partir da sua formalizagdo académica iniciada em trabalhos de John Chris Jones,
Bruce Archer e Herbert Simon, tendo recebido diversos nomes ao longo de seu

desenvolvimento. Oriunda da engenharia, 0 uso da Design Research nas pesquisas em
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educacdo iniciou-se a partir de Herbert Simon na década de 1980 e Ann Brown e Allan M.
Collins na década de 1990 (Christensen; West, 2018 apud Nicholson, 2021), sendo empregada
como alternativa as metodologias que ndo produziam conhecimentos aplicaveis e com rigor
cientifico (Bell, Sandoval, 2004 apud Muller, 2017).

J& o semi-experimento foi a metodologia de pesquisa empregada em JEO4, conforme
proposto por Lankshear e Knobel (2008 apud Miyazawa, Ursi, 2010) como método de
avaliacdo educacional, e é ““[...] realizada analisando um fendmeno numa situacéo criada para
ser observada com uma posterior intervencdo deliberada e controlada para determinar
resultados” (Arbelédez Hernéndez, 2017, p. 59).

Em semi-experimentos, a causa € manipulavel e ocorre antes que o efeito seja
medido. No entanto, as caracteristicas de projetos semiexperimentais geralmente
criam um suporte menos convincente para inferéncias contrafactuais. Por exemplo,
0s grupos de controle semiexperimentais podem diferir da condi¢do de tratamento
em muitas formas sistematicas (ndo aleatdrias) diferentes da presenca do tratamento.
(William, Cook, Campbell, 2002, p, 14 apud Arbelaez Hernandez, 2017, p. 59).

Quanto aos meios de obtencdo de informac6es utilizados, os trabalhos do nosso corpus
utilizaram basicamente trés ferramentas, sendo a observacdo, os questionarios e o diario de
bordo.

A ferramenta de obtencdo de dados mais utilizada nos trabalhos levantados foi a
observacao, com 07 trabalhos (JEO3, JEO5, JEO7, JE10, JE11, JE14, JE15), sendo que nesta o
pesquisador usa os cinco sentidos na percepgdo do fendmeno em questdo para a construcao do
conhecimento (Ribeiro, Gessinger, 2017). A observacdo ¢ um dos principais métodos de
levantamento de informacdes em educacdo, e depende de controle e sistematizacdo para que
possa ser um instrumento de coleta de dados valido, embora possa ser influenciada pela
bagagem cultural do observador (Ludke, André, 1986). Sendo a interacdo um dos fatores
emblematicos dos jogos, e esta € um instante vivo e fugaz, justifica-se entdo o uso de tal
metodologia para a sua descricdo e analise.

Junto com a observacdo, temos 0s questionarios com 06 ocorréncias (JEO1, JEO2,
JEO4, JEO8, JE10, JE13 e JE14). Os questionarios apresentam uma série de vantagens, como o
baixo custo, podem ser aplicados em areas geograficas abrangentes, precisam de poucas
pessoas para serem processados, ndo demandam a presenca fisica do pesquisador e as
perguntas padronizadas ressaltam as variagdes nas respostas; mas também possuem algumas

desvantagens, como a baixa devolucgéo, as possibilidades de ma-elaboracdo das perguntas, de
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invalidacdo de respostas entre outras (Laville, Dionne, 1999; Ribeiro, Gessinger, 2017).
Houve 04 artigos que usaram os questionarios no formato pré-teste e pds-teste (JEOL, JE11,
JE12 e JE13), sendo que em JE12 o pré-teste e pds-teste era uma sugestdo para analise dos
resultados da possivel aplicacdo da proposta de jogo.

Em um trabalho foi utilizado o diario de bordo (JE11). Os diarios sdo uma das fontes
de dados que muitas vezes ndo estdo disponiveis imediatamente ao pesquisador quando este é
um observador do processo que € 0 objeto de sua pesquisa. Como sd@o documentos pessoais,
tendem a ter um carater intimo, trazendo impressdes e observagdes que o autor pode ndo se
sentir confortavel para expor; mas ha também pessoas que se mostram abertas para o
compartilhamento de seus textos (Bogdan, Blinken, 1994). Os diarios tém entdo um caréater
autoral, e podem trazer em si preocupacdes de cunho técnico, humanistico, ajudando entdo ao

pesquisador a conhecer o professor e seus problemas em sua pratica (Amado, Ferreira, 2014).

3.2.3 Fundamentacdo Tedrica e Conceitual dos Trabalhos

Apbds a contextualizacdo das pesquisas, analisamos seus arcabougos teoricos,
enumerando a ocorréncia dos principais autores. Em tal tdpico, caracterizamos as bases
tedricas dos trabalhos apresentados, em trés subcategorias de referenciais: ludico, pedagdgico
e ludo-pedagdgico, compondo a categoria 03. Tais subcategorias sdo descritas a seguir:

1 — Embasamento ladico, no qual sdo citados os teéricos do jogo e do game design,
como Caillois (1990), Huizinga (1993), Schell (2008), Woods (2012), Salen e Zimmerman
(2015), Engelstein e Shalev (2020) e Engelstein (2021). Em tal recorte, pretendemos analisar
a utilizacdo de autores como os supracitados no referencial teérico dos trabalhos, objetivando
assim identificar a proximidade da comunidade do ensino em Ecologia em relacdo as teorias
do jogo e do game design;

2 — Embasamento pedagogico, onde encontramos autores como Piaget (1987, 2007),
Vygotsky (2001, 2007), Decroly, Montessori, Paulo Freire, entre outros referenciais da teoria
do ensino, objetivando assim tracar um perfil das abordagens pedagdgicas que vém sendo
abordadas no uso dos jogos em contexto de ensino;

3 — Embasamento ludo-pedagdgico, onde encontramos os autores que enfatizam o
ludico no ensino, como Kishimoto (1999, 2002, 2003, 2007), Brougére (1998, 2002, 2008),
Negrine (2014), Vial (2015), Cavalcanti (2018) e Soares e Cleophas (2018); ressaltando assim
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as principais caracteristicas da intersecdo académica entre o0 jogo e 0 ensino nos trabalhos
levantados na presente pesquisa. A seguir, no Quadro 09, trazemos a distribuicdo das

subcategorias nos trabalhos que comp&em o corpus de nossa pesquisa:

Quadro 09 — Distribui¢cdo do embasamento nos trabalhos analisados
Identificacdo. | Embasamento Ludico Embasamento Pedagégico Embasamento Ludo-pedagdgico
JEO1 X
JEO2 X
JEO3 X
JE04
JEO5
JEO06
JEO7
JEO8
JE09
JE10 X
JE11
JE12
JE13
JE14
JE15 X
Fonte: o autor.

XXX [ XX

XXX XXX XXX

XX

Além das 03 subcategorias propostas acima, encontramos referéncias voltadas a
formagdo de professores, documentos e legislacdo educacional, livros didaticos e livros
cientificos, em especial sobre Ecologia e Biologia, entre outros, os quais ndo analisamos na
presente categoria. Dos trabalhos apresentados, apenas JE13 ndo se enquadra nas
subcategorias propostas, por ter um referencial técnico mais voltado a Ecologia e a pesquisa.

No embasamento lddico, dos 15 artigos analisados, temos apenas um trabalho
mencionando Johan Huizinga (JE10), um dos pioneiros dos estudos sobre jogos na academia,
gue chamou a atencdo para os aspectos que determinam uma atividade como jogo (Salen,
Zimmerman, 2018). Os autores do trabalho apontaram que, como 0 jogo possui um plano
proprio, separado da realidade imediata, os alunos naturalmente interagiram e se organizaram
em grupos para conseguir alcancar o objetivo proposto (Huizinga, 2008). Além de tal ponto
levantado, ressaltamos aqui o fato de que todo jogo possui algo em jogo, e 0 jogar consiste na
decodificacdo do jogo (Huizinga, 1993), e nisso reside o potencial educativo dos jogos e do
ludico como um todo.

No embasamento pedagogico, tivemos 08 ocorréncias (JEOL, JEO3, JEO7, JEOS, JEO9,
JE10, JE11 e JE15), dentre as principais referéncias citadas tivemos Piaget, que apresentou

03 ocorréncias diretas (JEO8, JE10, JE11); sendo que JEO8 destaca o jogo como ferramenta
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que auxilia em processos atitudinais, conceituais e comportamentais (Piaget, 1990); em JE10,
em uma perspectiva piagetiana, os jogos séo abordados como instrumentos significativos para
o desenvolvimento cognitivo e social pois, para Piaget (1981), os jogos de cunho educativo
sdo instrumentos significativos para o desenvolvimento cognitivo e social. Em JE11, o jogo
foi utilizado para a verificagdo de contedo, partindo da visdo piagetiana em que 0S jogos
consistem em assimilacdo pura, e apontando que devido a isso, 0S jogos nao seriam
instrumentos iniciais de aprendizagem propriamente dita (Neves, Soares, 2014). Apontamos
uma prevaléncia piagetiana nos trabalhos encontrados, pois alguns referenciais tiveram Piaget
por base, como Kamii e DeVries (1991) em JEO9 e JE11, Faria (1995) e Kesselring (2008) em
JE15.

Embora os autores acima afirmem com Piaget que o jogo é assimilacdo pura,
propomos com Cavalcanti (2018) que o jogo pode sim gerar a acomodacdo de conceitos por
meio da analogia, a depender da maturidade dos alunos e do uso adequado do jogo em sala de
aula.

Vygotsky foi citado no embasamento pedagdgico de 03 trabalhos (JEO7, JEO8, JE10),
sendo que em JEQ7 enfatiza-se o carater imaginario do jogo, no qual as criancas usariam para
a resolucdo de problemas, sendo entdo o jogo um intermediario entre o real e o0 imaginario e
que em tal tipo de abordagem do ensino o professor € um mediador da aprendizagem
(Vygotsky, 1987); em JEO8 aponta-se o ludico como diferencial do jogo em relagcdo aos
demais materiais didaticos, o qual possui entdo o potencial de gerar o desempenho
significativo do aluno em determinados contetidos (Vygotsky, 2003) e no trabalho JE10 os
autores enfatizaram a interatividade entre as pessoas como requisito para a constru¢do do
conhecimento, bem como a preponderancia da cultura no desenvolvimento dos processos
psicolégicos superiores, sendo reafirmado o papel de intermediario do professor, sendo a
experiéncia do aluno a base do trabalho pedagdgico (Vigotski, 2003).

Além dos pontos indicados acima, Negrine (2014), partindo de Vygotsky, observa que
0 jogo simbolico é um fendmeno psicoldgico, e neste estd a génese do processo de
intelectualizac&o e possui um efeito catartico, ou seja, refinam ideias e conceitos, promovendo
assim o desenvolvimento da crianca.

Alguns autores fizeram uma interlocucéo entre Piaget e Vygotsky (JEO8, JE10), além

de outros relacionados principalmente a Piaget, foram os tedricos que mais tiveram
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ocorréncias na bibliografia notando-se a prevaléncia do referencial interacionista nos jogos
em Ecologia levantados durante a pesquisa.

Faria (1995), em JE11, concebe o jogo em uma perspectiva piagetiana como
assimilacdo funcional simples, exercicio de acdes ja aprendidas, mas cuja execucdo geram
certo prazer pela propria acdo e o dominio dessa, sendo que o trabalho que citou Faria usou o
jogo como instrumento de avaliagdo. Tal possibilidade de emprego dos jogos educativos
formais também é apontada por Cavalcanti (2018), o qual nos chama a atencdo para a grande
liberdade de expresséo e 0 aspecto ndo opressivo dos jogos, o que aliado com a resolucdo de
problemas permite avaliar o nivel de conhecimento de modo qualitativo.

Guimaraes (2009), em JE15, diz que os jogos também sdo uteis para despertar
habilidades e potencialidades, como atencdo, percep¢do, compreensao entre outros, além de
facilitar a construcdo do conhecimento de modo individual e coletivo dos alunos.

Em JEO8, Libaneo (1994) ressalta o papel formativo, social e cultural da escola, de
onde se depreende a necessidade de novos meios e metodologias de ensino em tal contexto.

Kesselring (2008) afirma em JE15, tendo em vista alunos do antigo Segundo Grau,
atual Ensino Médio, que seus alunos ndo se restringem ao raciocinio operatério, mas avangam
no sentido dos raciocinios formais e abstratos, levando-os a exigem desafios intelectuais
maiores.

No trabalho JEO1, Santos (2003) ressalta que o ensino de ciéncias tem passado por
transformacdes, e que diante dessas mudancas, é necessario que o professor consiga atendé-
las de modo a formar um espirito cientifico no alunado. Na mesma obra, Tavares (2004)
aponta a necessidade de estratégias de ensino que viabilizem a aprendizagem significativa,
pois esta evitaria que ocorresse a aprendizagem mecénica, meramente mnemonica, que
dificilmente poderia ser usada pelo discente na resolucao de problemas. O autor afirma ainda
gue é necessario que o0 uso de tais estratégias deve ser fruto da reflexdo do professor, ndo
mero improviso ou modismo.

No artigo JEO3, os autores adaptaram uma atividade proposta por Reiser (2009), a qual
possui um carater investigativo e argumentativo, sendo utilizado graficos nessa. No mesmo
trabalho, (Martins, 1997 apud Silva et al, 2006) aponta proeminéncia do fator visual nas
ciéncias, como no uso de graficos, diagramas e imagens, o que é corroborado por Joly (1996),
Gouvéa e Martins (2001) e Martins (2002), sendo destacado o auxilio que estas podem

proporcionar a compreensao de conceitos.
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Por fim, o embasamento ludo-pedagdgico, o qual é uma intersecdo académica em que
0 uso do ludico no ensino é estudado, foi a classificagdo com o maior numero de ocorréncias,
com 12 casos (JEO2, JEO4, JEO5, JEO6, JEO7, JEO8, JEO9, JE10, JE11, JE12, JE14 e JE15).
Kishimoto foi a autora com o maior numero de participacdes, constando em 04 trabalhos
(JEO8, JEQ9, JE10, JE12). Em JEO8, Kishimoto (1996) afirma que o jogo é o eixo condutor
para um contetdo especifico, sendo o ludico o meio da aquisicdo das informacgdes. No artigo
JE09, Kishimoto (2000) salienta que 0 jogo educativo ndo € uma panaceia para 0 ensino, ndo
podendo ser utilizado sem planejamento, devendo ter critério e objetivo. Nao obstante, diz
também que quando o jogo é bem utilizado, gera motivacdo aos alunos e 0 consequente
empenho destes na superagédo de problemas cognitivos e emocionais, e quando o aluno age de
modo autdbnomo, é propiciada a construcdo de seu proprio conhecimento. Em JE10,
Kishimoto (1996) nos mostra que a valorizacdo dos jogos didaticos no Brasil se deu na década
de 1980, com o advento de brinquedotecas, a multiplicacdo de congressos e da producgéo
cientifica sobre o assunto. Por Gltimo, em JE12, Kishimoto (1996) afirma a necessidade da
adocdo de propostas pedagdgicas que atuem internamente na aprendizagem, em especial 0s
jogos, como estratégias de superacao de lacunas na construcdo de seus conhecimentos.

Nos chama a atencéo nos trabalhos analisados néo ter sido apontado a necessidade do
equilibrio entre as funcdes ludica e pedagdgica no jogo educativo, um dos pontos destacados
por Kishimoto (2007). Além disso, os jogos educativos também pode aparecer em dois

sentidos:

i) sentido amplo, entendido como material ou situacdo que permite a livre
exploragcdo em recintos organizados pelo professor, visando ao desenvolvimento
geral da crianca; e ii) sentido restrito, como material ou situacdo que exige acbes
orientadas com vistas & aquisicdo ou ao treino de conteldos especificos ou de
habilidades intelectuais (Kishimoto, 2021 apud Silva, Cavalcanti, 2024, p.52)

Por sua vez, as autoras Kamii e DeVries foram citadas em 02 trabalhos do nosso
levantamento (JEO9, JE11). Em JEQ9, as autoras destacam que o0 jogo deve ser desafiador e
interessante para que possa mobilizar o alunado, de modo que este seja ativo e autbnomo
durante a realizagcdo da atividade, evitando assim a centralizacdo no professor (Kamii,
DeVries, 1991 apud Gomes, Rocha, Oliveira, 2014). Em JE11, Kamii e DeVries (1991 apud
Neves, Soares, 2014) afirmam que o a melhor modo de lidar com a competicéo € desenvolver

desde o inicio uma atitude saudavel e natural em relacéo a vitoria ou a derrota nos jogos.
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Um modo de se evitar tais situacdes seria apelar para alguns géneros de jogos
modernos, em especial 0os Eurogames, que possuem como caracteristica intrinseca a ndo
eliminacdo de jogadores ao longo da partida, sendo que o principal modo de definicdo da
partida o desempenho dos jogadores, além de possuirem varios modos de se alcancar a vitdria
(Woods, 2012; Sousa, Bernardo, 2019).

Ferndndez (2001), por sua vez, tem duas ocorréncias. Em JEO5 destaca o carater
regrado do jogo e as situacfes-problema que podem ser propostas através destes como meio
de concretizacdo de situacdes abstratas em sala de aula. No trabalho JE11, a mesma autora
afirma que situagOes de competicdo bem planejadas e aplicadas podem apoiar o0 processo de
ensino e aprendizagem, mas devem ser administradas de modo que a possivel derrota ndo se
torne sindnimo de fracasso e desestimulo para o aluno.

Almeida (2000, 2003), também apresenta duas ocorréncias, em JEO6 e JE11. Em
JEO06, Almeida (2000) enfatiza que quando os jogos estdo bem adequados a realidade e ao
contexto, podem contribuir de modo positivo para o desenvolvimento de funcbes cognitivas,
sociais e linguisticas, auxiliando na interiorizacdo de conhecimentos, auxiliando no trabalho
do educador. Em JE11, Almeida (2003) diz que 0s jogos Sdo estratégias que permitem a
alunos e professores observarem o rendimento da aprendizagem, a eficiéncia do proprio
trabalho e as atitudes.

No trabalho JEO2, Santos e Cruz (2002) afirmam que o ensino ludico é uma estratégia
de ensino que permite ao professor conhecer a si mesmo e ao seu aluno como pessoa, além de
possibilitar o desenvolvimento cultural, social e pessoal. Miranda (2001) propde como
objetivos a serem atingidos com o uso do jogo didatico (sic) a cognicdo, a afeicdo, a
socializacdo, a motivacgdo, e a criatividade. Em tal linha, Campos, Bortoloto e Felicio (2002)
ressaltam que, além de estimular a aprendizagem, o jogo em especifico coloca o professor na
posi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem, aproximando o alunado do
saber cientifico. Tais estratégias e instrumentos de ensino, quando utilizados em aulas de
Ecologia, podem levar o aluno a uma maior consciéncia da interdependéncia dos ecossistemas
e da biodiversidade, bem como de sua propria insercdo nestes (Carvalho, 2003), um dos
aspectos da biofilia (Wilson 1984 apud Krizek, Muller, 2021).

Em JEO4; Pedroso, Rosa e Amlorin (2009) apontam que aulas estritamente expositivas
podem gerar incompreensdes nos alunos, que acabam por se desinteressar pelo conteudo, e

isso acaba por desmotivar o professor em um processo retroalimentado, ja Zanon, Guerreiro e
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Oliveira (2008) ressaltam o reconhecimento da validade das metodologias ludicas no ensino.
Diante de tais constatacdes, Grando (1995) afirma que o para um jogo ser considerado
pedagdgico (sic) ele precisa ser Util ao processo de ensino-aprendizagem, e para isso ele teria
que atender a trés critérios: 1 — propor a resolucéo de problemas interessantes e desafiadores,
2 — permitir a autoavaliacdo dos participantes e 3 — possibilitar a participacédo ativa de todos
os envolvidos do inicio ao fim da atividade.

O artigo JEO5 possui uma bibliografia estritamente ludo-pedagdgica, ndo apresentando
referencias que se enquadrem nas outras categorias elaboradas por nos. Koslosky (2000)
ressaltam o carater ludico dos jogos como facilitador do processo de ensino e aprendizagem;
Morati (2003) aponta trés critérios similares aos que Grando (1995) apresentou em JEO4,
corroborando com Koslosky (2000) e Gomes e Friedrich (2001), em especial no ensino de
Ecologia (Souza, Nascimento Junior, 2005).

Oliveira (2004), em JEO6, diz que o quando se joga, um modelo mental do jogo é
construido, e que tal internalizacdo do jogo pode ser usada como veiculo de conceitos que se
pretende ensinar e que, além do jogo propriamente dito, a interacdo e as discussdes dos
alunos-jogadores durante e ap0s 0 jogo propiciam a apropriacdo do contedo ministrado e o
desenvolvimento de atitudes reflexivas e criticas.

No trabalho JEO7, Rogas e Branddo (2006) reafirmam a observagdo de Vygotsky
quanto a situacdo imaginaria do jogo como meio por meio do qual as criangas lidam com seus
conflitos; Macedo e Aradjo (2010) apontam que o jogo € um meio do professor diversificar
suas abordagens didaticas e que esse seria um facilitador da aprendizagem devido a
descontracdo e pelo desenvolvimento de habilidades, como o trabalho em equipe, a
cooperacdo e a lideranca; sendo tal protagonismo apontado como um dos fatores que facilitam
a aprendizagem, segundo Carvalho e Macedo (2008).

Junior e César (2013), juntamente com Melo et al (2007), em JE14, partindo da
sugestdo das OrientacGes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio quanto ao uso de jogos
como metodologia de ensino, afirmam que os jogos devem fazer parte do planejamento anual
dos colégios.

No trabalho JE15, Alves (2014) traz um trabalho dedicado ao game design no ensino,
chama a atencdo para o fato de que diante da mesma metodologia de ensino, alunos diferentes
terdo atitudes e resultados diferentes e 0 mesmo ocorre com o jogo educativo, sendo que pode

haver alunos competitivos, interessados pela diversdo ou pela descoberta, ou mesmo
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desinteressados, sendo tal disparidade de interesses e até mesmo de resultados algo normal e
esperado. Tal constatagdo € consonante a Cavalcanti (2018) o qual explicitou que, para o
sucesso do uso de jogos em sala de aula, além de conhecer o conteddo, o professor precisa
conhecer 0 jogo e seus préprios alunos.

Também em JE15, Fialho (2007) chama a atencdo para as vantagens do uso de
metodologias Iudicas em sala de aula, como a facilitacdo da elaboracdo de conceitos, reforgo
de conteddo, exploracdo da sociabilidade sob o espirito de competicdo e cooperacdo. No
mesmo trabalho, Carvalho (2010) destaca que as metodologias ludicas podem ser usadas de
modo a canalizar os instintos do aluno, de modo a auxiliar no desenvolvimento da
inteligéncia. Ainda no mesmo texto, Friedman (1996) ressalta a interatividade e a cooperacéo
gue 0s jogos proporcionam como estimulos a convivéncia em grupo por meio do consenso
diante de situacdes e das regras.

Apbs a analise dos fundamentos teodricos dos trabalhos reunidos, cabe agora a
examinacdo dos jogos presentes nos artigos levantados, procurando compreendé-los sobre a
luz de tedricos do jogo e do game design, assim como apontar 0s conceitos ecologicos

abordados.

3.2.4 Descricéo dos Jogos

No presente topico, 0s jogos em Ecologia e os respectivos conteldos abordados nestes
foram analisados, estabelecendo a quarta categoria de analise. Os jogos com tematica
ecoldgica levantados foram todos apresentados no ENEBIO, sendo 05 na edicéo 11, 03 na IV,
06 na V e 01 na VI; ndo sendo encontrados jogos em Ecologia nas edi¢Ges regulares no
periodo observado. A seguir, trazemos o Quadro 10, em que esquematizamos 0s jogos tendo

em vista seus elementos e contelidos abordados em suas tematicas.

Quadro 10 — Contetdos e elementos dos jogos

No. Conteldo Elementos do jogo
JEO1 | Fundamentos de Ecologia, zoologia (vertebrados), | Domind, colocacdo de pegas.
citologia.
JEO2 | Energia e matéria nos ecossistemas, dindmica de | Tabuleiro, percurso, dados, cartas, quiz.
populacbes, relagcdes ecoldgicas entre 0s seres Vivos,
sucessfes ecolégicas e Biomas até humanidade e
ambiente.

JEO3 | RelagBes ecoldgicas, cadeia alimentar, equilibrio | Pega-pega.
populacional.
JEO4 | Biomas brasileiros: Cerrado, Mata Atlantica, Manguezal e | Cartas, formacao de conjuntos.
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Costédo rochoso. Comunidade ecolégica.

4gua, 3. A contaminagdo da &gua, 4. Estados fisicos da
&gua, 5. O ciclo da agua e 6. Propriedades da &gua.

JEO5 | Ecossistemas, comunidade, populacdo, teia trofica, cadeia | Dindmica, simulagdo, quiz.
alimentar, relagdes ecol6gicas e impactos antrdpicos,
bidticos e abioticos.
JEO6 | Sociedade, ecologia das abelhas. Tabuleiro, percurso, dados, cartas, quiz.
JEO7 | Nicho ecoldgico, populagdo bioldgica, Cerrado. Tabuleiro, percurso, dados, cartas, quiz.
JEO8 | Interagdes ecologicas (mutualismo obrigatério e ndo | Papel e caneta.
obrigatério, inquilinismo, comensalismo, predagéo,
parasitismo, competic&o.
JEO09 | Cadeias e teias alimentares, relacdes ecologicas. Tabuleiro, percurso, dados, cartas, quiz.
JE10 | Biomas mundiais: tundra, taiga, floresta temperada, | Tabuleiro, cartas, quiz.
deserto, estepe, montanha, savana, floresta tropical.
JE11 | RelagBes ecoldgicas  (mutualismo, comensalismo, | Cartas, formacdo de conjunto, pif-paf.
inquilinismo,  protocooperacdo, epifitismo, col6nia,
sociedade, antibiose ou amensalismo, competicéo,
predatismo, parasitismo, herbivoria, hemiparasitismo,
holoparasitismo, hiperparasitismo, canibalismo, sinfilia ou
esclavagismo, forésia).
JE12 | Fundamentos de ecologia (ndo especificados). Tabuleiro, percurso, dados, cartas, quiz.
JE13 | Nicho ecol6gico, lagartos da Caatinga. Eletronico/digital.
JE14 | Biomas brasileiros (Amazbnia, Caatinga, Cerrado, Mata | Tabuleiro, cartas, quiz.
Atlantica, Pampa, Pantanal, Mata dos Pinhais, Mata dos
Cocais).
JE15 | 1. A &gua nos seres vivos e na terra, 2. O tratamento da | Cartas, formagdo de conjuntos, quiz, pif-

paf.

Fonte: o autor.

Tendo em vista 0s contelidos e conceitos ecolégicos abordados nos jogos apresentados

nos trabalhos reunidos, elaboramos um grafico com o quantitativo de ocorréncias desses,

conforme explicitado na figura 01 a seguir:

Figura 01 — Ocorréncias de conteudos ecoldgicos
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Nicho Ecoldgico

Matéria e Ciclos Biogeoquimicos
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Comunidade Ecologica

Ser Humano e Ambiente

Cadeia e Teias Alimentares
Populagao/Equilibrio Populacional
Biomas

Relacoes/Interacoes Ecoldgicas
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(o]

Fonte: o autor.
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A seguir, tratamos dos jogos, bem como seus componentes, mecénicas, materiais e 0s
modos que abordaram o0s conteldos e conceitos destacados acima, tendo por base o
referencial dos jogos ja citado, além de autores do game design e do Iudico no ensino.

A maioria dos jogos levantados sdo competitivos e regrados, sendo entdo do tipo
agbn-alea, estando também no espectro ludus, segundo a tipologia de Caillois (1990). O
aspecto alea de tais jogos é materializado através de mecénicas que foram categorizadas no
género “incerteza” (Engelstein, Shalev, 2020), por preservarem elementos como o langcamento
de dados, cartas viradas ou pistas ocultas. H& apenas um trabalho (JEO3) que apresenta a
intersecdo mimicry-ilynx, sob o aspecto paidia. JEO5 e JEO8 ndo sdo propriamente
competitivos, sendo mais cooperativos, estando JEO5 mais proximo do aspecto ludus e a na
tipologia mimicry, por ter certa personificacdo. JE13 apresenta a intersecdo agébn-mimicry sob
a perspectiva do ludus, sendo um jogo solitario, em que o jogador tem como oponente 0
proprio jogo.

Tendo em vista a taxonomia proposta por Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), os
jogos em Ecologia apresentados quase todos sdo educativos formais didaticos, pois foram
elaborados com o proposito educativo explicito, e foram baseados em alguns jogos pré-
existentes, sendo entdo adaptacdes destes. A excecdo € JE13, o qual pode-se enquadrar como
jogo educativo formal pedagdgico, por ndo estar mencionado no trabalho uma possivel
evidéncia de inspiracdo em jogos pré-existentes.

Quase todos 0s jogos tiveram seus componentes impressos, pois tal modo de
confeccdo de jogos possui uma série de pontos positivos, como sua versatilidade,
maleabilidade, comodidade e baixo custo dos componentes usados, como o papel, tinta, cola,
tesoura, impressoras e computadores pessoais aliados a possibilidade de uso de programas
variados, como os do pacote Office, Google Draw, Adobe Photoshop na elaboracdo dos
componentes (Engelstein, 2021).

Na anélise dos jogos levantados, partimos da tétrade proposta por Schell (2008), a qual
descreve os principais aspectos dos jogos, englobando os elementos materiais, procedimentais
e subjetivos, sendo estes: 1 - tecnologia, 2 - estética, 3 - narrativa e 4 - mecanicas. A
tecnologia dos jogos corresponde aos materiais que 0os compdem, se € papel, o tipo de papel,
madeira, metal, software, hardware, entre outros. A tecnologia é o suporte da estética, a
aparéncia e estilo dos componentes do jogo e que contribui para a imersao do jogador no jogo

e otimizar sua experiéncia. As mecanicas integram as regras do jogo, que determinam o que
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pode ou ndo ser feito, como pode ser feito, assim como as etapas e condi¢fes de vitdria. Por
sua vez, a narrativa é a histdria que compdem o pano de fundo da partida, assim como o
desenrolar desta. Por Gltimo, a tematica do jogo é o elemento que da coesdo e coeréncia a
tétrade de um jogo, e nos jogos educativos formais geralmente corresponde aos conceitos
abordados.

Dos jogos encontrados, 5 (JEO2, JEO6, JEO7, JEO9, JE12) possuem 0s seguintes
elementos: tabuleiro, cartas, dados, pedes e quiz. A jogabilidade destes consiste em uma
corrida entre os pedes através de um percurso, em que estes devem andar o nimero de casas
tirados em dados. Em tal percurso, existem casas especiais em que cartas devem ser tiradas a
sorte e lidas, sendo que nestas pode haver ordens, curiosidades ou perguntas e respostas. Tal
formato de jogo € consideravelmente semelhante ao Perfil (1988), o qual é a verséo brasileira
do 20 Questions, o qual foi criado por Scott A. Mednick e Alva Robert Moog e publicado no
mesmo ano. O jogo Perfil teve uma notavel aceitacdo e sucesso no mercado nacional,
encontrando-se na 72 versdo em 2022. Tais jogos encaixam-se na familia dos Jogos de
Mercado de Massa Familiares (Woods, 2012) e sdo competitivos com turnos fixos
(Engelstein, Shalev, 2020).

Em seguida, 3 jogos (JEO4, JE11, JE15) dos levantados eram compostos
exclusivamente por cartas, nos quais a principal mecénica empregada a formacdo de
conjuntos (Engelstein, Shalev, 2020), notadamente com inspira¢do no jogo chamado pif-paf,
também conhecido como cacheta, pife, forma, pé duro, entre outros, em que 0s jogadores
precisam formar trincas ou sequéncias de trés cartas.

Nos trabalhos JE10 e JE14, os principais componentes encontrados foram tabuleiro,
cartas, quiz. Em JE10 temos uma adaptacdo do Jogo dos Biomas disponivel no site da
Experimentoteca da USP¥, em que 0s autores inseriram cartas referentes aos Biomas
brasileiros. Neste, os jogadores personificam grandes nomes da Biologia, e devem recolher
pistas destes Biomas em cartas, que contém informacbes da fauna flora, vegetagéo,
temperatura entre outros, movendo pedes atraves de um tabuleiro com uma imagem do mapa
Mundi segmentado em casas quadriculadas, procurando solucionar questfes postas no inicio
do jogo, lembrando o Scotland Yard (1975), o qual foi criado por Jay Moriarty e € um jogo de
investigacdo, deducéo raciocinio e simulacdo, que se enquadra como Jogo de Mercado de
Massa Familiar na classificacdo de Woods (2012). A tecnologia usada foi a impressdao em

4 https://cdcc.usp.br/biologia/
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papel, as mecanicas utilizadas foram alocacdo de trabalhadores e papel e caneta, € um jogo
competitivo com ordem de turno fixa em que ha o uso de cartas (Engelstein, Shalev, 2020).
Os componentes foram todos impressos.

Em JE14, houve o uso de papel 40kg e EVA na confeccdo de um tabuleiro em forma
de mapa do Brasil com a distribuicdo geogréfica dos Biomas nacionais, fichas com perguntas
e descrigdes, além de marcadores, sendo que o objetivo era colocar o maior numero de
marcadores no Bioma a qual a descri¢do ou pergunta se referia, acertando as correlacdes.

Em JEO1 temos a confeccdo de um jogo do tipo domind, o qual se enquadra como
classico segundo Woods (2012). A mecénica empregada € a colocacdo de azulejos (tile
placement ou tile laying em inglés; Woods, 2012; Engelstein, Shalev, 2020), e por meio desta
os alunos exercitaram a andlise, a fixacdo e a correlacdo de contetdo. O conteudo presente em
tal trabalho foi Ecologia geral, sem focar em um conceito em especifico.

Em JEO3, tivemos um jogo ou brincadeira tradicional do tipo pega-pega (Kishimoto,
2007), em que os alunos foram marcados com cores que representavam o0rganismos
produtores, vegetarianos e carnivoros, e tal jogo era de equipes, sendo usada a mecanica de
acao em tempo real, em que ndo ha turnos (Engelstein, Shalev, 2020). Este tipo de jogo
enquadra-se na categorizagdo de Caillois (1990) como agon e ilynx, com espectro em paidia,
por se tratar de uma préatica somatica e espontanea. Neste trabalho foram tratadas as relacfes
ecoldgicas, cadeia alimentar e equilibrio populacional.

No trabalho JEO5, tivemos como elementos do jogo uma atividade dindmica com
simulacdo, e quiz. Ela se assemelha a dindmica da teia ou fio da amizade, em que 0s
participantes enrolam um barbante nos dedos, se conectando. Os autores adaptaram tal
dindmica para o ensino de ecossistemas, comunidade, populacdo, teia trofica, cadeia
alimentar, relacdes ecoldgicas e impactos antrépicos, fatores bidticos e abidticos, sendo que
em um primeiro momento foi representado um ecossistema e teia trofica marinhos, no qual 0s
participantes usaram fichas em forma de cracha para a identificacdo da espécie, e em um
segundo a Mata Atlantica, no qual foram usados chapéus personalizados, e nos dois 0s
participantes representavam espécies da comunidade bioldgica em questdo. Os conteudos
foram verificados por meio de questionamentos durante e apds a atividade. O jogo encaixa-se
entdo na tipologia de Caillois (1990) como mimicry com espectro ludus, pela personificacao;
e por ndo haver competicdo e o objetivo ser comum, é um jogo cooperativo com acao por
turnos (Engelstein, Shalev, 2020).
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No artigo JEO8 temos dois jogos relatados, sendo um o Jogo dos Quatis, o qual tem
como principal mecanica o uso de papel e caneta (Engelstein, Shalev, 2020), em que o
tabuleiro é o cenario em que, de acordo com as situacdes propostas por meio de cartas séo
elaboradas representacdes graficas de teias alimentares. No segundo jogo, caixas foram
pintadas e tiveram imagens de organismos coladas, de modo que 0s alunos as agrupassem
tendo em vista a correlagdo de interagcdes ecoldgicas, nomeadamente mutualismo obrigatério
e ndo obrigatdrio, inquilinismo, comensalismo, predacdo, parasitismo, competicdo. Apds o
término da atividade, os alunos responderam questionarios sobre 0s jogos. N&do sdo jogos
competitivos, enquadrando-se como jogos cooperativos com agdes em tempo real (Engelstein,
Shalev, 2020). Por ndo possuirem o fator agdn de modo proeminente, e tratarem de
representacdes, seriam entdo do tipo mimicry, pela representacdo, e no espectro ludus da
classificacéo de Cailllois (1990).

Em JE13 temos um jogo digital, uma simulacdo de nicho ecoldgico hutchinsoniano
com o Jogo Calangos=, disponivel na internet. Em tal jogo, os participantes controlam lagartos
da Caatinga, procurando faze-lo sobreviver o maximo de tempo possivel. Ap6s o jogo, 0s
alunos foram arguidos pela docente para a verificacdo da compreensdao dos conceitos
empregados no jogo. E um jogo solo, de agdo em tempo real (Engelstein, Shalev, 2020), e por
ser uma simulacdo, enquadra-se nos aspectos ludus e mimicry (Caillois, 1990).

Diante do exposto, constata-se a prevaléncia dos jogos analdgicos, sendo estes em sua
maioria impressos pelos proprios autores, havendo uma parcela consideravel de jogos
similares ao Perfil, da editora Grow. Todos os aspectos do jogo levantados por Caillois foram
identificados, destacando o espectro ludus nas categorias agon e alea, porém ndo notamos
grande variedade de mecénicas, sendo a maioria dos jogos adaptacdes de outros preexistentes,
isso €, sdo jogos educativos formais didaticos. Quanto aos contetdos, 0 minimo de conceitos
proposto por Cherret foi praticamente todo abordado. O surgimento de jogos digitais voltados
ao ensino de Ecologia ¢ uma questdo de atualizagdo dos docentes quanto as novas tecnologias

da informacéo, principalmente programacao, o que pode levar algum tempo.

1s https://calangos.sourceforge.net/index.html



CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos a partir da analise realizada, a primeira informacéo que
chama a atencéo € a porcentagem de artigos dedicados ao uso de jogos no ensino de Ecologia
como um todo, 0,67%, isto é, 15 artigos entre 2.252. Tais trabalhos foram publicados em
edicdes da REnBio que traziam as atas dos ENEBIO nas edicbes Ill (2010), 1V (2012), V
(2014) e VI (2016). Ou seja, passaram-se 5 anos do lancamento do periddico até a publicacéo
de um texto voltado aos jogos no ensino de Ecologia, e tal divulgacdo se deu na publicacéo de
atas de congresso.

O primeiro artigo abordando jogos no Ensino de Biologia de um modo geral que foi
divulgado em uma edicdo regular da REnBio foi no nimero 02 do volume 11 (2018), ndo
sendo encontrados artigos sobre jogos em Ecologia nas edi¢cdes regulares, estando estes
restritos as edi¢des que trouxeram as atas do ENEBIO. Quanto aos ENEBIO, nota-se que o
volume de artigos com tal tematica, apareceu na seguinte frequéncia: 1,19% na Il edig&o;
0,9% na IV; 1,05% na V e 0,14% na VI, se mantendo relativamente estavel nas trés primeiras
edicdes e com uma queda abrupta na quarta.

J& na distribuicdo da producédo dos jogos por regides do pais, destacou-se o Nordeste e
0 Sudeste, um apontamento da gradual descentraliza¢do da producéo académica em relagéo ao
eixo Sul-Sudeste. Também chama a atencdo uma parcela consideravel dos trabalhos serem
oriundos de programas de iniciacdo a docéncia ou inovacdo metodoldgica, uma vez que 40%
dos trabalhos mencionaram programas como o PIBID (4), PROEMI (1) e PET (1), o que
ressalta a importancia de tais programas para a inovagdo do ensino brasileiro.

Quanto a caracterizacdo metodoldgica das pesquisas, essas sao qualitativas, a maioria
do tipo estudo de caso, tendo como meios de obtencdo de dados a observacédo e aplicacdo de
guestionarios, uma vez que seus autores procuraram destacar nao s6 o jogo e seus conteldos,
mas também a interacdo dos estudantes durante a realizacdo das partidas, algo que é relevante
no uso dos jogos, notadamente no contexto do ensino, pois & um dos modos em que o trabalho
em equipe, a anélise e o didlogo se manifestam na resolucdo de problemas, sendo que tal
fendbmeno é captado em simultdneo a sua ocorréncia e melhor analisado e descrito
qualitativamente.

Constatamos que a principal fundamentacdo teorica pedagdgica € o Interacionismo,
principalmente o Construtivista piagetiano; seguido do Sociocultural vygotskyano, o que se

deve ao fato desses autores terem se destacado no trato das implicagfes dos jogos na teoria da
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aprendizagem. Aproximadamente 26,67% sdo do tipo Interacionista, sendo que 13,33%
citaram Piaget e Vygotsky conjugadamente. De modo individualizado 6,67% citaram Piaget e
6,67% citaram Vygotsky; mas observou-se na andlise dos trabalhos referéncias de outros
autores voltando-se prevalentemente a Piaget.

Quanto a fundamentacgdo ludo-pedagdgica, Kishimoto, a pioneira da teoria do ludico
no ensino no Brasil, destaca-se no nimero de ocorréncias (26,67%), seguida por Almeida
(13,33%) e Kamii e Devries (13,33%). Destacamos também a incipiéncia do embasamento do
game design nos trabalhos voltados aos jogos em Ecologia. Na fundamentacéo ludica, 93,33%
ndo possuia referéncia académica caracteristica da filosofia do jogo, havendo um Unico
trabalho que citou Huizinga, pioneiro da teoria do jogo.

Mais da metade dos trabalhos reunidos foram explicitamente elaborados por
licenciandos como exigéncia de alguma disciplina do curso ou como parte da iniciacdo a
docéncia, porém tal nimero pode ser maior, uma vez que varios autores mencionaram a
Instituicdo de vinculo, mas ndo deixaram claro o tipo de vinculo com estas, 0 que pode ser
indicio de que os jogos no ensino de Ecologia que vém sendo elaborados e publicados na
forma de trabalhos sdo realizados por recém-formados, licenciandos ou pds-graduandos.

Dentro dos jogos encontrados no ensino de Biologia no geral, dos 103 jogos
encontrados, 15 (14,56%) foram em Ecologia, o que pode ser explicado pelo fascinio que as
interacOes dos seres vivos entre si e com meio e a luta pela vida em ambiente selvagem é
capaz de causar, pois tais fenébmenos podem ser comoventes e até mesmo espetaculares, mas
também devido a relevancia académica, cientifica, econémica e social da tematica, tanto que
0s conceitos ecolégicos mais abordados foram as relagOes/interacbes ecoldgicas
(46,67%); seguido de biomas (40%); populacao/equilibrio populacional (26,67%);
cadeias e teias alimentares (20%) e ser humano e ambiente (20%).

Ja em relacdo aos jogos, destaca-se a prevaléncia os do tipo analdgico, sobretudo os de
tabuleiro e cartas, seguidos em menor nimero pelos baseados em papel e caneta, jogos
somaticos, baseados em dindmicas ou brincadeiras tradicionais, e pelos digitais.

Salientamos que os Jogos de Mercado de Massa, devido sua popularidade e difuséo,
podem ser op¢Oes interessantes para a elaboracdo de jogos educativos formais didaticos, e os
Eurogames, uma vez que estes fogem um pouco do formato ja consagrado do Perfil e, devido
as suas multiplas mecanicas, possibilitam varias abordagens diante da mesma tematica. Tal

género tem uma série de atrativos, j& mencionados anteriormente, mas destacamos que a falta
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de familiaridade com este tipo de jogos e a quantidade de componentes que estes possuem
podem ser fatores dificultosos para seu uso em sala de aula, sobretudo no Fundamental e no
Meédio.

Cabe, entdo, a experimentacdo em sala de aula nos varios niveis do ensino, verificando
assim as adequacOes, vantagens e desvantagens destes jogos modernos e suas variadas
mecanicas, seja através de jogos pedagoOgicos ou didaticos, bem como a produgdo e
divulgacdo de trabalhos com os estudos de casos destes para atualizar a comunidade de ensino
em Biologia e promover as Metodologias Ativas, em especial as ludicas, amadurecendo, dessa
maneira, a discusséo, o que beneficia tanto os profissionais do ensino quanto os discentes pela
ampliacdo e enriquecimento dos recursos e metodologias didaticas disponiveis no ensino
brasileiro.

Diante do exposto, consideramos que a principal contribuicdo da presente dissertacéo
foi tracar um panorama historico das pesquisas sobre o emprego dos jogos no ensino de
Ecologia a partir dos trabalhos publicados na REnBio, bem como o delineamento do perfil das
pesquisas em que tais jogos foram divulgados e a descricdo desses jogos em especifico, o que
proporciona um vislumbre do cenario geral que, do ponto de vista académico e docente,
possui varias possibilidades tanto para futuras pesquisas e proposi¢des de jogos, em especial
no ensino de Ecologia, quanto para a analise da pratica cotidiana em sala de aula.
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