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INTRODUGAO

A Alfabetizacao Cientifica compreende o processo de inser¢cao dos estudantes na
cultura cientifica, possibilitando-lhes compreender conceitos cientificos, reconhecer como o
conhecimento é produzido e validado e analisar criticamente as relagdes entre ciéncia,
tecnologia, sociedade e ambiente. Nessa perspectiva, Sasseron e Carvalho (2011)
organizam a Alfabetizagéo Cientifica em trés eixos estruturantes: a compreensao de termos,
conceitos e conhecimentos cientificos fundamentais (Saber sobre Ciéncias); a compreensao
da natureza da ciéncia e dos processos de construcao e validagao do conhecimento cientifico
(Saber como o conhecimento é construido e validado em comunidade); e a compreensao
das interagdes entre ciéncia, tecnologia, sociedade e ambiente (Saber as implicagbes das

Ciéncias na sociedade e no ambiente).

Conforme Sasseron (2015), promover a Alfabetizagdo Cientifica constitui um dos
principais objetivos do Ensino de Ciéncias na Educagdo Basica. Isso implica criar
oportunidades para que os estudantes ndao apenas aprendam conceitos cientificos, mas
também compreendam como esses conhecimentos sé&o produzidos, discutidos, validados e

aplicados na interpretagdo dos fendmenos naturais e das questdes que permeiam o cotidiano

Nesse contexto, o Ensino de Ciéncias por Investigacdo configura-se como uma
abordagem capaz de aproximar os estudantes das praticas préprias da atividade cientifica.
Ao propor situagdes-problema, analisar evidéncias, formular e revisar hipoteses, construir
argumentos e comunicar explicagdes, essa abordagem favorece o protagonismo dos
estudantes na construgdo do conhecimento e contribui para o desenvolvimento da

Alfabetizagao Cientifica.
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Entretanto, muitos conteldos da area de Ciéncias da Natureza apresentam elevado
grau de abstracdo, o que exige do professor a adogao de estratégias didaticas capazes de
tornar a aprendizagem mais significativa. Entre essas estratégias, os jogos didaticos
destacam-se por favorecerem o envolvimento dos estudantes por meio da ludicidade, da
interacdo e da resolugdo de desafios (Kishimoto, 1996). Quando estruturados sob uma
perspectiva investigativa, esses recursos deixam de representar apenas atividades
recreativas e passam a mobilizar processos cognitivos relacionados a analise de evidéncias,

a formulacao de hipoteses, a argumentacao e a tomada de decisdes fundamentadas.

Assim, jogos didaticos concebidos a partir de desafios investigativos podem favorecer
os trés eixos da Alfabetizacao Cientifica. Ao mobilizarem conhecimentos cientificos para
solucionar problemas, contribuem para a compreensdo de conceitos e fendmenos; ao
estimularem o dialogo, a justificativa das respostas e a construgdo coletiva de explicagdes,
aproximam os estudantes das praticas de produgcdo do conhecimento cientifico; e, ao
incorporarem questdes relacionadas a biodiversidade e aos problemas socioambientais,

favorecem reflexdes sobre as relagdes entre ciéncia, tecnologia, sociedade e ambiente.

Considerando esse contexto, este trabalho parte da seguinte questdo de pesquisa:
de que forma um jogo didatico, estruturado segundo principios do Ensino de Ciéncias por
Investigagao, pode favorecer o ensino e a aprendizagem sobre diversidade biolégica e
contribuir para a promogao da Alfabetizagao Cientifica de estudantes dos Anos Finais do

Ensino Fundamental?

Dessa forma, o objetivo deste trabalho € descrever o desenvolvimento de um jogo
didatico, construido com modelos bioldgicos tridimensionais e fundamentado em principios
investigativos, destinado a mediacdo do ensino sobre diversidade biolégica, bem como
apresentar sua avaliacdo pedagdgica junto a estudantes dos Anos Finais do Ensino

Fundamental, analisando seu potencial para a promoc¢ao da Alfabetizagao Cientifica.
DESENVOLVIMENTO

O jogo “Quem sou eu?” foi desenvolvido no ambito do projeto de pesquisa “Educagédo
Cientifica para além dos muros da Universidade e da Escola: estratégias para o ensino,
aprendizagem, difusdo e divulgagdo da Ciéncia’ aprovado pelo Comité de Etica da
Universidade Estadual de Goias (CEP/UEG; CAAE n. 74564422.4.0000.8113). O estudo
caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza interventiva, que articula a
producao de conhecimentos ao desenvolvimento de agbes voltadas ao aprimoramento dos

processos de ensino e aprendizagem (Teixeira; Megid Neto, 2017).
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A elaboracdo do produto iniciou-se com a definicdo dos objetivos de aprendizagem,
alinhados as habilidades e competéncias da unidade tematica Vida e Evolugcdo da Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018). O jogo foi planejado para favorecer a
compreensdo da classificagdo biolégica, da diversidade dos seres vivos, das interacdes
ecologicas, das potencialidades da biodiversidade para a humanidade e da importancia da

conservacgao dos ecossistemas.

O produto foi concebido para grupos de dois a dez participantes, utilizando cartas com
pistas sequenciais associadas a modelos bioldgicos tridimensionais. Para sua construgao,
foram selecionados representantes da fauna, flora e funga de ecossistemas terrestres e
aquaticos, priorizando organismos presentes no Brasil. Cada carta reune seis pistas
organizadas progressivamente, conduzindo os estudantes a identificacao do organismo e de
seu respectivo taxon. Essa dindmica foi planejada para estimular a analise de evidéncias, a
formulacao e revisado de hipdteses e a argumentacgao entre os participantes, aproximando o

jogo de praticas caracteristicas do Ensino de Ciéncias por Investigacao.

As cartas (tamanho 20x10cm, impressas coloridas em papel cartdo) e os demais
materiais graficos do jogo foram elaborados na plataforma Canva. Os organismos foram
representados por modelos tridimensionais produzidos por impressdo 3D (modelos Creality
Ender-3 S1 Pro; Creality Ender -3 v2 Neo), em filamento de acido polilactico (PLA). O conjunto
do jogo é composto por cartas, fichas de pontuacgao, fichas de ordem de jogada e modelos

biolégicos tridimensionais.

A avaliagéo pedagodgica do produto foi realizada com 29 estudantes do 6° e 7° anos
do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual de Anapolis, Goias. Inicialmente, o
professor apresentou as regras do jogo e organizou os estudantes em equipes. Durante as
partidas, os participantes foram incentivados a interpretar as pistas disponibilizadas nas
cartas, elaborar hipéteses, justificar suas respostas e discutir coletivamente suas decisoes,
cabendo ao professor mediar as interagdes e aprofundar as discussdes cientificas suscitadas

ao longo da atividade.

As partidas foram registradas por meio de fotografias e, ao final da atividade, os
estudantes responderam a um questionario composto por questdes fechadas e abertas
acerca da aceitacao do jogo, das dificuldades encontradas e das aprendizagens percebidas
(Figura 1). As observacdes realizadas durante a aplicacdo e as respostas dos estudantes
constituiram os instrumentos utilizados para a avaliagao inicial do produto educacional,

sendo analisados por meio de triangulagao dos dados.

Figura 1. Modelo de ficha avaliativa para o jogo “Quem sou eu?”.
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Se vocé respondeu sim ou néo para a Ultima pergunta (Vocé acha que o jogo precisa melhorar em algum
aspecto?), escreva sua sugestdo de melhoria para o jogo:

Fonte: Os autores, com dados da pesquisa, 2025.

O jogo didatico "Quem sou eu?" é composto por cartas com pistas sequenciais,
modelos bioldgicos tridimensionais, fichas de ordem de jogada, fichas de pontuagdo e um
folheto com as regras (Figura 2). Os modelos representam organismos pertencentes a fauna,
flora e funga, contemplando diferentes grupos bioldgicos, como fungos, angiospermas,
invertebrados e vertebrados, permitindo abordar a biodiversidade em uma perspectiva

integradora.

Figura 2. O jogo "Quem sou eu?". A: materiais que compdem o jogo. B: exemplo de carta contendo
pistas sequenciais para identificagdo do organismo. C: modelos biolégicos tridimensionais. D: fichas
de ordem de jogada e pontuacéo. E-J: aplicagdo do jogo com estudantes do Ensino Fundamental.

Fonte: Os autores, com dados da pesquisa, 2025.
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Durante as partidas, os estudantes recebem sucessivamente até seis pistas
relacionadas as caracteristicas, ao habitat, a ecologia, as aplicagbes e a curiosidades sobre
determinado organismo. A qualquer momento, podem apresentar uma hipotese para sua
identificacdo, sendo incentivados a justifica-la com base nas evidéncias disponiveis. Quando
identificam corretamente o organismo, localizam o modelo tridimensional correspondente e
0 apresentam ao grupo, favorecendo a observacdo de suas caracteristicas morfoldgicas e

ampliando as possibilidades de discussao conduzidas pelo professor.

Essa dindmica desloca o foco da simples memorizagcédo de conceitos para a resolugao
de um problema, no qual os estudantes precisam interpretar as pistas disponibilizadas,
formular e revisar hipoteses, estabelecer relagdes entre diferentes conhecimentos e justificar
suas respostas diante dos colegas. Assim, 0 jogo aproxima os participantes de praticas
caracteristicas do Ensino de Ciéncias por Investigacdo, ao mobilizar processos de analise de
evidéncias, tomada de decisbes e construgcao coletiva de explicacbes. Nessa perspectiva,
Braga e Matos (2013) destacam que jogos com carater investigativo estimulam os estudantes
a pesquisar solugdes para problemas propostos, elaborar estratégias, interpretar pistas e
exercer maior autonomia durante o processo de aprendizagem. De forma complementar, Savi
e Ulbricht (2008) ressaltam que jogos educacionais favorecem a aprendizagem por meio da
exploracao e da descoberta, permitindo que os estudantes construam conhecimentos de
maneira ativa. Os resultados observados durante a aplicagdo do jogo corroboram essas
perspectivas, uma vez que a dindmica favoreceu a discussao entre os estudantes, a
elaboragdo de hipoteses e a argumentagdo fundamentada para a identificagdo dos

organismos.

Ao integrar cartas investigativas, modelos tridimensionais e mediacdo docente, o
produto favorece a promocao da Alfabetizacdo Cientifica. Os desafios propostos mobilizam
conhecimentos relacionados a classificagao biologica, a diversidade dos seres vivos e as
interagdes ecoldgicas, contribuindo para o eixo "Saber sobre Ciéncias". Simultaneamente, a
necessidade de justificar respostas, confrontar interpretagdes e discutir evidéncias aproxima
os estudantes do modo como o conhecimento cientifico € produzido e validado em
comunidade. Além disso, a possibilidade de incorporar questdes relacionadas a conservacéo
da biodiversidade amplia o potencial do jogo para discutir as relagdes entre ciéncia, tecnologia,
sociedade e ambiente. Entretanto, esses resultados ndo decorrem apenas da utilizagao do
jogo, mas também da mediacdo pedagdgica realizada pelo professor. Conforme destacam
Reis, Marques e Duarte (2020), favorecer a Alfabetizacdo Cientifica implica criar situagbes
didaticas que promovam a argumentacao, levando os estudantes a explicitar ideias, justificar
suas conclusdes e confrontar diferentes interpretagdes. Nesse sentido, a dinamica

investigativa do jogo, aliada a mediacdo docente, constituiu um ambiente favoravel para a
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formulacao de hipoteses, a argumentagédo baseada em evidéncias e a construgcao coletiva do

conhecimento cientifico.

A avaliagdo pedagdgica evidenciou elevada aceitagao do produto entre os estudantes.
Dos 29 participantes, 93% afirmaram ter gostado do jogo e 82,7% disseram que jogariam
novamente com amigos ou familiares. O mesmo percentual considerou que recursos dessa
natureza favorecem uma aprendizagem mais eficiente e descontraida. Em relagcdo ao nivel
de dificuldade, pouco mais da metade dos estudantes (51,7%) afirmou nao ter encontrado

dificuldades durante as partidas.

Quando questionados sobre possiveis melhorias, 65,5% consideraram que o jogo nao
necessitava de modificacdes. Entre as sugestdes apresentadas destacaram-se a ampliagao
do numero de cartas e modelos biolégicos, além da disponibilizagao prévia de materiais para
estudo dos conteudos abordados, indicando o interesse dos estudantes em aprofundar seus

conhecimentos sobre a biodiversidade.

Quanto as aprendizagens percebidas, 55% dos participantes afirmaram ter aprendido
novos conhecimentos apds a atividade, principalmente relacionados as caracteristicas,
curiosidades e aplicagbes dos organismos representados. A analise das respostas discursivas
permitiu identificar onze categorias organizadas em dois eixos: aprendizagens e dificuldades.
As dificuldades concentraram-se, sobretudo, no conhecimento prévio sobre os seres vivos,
enquanto as aprendizagens estiveram relacionadas as caracteristicas bioldgicas, aos habitats

e as curiosidades sobre 0s organismos.

Entre as respostas destacam-se afirmagdes como: "Eu aprendi sobre alguns animais
e principalmente a capivara. Ela é o maior roedor do mundo!" e "Aprendi mais sobre as
caracteristicas dos animais, acrescentando meu conhecimento na biodiversidade do reino
animal." Esses depoimentos, associados as observacbes realizadas durante as partidas,
sugerem que o jogo favoreceu o dialogo entre os estudantes, despertou a curiosidade
cientifica e ampliou o repertério conceitual relacionado a biodiversidade. Ao mesmo tempo,
permitiu ao professor identificar lacunas conceituais e utiliza-las como ponto de partida para

novas intervengdes pedagdgicas.
CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que o jogo didatico "Quem sou eu?" apresenta potencial como produto
educacional para o Ensino de Ciéncias, ao articular ludicidade, modelos bioldgicos
tridimensionais e principios do Ensino de Ciéncias por Investigacdo na abordagem da
diversidade bioldgica. A dindmica baseada em pistas sucessivas favoreceu a analise de

evidéncias, a formulagao e revisdo de hipoteses, a argumentagao e a construgao coletiva de
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explicacdes, aproximando os estudantes de praticas caracteristicas da investigagao cientifica

e contribuindo para a promocéao da Alfabetizacao Cientifica.

A avaliagdo pedagdgica evidenciou elevada aceitacdo do jogo pelos estudantes e
indicou seu potencial para ampliar o repertério conceitual sobre biodiversidade, classificagdo
biolégica, ecologia e conservacao dos seres vivos. Além de favorecer a aprendizagem de
conceitos cientificos, o jogo possibilitou ao professor identificar dificuldades conceituais dos
estudantes, oferecendo subsidios para o planejamento de intervengdes pedagdgicas mais

contextualizadas e investigativas.

A utilizacdo de modelos bioldgicos tridimensionais ampliou as possibilidades de
interacdo dos estudantes com organismos muitas vezes inacessiveis ao contexto escolar,
enriquecendo a experiéncia de aprendizagem e despertando interesse pela biodiversidade
brasileira. Dessa forma, o produto transcende a fungao de um recurso ludico, constituindo-
se em uma estratégia pedagogica capaz de integrar observacao, investigacéo, dialogo e

construcao colaborativa do conhecimento cientifico.

Por fim, considera-se que o jogo apresenta potencial de utilizacdo em diferentes
contextos da Educacao Basica, podendo ser adaptado para outros conteudos das Ciéncias
da Natureza e aperfeicoado a partir de novas aplicacbes e avaliagcbes em diferentes
realidades escolares, ampliando suas possibilidades de contribuicdo para a Alfabetizacao

Cientifica e para o Ensino de Ciéncias por Investigacao.
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