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Resumo

Este trabalho descreve a experiéncia didatica na aplicagdo de um jogo intitulado “Quem sou eu?” e de
animais feitos de biscuit, inspirados nos contetdos de Ciéncias abordados na utilizacdo dos aquarios e
terrarios como ferramentas de ensino. A pesquisa foi realizada com 53 estudantes do 5° ano da Escola
Municipal José Viana Lopes, durante uma visita ao Projeto de Extensdo Aquariologia UESB-ESCOLA,
no dia 17/07/2026. O referido jogo € composto por 15 cartas e tem como objetivo que o jogador adivinhe
0 nome do animal apds receber trés dicas. O objetivo deste trabalho é analisar a aplicacdo do jogo
“Quem sou eu?” e dos animais de biscuit como materiais didaticos de educacdo ambiental, além de
avaliar a participagdo e a percepcdo dos estudantes. A abordagem metodoldgica desta pesquisa é
qualitativa, sendo caracterizada como a tentativa de uma compreensdo detalhada dos significados
situacionais apresentados pelos envolvidos na pesquisa, em lugar da producao de medidas quantitativas
(Richardson, 2007). Assim, como instrumento de coleta de dados, foi utilizado o registro das percepgdes
e davidas dos estudantes durante a visitagdo. Os resultados apontam que 0 uso do jogo e dos animais
de biscuit desperta a curiosidade dos estudantes sobre 0s organismos que vivem nos aquarios e terrarios,
gerando duvidas e contribuindo para a fixacdo dos temas abordados. Durante a aplicacdo do jogo, 0s
estudantes demonstraram varias duvidas, como, por exemplo, questdes relacionadas a diferenciacdo e
classificacdo de invertebrados, tais como o tatuzinho-de-jardim; aspectos da alimentacdo e
comportamento dos peixes; impactos causados pelo oferecimento excessivo de ragédo; e quantidade ideal
de animais por terrario. Dessa forma, tais materiais didaticos tornam-se ferramentas de mediacdo
pedagbgica que complementam a observacdo dos aquarios e terrarios pelos estudantes durante as
visitagOes. Considerando que ndo ha desenvolvimento cognitivo sem o envolvimento do sujeito com o
objeto, 0s jogos cooperativos se apresentam como uma possibilidade de envolvimento do ser humano
com praticas transformadoras, aproximando a teoria da pratica (Vasconcellos, 2004). Os resultados
evidenciam que, enquanto o jogo “Quem sou eu? ” foi aplicado, ocorreu uma mudanca na postura dos
alunos, estimulando a curiosidade dos estudantes e a criagdo de hipoteses cientificas a cada pista
apresentada. A experiéncia didatica com o referido jogo e os animais de biscuit, no contexto da educacdo
ambiental, potencializa o aprendizado dos estudantes, criando um espaco em que a resolugéo de desafios
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se d& de forma prazerosa, reduzindo a inibicdo dos estudantes em expressar suas duvidas (Sant'/Anna e
Nascimento, 2011), além de auxiliar na fixacdo dos conteldos tedricos abordados durante as
observag6es dos aquarios e terrarios. Portanto, as ferramentas lGdicas sdo capazes de potencializar a
curiosidade dos estudantes e seus anseios pela aprendizagem, sendo mediadoras entre a teoria e a pratica
durante o processo de aprendizagem.
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