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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo de caso desenvolvido com alunos do sétimo ano do
ensino fundamental, em um projeto interdisciplinar que integrou Ciéncias, Geografia,
Arte e Artes Digitais, com foco nos biomas brasileiros e nos dominios
morfoclimaticos. A proposta envolveu pesquisa teodrica, construgdo de “bioramas”
com materiais reciclaveis e a recriagao digital dos biomas por meio do jogo Minecraft,
em versdes preservadas e degradadas. O objetivo central foi possibilitar a
compreensao critica sobre a relagdo entre natureza e sociedade, além de estimular a
consciéncia ambiental e a criatividade dos estudantes. A metodologia adotou uma
abordagem qualitativa e participativa, inspirada na pesquisa-a¢ao e na aprendizagem
baseada em projetos. Os resultados demonstraram que a articulag@o interdisciplinar € o
uso de recursos ludicos favoreceram a compreensdo cientifica, ampliaram a reflexao
sobre os impactos humanos no ambiente e fortaleceram valores relacionados a
sustentabilidade. A experiéncia evidencia o potencial de praticas pedagogicas criativas
e integradas para a formagao de cidaddos criticos e ambientalmente conscientes.
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Introducio

A crise ambiental contemporanea, marcada por mudancas climaticas, perda de
biodiversidade e degradagdo dos recursos naturais, exige novas formas de pensar a
relagcdo entre sociedade e natureza. Nesse contexto, a escola ocupa papel fundamental
ao possibilitar uma educag¢do que ultrapasse a mera transmissdo de contetdos e
incentive a reflexdo critica, a participagdo cidada e a adogdo de praticas sustentaveis
(JACOBI, 2003).

No Brasil, pais de dimensao continental ¢ com expressiva diversidade de
biomas, torna-se essencial que os estudantes compreendam as especificidades
ecoldgicas de cada regido, bem como as pressdes antropicas que ameagam sua
integridade. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a
interdisciplinaridade como principio norteador do ensino, reforcando a necessidade de
articular conhecimentos cientificos, sociais, tecnologicos e artisticos em prol de uma
formagao integral (BRASIL, 2018).

Nos ultimos anos, metodologias inovadoras tém se consolidado como



alternativas para aumentar o engajamento dos alunos. Entre elas, destacam-se a
aprendizagem baseada em projetos (Project-Based Learning), a utilizagdo de materiais
reciclaveis em atividades praticas e o uso de jogos digitais como recursos
pedagdgicos. Minecraft, por exemplo, tem sido objeto de estudos que comprovam sua
eficacia no exercicio da criatividade, da colaboracdao e da compreensdo espacial e
ecoldgica (SILVA; BARBOSA, 2020).

Este artigo relata uma experiéncia pedagodgica que uniu Ciéncias,
Geografia, Arte e Artes Digitais em um projeto interdisciplinar com alunos do sétimo
ano, cujo objetivo foi investigar, representar e refletir sobre a divisdo dos dominios
morfoclimaticos e os impactos humanos nos biomas brasileiros. O trabalho envolveu
pesquisa colaborativa, construgdo de “bioramas” (Dioramas de Biomas) com materiais
reciclaveis e recriagao digital dos biomas no jogo Minecraft, em versdes preservadas e
degradadas.

A escolha desse projeto se justifica por multiplas razdes pedagogicas, sociais e
ambientais. Os biomas brasileiros representam ndo apenas patrimonio natural, mas
também cultural e econdmico, sendo fundamentais para a manutencdo da
biodiversidade global (BRASIL, 2022). No entanto, enfrentam crescentes ameagas
relacionadas ao desmatamento, & expansdo agropecudria, as queimadas e a
urbaniza¢do desordenada (INPE, 2021). Levar esses debates para a escola contribui
para formar cidadaos conscientes sobre os desafios ambientais contemporaneos.

A interdisciplinaridade, nesse caso, potencializa a aprendizagem ao permitir
que os alunos compreendam os fendmenos de forma integrada. Projetos
interdisciplinares em educacdo ambiental ampliam a motivagdo e favorecem a
construgdo de saberes significativos (NUNES; CARVALHO, 2014).

Além disso, o uso de materiais reciclaveis na constru¢do de ‘“bioramas”
estimula praticas de reaproveitamento e consumo consciente, valores essenciais em
tempos de emergéncia climatica (SILVA et al., 2018). Ja a integrag@o de jogos digitais
amplia o engajamento dos estudantes, mobilizando habilidades cognitivas e
socioemocionais. MinecraftEdu, versao educacional do jogo, ja foi utilizada em
experiéncias internacionais para ensinar geografia, ciéncias naturais e sustentabilidade,
com resultados positivos (NEBEL; SCHNEIDER; REY, 2016).

Portanto, o projeto se justifica tanto pela relevancia do contetdo — biomas e
sustentabilidade — quanto pela importancia metodoldgica, ao integrar pesquisa

cientifica, expressao artistica e tecnologia digital.



O objetivo do presente trabalho foi o de investigar a efetividade de um projeto
interdisciplinar que articula Ciéncias, Geografia, Arte e Tecnologias Digitais (jogos e
modelos) para a andlise e compreensdo dos aspectos bidticos e abidticos dos biomas
brasileiros, exercitando a consciéncia ambiental dos estudantes.

Para tal, pretende-se analisar como a constru¢dao de “bioramas” com materiais
reciclaveis favorece a compreensdo dos aspectos bidticos e abidticos dos biomas e
investigar como a recriacdo digital dos biomas no Minecraft — em versdes preservada
e degradada — estimula a criatividade e o pensamento critico sobre praticas humanas

e sustentabilidade.

Metodologia

A pesquisa ¢ qualitativa, de carater descritivo e exploratorio, fundamentada em
principios de pesquisa-acao (THIOLLENT, 2011).

Participaram 114 alunos do sétimo ano, organizados em 30 grupos. Os
professores de Ciéncias e Geografia atuaram como mediadores nas primeiras quatro
etapas, em conjunto com o professor de Artes Digitais, na quinta etapa.

As etapas propostas para o trabalho interdisciplinar foram:

1. Pesquisa tedrica com fontes confidveis como IBGE, MMA e artigos
cientificos, mediada pelos professores.

2. Estudo dos dominios morfoclimaticos em Geografia.

3. Estudo dos biomas brasileiros com leitura de textos cientificos em
Ciéncias.

4. Construcao dos bioramas com materiais reciclaveis e reciclados.

5. Modelagem digital no Minecraft mostrando a degradagdo causada pelo ser
humano.

6. Apresentacio e debate com reflexdes sobre sustentabilidade e uso
consciente dos recursos naturais.

O objetivo dos componentes curriculares envolvidos no projeto era de
desenvolver representagdes visuais criativas e auténticas dos elementos de um bioma
brasileiro para aplicar os aprendizados do projeto CLIMA de forma responsavel e
ética.

A coleta de dados incluiu observacao, registros fotograficos, questiondrios on-
line (Moodle) e avaliagao coletiva com base em critérios preestabelecidos (Anexo 1).

A andlise seguiu Bardin (2011), organizando categorias de compreensdo cientifica,



consciéncia ambiental e engajamento.

Discussao

A interdisciplinaridade, como destaca Fazenda (2011), favorece nao apenas a
integragao de contetidos, mas também a constru¢ao coletiva de novos significados,
reformulando o papel do conhecimento escolar diante dos desafios contemporaneos.
Esse aspecto mostrou-se evidente no projeto desenvolvido, em que diferentes areas
dialogaram para possibilitar aos alunos uma aprendizagem significativa. Ao articular
Ciéncias, Geografia, Arte e Tecnologias Digitais, a proposta rompeu com a
fragmentagdo tradicional do curriculo e aproximou a experiéncia educativa de
situacdes reais, possibilitando a reflexao critica sobre questdes ambientais.

O uso do Minecraft como etapa final do trabalho constituiu um recurso potente
de mediacdo pedagogica, pois aproximou a escola da cultura digital vivida pelos
estudantes. A experiéncia ludica e interativa favoreceu o engajamento e potencializou
a compreensdo critica sobre a degradagdo ambiental, uma vez que os alunos
representaram cenarios € propuseram solucdes dentro de um ambiente familiar e
motivador (SILVA; BARBOSA, 2020). Esse processo dialoga com a perspectiva da
aprendizagem baseada em projetos, que valoriza a participagdo ativa do estudante na
constru¢ao de conhecimentos, possibilitando o exercicio da autonomia, da cooperacao
e do senso de responsabilidade.

Outro ponto relevante foi a utilizagdo de materiais reciclaveis durante as etapas
iniciais. Essa pratica ndo apenas reforgou valores de sustentabilidade, mas também deu
concretude a conceitos muitas vezes trabalhados de forma abstrata. Ao transformar
residuos em elementos educativos, os alunos refletiram sobre consumo, descarte e
reaproveitamento, internalizando atitudes de cuidado com o ambiente (SILVA et al.,
2018). Essa dimensdo pratica da sustentabilidade contribuiu para consolidar a relacao
entre teoria e acdo, essencial na formag¢ao de cidadaos criticos e conscientes.

Contudo, ¢ importante reconhecer os desafios inerentes a replicacao desse tipo
de projeto em outras realidades escolares. Entre eles, destacam-se o tempo reduzido
para o desenvolvimento de atividades interdisciplinares, que frequentemente exige
uma reorganizacao da rotina escolar; a desigualdade de acesso a tecnologia, que pode
gerar barreiras de participacdo entre os estudantes; e a necessidade de formacao
docente para o trabalho com metodologias ativas, o que demanda tanto investimento

institucional quanto mudanca cultural no ambiente escolar. Tais obstaculos, no



entanto, ndo anulam a relevancia da proposta, mas apontam para a urgéncia de
repensar politicas educacionais que assegurem condigdes para a efetiva implementacao
de praticas inovadoras.

Assim, a experiéncia evidencia que projetos interdisciplinares com o uso de
recursos digitais e praticas sustentaveis podem contribuir significativamente para o

desenvolvimento de competéncias criticas, criativas e socioambientais.

Conclusao

Os resultados obtidos com a apresentacao dos trabalhos destacaram que os
alunos compreenderam as diferencas entre os elementos bidticos e abidticos dos
biomas, bem como a relacdo entre os aspectos abiodticos e as caracteristicas dos seres
vivos de cada bioma.

Demonstraram consciéncia ambiental ao refletir sobre queimadas, poluigdo e
desmatamento, com forte engajamento e colaboracdo entre os grupos. A criatividade
foi estimulada tanto na produ¢@o dos bioramas quanto nas recriagdes digitais.

Esses achados confirmam o potencial dos jogos e modelos para o ensino de
Ciéncias (NEBEL; SCHNEIDER; REY, 2016) e a contribuicao da reciclagem para a
educacao ambiental (SILVA et al., 2018).

O projeto mostrou-se eficaz ao integrar diferentes areas do conhecimento,
consolidando a interdisciplinaridade como eixo estruturante da pratica pedagogica. A
associacdo entre metodologias ativas, cultura digital e sustentabilidade resultou em
aprendizagens significativas, possibilitando o exercicio da consciéncia ambiental, da
criatividade, da colaboragdo e do protagonismo estudantil. Tais resultados reforcam a
relevancia de iniciativas que rompem com a fragmentacdo curricular e aproximam a
escola das vivéncias culturais e tecnologicas dos alunos, como afirmam Faber e Zonta
(2024) e Silva et al. (2024).

Conclui-se, portanto, que projetos como este ndo apenas fortalecem a
aprendizagem escolar, mas também cumprem um papel social mais amplo: o de
formar sujeitos criticos, criativos e conscientes de sua responsabilidade na construcao

de um futuro mais sustentavel e equitativo.
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Tabela com os critérios de avaliagdo dos bioramas.



