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RESUMO 

Aprender determinados conteúdos têm apresentado um enorme desafio para os educandos. Dentre 
alguns fatores que podem apontar a causa da problemática, inclui-se a falta de utilização de métodos 
alternativos como metodologias ativas, que fogem do padrão de aulas convencionais ou totalmente 
tradicionais que na maioria das vezes são monótonas (Silva, 2023), e isto, acaba acarretando 
desinteresse por parte dos alunos. Nesse contexto, dentro das metodologias existentes, surge a 
Aprendizagem Baseada em Jogos - ABJ, e o lúdico como um instrumento promissor para educação, 
permitindo novas experiências que acabam sendo mais atrativas e estimulantes para os discentes. 
Dessa forma, observa-se que o uso de atividades lúdicas como jogos no processo educacional vem se 
tornando uma estratégia de ensino eficaz por despertar o interesse dos alunos, além de ser 
enriquecedoras se forem aplicadas em sala de aula. Com isso, este trabalho visou desenvolver um jogo 
de tabuleiro didático com foco em biomas para o ensino fundamental - anos finais, levando com 
consideração que o material se mostra como uma possibilidade real de aumento de interação, 
provocando no aluno uma ação mais atuante em relação ao seu aprendizado. A metodologia 
compreendeu revisão bibliográfica, seleção do conteúdo, painel visual, design de jogabilidade, criação 
do jogo e protótipo. O jogo aborda conceitos científicos de forma interativa e lúdica. Embora não 
tenha sido testado em uma situação real de ensino, a avaliação realizada demonstrou que os objetivos 
propostos foram atingidos. O jogo pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino de ciências, 
melhorando o desempenho acadêmico e a motivação dos alunos. Futuras pesquisas podem avaliar a 
eficácia do jogo em uma situação real de ensino e identificar possíveis melhorias. 

Palavras-chave: jogos educativos, biomas, ludicidade, ensino fundamental. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 
 

 

ABSTRACT  
 

Learning certain subjects has presented a huge challenge for students. Among some factors that may 
point to the problem is the lack of use of alternative methods, such as active learning methodologies, 
which deviate from the conventional or entirely traditional classroom approach, which is often 
monotonous (Silva, 2023). This ultimately leads to student disengagement. In this context, within 
existing methodologies, Game-Based Learning (GBL) emerges, and playfulness emerges as a 
promising educational tool, enabling new experiences that end up being more engaging and 
stimulating for students. Thus, the use of playful activities such as games in the educational process 
has become an effective teaching strategy because they spark student interest, in addition to being 
enriching when applied in the classroom. Therefore, this work aimed to develop an educational board 
game focused on biomes for elementary school and upper elementary school, considering that the 
material offers a real opportunity to increase interaction, encouraging students to take more active 
roles in their learning. The methodology included a literature review, content selection, visualization, 
gameplay design, game creation, and prototyping. The game addresses scientific concepts in an 
interactive and playful way. Although it has not been tested in a real teaching situation, the evaluation 
demonstrated that the proposed objectives were achieved. The game can be an effective tool for 
teaching science, improving student academic performance and motivation. Future research can 
evaluate the game's effectiveness in a real teaching situation and identify possible improvements. 

Keywords: educational games, biomes, playfulness, elementary education. 
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1 INTRODUÇÃO 

O ensino de Ciências e Biologia enfrenta diversos desafios significativos, como a falta 

de motivação e interesse dos alunos, uma das justificativas é a maneira como os conteúdos 

são apresentados, muitas vezes por uma perspectiva teórica e distante da realidade (Machado, 

2007). Essa problemática pode ser superada com o uso de métodos lúdicos e interativos, que 

despertam a curiosidade e promovem aprendizado significativo. 

Além disso, essa desmotivação e distração dos discentes vem se tornando um grande 

desafio. Entende-se que a teoria é importante, contudo abordagem convencional e tradicional, 

focada somente em teoria e memorização, muitas vezes não consegue cativar os estudantes, 

levando a uma aprendizagem superficial e desmotivada.  

É fundamental que os educadores busquem novas estratégias para tornar o processo de 

aquisição mais atraente, responsável e duradouro. Nessa perspectiva, o lúdico, como 

ferramenta pedagógica, oferece uma solução inovadora, além de ser uma estratégia 

promissora para superar esses desafios. Conforme Vygotsky (1998) a ludicidade pode facilitar 

a aprendizagem, estimular a curiosidade e criatividade, desenvolver habilidades cognitivas e 

promover uma compreensão mais profunda dos conceitos científicos. 

Diante disso, é importante pensar em novos métodos de ensino que busquem instigar 

os alunos e motivá-los ativamente nas aulas, tendo como foco uma maior participação dos 

educandos durante seu processo de aprendizagem e o professor como mediador e facilitador 

desse processo. Dentre as diversas metodologias existentes, os jogos de tabuleiro e lúdicos 

se destacam por apresentar dinâmicas diferenciadas. Além disso, a utilização de jogos dentro 

do campo educacional vem se tornando cada vez mais comum no âmbito escolar, 

convertendo-se o ato de conhecer em uma experiência  de aprendizagem agradável e 

proveitosa aos educandos (Santos, 2010).  

Com base nisso, vários autores como Morais et al. (2021); Pereira (2020); Santana e 

Silva (2022) destacam a importância das metodologias ativas, da Aprendizagem Baseada em 

Jogos (ABJ), da ludicidade dentro do ensino e da aprendizagem como instrumento alternativo 

e estimulante dentro das áreas do saber. Segundo Huizinga (2000), o conceito de “ludus” 

engloba uma ampla gama de atividades, incluindo lazer, brincadeiras infantis, recreação e 

competições, além dos jogos de azar. Compreende-se, que a noção do jogo não está limitada 

apenas a atividades infantis, mas também a práticas recreativas e competitivas dos adultos.  

Já para Luckesi (2014), o lúdico não se limita apenas ao ato ou atividades, para ele vai 

além, porque envolve sentimentos e emoções durante esta experiência. Dessa forma, o que 
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define a ludicidade não é apenas a maneira como é efetuada ou as regras que a regem, mas 

sim a percepção e experiência subjetiva de quem a realiza, influenciada pelo contexto em que 

ocorre. 

Diante disso, é necessário pensar em novas formas de ensinar, pois o processo de 

aprendizagem durante os anos finais do ensino fundamental é um momento crucial para o 

progresso das competências técnicas e científicas dos alunos. No entanto, muitos aprendizes 

enfrentam dificuldades em compreender conceitos complexos, como os biomas e a 

biodiversidade de plantas e animais que os habitam, devido à falta de recursos didáticos 

interativos e aulas de campo que possam proporcionar uma experiência prática e 

enriquecedora. 

Estudos recentes como os de Toscan et al. (2021) e Morais et al. (2022) comprovam a 

eficácia dessas estratégias. Nessa direção, o tabuleiro desenvolvido  se propõe a contribuir 

para o avanço dessas teorias a partir de um modelo de jogo de tabuleiro educativo eficaz, 

melhorando o ensino e fornecendo uma ferramenta prática para os professores, além de 

promover o desenvolvimento das competências e habilidades da Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC). 

Partindo desse pressuposto, o trabalho teve como objetivo geral desenvolver um jogo 

de tabuleiro didático com foco em biomas brasileiros para o ensino fundamental - anos finais, 

levando em consideração que o material se mostra como uma possibilidade real de aumento 

de interação, provocando no aluno uma ação mais atuante em relação ao seu aprendizado; e os 

objetivos específicos: (1) Refletir através do pré teste como a equipe teste entendem e 

reconhecem suas funcionalidades; (2) Contribuir no processo-aprendizagem por intermédio da 

ludicidade; (3) Despertar o senso crítico.  
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2 REFERENCIAL TEÓRICO  
 

2.1 O lúdico 

De acordo com Modesto e Rúbio (2014), alguns profissionais da educação tendem a 

possuir alguma dificuldade para enxergar a cooperação e importância significativa da 

ludicidade dentro do ensino e aprendizagem. 

O lúdico originou-se do latim ludus tendo como significado brincar (Morais, et al. 

2021), dessa forma, compreende-se que o lúdico envolve atividades feitas por meio de jogos e 

brincadeiras que podem proporcionar aos alunos uma compreensão e aprendizagem dos 

assuntos de uma forma mais leve tornando o aprendizado mais atrativo.  

Segundo Luckesi (2000) a ludicidade é um estado de completa imersão e satisfação de 

estar pleno naquilo que pode ser vivenciado em diversas situações da vida. O que define o 

lúdico é a sensação de realização e prazer que ele proporciona às pessoas que o 

experimentam. Ela deve ser considerada fundamental para o desenvolvimento humano, pois 

facilita processos fundamentais como socialização, expressão, comunicação e construção do 

conhecimento. 

Dessa maneira, vejamos o que Dallabona e Mendes (2004), descrevem acerca das 

brincadeiras lúdicas pois para eles é abordado sob uma perspectiva teórica específica, como 

podemos observar em sua própria afirmação: 

 
O lúdico permite um desenvolvimento global e uma visão de mundo mais real. Por 
meio das descobertas e da criatividade, a criança pode se expressar, analisar, 
criticar e transformar a realidade. Se bem aplicada e compreendida, a educação 
lúdica poderá contribuir para a melhoria do ensino, quer na qualificação ou 
formação crítica do educando, quer para redefinir valores e para melhorar o 
relacionamento das pessoas na sociedade (Dallabona, et al. 2004, p. 107). 
 

Além disso, para Luckesi (2000) no que se diz respeito a ensinar, é necessário 

oportunizar aos discentes algo efetivo para uma boa compreensão. Dessa forma, acredita-se 

que os jogos e atividades didáticas diferenciadas, como o uso de jogos de tabuleiro, podem 

contribuir para que facilite o processo de ensino e aprendizagem, despertando principalmente 

o interesse dos estudantes (Benedetti et al., 2005). 

As atividades lúdicas exercem um grande papel sobre as crianças e adolescentes, a fim 

de viabilizar tanto o andamento integral de sua personalidade, bem como o avanço de suas 

funções psicológicas, intelectuais e morais (Henrique e Morais, 2020). Desse modo, se 

configura como um artefato capaz de transmitir conceitos primordiais para a formação do 
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discente em diversas áreas, promovendo afabilidade e ultrapassando a simples diversão, com 

funções efetivas que modificam o pensamento. 

Para Sneyders (1996), aprender com alegria é de fundamental importância. Na visão 

de Sneyders, educar significa caminhar em direção à alegria, permitindo que crianças e 

adolescentes aprendam com felicidade, prazer e entretenimento. É importante ressaltar que, 

no contexto escolar, o lúdico transcende a ideia simplista de passatempo, brincadeira comum 

ou diversão superficial por se tratar de uma metodologia ABJ. 

Ainda segundo Dallabona e Mendes (2004), o ludus concede um progresso universal e 

uma concepção de um universo mais concreto. Por meio de explorações e invenções, o sujeito 

pode se expressar, analisar, criticar e transformar a realidade. Além disso, se bem aplicado e 

entendido, os jogos educacionais, juntamente com as metodologias já mencionadas, podem 

elevar ainda mais o nível do ensino e da aprendizagem, tanto na formação crítica do aluno 

quanto na reprodução de princípios e na melhoria das relações entre os cidadãos na sociedade. 

Atualmente, o uso de ferramentas de aprendizado ativo nos ambientes escolares é 

amplamente discutido e as metodologias ativas, são uma das estratégias mais conhecidas. 

Segundo Bacich e Moram (2018), esses métodos centrados na interação entre espaço 

educacional, política, comunidade e cultura proporcionam uma aprendizagem mais 

significativa. 

A aquisição e o uso de instrumentos inovadores em todos os níveis de escolaridade 

podem reforçar e renovar os métodos de ensino tradicionais, sem desconsiderá-los, mas 

adaptá-los às condições reais da escola e as necessidades dos alunos. Como destaca Bacich e 

Moran (2018, p. 22) 
Metodologias ativas englobam uma concepção do processo de ensino e 
aprendizagem que considera a participação efetiva dos alunos na construção da sua 
aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas quais eles podem ser 
envolvidos nesse processo para que aprendam melhor, em seu próprio ritmo, tempo 
e estilo. 
 

Além disso, para Pereira (2018), o uso dessas metodologias não favorece apenas o 

aprendizado ou interesse, mas também a formação da cidadania, bem como o preparo para o 

mercado de trabalho, tendo em vista o domínio de algumas ferramentas. Em síntese, a 

integração de métodos e instrumentos inovadores nos ambientes escolares pode melhorar o 

processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais participativo. A valorização da 

participação efetiva dos alunos e adaptação às necessidades e ritmos de aprendizado são 

primordiais para uma educação de qualidade. 
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É fundamental destacar que a implementação dessas ferramentas requer uma atenção 

cuidadosa para evitar a utilização inadequada dos jogos, para que a atividade não perca o 

sentido e transformar o que deveria ser uma experiência educacional em algo superficial e 

desprovido. Isso poderia resultar em uma falta de direcionamento em sala de aula, onde os 

estudantes participam de atividades lúdicas sem compreender claramente os objetivos e 

finalidades subjacentes que podem produzir um vácuo em sala de aula. Favaretto (2017) 

destaca as atenções que os professores devem ter quando forem construir ou utilizar estes 

recursos, pois uma estabilidade entre o divertimento e a aquisição de conhecimento é 

primordial para o êxito do exercício.   

Sendo assim, ressalta-se a importância dessas metodologias nos espaços escolares e na 

vida dos estudantes, já que é muito importante que os alunos possam participar da construção 

do seu próprio conhecimento como um ser ativo e protagonista. Além disso, entende-se que 

trabalhos com jogos podem também proporcionar ao professor um diagnóstico ou a percepção 

de alguns problemas de aprendizagem e, especialmente, algumas dificuldades dos educandos. 

 

2.2 Aprendizagem Baseada em Jogos 

A Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) é uma abordagem educacional que utiliza 

jogos como ferramenta para promover a aprendizagem. Segundo Rodrigues (2023), o jogo é 

uma atividade voluntária que proporciona prazer e divertimento, o que pode ser explorado 

para fins educacionais. 

A ABJ é baseada na ideia de que os jogos podem ser utilizados para ensinar conceitos 

e habilidades de forma interativa e engajadora. De acordo com Gee (2003), os jogos podem 

ser utilizados para promover a aprendizagem profunda e significativa, pois permitem que os 

alunos experimentem e explorem conceitos de forma ativa. Além disso, a ABJ pode ser 

utilizada para desenvolver habilidades como resolução de problemas, trabalho em equipe e 

pensamento crítico. 

Outrossim, a Aprendizagem Baseada em Jogos pode ser aplicada em diversas áreas do 

currículo, desde matemática e ciências até línguas e artes. De acordo com Shute (2012), os 

jogos podem ser utilizados para ensinar conceitos complexos de forma clara e concisa, o que 

pode ajudar a melhorar a compreensão e o desempenho dos alunos. Além disso, a ABJ pode 

ser utilizada para promover a inclusão e a diversidade, pois os jogos podem ser adaptados 

para atender às necessidades de alunos com deficiências ou dificuldades de aprendizagem. 
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A implementação da ABJ em sala de aula pode ser feita de diversas formas. De acordo 

com Menezes (2016), os professores podem utilizar jogos comerciais ou desenvolver seus 

próprios jogos para atender às necessidades específicas de seus alunos. Além disso, a ABJ 

pode ser utilizada em conjunto com outras abordagens educacionais, como a aprendizagem 

baseada em projetos ou a aprendizagem colaborativa. Em resumo, a Aprendizagem Baseada 

em Jogos é uma abordagem educacional que utiliza jogos como ferramenta para promover a 

aprendizagem. 

 

2.3 Estrutura do ensino, e o uso de jogos no ensino fundamental e no ensino de ciências  

De acordo com a Lei de Diretrizes e Base da Educação Nacional  (LDB), o ensino 

fundamental tem como objetivo principal fornecer uma formação básica para os cidadãos 

(Brasil, 1996). De acordo com a Lei n° 11.274, de 1996, essa formação é obrigatória e gratuita 

nas escolas públicas, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade com duração de 9 (nove) anos. A 

construção é alcançada mediante: a capacidade de aprender por intermédio da leitura, da 

escrita e do cálculo. Além disso, oferece um leque de compreensões relacionadas ao ambiente 

natural e social, da tecnologia, dos valores que fundamentam o cidadão e das artes, além do 

sistema político e tecnológico, em busca de desenvolver a capacidade de aprendizagem, 

visando adquirir conhecimento e habilidades, bem como formação de atitudes e valores, e 

também fortalecer o laço familiar (Brasil, 2006). 

Tendo em vista a obrigatoriedade da matrícula, cabe aos familiares ou responsáveis 

realizar a matrícula das crianças e adolescentes, enquanto o Estado tem a obrigação de 

assegurar a disponibilidade de vagas nas escolas públicas. 

O ensino fundamental é oferecido em duas etapas. A primeira etapa, conhecida como 

ensino fundamental I ou anos iniciais, abrange os cinco primeiros anos, podendo ser 

ministrada por professores de educação física, de artes, de ensino religioso por um pedagogo 

sendo o responsável pela classe. Na sequência, vem os anos finais, também denominado 

ensino fundamental II, onde o trabalho pedagógico é distribuído entre diversos professores 

licenciados de disciplinas específicas. 

Durante o ensino fundamental II, os alunos convivem com diversos docentes que 

empregam abordagens educacionais distintas. Contudo, é comum que essas estratégias sejam 

baseadas em métodos tradicionais, que nem sempre levam em consideração as experiências e 

interesses dos jovens, nem os incentivam a se engajarem no processo de aprendizagem. De 

acordo com Krasilchik (2004) essa forma unilateral de lecionar aulas tradicionais centrada 
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apenas na teoria diminui o interesse dos educandos, ocasionando um rendimento baixo, o 

decaimento no boletim é maior quando se trata de algumas disciplinas específicas. 

Conforme Gomes e Oliveira (2007), entre os conteúdos abordados na disciplina de 

Ciências, os assuntos ligados à Química e Física são os que mais desafiam os profissionais. 

Alguns professores chegam a omitir esses tópicos em suas aulas, considerando-os 

excessivamente complexos. 

Uma pesquisa realizada por Santana e Rezende (2007) destacou que as atividades 

lúdicas vão além da simples memorização do conteúdo, o que resulta em uma reconstrução 

significativa de seu conhecimento. Rezende (2008) observou que atividades lúdicas são bem 

recebidas por alunos do ensino fundamental e médio, com idade entre 12 e 17 anos. Portanto, 

é evidente que o jogo pode oferecer um ambiente estimulante e propício para o 

desenvolvimento criativo dos alunos. 

É essencial destacar que o docente tem uma função crucial na utilização de jogos para 

fins pedagógicos, sendo ele um mediador, independente da matéria lecionada. Conforme Silva 

e Kodama (2004), o educador é quem arma situações e produz mecanismos habilitados de 

suscitar dificuldades úteis aos educandos, também coordena exemplos capazes de direcionar 

os discentes a reflexões, além de manter o comando de momentos indesejáveis. Com isso, 

compreende-se que o professor é essencial em sala de aula pois ele é quem vai liderar, mediar 

e gerenciar todo o processo, tornando o equilíbrio mais favorável. Além disso, possui uma 

influência importantíssima sobre o crescimento acadêmico dos alunos, com isto suas ações 

podem influenciar poderosamente a conexão que ele irá definir com o seu saber.  

 

2.4 Matriz de competências da BNCC e livro didático  

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece as competências e 

habilidades que os alunos devem desenvolver ao longo da educação básica (Brasil, 2018, p. 

35). Além disso, é fundamental avaliar os materiais didáticos utilizados em sala de aula para 

garantir que estejam alinhados com as competências e habilidades estabelecidas pela BNCC. 

Posteriormente, encontram-se umas tabelas com as competências gerais e específicas 

da “Base” relacionadas à Ciências da Natureza, bem como a unidade temática com os 

objetivos. O material está alinhado com o currículo escolar de Ciências - 7° ano e com as 

habilidades e competências previstas pela BNCC para as turmas alvo dessa proposta, nos anos 

finais do ensino fundamental. Desse modo, o jogo foi projetado para desenvolver capacidades 
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como observação, classificação, análise e resolução de problemas. Essas aptidões são 

essenciais para a formação acadêmica.  

A tabela 1 apresenta as competências gerais da educação básica, que são fundamentais 

para o desenvolvimento dos alunos em todas as áreas do conhecimento. Elas incluem 

valorizar e utilizar conhecimentos, exercitar a curiosidade intelectual, valorizar e fruir 

manifestações artísticas e culturais, entre outras.  

 

Tabela 1: competências gerais  

COMPETÊNCIAS GERAIS DA EDUCAÇÃO BÁSICA 

 1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construídos sobre o mundo físico, 
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e 
colaborar para a construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva. 

 2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, incluindo 
a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a criatividade, para investigar 
causas, elaborar e testar hipóteses, formular e resolver problemas e criar soluções (inclusive 
tecnológicas) com base nos conhecimentos das diferentes áreas. 

 3. Valorizar e fruir as diversas manifestações artísticas e culturais, das locais às mundiais, e 
também participar de práticas diversificadas da produção artístico-cultural. 

 4. Utilizar diferentes linguagens – verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), 
corporal, visual, sonora e digital –, bem como conhecimentos das linguagens artística, 
matemática e científica, para se expressar e partilhar informações, experiências, ideias e 
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mútuo. 

 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de forma 
crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) 
para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. 

 6. Valorizar a diversidade de saberes e vivências culturais e apropriar-se de conhecimentos 
e experiências que lhe possibilitem entender as relações próprias do mundo do trabalho e 
fazer escolhas alinhadas ao exercício da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, 
autonomia, consciência crítica e responsabilidade. 

 7. Argumentar com base em fatos, dados e informações confiáveis, para formular, negociar 
e defender ideias, pontos de vista e decisões comuns que respeitem e promovam os direitos 
humanos, a consciência socioambiental e o consumo responsável em âmbito local, regional 
e global, com posicionamento ético em relação ao cuidado de si mesmo, dos outros e do 
planeta. 

 8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saúde física e emocional, compreendendo-se na 
diversidade humana e reconhecendo suas emoções e as dos outros, com autocrítica e 
capacidade para lidar com elas. 
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 9. Exercitar a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos e a cooperação, fazendo-se 
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e 
valorização da diversidade de indivíduos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, 
culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza. 

 10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, 
resiliência e determinação, tomando decisões com base em princípios éticos, democráticos, 
inclusivos, sustentáveis e solidários. 

 

Fonte: MEC 

 

A tabela 2 mostra as competências específicas que englobam conceitos fundamentais 

como analisar e explicar características e fenômenos naturais, avaliar aplicação e implicações 

da ciência e de suas tecnologias, entre outras. 

 

Tabela 2: competências específicas  

COMPETÊNCIAS ESPECÍFICAS DE CIÊNCIAS DA NATUREZA PARA O ENSINO 
FUNDAMENTAL 

 2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciências da Natureza, 
bem como dominar processos, práticas e procedimentos da investigação científica, de modo 
a sentir segurança no debate de questões científicas, tecnológicas, socioambientais e do 
mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a construção de uma sociedade 
justa, democrática e inclusiva. 

 3. Analisar, compreender e explicar características, fenômenos e processos relativos ao 
mundo natural, social e tecnológico (incluindo o digital), como também as relações que se 
estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e 
criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos conhecimentos das Ciências da 
Natureza. 

 4. Avaliar aplicações e implicações políticas, socioambientais e culturais da ciência e de 
suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo contemporâneo, incluindo 
aqueles relativos ao mundo do trabalho. 

 5. Construir argumentos com base em dados, evidências e informações confiáveis e 
negociar e defender ideias e pontos de vista que promovam a consciência socioambiental e 
o respeito a si próprio e ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de indivíduos e de 
grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza. 

 6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informação e comunicação para 
se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos e resolver 
problemas das Ciências da Natureza de forma crítica, significativa, reflexiva e ética. 

 8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, 
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resiliência e determinação, recorrendo aos conhecimentos das Ciências da Natureza para 
tomar decisões frente a questões científico-tecnológicas e socioambientais e a respeito da 
saúde individual e coletiva, com base em princípios éticos, democráticos, sustentáveis e 
solidários. 

 

Fonte: MEC 

 

A tabela 3 conceitua a unidade temática com objetivos e habilidades presente no livro 

selecionado. Nesse caso, a unidade temática é “Biomas brasileiros” apresentado nos livros do 

7º ano e os objetivos incluem reconhecer a localização do Brasil na zona tropical, definir o 

que é bioma e identificar as características dos principais biomas brasileiros. A habilidade 

esperada é caracterizar os principais ecossistemas brasileiros, relacionando suas 

características à flora e fauna específicas. 

 

Tabela 3: unidade, objetivos e habilidade  

 UNIDADES 
TEMÁTICAS 

 OBJETOS DE 
CONHECIMENTO 

 HABILIDADES 

 Vida e 
evolução 

• Reconhecer que a maior parte 
do Brasil fica na zona tropical.  
• Definir o que é bioma.  
• Identificar as características 
dos principais biomas 
brasileiros.  
• Caracterizar as zonas de 
transição.  
• Caracterizar os manguezais. 
 • Conhecer os fatores que 
influenciam os ecossistemas 
aquáticos.  

(EF07CI07) Caracterizar os principais 

ecossistemas brasileiros quanto à 

paisagem, à quantidade de água, ao tipo 

de solo, à disponibilidade de luz solar, à 

temperatura etc., correlacionando essas 

características à flora e fauna 

específicas. 

 

Fonte: MEC 

 

Essas tabelas demonstram a importância de desenvolver competências e habilidades 

específicas em Ciências da Natureza, bem como a necessidade de integrar esses 

conhecimentos com outras áreas do currículo e de avaliar os materiais didáticos utilizados em 

sala de aula. Por fim, o livro utilizado é “A conquista”, publicado pela editora FTD em 2022, 

na sua primeira edição. Desta forma, destaca-se que os conteúdos do jogo constam em 

 



11 

material didático autorizado pelo Ministério da Educação (MEC), por meio do Programa 

Nacional do Livro e do Material Didático (PNLD).  

 

2.5 Ferramentas digitais utilizadas na organização e planejamento do projeto 

Com o avanço da tecnologia, diversas ferramentas digitais têm sido desenvolvidas e 

utilizadas para auxiliar na organização, planejamento e execução de atividades pedagógicas, 

como por exemplo, a criação de um plano de estudos ou jogos de tabuleiro. Entre essas 

ferramentas, destacam-se o Milanote, o Pinterest e o Canva. 

O Milanote é uma rede de gerenciamento de projetos e organização de ideias que 

permite aos usuários criar notas, listas, quadros e fluxogramas de forma visual - 

https://milanote.com/. Já o Pinterest é um programa de rede social e compartilhamento de 

imagens que permite aos utilizadores criar e compartilhar imagens ou vídeos - 

https://br.pinterest.com/.  

O Canva é uma plataforma de design gráfico que permite aos consumidores criar 

conteúdos visual de forma fácil e ilustrativa, incluindo apresentações, infográficos, jogos, 

cartazes e muito mais - https://www.canva.com/.  

Essas ferramentas digitais podem ser utilizadas em diversos contextos, incluindo a 

educação, para melhorar a organização e o planejamento de atividades, além de fomentar a 

criatividade e a colaboração. Com base nisso foi adotado o uso dessas ferramentas para 

criação e execução do projeto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://milanote.com/
https://br.pinterest.com/
https://www.canva.com/
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3 METODOLOGIA 

A elaboração de um jogo como uma ferramenta alternativa, tal qual nos propomos, 

deve responder questões como: (1) O uso de abordagens lúdicas pode melhorar a motivação e 

engajamento dos alunos no ensino de ciências? (2) Como desenvolver um jogo de tabuleiro 

didático para o ensino de ciências que se relacione com os conteúdos abordados em sala de 

aula? (3) Existem limitações para o ensino por meio de um jogo? (4) Como relacionar os 

conteúdos com o jogo? 

Diante disso, o presente trabalho adotou uma abordagem metodológica qualitativa, 

fundamentada em estudos bibliográficos, também contemplou metodologias de game design 

para a proposta e para o desenvolvimento do recurso didático, além da extração e verificação 

dos dados. 

As pesquisas bibliográficas foram realizadas eletronicamente (na internet), por meio 

de base de dados científicas como Scielo, Portal de Periódicos da CAPES, revista Principia 

entre outras. Utilizando palavras-chave como ludicidade, importância do lúdico, jogo de 

tabuleiro, metodologia ativa, BNCC, dentre outras. Buscou-se encontrar livros, artigos 

científicos, anais de congressos (como o Conedu), resumo expandido, trabalhos de conclusão 

de curso (TCC), monografias, teses e outros documentos que contivessem informações 

relevantes para a construção do trabalho. Além disso, visou-se uma abordagem baseada em 

autores como: Vygotsky, Piaget, Dallabona, Mendes, Sneyders, Luckesi e outros autores por 

mediar a construção de uma atividade que promova a colaboração, a exploração autônoma, a 

criatividade, a aprendizagem e a imaginação. 

Ao concluir as pesquisas bibliográficas e análise dos dados encontrados no material 

bibliográfico foi iniciada a produção do recurso didático, que foi realizado em quatro etapas 

sequenciais. Estas etapas foram fundamentais para o desenvolvimento do jogo e, foram 

executadas de forma ordenada. A seguir, estão descritas cada uma delas: 

 
Etapa 1: Seleção dos Assuntos Mais Relevantes 
 
Após a seleção do livro didático, conforme apresentado anteriormente, os conteúdos 

referentes aos biomas foram submetidos a uma análise e triagem. Essa etapa visou selecionar 

os assuntos mais relevantes a serem aplicados nas cartas e no tabuleiro do jogo. Isso incluiu a 

construção das cartas, tabuleiro e das regras, bem como a definição dos conceitos científicos 

que foram abordados, garantindo que o conteúdo fosse preciso, atualizado e alinhado com a 

BNCC. 
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Etapa 2: Estética do Tabuleiro e das Cartas 
 
Nesta fase, foi criado um painel visual na plataforma “Painel Visual” - ©Milonote, 

2025, com imagens capturadas do Pinterest contendo figuras de jogos construídos por outras 

pessoas sobre a mesma temática. Esse painel serviu de base para o design do tabuleiro e das 

cartas. Através dele foi possível coletar e organizar imagens, cores e outros elementos visuais.  

 
Etapa 3: Criação do Tabuleiro, das Cartas, Regras e o Manual de instruções 
 
Esta fase consistiu na confecção do tabuleiro, das cartas, das regras, do guia do 

tabuleiro e do manual de instrução. Os três elementos (Tabuleiro, Cartas e o Manual)  foram 

construídos na plataforma Canva. Por ser uma ferramenta de design gráfico ela permitiu a 

criação dos materiais visuais de forma atraente e personalizada. Além disso, a plataforma 

permitiu a fácil edição e atualização dos materiais, bem como adaptações, facilitando o 

processo de desenvolvimento. 

 
Etapa 4: Protótipo 

 
O protótipo serviu para analisar o jogo, avaliar a eficácia e eficiência da proposta, 

identificar possíveis falhas ou melhorias e validar as hipóteses estabelecidas no início do 

projeto, garantindo assim que o produto atendesse às expectativas. O material foi analisado 

por uma equipe denominada "equipe pré-teste", composta por duas alunas do curso de 

Ciências Biológicas do IFPB, Campus Cabedelo, respectivamente Clarissa e Lourdinete, 

ambas do 8º período. Após o pré-teste o jogo será avaliado por meio de um questionário 

estruturado, que continha questões objetivas e subjetivas. O questionário completo pode ser 

encontrado no Apêndice E. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

4.1 Organização das informações e mecânicas do jogo 

Com base nos assuntos escolhidos acerca dos biomas brasileiros, foi possível 

estruturar a organização e mecânica do jogo. Para abordar esse conteúdo, optou-se por dividir 

o material em seis eixos temáticos: fauna, flora, biodiversidade, solo, clima e dimensão. Além 

disso, decidiu-se desenvolver um jogo de tabuleiro que inclui perguntas, respostas e 

dinâmicas interativas como a dinâmica “Quem Sou Eu” presente em algumas cartas. 

O propósito do jogo é desenvolver e reforçar o conhecimento dos alunos sobre os 

biomas brasileiros. Durante o percurso, os jogadores devem responder perguntas sobre biomas 

brasileiros, distribuídas nos seis eixos: fauna, flora, biodiversidade, solo, clima e dimensão. 

A Figura 1 apresenta o tabuleiro do jogo, que está repleto de desafios, como casas de 

bloqueio que podem atrasar o progresso, atalhos que podem dar uma vantagem estratégica ou 

desvantagem e uma casa que pode levar o jogador ao início do jogo. 

 

Figura 1 – Tabuleiro do jogo 

 

Fonte: elaborado pelo autor 

 

Além das perguntas presentes nas cartas, o jogo inclui um baralho de cartas 

diversificadas. A Figura 2 mostra as cartas: Verdadeiro ou Falso, nas quais os jogadores 

responderão verdadeiro ou falso. 
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Figura 2 – Verdadeiro ou Falso (frente e verso) 

 

Fonte: elaborado pelo autor  

 

A Figura 3 apresenta a carta: “Quem Sou Eu?”, nas quais o jogador terá que 

identificar de quem se trata, de acordo com as pistas dadas na carta. 

 

Figura 3 – Carta: “Quem Sou Eu?” (frente e verso)  
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Fonte: elaborado pelo autor 

 

As Cartas: Desafio de Identificação são apresentadas nas Figuras 4 e 5, nas quais o 

jogador vai ter que identificar do que se trata a imagem. 

 

Figura 4 – Carta: Desafio de identificação (frente e verso) 

 

 

Fonte: elaborado pelo autor 

 

Figura 5 – Carta: Desafio de identificação (frente e verso) 
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Fonte: elaborado pelo autor 

 

A Figura 6 mostra a carta: Encontre o erro, nas quais o jogador vai ter que identificar 

o erro e corrigir. 

Figura 6 – Carta: Encontre o Erro (frente e verso) 

 

Fonte: elaborado pelo autor 
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As Cartas com alternativas são apresentadas na Figura 7, e as Cartas abertas são 

mostradas na Figura 8. 

Figura 7 – Carta com alternativas (frente e verso) 

 

Fonte: elaborado pelo autor 

 

Figura 8 – Cartas Abertas (frente e verso) 

 

 

Fonte: elaborado pelo autor 
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A Figura 9 apresenta a Carta Misteriosa, na qual o jogador pode jogar outra vez, 

avançar mais uma casa ou voltar. 

Figura 9 – Carta Misteriosa (frente e verso) 

 

Fonte: elaborado pelo autor 

 

Na Figura 10 são apresentadas duas folhas de imagens para auxiliar os jogadores nas 

cartas de identificação”. 

 

Figura 10: Folha de imagem 
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Fonte: https://br.pinterest.com/ 
 

Por fim, as Figuras 12 e 13 mostram o manual do jogo, que inclui as regras, 

preparação do jogo e uma explicação das casas do tabuleiro. 

 
Figura 11: Manual do jogo 

 
 

https://br.pinterest.com/
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Fonte: elaborado pelo autor 

 

Figura 12: Guia das Cartas - Entendendo as Casas 

 

Fonte: elaborado pelo autor 

Nesta etapa, foram definidos os objetivos, cartas, regras e design do recurso. Para 

embasar essa definição, realizou-se uma pesquisa de referências, com foco em jogos 

comerciais e educativos, (Faustino et al. 2022; Laird et al. 2009; Editora Mandala Jogos, 

2018; Kishimoto, 2001), visando obter informações relevantes para compreender o 

funcionamento dos jogos, elementos e normas.  

O material abrange as seguintes mecânicas:  

- Dado: os jogadores devem rolar o(s) dados (s) e avançar sua peça com base no número 

de casas indicado pelo resultado do lance; 

- Perguntas e Resposta: faça perguntas e responda de acordo com as regras 

O jogo foi elaborado para ser empregado em sala de aula, por isso, possui regras 

simples de serem compreendidas para reduzir o tempo de apresentação do jogo e facilitar a 

compreensão.  

1. O recurso permite de 02 (dois) até 6 (seis) jogadores ou em até 6 duplas. 
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2. Para definir quem inicia o jogo, cada jogador lança o dado. Quem obtiver o maior 

número começa o jogo. A ordem de jogadas seguirá o sentido horário.   

3. Todos os componentes devem deixar suas peças na casa “Início” do tabuleiro. 

4. O jogador da vez, terá de lançar o dado e conforme o resultado o jogador avança, vai 

avançar a sua peça pelo número de casas indicado pelo dado. 

5. Ao parar em uma das casas com número, outra pessoa terá que pegar uma carta do 

baralho de cartas e ler a pergunta em voz alta para que todos possam escutar.  

6. O jogador deve resolver o desafio ou problema para avançar, se ele não resolver o 

desafio ou problema, ele permanece na casa atual. 

7. Se o jogador cair na casa com o emoji de joinha de cabeça para baixo, ele deve 

retornar ao início do jogo. 

8. Se o jogador parar em uma casa com uma escada ele deve se deslocar para casa 

interligada à escada. 

9. Caso o jogador pare na casa onde uma há uma escada com uma pessoa descendo ele 

deve voltar para casa indicada pela seta. 

10. Ao cair na casa “Bloqueado”, o jogador ficará bloqueado por uma rodada. 

11. O jogador que alcançar a chegada primeiro, vence. 

A próxima etapa consistiu na elaboração do painel visual (Figura 13), que serviu como 

base para a seleção do design do tabuleiro e no procedimento do jogo, levando em 

consideração a estética e a funcionalidade. Em seguida, foi estruturado o desenvolvimento do 

jogo, estabelecendo regras e objetivos desafiadores. Com base em todos esses elementos, 

ocorreu a confecção do tabuleiro (Figura 11). Além disso, foi construída uma ficha de 

imagens capturada pelo pinterest (Figura 10), contendo fotos da fauna e flora dos biomas. 

Essas imagens foram utilizadas nas cartas de desafio e podem ser utilizadas durante o jogo 

para identificar as ilustrações contidas nas cartas: “Desafio da Identificação”. 

 

Figura 13 – Painel Visual 
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Fonte: elaborado pelo autor 

4.2 Utilização em sala de aula 

O jogo foi desenvolvido para ser aplicado em sala, após a parte introdutória do 

conteúdo relacionado aos biomas brasileiros e preferencialmente em aulas geminadas (duas 

aulas juntas). Assim, uma partida deve levar, em média, 60 minutos (duas aulas) de duração; 

Se, porventura, o professor não tiver essas aulas em sequência, ele pode planejar o jogo para 

uma aula com duração de 30 minutos. O recurso só deve ser utilizado após os alunos terem 

visto em sala todos os biomas brasileiros, pois o jogo não aborda apenas um bioma específico. 

No apêndice A, consta um plano de aula sobre como o jogo pode ser aplicado. Além de 

contribuir no aprendizado dos alunos, o material pode ser utilizado como uma ferramenta para 

avaliar o conhecimento dos educandos. 

As escolas estaduais de ensino fundamental da Paraíba - PB utilizam o livro “A 

Conquista”, que aborda os seguintes biomas: Amazônia, Cerrado, Mata Atlântica, Caatinga, 

Pantanal e Pampa. Os conteúdos são apresentados de forma clara e adequada, além disso, as 

imagens são apresentadas com uma qualidade relevante. No Apêndice A, é possível observar 

como esses conteúdos são apresentados.  

O  momento  da aplicação pode ser dividido em quatro partes:  

● Introdução (10 minutos) 

● Explicação das regras do jogo, divisão dos jogadores/duplas e montagem do jogo (10 

minutos) 

● Tem de jogabilidade (30 minutos) 

● Discussão e reflexão (10 minutos) 
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Essa estrutura permite que os alunos entendam as regras, preparem o jogo e joguem de 

forma eficaz para isto o professor será o mediador desses momentos.  

O desenvolvimento de um recurso lúdico como este é muito importante para o ensino 

de Ciências por promover um aprendizado interativo e significativo (Huizinga, 2000). Ao 

integrar os conceitos científicos e elementos lúdicos, a ferramenta proporciona uma 

experiência educacional mais envolvente e única para os alunos, bem como para os 

professores (Vygostsky, 1998).  

Além disso, metodologias como essas, voltadas para a ludicidade pode ser uma 

abordagem muito  promissora porque carrega um grande potencial de estimular a participação 

ativa dos estudantes e fomentar a compreensão do assunto e de determinados conceitos 

complexos (Piaget, 2001). Como afirma Paulo Freire (1996), a educação deve ser um 

processo de libertação e emancipação, e o jogo pode ser uma ferramenta importante para 

alcançar este objetivo. Nesse sentido Daltro e Abbad (2021) destacam a importância da 

utilização de recursos lúdicos no ensino para promover a aprendizagem significativa.  

Dito isso, ao finalizar a construção do recurso, procedeu-se à impressão do protótipo e 

sua avaliação. Esta foi realizada por duas pessoas específicas cuja função era apenas jogar e 

avaliar o jogo; Ambas como já citado anteriormente formaram a equipe pré-teste, conforme 

pode ser observado na Figura 1.  

Durante as rodadas de verificação (teste) foi possível observar uma resposta positiva 

dos participantes em relação à atividade, o que sugere que o jogo é capaz de capturar o 

interesse e a atenção dos alunos (Malone, 1981). A equipe pré-teste levou aproximadamente 

20 minutos para completar a partida, com isso o tempo foi considerado adequado para uma 

possível situação real em sala de aula, o que é indicativo de que o jogo pode ser facilmente 

incorporado nos planos de curso dos docentes.   Outro aspecto importante foi a simplicidade 

das regras, que foram consideradas fáceis de compreender pelos participantes.  

O nível do jogo foi classificado como fácil e muito fácil. Além disso, o design do 

jogo foi considerado satisfatório, indicando que o jogo é atraente e estimulante. Ao término 

das partidas de revisão, os envolvidos preencheram um questionário específico (apêndice E) 

para avaliar o material, fornecendo feedback valioso para a melhoria contínua do jogo. Essa 

avaliação permitiu identificar pontos fortes e fracos do jogo, bem como melhorias, o que será 

fundamental para refinar o design e o conteúdo. Todas as perguntas alcançaram níveis 

favoráveis, entretanto, foram apresentados alguns pontos de melhoria e ajuste como por 

exemplo três cartas que precisavam ser corrigidas para que ficassem mais claras pois as 
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perguntas ficaram um pouco confusas, com isso foi sugerido refazer as perguntas facilitando 

assim a compreensão. 

Além disso, durante a jogabilidade, os jogadores demonstraram uma compreensão 

clara tanto das regras como das orientações, o que permitiu que eles se concentrassem na 

resolução dos desafios propostos pelo jogo.  

Desse modo, comprovou-se que o uso de atividades didáticas e tecnologias é 

fundamental para facilitar o ensino e aprendizagem, despertando o interesse dos estudantes. 

(BENEDETTI et al., 2005). Dessa forma, evidencia-se a importância de atividades como 

essa, que se configuram como uma ferramenta alternativa.  

 

Figura 14: Avaliação do jogo 

 

 

Fonte: elaborado pelo autor 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro didático sobre 

biomas brasileiros; como uma proposta de material educacional para o ensino fundamental - 

anos finais. O jogo foi estruturado para abordar conceitos científicos relacionados aos biomas, 

de forma interativa e lúdica. 

Embora o recurso não tenha sido aplicado em uma situação real de ensino, os 

resultados da avaliação realizada pela equipe responsável demonstram que os objetivos 

propostos foram plenamente atingidos. Essa avaliação revelou resultados positivos, 

destacando a importância da incorporação de estratégias lúdicas no contexto educacional. Este 

êxito sugere a relevância de os docentes adotarem abordagens ludicamente orientadas em suas 

práticas pedagógicas, pois acredita-se que ele possa ser uma ferramenta eficaz para o ensino 

de ciências, contribuindo para melhoria do desempenho acadêmico e aumento da motivação 

dos alunos.  

Desse modo, contribui para área da educação, oferecendo uma ferramenta de ensino 

promissora para o ensino. Espera-se que este jogo possa ser utilizado por professores e alunos, 

promovendo uma experiência de aprendizagem estimulante e significativa para os estudantes 

das disciplinas relacionadas a Área Ciências da Natureza e Ciências Humanas. 

Futuras pesquisas podem ser realizadas para avaliar a eficácia do jogo em uma 

situação real de ensino, bem como para identificar possíveis melhorias e adaptações para 

diferentes níveis de ensino, e até para outras áreas, como as já mencionadas. 

Por fim, é importante salientar que a implementação de jogos educacionais em salas de 

aula pode enfrentar desafios, como a gestão do tempo e as exigências curriculares, por isso é 

importante que tudo seja bem planejado para que seja executado com êxito. 
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APÊNDICE A - Plano de aula para aplicação do jogo 
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APÊNDICE B - Cartas  
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APÊNDICE C - Peões do jogo (peça) 
 

 
 
 
 
 
 
APÊNDICE D - Ficha de avaliação do jogo 

 



47 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



48 

 
ANEXO A - Conteúdo abordado pelo livro A Conquista.  
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ANEXO B - MOLDE DO DADO 
 

 

 
Fonte: https://www.artesanatopassoapassoja.com.br/molde-de-dado/ 
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