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1. Introducao

O modo como se trabalhava e estudava mudou, o que era considerado eficaz pode ndo ter mais 0 mesmo sucesso
que no passado. E é necessario perceber que o processo de aprendizagem deve estar mais proximo do contexto do
aluno, tornando-o motivador, desafiador ¢ ludico (Alves, 2015).

Muitos jogos de tabuleiro moderno abordam contetidos que podem ser relevantes para o aprendizado dos estudantes
na educacdo basicas, tais como geragdo de energia elétrica e emissdo de gas carbonico num jogo chamado CO2
(Lacerda, 2019); o processo de criagdo de um sistema planetario no jogo Cosmos (Moraes, 2021); em Through the
Ages (Chvatil, 2015) os jogadores evoluem sua civilizagdo, mas durante o jogo muito elementos e personalidades
historicas sdo utilizadas, uma oportunidade para discutir um pouco como esses elementos influenciaram na historia.
Em Pandemic (Leacock, 2015) ocorre a proliferagdo de quatro doengas em varias localidades do mundo e cada jogador
assume um personagem com caracteristicas especificas que contribui para contecdo e erradicagdo dessas doengas
(Prado, 2018).

Considerando o que foi exposto, esta pesquisa teve como objetivo principal identificar e analisar conhecimentos
cientificos presentes em jogos de tabuleiro modernos, verificando também as potencialidades do uso de tais jogos no
processo de ensino-aprendizagem para os conteudos previstos para educagio basica em disciplinas do ensino médio.

2. Materiais e métodos

Inicialmente foi realizada uma revisao bibliografica sobre o uso de jogos de tabuleiro no processo de ensino-
aprendizagem na educagdo basica. Em seguida, foram listados os jogos de tabuleiro que abordam temas correlatos com
os abordados em disciplinas da educag@o basica, os jogos foram selecionados a partir da citagdo em outros trabalhos
académicos, como foi o caso do jogo Pandemic, ou através da leitura do manual e conhecimento prévio de como os
temas sao desenvolvidos durante a partida.

Apos essa analise inicial, foram selecionados jogos de tabuleiro modernos que abordam tais temas de forma mais
fiel aos conteudos académicos para serem aplicados junto com os membros da pesquisa (professor responsavel e quatro
estudantes, entre eles, dois bolsistas e dois voluntarios), nesses encontros os estudantes participavam ativamente como
jogadores, atentos a como os conhecimentos eram abordados durante a partida, havendo também discussdes através da
mediag¢@o do docente. Durante as discussdes, foram realizadas pesquisas na BNCC pelos temas abordados nos jogos,
analisando também precisdo dos contetidos em relagdo ao conhecimento cientifico sobre os temas, foram avaliadas as
possibilidades do uso dos jogos de tabuleiro em sala de aula, ndo s6 de forma direta, mas através de possiveis
implementagdes e adaptacdes para aplicacdo adequada ao contexto dos estudantes, como simplifica¢des de acordo com
a duragdo das aulas, adicdo de novos elementos para melhor entendimento dos estudantes, ou até mesmo uma
ressignificacdo com o objetivo de abordar contetidos especificos.

Ap0s todas as analises e discussoes, foi estruturada uma planilha com os jogos utilizados na pesquisa constando as
habilidades e competéncias que podem ser desenvolvidas.

3. Resultados e discussiao

Através da pesquisa foram identificados jogos de tabuleiros com tematicas relevantes aos contetidos abordados no
ensino médio, devido a dificuldades de aquisi¢@o e acesso aos jogos a lista de jogos escolhidos ficou restrita a temas
relacionados a matematica e ciéncias da natureza. E a partir da aplicagdo desses jogos com os alunos da pesquisa foi
possivel identificar quais habilidades da BNCC poderiam ser trabalhadas durantes as partidas.

Tabela 1 — Habilidades da BNCC relacionadas aos jogos que abordam temas sobre matematicas e suas tecnologias.

Jogos de Tabuleiro | Competéncias Especificas | Habilidades
Al-jabr!; 2 EM13MAT203
Arquimedes;
Pitagoras. 3 EMI13MAT301
Project L; 2 EM13MAT201
Tiny Towns. 3 EMI3MAT307
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EM13MAT309
EM13MAT310
EM13MATS505
EM13MATS06

Tabela 2 — Habilidades da BNCC relacionadas aos jogos que abordam temas sobre ciéncias da natureza e suas tecnologias..

Jogos de Tabuleiro | Competéncias Especificas | Habilidades
EMI13CNTI101
1 EMI13CNT105
EM13CNT106
CO2: Segunda Chance > EMI3CNT206
3 EM13CNT308
EMI13CNT309
EM13CNT201
Cosmos 2 EM13CNT202
EM13CNT204
Cultive 2 EM13CNT206
. . EMI13CNT201
Evolution: Climate 2 EMI3CNT202
EMI13CNTI101
. 1 EMI13CNT105
Luna Maris EMI3CNT106
3 EM13CNT309
EM13CNT301
Pandemic 3 EM13CNT304
EM13CNT310
Recicle 1 EMI13CNT104
EM13CNT106

A tabela 1 apresenta jogos matematicos ou que priorizam raciocinio 16gico e espacial, ja a tabela 2 apresenta jogos
relacionados aos temas de ciéncias da natureza e suas tecnologias. A escolha dos jogos que seriam utilizados durante a
pesquisa foi feita a partir de dois parAmetros principais, os jogos disponiveis no acervo pessoal dos autores ¢ a
disponibilidades dos jogos no mercado brasileiro.

Os jogos selecionados para as tematicas de matematica e suas tecnologias podem ser divididos em dois grupos, os
que tratam das quatro operagdes matematicas (adi¢do, subtragio, multiplicaco e divisdo). Em Arquimedes o objetivo
¢ baixar todas as cartas da mao, ao jogar uma ou duas cartas o jogador precisar combina-las para formar uma expressdo
matematica utilizando apenas uma operacdo matematica. J4 Al-jabr! e Pitdgoras exigem uma maior velocidade de
raciocinio, os jogadores precisam utilizar as cartas abertas na mesa e¢ todas as operagdes matematicas que achar
necessario para alcangar um niimero alvo indicado pelo jogo, quem for mais rapido ganha mais pontos de vitoria.

O segundo grupo, tem como objetivo desenvolver habilidades relacionadas ao raciocinio logico e espacial. Em
Project L o jogador deve completar quebra-cabegas com pecgas no estilo tetris, que serdo obtidas durante o
desenvolvimento da partida. Em Tiny Towns o objetivo também ¢ utilizar forcas geométricas, s6 que para construir
prédios e desenvolver sua propria cidade, cada construcdo exige matérias diferentes e que devem ser dispostos de uma
maneira especifica, cada constru¢do pontua com regras determinadas por cartas, e quem obtiver a cidade mais funcional
ganha o jogo.

Os jogos selecionados para as tematicas de ciéncias da natureza foram escolhidos de acordo com o tema abordado.
Em COz: Segunda Chance cada jogador deve cooperativamente construir usinas renovaveis de geragdo de energia
(eolica, mares e solar), além de usinas e reciclagem e programas de reflorestamento, ja que o objetivo do jogo ¢ reduzir
a emissdo de CO2. No jogo Cosmos os jogadores representam protoplanetas quem devem se desenvolver para permirtir
vida em sua superficie, reduzindo a temperatura, preenchendo a atmosfera comgases essencias a vida, etc. Numa partida
de Cultive o objetivo é criar um sistema agroflorestal, cultivando plantas que interagem positivamente entre si e
evitando a monocultura. Ja em Evolution: Climate os jogadores querem desenvolver espécies de animais capazes de
suportar variagdes do clima e encontrar alimento, para isso sdo adicionadas cartas com caracteristica especificas, como:
Chifres, Hibernagdo, Migragio etc.

Em Luna Maris cada jogador é chefe de uma equipe de exploragao de recursos da Lua, o objetivo principal é extrair
Hélio-3, importante fonte de energia limpa disponivel em abundéncia na Lua, além disso o jogo trata da redugdo de

Anais do Simpdsio de Pesquisa, Inovagdo e Pés-Graduagdo do IFPB - Vol. 6 (2025)
Jodio Pessoa - Paraiba, 23 a 25 de julho de 2025



‘MARD

0 . SIMPGSI0 DE PESQUISA : \ " )
‘ b INOVACKO E POS-GRADUACAD i 230 25 E ]
; il DO NSTITUTO FEDERAL DA PARAIBA juho | ' 2
’4 1 s

Ciéncia; Inovaséo e Sustentabilidade
T ¥ para um planeta’em gﬂnsfarmdcio
X ¥

emissdo de COz e reciclagem do lixo produzido devido a extragdo dos recursos naturais. No jogo Pandemic ha uma
corrida para encontrar a cura para as doencas e erradica-las do mapa, cada jogador possui habilidades especificas para
de maneira cooperativa alcangar o objetivo do jogo. Ja em Recicle cada jogador controla uma cooperativa de coleta de
materiais reciclaveis e reutilizaveis, e deve otimizar a coleta, venda e reuso dos materiais para vencer o jogo.

Portato, durante a execugdo do projeto, ficou evidente que o uso de jogos de tabuleiro ¢ uma ferramenta bastante
util para abordar temas mais complexos de forma ludica e despertar a curiosidades dos estudantes para que eles se
aprofundem ainda mais nos temas discutidos durante as partidas. Além disso, os alunos desenvolvem outras habilidades
que sdo importantes, desenvolver a integragdo e socializacdo; contribui para a melhora no raciocinio logico e
matematico; planejamento individual e coletivo de estratégias para escolha das melhores agdes dentro da proposta do
jogo; desenvolver a atengdo e concentragio.

4. Consideracdes finais

A pesquisa realizada para analisar jogos de tabuleiro revelou que muitos jogos utilizam conhecimentos cientificos
reais para agregar a jogabilidade, e muitos desses conhecimentos fazem parte do conjunto de habilidades presentes na
BNCC e que sdo importantes para a formagdo dos estudantes, ¢ a utilizag@o de tais jogos podem contribuir no processo
de ensino-aprendizagem. Além de promover melhorias na concentragdo dos estudantes, na integragdo entre os
participantes, no raciocinio l6gico e matematico, no planejamento individual e coletivo de estratégias para escolha das
melhores a¢des dentro da proposta do jogo, no respeito as regras de maneira geral, ja que os jogos impdem limites nas
acoes disponiveis.

O uso de jogos de tabuleiro em sala de aula ainda pode ser considerado um desafio devido a quantidade de alunos
em sala de aula e o tempo escasso para implementagdo desse tipo de ferramenta, mas os beneficios que podem ser
alcancados podem ser significativos, principalmente no envolvimento direto do aluno na busca pelo conhecimento.

Diante dos resultados alcangados durante a pesquisa, o presente trabalho apresenta uma perspectiva inovadora para
abordagem dos mais diversos conteudos previstos na BNCC através do uso de jogos de tabuleiro, que podem ser usados
como instrumento motivador para despertar a curiosidade dos estudantes para um tema especifico e até desenvolvé-lo
de forma mais abrangente durante uma partida, tornando o estudante parte essencial para o desenvolvimento do ensino-
aprendizagem.
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