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1 INTRODUCAO

O uso de jogos educativos no ensino de Ciéncias tem se mostrado uma estratégia eficiente
para promover a aprendizagem ativa e significativa. No ensino de Biologia, jogos de tabuleiro e cartas
tém facilitado a compreensao de contetidos complexos, ao mesmo tempo em que despertam o
interesse dos estudantes e desenvolvem habilidades como pensamento critico, trabalho em equipe ¢
autonomia (Silva; Dias, 2020).

Estudos indicam que a gamificagdo, quando bem planejada, favorece a construgdo do
conhecimento e amplia as interagdes em sala de aula (Oliveira et al., 2024). Para Braz (2022), a
utilizacao de jogos adaptados ao curriculo do Ensino Médio permite uma experiéncia mais dindmica
e eficaz, contribuindo para a fixa¢ao de conceitos de forma lidica. No cenario educacional brasileiro,
a criacdo de jogos por professores e estudantes tem se consolidado como pratica pedagogica
inovadora e acessivel. Tais iniciativas promovem o protagonismo discente e metodologias mais
interativas, adaptadas a realidade dos alunos (Braz, 2022; Silva; Dias, 2020).

A presente pesquisa justifica-se pela busca de uma abordagem mais envolvente para o ensino
de Biologia no segundo ano do Ensino Médio. Para isso, propde-se a criacdo de um jogo didatico que
va além da memorizagdo, promovendo o desenvolvimento de competéncias como sintese de
informagdes, planejamento e trabalho em grupo. A escolha por um modelo inspirado no jogo Perfil
fundamenta-se em sua mecanica dedutiva, baseada em pistas progressivas, que favorece a revisao de
contetidos de forma dindmica e interativa.

2 OBJETIVO
Elaborar um jogo de tabuleiro didatico, intitulado Perfil de Biologia, inspirado no formato do

jogo Perfil 6, visando oferecer uma ferramenta ludica de apoio ao ensino que promova a
aprendizagem ativa, estimule o raciocinio dedutivo e contribua para a fixagcao do conteudo.

3 MATERIAL E METODOS
A pesquisa foi realizada no Instituto Federal do Tocantins — Campus Araguaina, durante a

disciplina eletiva “Producdo de textos de divulga¢do cientifica. Experimentagdes e jogos no ensino
das ciéncias”, ofertada em 2025. A disciplina tinha como objetivo criar jogos e produzir textos de
divulgacao cientifica. O Perfil de Biologia, um jogo de tabuleiro didatico inspirado no Perfil 6 ¢
voltado aos conteudos de Biologia do 2° ano do Ensino Médio, foi desenvolvido por uma discente,
sob orientagdo da professora responsavel pela disciplina, e, posteriormente, aplicado em sala de aula.

O tabuleiro possuia 38 casas, sendo 7 especiais, marcadas com ponto de interrogagao (cartela-
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bonus). Para jogar, formam-se quatro grupos com quatro alunos; cada equipe utiliza um peao (azul,
amarelo, vermelho, verde, branco ou preto). O objetivo ¢ sair da casa ‘Partida’ e alcancar a
‘Chegada’. O avango ocorre por meio de 51 cartas de Biologia, cada uma com 20 dicas numeradas.
Cada grupo tem um mediador responsavel por ler as informagdes da carta, e os jogadores t€m direito
a um palpite; em caso de erro, a vez passa ao proximo. Quem acerta avanca 1 casa, € o mediador
também avanca 1 casa. Cada grupo tem direito a apenas um palpite por dica. Algumas dicas trazem
instrucdes, em vez de informagdes, como voltar casas, escolher outro jogador para voltar, perder a
vez ou ‘um palpite a qualquer momento’; nessa Ultima, o jogador recebe uma ficha azul, que pode
ser usada a qualquer momento para dar um palpite extra. Se acertar, avanca normalmente; se errar,
perde a ficha, sem penalidade. As casas de interrogacdo permitem ao jogador uma cartela-bonus: ele
escolhe até cinco nimeros, mas tem direito a um Unico palpite. Se acertar, avanga 2 casas; se errar,
nada acontece. O mediador ndo anda nessas rodadas.

As cartas do jogo abordam temas como classificagdo dos seres vivos, fisiologia humana,
botanica e citologia. O material foi testado em sala de aula para avaliar a funcionalidade, clareza das
regras, coeréncia entre dicas e respostas, € o engajamento dos estudantes com o conteudo. Para
avaliar a eficacia do jogo e a assimila¢ao dos contetidos, foram utilizados trés instrumentos de coleta
de dados: dois questionarios ¢ uma ficha de observagdo. O primeiro questiondrio investigou os
conhecimentos prévios dos alunos, enquanto o segundo avaliou os impactos do jogo ap0s a atividade.
A ficha de observagao registrou comportamentos, interagdes e o nivel de engajamento dos estudantes.

Assim, segue na Figura 1 um exemplo de carta utilizada no jogo.

Figura 1: Uma carta do jogo Perfil em Biologia, confeccionada utilizando papel cartio

a Carta 10 )

Diga que eu sou um grupo de microrganismos
Eu sou os Protozodrios

1. Sou um micro-organismo unicelular e eucariontes

2. Vivo em ambientes aquaticos ou no interior de outros seres
vivos

3. Posso me locomover por flagelos, cilios ou pseudépodes
4. Algumas espécies minhas causam doencas em humanos.
5. Um palpite a qualquer hora.

6. Me reproduzo por divisdo bindria ou sexuada

8

9

1

1

em em simbiose com insetos
fagocitose

s espécies fazem parte do plancton

para voltar 1 casa.

las possuem vacuolos contrateis para controle

12. Algumas de minhas espécies vivem no solo e ajudam na
decomposi¢3o

13. Sou um dos primeiros organismos eucariontes a surgirem
na Terra.

14. Algumas de minhas espécies formam cistos para resistir a
ambientes hostis.

15. Minhas espécies podem ser parasitas, comensais ou de vida
livre

16. Preciso de umidade para sobreviver,

17. Alguns de meus representantes podem causar diarreia
sew
18 ns cientistas me classificam dentro do Reino Protista
19. Algumas espécies se alimentam de bactérias.

20. Posso ser estudado com microscépios 6pticos

B o

Fonte: Autoria propria.
O design das cartas foi desenvolvido digitalmente e impresso em papel cartdo utilizando a
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impressora do laboratorio IF Maker. O tabuleiro e as pecas foram confeccionados com corte a laser,
empregando MDF e papel adesivo para o acabamento. Os pinos foram os tinicos elementos adquiridos

prontos, ndo sendo produzidos artesanalmente.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo

Fonte: Autoria propria.

Apos a conclusao do prototipo, o jogo foi testado em sala de aula com os alunos da disciplina
eletiva, sob supervisao da professora responsavel.

Figura 3 - Aplicagio do jogo em sala.

Fonte: Autoria propria.
4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Observou-se alto engajamento dos alunos, que demonstraram entusiasmo com a proposta

ludica. O formato baseado em pistas sucessivas favoreceu a ativagdo de conhecimentos prévios e a
revisdo de conceitos biologicos de forma divertida e desafiadora. Apds testar o jogo em sala de aula,
foi possivel identificar algumas falhas e realizar ajustes € melhorias, como a reformulacao de cartas
com termos ambiguos ou complexos € a revisdo da dinamica de pontuagdo, tornando o jogo mais
acessivel e pedagogico. A proposta se alinha a literatura que defende o uso de jogos no ensino de
Ciéncias para estimular o interesse, a aprendizagem ativa e o pensamento critico (Lucas e Pereira
(2020)).

A andlise do Questionario 1, aplicado apdés uma aula convencional sem recursos ludico-
pedagbgicos, revelou baixo nivel de conhecimento prévio, com os alunos demonstrando compreensao

limitada e superficial. Apds a aplicagdo do jogo, observou-se uma melhoria significativa na
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assimilacdo dos conteudos, conforme demonstrado na Tabela 1. Os percentuais de acertos
aumentaram expressivamente em todos os grupos, com avangos de até¢ 90%. Esses dados indicam a

eficacia dos recursos utilizados na constru¢ao do conhecimento.

Tabela 1 — Comparacao de acertos (%) entre Questionario 1 e Questiondrio 2

Grupos ||Questionario 1{|Questionario 2
Grupo 1{|10% 90%

Grupo 2(33,3% 100%

Grupo 3(110% 90%

Grupo 4(20,0% 100%

Fonte: Autoria propria.
Além disso, a observacao direta e o feedback dos estudantes evidenciaram maior interesse,

engajamento e facilidade de compreensdo, destacando o jogo e o texto como elementos motivadores
no processo de aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS
O processo de criagdo, teste e aprimoramento do jogo aprofundou o conhecimento biologico

dos participantes e desenvolveu habilidades como deducdo, raciocinio logico e memoria, além de
promover cooperagdo e engajamento em grupo, alinhando-se as competéncias da BNCC. Como
limitacdo, sdo necessarios testes mais amplos com turmas de diferentes niveis e contextos para validar
a eficacia do jogo em larga escala. Em relagdo ao impacto positivo: motivagdo dos alunos em relagao
ao conteudo. Dessa forma, o uso de jogos como o Perfil de Biologia é uma alternativa viavel e
enriquecedora para tornar o ensino de Ciéncias mais atrativo, significativo e proximo da realidade
dos estudantes.
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