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1 INTRODUCAO
Os jogos didaticos, segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003) sdo alternativas viaveis para

complementar o ensino tradicional, auxiliando na constru¢do ativa do conhecimento pelos alunos.
Corréa (2013) e Colombo (2019) destacam a relevancia da dinamica comunicativa presente nesses
jogos, uma vez que ela estimula a comunicacgdo e habilidade essencial para o desenvolvimento lin-
guistico e cognitivo dos estudantes.

A utilizacao de jogos educacionais no ensino de Ciéncias tem se destacado como estratégia
eficaz para promover uma aprendizagem significativa. No ensino de Biologia, jogos de tabuleiro e
de cartas auxiliam na compreensao de contetidos complexos, a0 mesmo tempo que elevam o enga-
jamento dos estudantes e desenvolvem competéncias como pensamento critico, cooperagao e auto-
nomia (Silva; Dias, 2020).

Evidéncias apontam que a gamificacdo, quando planejada de forma intencional, favorece a
construcao do conhecimento e amplia as interagdes em sala de aula (Oliveira et al., 2024). Para Braz
(2022), a adocao de jogos alinhados ao curriculo do Ensino Médio torna as aulas mais dindmicas e
efetivas, contribuindo para a consolidag¢ao de conceitos por meio do ludico. No contexto educacional
brasileiro, a criagdo de jogos por professores e estudantes vem se consolidando como pratica peda-
gdgica inovadora e acessivel, fortalecendo o protagonismo discente e metodologias mais interativas,
ajustadas a realidade dos alunos (Braz, 2022; Silva; Dias, 2020).

Esta pesquisa justifica-se pela busca de uma abordagem mais envolvente para o ensino de
Biologia no 2° ano do Ensino Médio. Propde-se, assim, a elaboracdo de um jogo didatico que ultra-
passe a simples memorizagdo, promovendo competéncias como sintese de informagdes, planejamento
e trabalho em grupo. Opta-se por um modelo inspirado no jogo de tabuleiro educativo do tipo “Ludo”,
direcionado aos conteudos gerais de Biologia desse ano de escolaridade.

2 OBJETIVO
Desenvolver, aplicar e avaliar, em sala de aula, o jogo didatico “Uma jornada pelo nosso

corpo” (baseado no Ludo) para o ensino de Biologia no 2° ano do Ensino Médio, verificando clareza
das regras, adequagdo curricular, engajamento dos estudantes e o desenvolvimento de competéncias
como sintese de informagdes, planejamento e trabalho em equipe.

3 MATERIAL E METODOS
3.1 Contexto da pesquisa
Em 2025, no ambito da disciplina eletiva “Producao de textos de divulgagdo cientifica:

experimentacdes e jogos no ensino de Ciéncias”, foi elaborado um jogo de tabuleiro educativo “Uma
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jornada pelo nosso corpo”, inspirado no Ludo e voltado aos conteudos de Biologia do 2° ano do
Ensino Médio. O conjunto do jogo ¢ formado por 48 cartas, organizadas em quatro categorias
diferenciadas por cores e niveis de dificuldade, cada uma contendo enunciado, resposta, justificativa
e uma curiosidade associada. Essas cartas foram elaboradas digitalmente e impressas em papel cartdo
no formato A4.

O tabuleiro, por sua vez, foi confeccionado em MDF por meio de corte a laser, recebendo
acabamento em laminagdo. As pecas sdo representadas por pinos, em numero de quatro para cada
jogador, adquiridos prontos e ndo produzidos artesanalmente. Para a movimentacdo no tabuleiro,

empregou-se um dado de quatro faces.

Figura 1- Carta confecionada

Questéo 12: Categoria 1 (Intermediario)

Pergunta: Qual destes hormbnios & produzido pelo |
pancreas e regula o nivel de glicose no sangue?
Alternativas:

) Cortisol.

b) Adrenalina,

gnsulina.

d) Tireoide

Resposta Correta: C)

Explicacdo: A insulina & um

hormanio essencial para o
controle dos niveis de glicose
no sangue, fadilitando a
entrada de glicose nas
células.

Curiosidade: Em individuos com diabetes, a
produciio ou a agao da insulina & comprometida,
afetando diretamente o equilibrio glicémico.

Fonte: Autora.

3.2 Procedimentos de desenvolvimento do jogo
O processo de producdo ocorreu em trés etapas principais: concepcao, com a definicdo do

objetivo pedagogico, a elaboragdo das perguntas e a categorizagdo em quatro temas (fisiologia,
doengas, orgaos e curiosidades gerais); producdo grafica, com a criagdo digital do design das cartas e
a diagramacao do tabuleiro; e confeccdo, com a impressao das cartas, a fabricagdo do tabuleiro em

MDF por corte a laser e laminagdo, e a aquisi¢cao dos pinos, pode-se se observar na figura 2 abaixo.

Figura 2- Jogo finalizado

Fonte: Autora.
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3.3 Procedimentos de aplicacio em sala de aula
Ap6s a explicagdo tedrica sobre os contetidos, os alunos participaram de uma atividade ludica com um

jogo de cartas educativas, organizados em quatro grupos de trés integrantes. As regras, adaptadas do Ludo,
estabelecem que cada jogador dispde de quatro pegas que representam componentes do sangue; a
movimentagdo ocorre com um dado de quatro faces; o percurso inicia na “medula 6ssea” e termina
na “veia cava”; o primeiro movimento exige tirar o niimero seis; s€ uma peca ocupar a mesma casa
que a de um adversario, retorna ao inicio; para alcangar a “veia cava”, € necessario obter no dado o
numero exato correspondente as casas restantes; vence quem acertar as respotas e conduzir as quatro

pecas ao destino final. Assim, pode-se observa na figura 3 a aplicagao do jogo.

Figura 3- Aplicagio do jogo em sala

¥ e

Fonte: Aﬁt‘ora‘.

3.4 Instrumentos de Coleta e Analise de Dados

Para verificar a efetividade do recurso didatico e a aprendizagem dos estudantes, utilizaram-
se de trés procedimentos de coleta: dois questiondrios e uma ficha de observacdo. O primeiro
questionario, aplicado antes da intervengdo, s6 com aula expositiva, mapeou os conhecimentos
prévios sobre o tema. O segundo, administrado apods aplicagao do jogo, investigou em que medida o
jogo contribuiu para o aprendizado. A elaboragdo do instrumento seguiu as orientagdes metodoldgicas
de Lakatos e Marconi (2003). A ficha de observacgdo, preenchida durante a aplicacdo do jogo,
registrou comportamentos, interagdes e niveis de engajamento dos participantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
A andlise dos dados obtidos por dois questionarios e uma ficha de observacdo, evidenciou

conhecimento inicial limitado do conteudo (Q1): 16,7% de acertos no Grupo 1, 33,3% no Grupo 2,
10% no Grupo 3 e 20% no Grupo 4, com média geral proxima de 20%. Apos a intervengdo com o
jogo e o texto de divulgagdo cientifica (Q2), os acertos elevaram-se para 83,3% (G1), 100% (G2),
90% (G3) e 100% (G4), resultando em média aproximada de 93,3%. Os registros em sala indicaram
alto engajamento, colaboragdo entre pares, clareza no seguimento das regras ¢ maior verbalizagdo de

conceitos. Parte desse avanco relaciona-se a elaboragao criteriosa das perguntas e a sua categorizagao
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em quatro temas: fisiologia, doengas, 6rgaos e curiosidades gerais, o que graduou a dificuldade, ori-

entou a recuperagdo de conceitos durante a dindmica e manteve alinhamento com o curriculo.

Esses resultados indicam que o jogo didatico favoreceu a aprendizagem conceitual € o envol-
vimento dos estudantes. A organizag¢do temdtica permitiu articular processos fisioldgicos, manifesta-
coes patologicas e funcdes dos 6rgaos, enquanto as curiosidades aproximaram os conteudos do coti-
diano, tornando as discussdes mais significativas. As observagdes apontaram respostas mais bem jus-
tificadas e maior comunicacao entre os participantes, reforcando a viabilidade e a pertinéncia peda-
gdgica do recurso em contexto de sala de aula.

5 CONSIDERACOES FINAIS
O jogo uma jornada pelo nosso corpo favoreceu uma aprendizagem conceitual e competéncias

como comunicagdo, planejamento e trabalho em equipe. E uma proposta acessivel, replicavel e com
potencial de uso continuo no planejamento didatico, inclusive articulada a textos de divulgacao cien-
tifica, ampliando oportunidades de aprendizagem ativa.

Reconhecem-se limitagdes: tempo de intervengao curto, auséncia de grupo controle e de me-
didas de retencdo em médio e longo prazos. Pesquisas futuras devem ampliar a amostra, adotar deli-
neamentos comparativos (com e sem jogo), realizar pos-testes para verificar se houve aprendizagem
significativa de longo prazo.
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