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Resumo: O Jogo Eco é um material didatico desenvolvido e construido dentro do curso de pés-graduagao em
Ensino e Educacao Basica (PPGEEB) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). Inspirado no formato
do jogo Uno®, utilizando cartas tematicas numeradas e coloridas, o material didatico foi formulado a partir do
método Design Thinking e aborda conteudos relacionados a disciplina de Ciéncias, seus conceitos e significados,
como sustentabilidade, biomas, fendmenos naturais, efeito estufa, camada de ozénio e agdes de preservagao
ambiental. Destinado a turmas do Ensino Fundamental I, o material tem como objetivo promover o engajamento
dos estudantes através da competicao saudavel, da colaboragao (se for jogado em times) e da aprendizagem
ativa, contribuindo para novas possibilidades de se aprender, de forma ludica, divertida e critica. O material
passou por etapas de teste e validagdo , com a colaboragéo de 5 mestrandos do PPGEEB, fornecendo caminhos
para sua utilizagdo dentro de sala de aula.

Palavras-chave: Jogo didatico, Design Thinking, Produto pedagdgico, Biologia, Ciéncias.

Introducgao

Na era moderna, o processo educacional formal tem enfrentado problemas relacionados

a retencao de atencdo, falta de motivagdo e engajamento dos alunos com o préprio
aprendizado. O distanciamento entre os métodos tradicionais de ensino e a forma como as
geragdes atuais lidam com a busca de conhecimentos tem aumentado cada vez mais,
fortemente relacionado com a evolugéo tecnolédgica e digital, muito presente na vida das
pessoas nas ultimas duas décadas. Para Kishimoto (2011, p. 45), “a escola precisa reconhecer
que esta lidando com uma geragao que cresceu cercada por tecnologias e estimulos visuais,
sendo necessario reinventar as praticas pedagdgicas para manter a atengao e o interesse”.
Dentre essas estratégias, a utilizagcdo de jogos e materiais didaticos ludicos tem se
mostrado uma alternativa promissora para fomentar o engajamento e a aprendizagem de
forma eficaz. Tais recursos favorecem a construgao ativa do conhecimento e tornam os alunos
aptos a resolverem problemas, fortalecendo também aspectos socioemocionais de grande

importancia.

Para Longo (2012),
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[...] a utilizagdo de jogos didaticos como pratica de ensino se faz presente
por ser facilitadora do aprendizado e da compreensao do conteudo de forma
ludica, motivadora e divertida, possibilitando uma estreita relacdo dos
conteudos aprendidos com a vida cotidiana, tornando os alunos mais
competentes na elaboracdo de respostas. Mediante o uso dos jogos como
recursos didaticos, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a
cognicao (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais
para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuac&o no sentido de estreitar lacos de amizade e
afetividade); socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivagcao
(envolvimento da acéo ) (Longo, 2012, p.130).

Ja os materiais didaticos podem ser compreendidos, como “produtos pedagdgicos
utilizados na educacao e, especificamente, como o material instrucional que se elabora com
finalidade didatica” (Bandeira, 2009, p. 14).

Com o intuito de contribuir para novos caminhos de aprendizagem, este trabalho teve
como objetivo o desenvolvimento e aplicagdo de um material didatico, em forma de jogo, para

o ensino de Ciéncias (anos finais do ensino fundamental).
Metodologia

A metodologia utilizada para a criagao e validacdo do jogo didatico foi baseada no
metodo Design Thinking, que contém cinco etapas: descoberta, interpretacao, ideacao,
experimentacao e evolugcdo. Nessa proposta, as 3 primeiras etapas do método foram unidas
em uma unica, fazendo com que nessa proposta a metodologia final para a criagdo do material
didatico apresenta 3 etapas. Segundo Vianna (2012), o Design Thinking pode ser
compreendido como uma abordagem centrada no ser humano, que busca compreender
profundamente as necessidades dos usuarios para criar solugdes inovadoras por meio de

processos colaborativos, interativos e criativos.
Desenvolvimento da pesquisa

A primeira etapa, chamada de “Descoberta, Interpretacédo e Ideacdo”, foram utilizadas
algumas perguntas problematizadoras a fim de criar possiveis idéias para o material, as
perguntas foram: Qual conteudo eu quero trabalhar ? Que tipo de material eu quero/Posso
criar 7 Com qual objetivo eu quero utilizar ? Quanto tempo eu tenho disponivel para aplicar ?
Vai ser utilizado em grupo, dupla ou individualmente ? Vai ser um material convencional ou

uma nova tecnologia ? Pesquisar o que ja existe ou tem algo que eu possa adaptar ?
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A “Experimentag&o” consistiu na segunda etapa, baseada na criagdo de prototipos, com
o objetivo reduzir incertezas no projeto e fazer com que a solugao final seja mais assertiva,

além de antecipar eventuais problemas, reduzindo riscos e otimizando possiveis gastos.

Na ultima etapa do processo, a “Evolugédo”, se tem a aplicagao e validagao do material
didatico, aplicando e testando com um grupo teste e também fornecendo meio dos mesmos
expressarem sua opinido a respeito de diferentes aspectos e caracteristicas do material

(questionarios de validagao).
Resultados e Discussao

Com a analise da Orientac&o Curriculos do Estado do Espirito Santo (2025), chegou-se
nos seguintes conteudos: sustentabilidade, biomas, fendmenos naturais, efeito estufa,
camada de 0zbnio e agdes de preservagao ambiental, possibilitando que alunos a partir do 9°
ano do ensino fundamental, consigam se desenvolver melhor nos assuntos, que se deram ao
longo dos anos anteriores do fundamental anos finais. Os conteudos foram escolhidos dado a
relevancia de se abordar melhor os temas voltados para o conhecimento, protegcdo e
conservagao do meio ambiente, frente aos desafios climaticos e ambientais que surgiram a

partir das intervencdes humanas cada vez mais acentuadas nos sistemas naturais.

Sobre o jogo em si, optou-se pelo modelo em cartas, com caracteristicas do popular jogo
Uno®, além da dindmica do jogo original (cartas da mesma cor ou numero jogadas uma por
cima da outra) foi incluido no jogo um sistema de perguntas relacionadas aos conteudos
referidos, em que os jogadores tinham a possibilidade de responder e conquistar pontos. Essa
dinamica foi denominada “Eco Medalhas”, fazendo mengao também ao nome escolhido para
o jogo, “Eco”, de Ecologia, assunto que transversaliza com todas as perguntas. Para a
jogabilidade, estabeleceu-se um minimo de dois jogadores, podendo ser jogado também em

times, fazendo com que a sua aplicacao se torne mais ampla.

Na etapa de prototipagem, se iniciou a produgdo de algumas cartas do jogo e em
diferentes proporgdes de tamanho (Figura 1), a fim de conseguir identificar qual seria a melhor

op¢ao para a visualizagao do material, pensando também no publico de baixa visao.

Figura 1: Protétipo de diferentes proporgdes das cartas do jogo “Eco” e sua impressao.
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Fonte: Autoria propria (2025).

Apos a escolha do tamanho ideal (10 cm de altura e 6,4 cm de largura), foi feita a
impressao por completo do material em papel fotografico brilhante, tamanho A4, optando-se
pelo fotografico devido a sua dureza e brilho, dando maior qualidade ao jogo. A impressao foi

realizada no laboratério de Ensino do PPGEEB no Ceunes.

Ao total foram desenvolvidas 42 cartas, com perguntas, e 42 “Eco-Medalhas” que séo
cartas menores com as respostas das perguntas e que servem como pontos para o jogo. Com

todo o material impresso iniciou-se os recortes e as colagens, como apresentado na Figura 2.

Figura 2: Recorte manual e colagem de todas as cartas

[ .=

Fonte: Autoria propria (2025).

Na fase final do processo, o material foi aplicado e validado com um grupo de alunos do
PPGEEB no CEUNES, que puderam experimentar o jogo e avaliar sua jogabilidade. A
validacao ocorreu por meio de um formulario com escala Likert, abrangendo aspectos como
conteudo das questbes, acessibilidade, clareza da linguagem, interatividade, design

instrucional e validagao pedagdgica, além de um espago para comentarios e sugestoes.

Figura 3: Testagem do material didatico e validagao do mesmo.

Fonte: Autoria propria (2025).

O questionario continha 27 perguntas, sendo respondido por 5 estudantes, totalizando
135 respostas. A anadlise grafica revelou que 85,9% das respostas ficaram em “Concordo
totalmente”, 7,4% em “Concordo”, 2,2% em “Nao discordo nem concordo”, ndo havendo
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marcagdes em “Discordo” e 3,7% em “Discordo totalmente” — estas ultimas concentradas na
questao sobre possiveis erros conceituais, em que tal resposta representava, na pratica, uma

avaliagao positiva. Esses resultados indicam contribuigdes significativas do jogo didatico.

Ao fim, os questionarios foram avaliados, indicando opinides positivas em relagao ao
jogo, com respostas que destacaram o sucesso em sua criagao e aplicagao, e possibilidades
de aplicar também para turmas das séries finais do ensino fundamental. Com o formulario
também foi possivel a identificagdo de sugestdes para melhorias, todas girando em torno de
uma “partida teste inicial”, a fim de se criar uma melhor compreensado e apropriagdo das

dindmicas e regras do jogo.
Consideragoes Finais

Com o resultado da validagao do material, fica claro o beneficio que o jogo didatico pode
proporcionar ao processo de ensino-aprendizagem, favorecendo e colaborando com as
teorias da importancia dos materiais didaticos em geral, seja ele um jogo ou ndo. Porém com
0 jogo, se atribui também o teor ludico ao processo, outra caracteristica benéfica a
aprendizagem. A utilizacdo do material didatico e do ensino ludico podem ser uma resposta
ao distanciamento das praticas tradicionais em relagdo aos alunos das geragdes atuais. Cabe
agora verificar a validagdo do jogo didatico “Eco” junto a turmas do ensino basico, a fim de

verificar de forma mais assertiva a eficacia do produto aqui proposto.
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