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Resumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro como ferramenta
pedagogica voltada ao ensino de Biologia, especificamente do Reino Animal. A proposta
busca integrar metodologias ativas ao processo de ensino-aprendizagem, utilizando o
ludico como recurso para aumentar o engajamento e a motivacgao dos estudantes. O jogo
foi concebido e produzido por alunos do curso Técnico em Informatica, a partir de
conteudos discutidos em aula, envolvendo a criagdo de um tabuleiro ilustrado, cartas
tematicas e pecas confeccionadas em impressao 3D.

A dinamica fundamenta-se na formulagao de pistas e na realiza¢ao de dedugdes, de modo
que cada jogador, ao receber trés pedes, utiliza dois para realizar palpites e um para
acompanhar sua pontuagdo. O sistema de dicas estimula a constru¢do de estratégias
linguisticas, a associagdo de informagdes e o desenvolvimento do raciocinio logico,
enquanto a estrutura colaborativa do jogo promove a socializagdo e o trabalho em equipe.
A aplicagdo pratica evidencia que o jogo contribui significativamente para a fixagdo de
conceitos relacionados a diversidade animal, tornando o processo de aprendizagem mais
interativo, dindmico e contextualizado. Além de aproximar o estudante do contetido
bioldgico, a atividade também favorece habilidades comunicativas, cognitivas e sociais,
reforcando o papel dos jogos como recurso didatico inovador no ensino de Ciéncias.
Portanto o jogo de tabuleiro “Quem ¢ esse animal?” constitui uma proposta eficaz para
aliar ensino e diversdo, ampliando as possibilidades de abordagem do Reino Animal e
oferecendo suporte a praticas pedagogicas que valorizam a participacdo ativa dos
estudantes.

Palavras-chave: Jogo didatico. Biologia. Metodologias ativas. Reino Animal.

Introducio

A busca por metodologias de ensino mais engajadoras e eficazes ¢ um desafio
constante na area educacional. Tradicionalmente, o ensino de contetidos cientificos, como
a Biologia, pode ser percebido pelos estudantes como algo distante da realidade ou
excessivamente teorico. Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002) apontam que o
distanciamento entre a teoria e a pratica, bem como a dificuldade de contextualizacdo dos
conteudos, estdo entre os principais obstaculos no ensino de Ciéncias, resultando em
desmotivacao e dificuldades na absor¢ao do conhecimento.

Nesse cenario, a incorporagdo de praticas ludicas, como a utilizagdo de jogos,
surge como uma estratégia de ensino-aprendizagem que nao apenas rompe com o modelo
expositivo tradicional, mas também potencializa a construgdo ativa do saber pelo aluno.
O jogo, reconhecido por Alves e Bianchin (2010) como um recurso pedagogico
fundamental, deixa de ser apenas lazer e se consolida como um instrumento capaz de

promover o desenvolvimento cognitivo, motor e social. A crianga, segundo Piaget (2012),



constroi ativamente seu conhecimento através da experiéncia, e o ludico fornece o
ambiente propicio para essa exploracao.

A utilizacao de jogos no processo de ensino-aprendizagem tem se mostrado uma
estratégia comprovadamente eficaz para estimular a participagdo, o interesse € a interagao
dos estudantes. Ao integrar o ludico ao contetido cientifico, cria-se um ambiente dinamico
de aprendizado, no qual o estudante ¢ protagonista da sua formagdo, explorando e
construindo conceitos de maneira significativa (BRASIL, 2006).

Nesse contexto de valorizagao das metodologias ativas e da necessidade de tornar
o estudo da Biologia mais atrativo e interativo, o presente trabalho teve como objetivo
desenvolver um jogo de tabuleiro voltado ao ensino do Reino Animal (Animalia), a fim
de tornar o estudo mais atrativo e interativo e facilitar a compreensao da sua diversidade

e classificacao.

Metodologia

O projeto foi desenvolvido por um grupo de alunos do 1° ano do curso Técnico
em Informatica, ap6s aulas de Biologia sobre o Reino Animal. A atividade foi proposta
como uma missao avaliativa, na qual os estudantes deveriam criar um jogo relacionado
ao tema.

O jogo foi elaborado em formato fisico, composto por cartas ilustradas, tabuleiro
impresso em material resistente e pegas desenvolvidas em impressdao 3D. O design foi
produzido digitalmente com a utilizacdo de inteligéncia artificial, adaptado para

impressao, recorte € montagem.

Resultados e Discussao

O jogo de tabuleiro criado chama-se “QUEM E ESSE ANIMAL?” ¢é constituido pelos
seguintes componentes:

- Tabuleiro (Figura 1); Cartas ilustradas (Figura 2); Pe¢as de jogadores (Figura 3); Manual
de instrucdes (Figura 4); Caixa personalizada para embalagem (Figura 5).



Figura 1 — Arquivo do tabuleiro em formato digital na primeira imagem — Na segunda
imagem o tabuleiro impresso em material de pvc.
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Figura 2 — Representagdo grafica e versao impressa do modelo de Cartas — Frente: design
da Biodloga exploradora da natureza — Verso: 4 icones de animas que estdo presentes no
tabuleiro, as letras e numeros indicam sua posi¢cao no tabuleiro, um método de facil

localizador para o jogador.
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Figura 3 — Pecas em impressao 3D em formato de animais, para representar os jogadores.

Fonte: autores

Figura 4 — Manual de Instru¢des em sua versdo digital e versdo impressa
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A aplicacdo do jogo demonstra sua eficacia como recurso ludico para estimular a
aprendizagem da diversidade animal. Cada participante recebe trés pedes: um destinado
ao controle da pontuacao na trilha e dois utilizados para realizar palpites a cada rodada.
Na etapa inicial, o tabuleiro ¢ disposto no centro da mesa, e as cartas de animais sdo
embaralhadas e mantidas em um monte virado para baixo. Essa organizacdo prévia
garante a fluidez da atividade.

O desenvolvimento da partida ocorre de forma dinamica. O jogador responsavel
pelas dicas retira uma carta e seleciona um animal a ser descrito, oferecendo inicialmente
uma pista composta por uma unica palavra. Os demais participantes, em ordem hordria,
realizam o primeiro palpite posicionando seus marcadores no tabuleiro. Em seguida, o
mesmo jogador fornece uma segunda pista, agora formada por até duas palavras, e os
colegas, em ordem anti-horaria, efetuam o segundo palpite com o marcador restante.

A revelacdo do animal correto € realizada por meio da moldura de pontuagdo, o
que permite a atribui¢do de pontos de acordo com a proximidade dos palpites em relagao
a resposta correta. Os jogadores que acertam exatamente o animal obtém trés pontos,
enquanto os que posicionam seus marcadores dentro da area delimitada, mas fora da casa
correta, recebem dois pontos. Marcadores em casas adjacentes rendem um ponto. O
jogador responsavel pela dica também ¢ pontuado de acordo com a quantidade de
marcadores posicionados dentro da moldura.

A atividade prossegue até que todos os participantes assumam o papel de fornecer
dicas. Ao término das rodadas, o sistema de pontuacao permite identificar claramente o
vencedor da partida, sendo este o jogador que acumula a maior soma de pontos. Em casos
de empate, rodadas adicionais sdo realizadas até a defini¢do do ganhador.

De maneira geral, os resultados evidenciam que o jogo promove interagdo entre
os participantes, favorece a formulagdo de estratégias linguisticas para a descrigdo dos

animais e contribui para a aprendizagem em ambiente colaborativo.

Conclusao

A aplicacdo do jogo mostra-se uma estratégia pedagdgica eficaz para o ensino da
diversidade animal, pois alia ludicidade, interacdo e aprendizagem. Ao exigir que os
participantes formulem pistas e realizem dedugdes, a atividade estimula tanto o raciocinio

légico quanto as habilidades comunicativas, além de promover cooperacdo e



engajamento. Dessa forma, conclui-se que o jogo constitui um recurso didatico relevante,

capaz de tornar o estudo da Biologia mais dindmico e significativo.
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