
 
Curso Superior de Licenciatura em Biologia 

 

 

 

TAYNÁ FRANCO ALMEIDA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGANDO COM O CONHECIMENTO: desenvolvimento e avaliação de um jogo 

didático para o aprendizado dos sistemas reprodutor e digestivo de mamíferos no ensino 

médio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planaltina – DF 

2024 

 

 

 

 



TAYNÁ FRANCO ALMEIDA 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGANDO COM O CONHECIMENTO: desenvolvimento e avaliação de um jogo 

didático para o aprendizado dos sistemas reprodutor e digestivo de mamíferos no ensino 

médio 

 

 

 

 

 

 

 

 

Trabalho de Conclusão de Curso apresentado 

ao Curso Superior de Licenciatura em Biologia 

do Campus Planaltina do Instituto Federal de 

Brasília como requisito parcial para obtenção 

de título de Licenciada em Biologia. 

 

Orientadora: Profª Drª Alessandra Ferreira da 

Silva 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planaltina – DF 

2024 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dedico ao meu pai que não teve a oportunidade de 

vivenciar este momento, mas com toda certeza, 

estaria radiante com essa conquista. Sem a sua 

valorização pela educação e dedicação em oferecer o 

melhor para mim, nada disso seria possível. 



 

AGRADECIMENTOS  

 

 

Em primeiro lugar, gostaria de agradecer a Deus por me dar forças para finalizar a 

Licenciatura. Ao longo dos anos, foi o seu cuidado e zelo que permitiu que eu não desistisse 

do curso.  

Agradeço também a minha família por todo apoio e paciência ao longo do curso. Em 

momentos de ansiedade, encontrei consolo em suas palavras. Um agradecimento em especial 

para os meus pais, que sempre priorizaram e enfatizaram a importância da educação em 

minha vida.  

À minha irmã, agradeço o tempo dedicado a me ensinar, corrigir e aconselhar em 

todos os momentos que precisei. Jamais esquecerei o que você fez para mim, espero conseguir 

retribuir todo esse apoio.  

Ao meu irmão, agradeço por acordar aos sábados de manhã, muitas vezes contra a sua 

vontade, para me levar às aulas.  

Às minhas tias, Joana Darc e Gildete por todo auxilio e dicas de artesanato que me 

ajudaram na confecção do jogo.   

À minha orientadora, pela paciência e empenho durante todo o período de elaboração 

do meu trabalho. 

Agradeço também o companheirismo e bons momentos que compartilhei com os meus 

amigos de jornada, Ane Gabriele, Natália Maciel e Zaqueu Luiz. A companhia de vocês foi 

fundamental para que chegasse até aqui.  

 Sou grata a todos que contribuíram de forma direta ou indireta para a minha formação. 

Muito obrigada por tornarem essa fase da minha vida mais tranquila e repleta de boas 

lembranças.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

RESUMO 

 

A pesquisa desenvolvida neste trabalho buscou compreender as contribuições dos jogos 

didáticos no ensino de Biologia, visando oferecer uma ferramenta para o processo de ensino e 

aprendizagem dos estudantes e dessa forma promover momentos de aprendizado e diversão, 

diferenciando-se do método tradicional, onde o professor explica o conteúdo e os alunos 

apenas absorvem através de aulas expositivas. Nesse sentido, este trabalho teve como objetivo 

a elaboração e a avaliação de um jogo didático sobre os sistemas digestivo e reprodutor. A 

pesquisa utilizou uma metodologia de caráter misto para a interpretação e coleta dos dados, 

que foram obtidos por meio de um questionário aplicado aos estudantes após o jogo. O jogo 

desenvolvido apresentava questões fáceis, médias e difíceis, e estavam divididos em três tipos 

de cartas que eram apresentadas aos estudantes conforme eles avançavam no tabuleiro, 

proporcionando assim, momentos de desafios e aprendizados de forma lúdica. Os resultados 

demonstraram uma alta taxa de aceitação da metodologia utilizada pelos estudantes, além de 

um bom desempenho do jogo na revisão e apresentação de novos conteúdos, portanto, 

conclui-se que a partir da metodologia aplicada, os objetivos estabelecidos na pesquisa foram 

validados, assim, a ferramenta utilizada mostrou-se eficaz para o processo de ensino e 

aprendizagem dos alunos, proporcionando momentos de diversão, enfatizando a importância 

da utilização de metodologias ativas no ensino em diversas áreas de conhecimento.  

 

PALAVRAS-CHAVES: Metodologia ativa; Biologia; Jogos educacionais; Lúdico. 

 

ABSTRACT 

 

The research developed in this work sought to understand the contributions of didactic games 

in the teaching of Biology, aiming to offer a tool for the teaching and learning process of 

students and thus promote moments of learning and fun, differentiating itself from the 

traditional method, where the teacher explains the content and students only absorb it through 

expository classes. In this sense, this work aimed to develop and evaluate a didactic game 

about the digestive and reproductive systems. The research used a mixed methodology for the 

interpretation and collection of data, which were obtained through a questionnaire 

administered to students after the game. The game developed presented easy, medium and 

difficult questions, and were divided into three types of cards that were presented to students 

as they advanced on the board, thus providing moments of challenge and learning in a playful 

way. The results demonstrated a high rate of acceptance of the methodology used by students, 

in addition to a good performance of the game in the review and presentation of new content, 

therefore, it is concluded that based on the methodology applied, the objectives established in 

the research were validated, thus, the tool used proved to be effective for the students teaching 

and learning process, providing moments of fun, emphasizing the importance of using active 

methodologies in teaching in different areas of knowledge. 

 

KEYWORDS: Active methodology; Biology; Educational games; Ludic.  
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1 INTRODUÇÃO 

 
 Atualmente o modelo tradicional de ensino tem sido alvo de muitos 

questionamentos a respeito de sua eficácia no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. 

Muitos consideram que o modo tradicional se limita a uma mera transferência de conteúdo do 

docente para os alunos, onde as informações são passadas de forma engessada e simplista. 

Nesse sentido, Paulo Freire (1987) denominou o modelo tradicional como uma forma 

opressora de ensino, no qual o conteúdo chega ao aluno de forma estática e distante da 

realidade existencial dos educandos. Nessa metodologia, o professor repassa o seu 

conhecimento focando apenas no resultado final, impossibilitando o aluno de desenvolver um 

conhecimento crítico do aprendizado. 

 Nesta ótica, Paulo Freire (1987, p. 33) aduz: 

 
[...] Falar da realidade como algo parado, estático, compartimentado e bem 

comportado, quando não falar ou dissertar sobre algo completamente alheio à 

experiência existencial dos educandos vem sendo, realmente, a suprema inquietação 

desta educação [...].  

 [...] A narração, de que o educador é o sujeito, conduz os educandos à memorização 

mecânica do conteúdo narrado. Mais ainda, a narração os transforma em “vasilhas”, 

em recipientes a serem “enchidos” pelo educador. Quanto mais vá “enchendo” os 

recipientes com seus “depósitos”, tanto melhor educador será. Quanto mais se 

deixem docilmente “encher”, tanto melhores educandos serão. Desta maneira, a 

educação se torna um ato de depositar, em que os educandos são os depositários e o 

educador o depositante [...]. 

E nesse contexto, de acordo com os Parâmetros Curriculares Nacionais- PCNs 

(Brasil, 1998) que o ensino das ciências naturais baseado apenas em livros, sem o acesso do 

aluno aos fenômenos naturais e tecnológicos que envolvem o assunto estudado, gera uma 

grande lacuna no aprendizado dos estudantes. Por outro lado, métodos de estudos ativos, 

como jogos e experimentações, aguçam o interesse dos alunos. 

Levando em consideração o exposto nos Parâmetros Curriculares Nacionais do 

Ensino Médio (Brasil, 2000 p. 15-16) “Para promover um aprendizado ativo, que, 

especialmente em Biologia, realmente transcenda a memorização de nomes de organismos, 

sistemas ou processos, é importante que os conteúdos se apresentem como problemas a serem 

resolvidos com os alunos”, sendo assim, a inserção de diferentes metodologias no ensino, 

contribui positivamente para que os estudantes sejam desafiados a fugir do padrão observado 

no modelo tradicional de ensino, onde o professor é detentor de todo o conhecimento e o 

aluno apenas espectador na sala de aula.  
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Nessa perspectiva, para atender a necessidade de inserir diferentes metodologias que 

tornem o ensino mais atrativo e dinâmico para os estudantes, pode-se pensar na aplicação de 

ferramentas complementares a aulas teóricas para promover momentos de aproximação dos 

alunos ao conhecimento científico e, de forma lúdica, abordar aspectos que muitas vezes 

podem ser considerados de difícil entendimento ou pouco relevantes para os estudantes. Silva, 

Mettrau e Barreto (2008) discorrem sobre o assunto e afirmam que, para aguçar o interesse 

dos alunos, é necessário trabalhar a motivação, envolvendo o estudante em algo que faça 

sentido em seu processo de aprendizagem. Os autores ainda destacam que os profissionais de 

educação devem se preocupar com a realidade do estudante, utilizando ferramentas que 

aproximem os conteúdos ministrados com o cotidiano dos alunos.  

Levando em consideração o exposto por Miranda (2001 p. 64) “[...] os jogos podem 

ser excelentes ferramentas para a construção do conhecimento, onde o indivíduo desenvolve a 

inteligência e a personalidade [...]”, portanto, é possível observar que a utilização de jogos 

didáticos é uma ferramenta relevante para a formação de estudantes em diferentes fases de 

aprendizagem.  

Para a caracterização de “jogo” utilizou-se os conceitos trabalhados por Kishimoto, 

(1996, p. 37) em seu livro “jogo, brinquedo, brincadeira e a educação” onde é apresentado o 

seguinte pensamento: 

A utilização do jogo potencializa a exploração e a construção do conhecimento, por 

contar com a motivação interna típica do lúdico” portanto, o jogo consegue trabalhar 

diferentes áreas na vida do estudante, favorecendo a interação entre professor e 

aluno, trabalhar a competitividade, cooperação entre alunos, criatividade, 

desenvolvimento de habilidades que contribuam para o crescimento pessoal além de 

proporcionar momentos de descontração em sala, uma vez que os assuntos 

trabalhados na aula estarão sendo apresentados de uma forma atrativa e diferente da 

metodologia tradicional, onde muitas vezes, a aula expositiva prevalece sobre outros 

tipos de metodologias.  

Vale ressaltar que a ideia do trabalho não foi substituir totalmente uma aula 

expositiva por outra utilizando jogos didáticos, mas que elas possam se complementar para 

um ensino mais efetivo onde os estudantes possam usufruir de diferentes mecanismos para a 

assimilação dos conteúdos trabalhados nas disciplinas.  Sendo assim, o objetivo do trabalho 

foi proporcionar uma experiência de aprendizado de forma descontraída e lúdica para que os 

estudantes possam revisar conteúdos trabalhados em anos anteriores nas disciplinas de 

biologia e ciências ou até mesmo ter o primeiro contato com determinados termos dos 

sistemas reprodutor e digestivo de mamíferos.  
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Os assuntos abordados no jogo desenvolvido foram sistemas reprodutor e digestivo de 

mamíferos, apresentados na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) na 

competência específica dois da área de Ciências da Natureza e suas Tecnologias, 

considerando os aspectos que podem ser trabalhados na etapa do ensino médio, a temática do 

jogo está inserida na área de estudo de órgãos e sistemas.  

Assim, a BNCC (Brasil, 2018, p. 556) caracteriza essa competência da seguinte 

forma:  

[...] Nessa competência específica, podem ser mobilizados conhecimentos 

conceituais relacionados a: origem da Vida; evolução biológica; registro fóssil; 

exobiologia; biodiversidade; origem e extinção de espécies; políticas ambientais; 

biomoléculas; organização celular; órgãos e sistemas; organismos; populações; 

ecossistemas; teias alimentares; respiração celular; fotossíntese; neurociência; 

reprodução e hereditariedade; genética mendeliana; processos epidemiológicos; 

espectro eletromagnético; modelos atômicos, subatômicos e cosmológicos; 

astronomia; evolução estelar; gravitação; mecânica newtoniana; previsão do tempo; 

história e filosofia da ciência; entre outros [...]. 

Na BNCC (Brasil, 2018) é evidente que os educadores necessitam promover o 

protagonismo dos alunos. Essa ação é possível a partir do compartilhamento de experiências 

que desafiam os estudantes a fim de estimular a criatividade, a partir de situações problemas, 

sendo exemplo dessa proposta, as que levam os alunos a buscarem respostas. 

A contextualização dos conhecimentos da área supera a simples exemplificação de 

conceitos com fatos ou situações cotidianas. Sendo assim, a aprendizagem deve 

valorizar a aplicação dos conhecimentos na vida individual, nos projetos de vida, no 

mundo do trabalho, favorecendo o protagonismo dos estudantes no enfrentamento de 

questões sobre consumo, energia, segurança, ambiente, saúde, entre outras.  (Brasil, 

2018 p. 549).  

 

Sob esse ponto de vista, além de analisar a eficácia dos jogos didáticos, o trabalho 

buscou enriquecer o cotidiano escolar, proporcionando momentos de reflexão, interação, 

aprendizado e diversão. Esta metodologia foi aplicada nas aulas de Biologia do ensino médio 

de uma escola pública do Distrito Federal, com o objetivo de promover não apenas o 

protagonismo dos estudantes em seu processo de aprendizagem, mas também torná-los 

fundamentais para o desenrolar do jogo proposto pelo trabalho.  

Na metodologia ativa há uma junção entre teoria e prática, o aluno sai do papel de 

mero expectador e passa atuar como protagonista na formação do conhecimento. O uso de 

metodologias ativas visa facilitar a assimilação do conteúdo, capacitando o estudante a 

explorar, aprender e aplicar o conhecimento de forma mais significativa e prazerosa. Nesta 

perspectiva, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e analisar a eficácia de um jogo didático 
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com enfoque nos sistemas digestivo e reprodutor de mamíferos visando promover o 

protagonismo dos estudantes do ensino médio. 

 

 2 MATERIAIS E MÉTODOS 

 
2.1 Quanto ao tipo de pesquisa  

 

Para o desenvolvimento da pesquisa desenvolvida neste trabalho, utilizou-se como 

método o estudo de caso. Segundo Marconi e Lakatos (2022) o estudo de caso caracteriza-se 

por um levantamento aprofundado de um caso específico, buscando compreender a 

complexidade do fenômeno estudado.  Nessa perspectiva, analisou-se como os jogos didáticos 

podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do ensino médio. 

O enfoque da pesquisa foi o desenvolvimento de um jogo que abordou temas como os 

sistemas digestivo e reprodutor, além de explorar as opiniões dos participantes sobre a 

metodologia empregada, visando investigar a relevância da intervenção realizada no contexto 

escolar.  

2.2 Quanto à abordagem dos dados 

 
A pesquisa desenvolvida possui uma metodologia de caráter misto, onde são 

utilizadas abordagens quantitativas e qualitativas, assim, as informações de ambas buscam 

complementar-se, além de agregar valor aos dados da pesquisa. Levando em consideração o 

exposto por Creswell e Clark (2013), os projetos de caráter misto são aqueles onde há uma 

mistura das duas formas de coleta de dados, tanto quantitativa como qualitativa, visando 

vincular ou incorporar os dois tipos de metodologias para desenvolver uma melhor abordagem 

dos dados.  

Creswell e Clark (2013) enfatizam que os métodos quantitativos e qualitativos 

podem desempenhar funções sem que um se sobressaia ao outro, pensando assim, a pesquisa 

desenvolvida neste trabalho utilizou os dois métodos.  

Os dados quantitativos da pesquisa foram disponibilizados em formato de 

afirmações, onde os estudantes deveriam utilizar uma escala Likert para sinalizar o nível de 

concordância com cada afirmação apresentada no questionário. A partir do trabalho 

desenvolvido por Silva, Siqueira e Bedin (2021) é notório que os dados resultantes da 

utilização da escala Likert podem ser abordados de forma quantitativa. Nascimento e 

Cavalcante (2018) caracterizam a abordagem quantitativa como aquela que possibilita 

verificar hipóteses através de processos estatísticos onde consegue avaliar os dados resultantes 
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da pesquisa, podendo recorrer a ferramentas como, softwares visando facilitar a leitura e a 

compreensão dos dados obtidos.  

Na perspectiva de Moraes, (2003, p. 191) “a análise qualitativa opera com 

significados construídos a partir de um conjunto de textos”, dessa forma, ainda no 

questionário fornecido para os estudantes, havia uma questão onde eles deveriam expressar de 

forma escrita sugestões, críticas ou elogios sobre o jogo desenvolvido pelo presente trabalho.  

 

2.3 Assuntos abordados no jogo 

 

Este projeto buscou compreender as contribuições da utilização de metodologias 

ativas para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes, focando no estudo dos 

sistemas reprodutor e digestivo dos mamíferos. Os mamíferos pertencem a classe Mammalia e 

são identificados principalmente pela presença de glândulas mamárias e pelos. Além disso, 

possuem sexos separados e realizam a fertilização interna (Hickman et al., 2022).  

De acordo com Lopes (2004), o sistema digestivo dos mamíferos atua no processo de 

ingestão, digestão dos alimentos, além da absorção dos nutrientes. Este sistema é composto 

por órgãos e glândulas que contribuem para o bom funcionamento do corpo. Já Mendonça 

(2016), define o sistema reprodutor sendo aquele responsável pela reprodução, além disso, 

também conhecido como sistema genital. Hickman et al. (2022) informam que os ovários das 

fêmeas produzem óvulos e hormônios femininos, enquanto o sistema reprodutor dos machos 

produz os espermatozoides.  

Ambos os sistemas possuem características que distinguem os mamíferos de outros 

animais. É de extrema relevância que os estudantes consigam identificar as principais 

características destes sistemas.  

Para a escolha dos temas abordados no jogo, foram considerados assuntos que fazem 

parte do cotidiano dos estudantes, que muitas vezes apresentam termos técnicos que podem 

dificultar a compreensão. A ferramenta didática desenvolvida aborda questões de anatomia e 

fisiologia dos órgãos dos sistemas escolhidos. Vale ressaltar que grande parte das questões 

foram abordados assuntos relacionados aos sistemas digestivo e reprodutor dos humanos, mas 

também foram criadas questões de outros mamíferos. 

Analisando os dados fornecidos na pesquisa de Duré, Andrade e Abílio (2018) há 

uma predileção por assuntos relacionados à saúde, o que pode contribuir para um maior 

envolvimento dos estudantes com o jogo. Isso reforça que a escolha dos sistemas para o 

desenvolvimento da ferramenta didática foi adequada.  
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2.4 Público alvo  

 

A seleção do público alvo foi realizada a partir do nível de dificuldade das questões. 

Como eram questões que precisavam de uma base de conhecimentos sobre os temas 

abordados, optou-se por alunos do ensino médio, uma vez que já tiveram aulas nos anos finais 

do ensino fundamental sobre os sistemas de órgãos.  

Assim, participaram da pesquisa 48 estudantes da escola Centro de Ensino Médio I 

de Sobradinho - DF. Os alunos participantes estavam matriculados na unidade curricular 

eletiva de Biologia do turno matutino que são compostas por alunos dos três anos do ensino 

médio, por isso, nesta pesquisa, o público variou de estudantes do 1º ao 3º ano.  Ao todo, 

participaram três turmas, cada turma dispusera de dois horários de cinquenta minutos. 

Segundo o Currículo em Movimento do Novo Ensino Médio do Distrito Federal, as 

eletivas fazem parte do novo currículo do novo ensino médio, como uma Unidade Curricular 

e nessas aulas é possível que os professores desenvolvam atividades, como oficinas e projetos 

(Secretaria de Estado de Educação do Distrito Federal- SEEDF, 2020). 

Ainda no Currículo em Movimento do Distrito Federal (SEEDF, 2020) é evidenciado 

que as eletivas possuem como função aprofundar temas que não são abordados na Formação 

Geral Básica, além disso, esse espaço pode ser utilizado para ministrar conteúdos novos que 

possuem alguma relação com o Projeto Pedagógico de cada unidade escolar.  

 

2.5 Procedimentos para elaboração do jogo 

 

O jogo foi denominado “Jogando com o Conhecimento” e foi totalmente inspirado 

nos jogos Certo ou Errado (Estrela®) e no jogo Qual é a palavra (Pais & Filhos). O jogo 

desenvolvido contém um tabuleiro, seis pinos, um dado, um manual de instrução, 24 fichas de 

afirmação (Apêndice A) e 134 cartas. As cartas foram divididas em três categorias, sendo: 51 

cartas “Afirmação” (Apêndice B), 50 cartas “Pergunta múltipla” (Apêndice C) e 33 cartas  

“Adivinhe o Órgão” (Apêndice D). 

Para a determinação dos conteúdos presentes nas cartas, foram utilizados os livros de 

Linhares, Gewandsznajder e Pacca (2016) e Lopes (2004) ambos com abordagem para o 

ensino médio. Além disso, também foram utilizados livros de outros autores como: Hickman 

et al. (2022), Urry et al.(2022), Benedito (2017), Moore, Persaud e Torchia (2022) e Starr el 

al. (2012). Acrescido a isso, algumas afirmações presentes nas cartas do jogo “Perfil - 
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Educação Sexual” desenvolvidas por Marçal e Miranda (2021) foram adaptadas e reescritas 

para compor as cartas do jogo elaborado por essa pesquisa. 

Nesse sentido, para a elaboração das cartas “Afirmação” (Figura 1) e “Múltipla” 

(Figura 1) foi utilizado o software Excel para a organização do conteúdo presente nas cartas, 

dessa forma, foram escritas 153 afirmações que poderiam estar certas ou erradas e 50 questões 

objetivas, contendo quatro opções de resposta (a, b, c ou d).  

Após a criação de todas as afirmações e questões de múltipla escolha, foi utilizado o 

site de design gráfico Canva para realizar o design das cartas. Cada carta de afirmação 

continha três afirmações podendo estar certas ou erradas. A carta de pergunta múltipla possuía 

uma questão com as quatro alternativas além da resposta ao final da carta. 

 

Figura 1. Modelo de carta de afirmação (esquerda) e carta de pergunta múltipla (direita)  

 

Fonte: Própria autora 

 

Para as cartas de “Adivinhe o órgão” (Figura 2) foram selecionadas imagens 

disponibilizadas no Canva e também imagens da internet. Nessas cartas, havia a imagem de 

um órgão e os alunos deveriam informar qual órgão era aquele representado na carta. Vale 

ressaltar, que uma mesma imagem pode ter sido utilizada para a confecção de mais de uma 

carta. Em alguns casos, a ilustração tinha mais de um órgão (Figura 3), dessa forma, foram 

utilizados ícones para identificação de qual estrutura o estudante deveria identificar.  
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Figura 2. Modelo da carta “Adivinhe o órgão” 

 

Fonte: Própria autora 

 

Figura 3. Modelo da carta “Adivinhe o órgão” com sinalizações  

 

Fonte: Autoria própria 

 

 

 

 

 

         Fonte: Própria autora 

   

As fichas de afirmação, o manual (Apêndice E) e todas as cartas do jogo foram 

impressas em papel fotográfico 180 gramas, além disso, foram plastificadas para uma maior 

durabilidade. Os dados (Figura 4) foram comprados e eram de acrílico. Os pinos do jogo 

(Figura 4) foram impressos na impressora 3D disponibilizada pelo Campus Planaltina do 

Instituto Federal de Brasília (IFB), em seguida, foram pintados com tinta acrílica.  

O tabuleiro (Apêndice F e Figura 05) foi confeccionado utilizando o aplicativo 

Canva e foi inspirado no tabuleiro já desenvolvido no jogo Certo ou Errado (Estrela®). As 

dimensões eram 59 centímetros de largura por 41 centímetros de comprimento. Foi impresso 

em lona, que é um material resistente, possui boa durabilidade e é de fácil manuseio. 
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Figura 4. Pinos e dado utilizados no jogo 

 

Fonte: Própria autora 

 

Figura 5. Imagens demonstrando o jogo “Jogando com o conhecimento”. (A) Tabuleiro impresso em lona; (B) 

Caixa utilizada para armazenar o jogo; (C) Tampa da caixa com identificação; (D) Fichas de afirmação 

plastificadas; (E) Cartas do jogo impressas e plastificadas com dimensões de 5 centímetros por 5 centímetros. 

 

Fonte: Própria autora 
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2.6 Aplicação do jogo  

 

As turmas foram orientadas pela docente regente no início das aulas sobre o que seria 

feito e qual a finalidade, além disso, apresentou a autora do projeto para as turmas.  

Em seguida, a autora do projeto explicou mais uma vez, o objetivo do jogo para as 

turmas e orientou que os alunos se dividissem em grupos de no mínimo três estudantes e no 

máximo seis. Após as salas organizadas foi entregue um jogo completo para cada grupo e 

seguidamente foram apresentadas as peças do jogo, o manual e as regras. A explicação foi 

realizada com calma e demonstrando sempre como cada aspecto do jogo funcionava. 

Informou-se, ainda, que os dados obtidos seriam utilizados para a tabulação e discussão do 

projeto. Neste prisma, não houve identificação dos alunos nos questionários, optou-se por 

utilizar o termo “respondente” e os mesmos foram enumerados de 1 ao 48. 

Como cada turma possuía apenas uma hora e quarenta minutos para participarem do 

projeto, os alunos jogaram até que faltassem quinze minutos para o fim da aula, dessa forma, 

vencia o jogo quem chegasse a casa “final” primeiro ou quem estivesse mais próximo de 

finalizar. Os quinze minutos finais foram utilizados para que os estudantes respondessem o 

questionário pós-jogo (Apêndice G).  

Para a participação de todos os alunos foram impressos cinco jogos completos. Para 

chegar ao número exato de jogos a serem confeccionados, foi verificado previamente com a 

professora regente qual era a quantidade de alunos que frequentavam as aulas de eletivas.  

 

2.7 Coleta de dados 

 

Para a coleta de dados foi utilizado o modelo de questionário proposto por Savi et al, 

(2010), que possui como função a avaliação de jogos educacionais, levando em consideração 

a motivação dos alunos, experiência de jogo e se possui a capacidade de transmitir 

informações relevantes para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes. 

Vale ressaltar, que o questionário foi adaptado para o contexto da pesquisa 

desenvolvida pelo presente trabalho. Desta forma, não foram utilizadas todas as afirmações 

sugeridas por Savi et al (2010), apenas as mais relevantes para a pesquisa. 

 As questões do questionário estavam em formato de afirmações, onde os alunos 

marcavam em uma escala do tipo Likert o nível de concordância referente a cada afirmação 

apresentada no questionário. Este tipo de escala é o mesmo proposto por Savi et al. (2010) e 
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foi elaborada por Renis Likert, onde o estudante deveria dizer o grau de concordância ou 

discordância sobre o tema numa escala de até cinco pontos (Aguiar, 2011). Os cinco pontos 

apresentados nos questionários entregues aos estudantes eram: Concordo; Concordo 

parcialmente; Indiferente; Discordo parcialmente; Discordo.  

As afirmações foram reunidas em categorias por Savi et al (2010) (Anexo A) e foram 

adaptadas para o contexto da pesquisa (Apêndice G). Para uma melhor organização do 

questionário, as afirmações foram identificadas com letras do alfabeto, assim, o questionário 

contou com questões da letra “a” até a letra “q”.  

Somado a isso, também foi acrescido ao questionário, uma questão discursiva, onde 

os alunos podiam expressar suas opiniões sobre o jogo.  

Os questionários foram fornecidos aos participantes do jogo de forma impressa e a 

análise dos dados foi realizada após a aplicação do jogo em turmas do ensino médio. Vale 

lembrar, após o recolhimento dos questionários, os alunos foram identificados como 

respondentes, facilitando a manipulação dos dados da pesquisa. 

 

2.8 Seleção de afirmações  

 

Após a aplicação do questionário e a coleta de dados oriundos desta aplicação, as 

afirmações foram agrupadas em três categorias, sendo elas: experiência do usuário, motivação 

e conhecimento. O agrupamento das afirmações não foi realizado por acaso, foi utilizado o 

modelo de avaliação de jogos proposto por Savi, et al. (2010) (Anexo A).  

Algumas afirmações foram reescritas, além disso, foi adicionada uma questão 

direcionada para os participantes do jogo “Jogando com o conhecimento”. Na tabela abaixo é 

possível notar a divisão das afirmações por categoria seguindo o padrão proposto por Savi et 

al. (2010). Nota-se que não foram utilizadas todas as afirmações propostas, isto se deu porque 

foram selecionadas as afirmações com maior relevância para a avaliação do jogo 

desenvolvido por esta pesquisa, assim, foram selecionadas 16 afirmações do questionário de 

Savi et al. (2010) e acrescentou-se a seguinte afirmativa “O jogo “Jogando com o 

conhecimento” pode ser utilizado para o ensino dos sistemas genitais e digestório”.  

Para a realização da análise dos resultados da pesquisa foram selecionadas três 

alternativas por categoria para realizar uma análise mais detalhada para compreender e 

interpretar as respostas dos estudantes nos questionários. As afirmações selecionadas foram 

destacadas com um asterisco no Quadro 1.  
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Quadro 1. Afirmações dos questionários  

 

 
Fonte: Savi et al. (2010) (adaptado).  

3 Resultados e Discussão 

 

3.1 Estudantes participantes 

 

Participaram da pesquisa 48 estudantes das três séries do ensino médio, dessa forma, 

cada série apresentou um quantitativo de alunos distinto. Conforme o Gráfico 1, conclui-se 

que houve mais participações de estudantes da 1ª e 2ª série, com 41,67% por série, o 

equivalente a 40 estudantes totalizando as duas séries. Da 3ª série participaram apenas 

10,42%, o que representa 5 alunos. Somado a esse quantitativo, 3 estudantes não informaram 

qual série estão cursando, o que equivale a 6,25%. 

 
Gráfico 1. Gráfico representando o percentual de alunos por série participantes do jogo.  

 

 
Fonte: Própria autora 

  Afirmações 

Motivação 

a) Compreendi a finalidade do jogo e as regras. * 

b) Ficou claro para mim como o conteúdo do jogo está relacionado com coisas que eu já 

sabia. 

c) O conteúdo do jogo será útil para mim. * 

d) O jogo foi mais difícil de entender do que eu gostaria. 

e) Aprendi com mais facilidade através do jogo. 

f) Relembrei assuntos que já havia estudado em outra ocasião. * 

i) Achei relevante as informações do jogo, poderei utilizar essas informações em outras 

ocasiões. 

n) O design do jogo estava atraente. 

Experiência do 

usuário 

g) Senti-me estimulado a aprender com o jogo. * 

h) Este jogo é desafiador, apresenta questões fáceis, médias e difíceis. * 

j) Gosto de aprender através de jogos.  

l) Percebi a competitividade dos colegas durante o jogo.  

o) Gostei de participar do jogo. * 

Conhecimento 

k) Depois do jogo, consigo lembrar de assuntos relacionados ao tema. 

m) Jogos didáticos são boas ferramentas para trabalhar assuntos relacionados à biologia. * 

p) O jogo “Jogando com o conhecimento” pode ser utilizado para o ensino dos sistemas 

genital e digestório. * 

q) O jogo ajudou no meu processo de aprendizagem de anatomia. * 
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3.2 Contribuição do jogo para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes 

  

Para avaliar as contribuições do jogo para a aprendizagem dos estudantes, foram 

analisadas três afirmações da categoria conhecimento, sendo elas as identificadas pelas letras 

“m”, “p” e “q”. As alternativas em questão buscaram compreender se o jogo didático 

desenvolvido e ferramentas similares a essa, contribuem de forma significativa para o 

processo de ensino e aprendizagem dos alunos. 

No Gráfico 2, onde foram analisadas as opiniões dos estudantes a respeito da 

contribuição do jogo didático para o processo de aprendizagem, é notório que grande parte 

dos alunos das três séries participantes, concordaram ou concordaram parcialmente que o jogo 

de alguma maneira, contribuiu para o aprendizado de Anatomia. Ainda analisando as 

contribuições do jogo, a afirmativa “p”, aborda de maneira mais detalhada se o jogo 

desenvolvido pode ser utilizado para o ensino dos sistemas digestivo e reprodutor, mais uma 

vez a grande maioria dos alunos concordaram que o material desenvolvido pode ser utilizado 

para essa finalidade, os índices de concordância chegaram até 90%. 

Levando em consideração as respostas da questão discursiva do questionário, alguns 

estudantes comentaram sobre a contribuição do jogo para o processo de aprendizagem.  O 

respondente 44 discorreu sobre o assunto e pontuou “Eu adorei o jogo, eu me senti 

interessado em jogar para aprender mais e consegui adquirir certo conhecimento que eu não 

sabia durante a partida. O jogo é simples, porém muito intuitivo e divertido. Já o respondente 

22 escreveu “Nós estudantes tendemos a entender melhor o conteúdo através de jogos e 

dinâmicas, então o jogo se mostrou bem eficiente”. 

Com base nos dados coletados a partir das questões de concordância e com as 

respostas da questão discursiva, conclui-se que o jogo contribuiu de forma significativa para o 

aprendizado dos alunos do ensino médio. Os resultados encontrados na pesquisa realizada por 

Zuanon, Diniz e Nascimento (2010) corroboram com os resultados desta pesquisa, onde os 

estudantes apontaram que os jogos didáticos podem contribuir positivamente para o processo 

de ensino e aprendizagem.  

Na pesquisa de Zuanon, Diniz e Nascimento (2010) ainda é discutido como as 

diferentes metodologias podem estimular o potencial dos estudantes, onde eles mostram-se 

capazes de adquirir novos conhecimentos. Levando em consideração a resposta do 

respondente 44, evidencia-se que o jogo proporcionou momentos de reflexão e possibilitou a 

busca por novos conhecimentos.   
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Gráfico 2. Gráficos com os níveis de concordância das afirmativas “p” e “q” 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fonte: Própria autora 

 

Ainda analisando a categoria conhecimento, na afirmação identificada com a letra 

“m” (Gráfico 3), é possível reafirmar a importância de metodologias diferenciadas na 

aprendizagem dos estudantes. Realizando uma média aritmética entre os quatro grupos 

apresentados no gráfico (1ª, 2ª, 3ª série e os alunos que não informaram a qual série 

pertencem) levando em consideração o ponto “concordo” nota-se que 76,8% dos estudantes 

concordaram que jogos didáticos são boas ferramentas para abordar temáticas relacionadas à 

Biologia. Para chegar à média de valores foram somadas as porcentagens do ponto concordo, 

e em seguida, dividido pelo valor total dos grupos.  

Representando mais da metade do público participante, evidencia-se que a utilização 

de metodologias diferenciadas possui um nível de aceitação grande entre os estudantes. Os 

mesmos resultados foram visualizados na pesquisa de Santana et al. (2016), onde os 

participantes indicaram a importância dos jogos didáticos no processo de ensino e 

aprendizagem, além disso, assim como na pesquisa de Zuanon, Diniz e Nascimento (2011) e 

Santana et al. (2016)  que observaram que através da aplicação de metodologias ativas como 

os jogos, aspectos como a motivação, autonomia podem ser trabalhadas simultaneamente a 

fim de propiciar momentos de reflexão e busca por novos conhecimentos por parte dos 

alunos, o mesmo foi visualizado nos resultados da pesquisa de Lima, Araújo e Lima (2021), 

onde 97% dos estudantes afirmaram que o jogo contribuiu para construir os conceitos 

trabalhados na pesquisa.  
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Gráfico 3. Gráfico com o nível de concordância da afirmativa “m” 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Própria autora 

Fonte: Própria autora 

 

 

Fonte: Própria autora 

 

3.3 Análise da relevância do jogo  

  

Com o intuito de verificar a relevância e o impacto do jogo, foram selecionadas três 

afirmativas, identificadas pelas letras “a”, “c” e “f”. No Gráfico 4, abaixo, é importante 

destacar que os alunos compreenderam a finalidade do jogo e as regras. Este é um ponto 

importante para a pesquisa porque sem entender o propósito da atividade, eles teriam 

dificuldades para executar o jogo e não estariam aptos para responder o questionário de 

avaliação da metodologia. Costa e Miranda (2021) encontraram resultados semelhantes, onde 

a grande maioria dos estudantes compreenderam as regras do jogo, além disso, ou autores 

enfatizam que as regras é um importante fator do jogo, uma vez que é através delas que os 

alunos podem despertar o interesse ou desinteresse, ocasionando na perda do foco na 

atividade proposta.  

 

Gráfico 4. Gráfico com o nível de concordância da afirmação “a” 

 

Fonte: Própria autora 
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Não excluindo os 20% que discordaram parcialmente da afirmativa (a- Compreendi a 

finalidade do jogo e as regras), observa-se a necessidade de revisitar as regras e identificar 

quais pontos podem ser melhor explicados, garantindo que todos os alunos compreendam 

efetivamente a finalidade e as regras do jogo. Vale destacar, que além da leitura do manual 

junto com os estudantes, também foi realizada uma explicação minuciosa das funções e regras 

de cada componente do jogo. Para minimizar esse percentual, pode-se pensar em revisitar o 

manual e procurar identificar se as regras estavam claras, precisas e de fácil compreensão, em 

caso contrário, buscar corrigir ou adicionar características que facilitem o entendimento.  

Ainda buscando compreender o que levou alguns estudantes a não compreenderem o 

jogo, apenas um aluno deixou um comentário referente a sua dificuldade de entender alguma 

regra do jogo, com o seguinte comentário: “Faça o jogo menos confuso e diminua a 

quantidade de perguntas do órgão feminino, que está muito mais presente que o masculino” 

(Respondente 16).  Analisando o comentário, ficou evidente a dificuldade do aluno em 

compreender algum aspecto trabalhado no jogo, infelizmente, ele não informou quais eram os 

aspectos confusos, mas ficou clara a necessidade de uma revisão do manual de instruções do 

jogo.  

Miranda, Gonzaga e Costa (2016) observaram em sua pesquisa que 36,4% dos alunos 

participantes apresentaram dificuldades em compreender as regras do jogo, os autores 

destacam que uma das possíveis causas para esse comportamento pode ter sido a proposta 

diferenciada da atividade, onde se utilizou conhecimentos específicos, assim, somado ao 

comentário do respondente do questionário 16, nota-se uma semelhança com os resultados 

encontrados por Miranda, Gonzaga e Costa (2016).  

Levando em consideração o exposto por Neto e Ribeiro (2013) que relatam que os 

jogos didáticos são excelentes ferramentas que auxiliam no ensino e possibilitam os 

estudantes a relacionarem conteúdos vistos anteriormente com novas temáticas, os resultados 

obtidos a partir da interpretação das afirmativas que tratam da motivação dos estudantes onde 

o aspecto como a relevância foi abordado, as afirmações “c” e “f” (Gráfico 5) alcançaram 

níveis de concordância que chegaram até 90%. Isto é, os alunos concordam com o 

entendimento manifestado por Neto e Ribeiro (2013). 
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Gráfico 5. Gráficos demonstrando o percentual de concordância das alternativas “c” e “f” 

 

 

 
Fonte: Própria autora 

 

Ademais, tendo em vista o exposto por Neto e Ribeiro (2013) e os dados de 

concordância nas afirmativas “c” e “f”, fica evidente a importância de ferramentas que 

auxiliam os alunos a revisitar conteúdos de forma ativa, onde eles participam e se esforçam 

para relembrar conteúdos que já foram estudados.  

Grande parte dos estudantes concordaram que o conteúdo do jogo será útil para eles. 

Essa taxa de concordância indica que os alunos compreendem a relevância de revisar e a 

necessidade de estudar conteúdos relacionados aos sistemas e órgãos tanto dos humanos como 

de outros mamíferos. É possível verificar este comportamento no percentual demonstrado no 

Gráfico 5 e nas respostas deixadas na questão discursiva.   

Abaixo foram listados alguns pontos de vista dos alunos participantes.  

“Gostei da proposta do jogo. Me senti estimulada a aprender e relembrar 

(Respondente 10)”. 
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  “Amei essa "nova" forma de aprender um pouco sobre biologia. É lúdico, desafiador 

e bem atraente, que poderia ser aplicado nas escolas (Respondente 12)”. 

“Adorei o jogo, pois pode ser usado para revisar para uma prova, ou estudar para o 

vestibular, sendo muito divertido (Respondente 13)”. 

“Gostei bastante. Com o jogo revisei algumas aulas e fiquei mais curiosa sobre 

alguns assuntos (Respondente 14)”.  

“O jogo é muito bom dá para aprender muito sobre biologia e sobre os órgãos 

(Respondente 46)”. 

 

3.4 Análise da experiência de jogo dos estudantes  

 

No questionário foram incluídas afirmações que buscavam avaliar o grau de 

satisfação dos jogadores com a metodologia utilizada, isso se deve à necessidade não apenas 

de aplicar metodologias ativas, mas também de assegurar uma experiência prazerosa para os 

estudantes participantes. Levando isso em conta, para avaliar a experiência dos usuários, as 

afirmações “g”, “h” e “o” (g: Senti-me estimulado a aprender com o jogo; h: Este jogo é 

desafiador, apresenta questões fáceis, médias e difíceis; o: Gostei de participar do jogo.) 

forneceram informações para que os alunos ponderassem suas experiências com o jogo 

(Gráficos 6, 7 e 8).   

 

Gráfico 6. Gráfico demonstrando o nível de concordância da afirmativa “g” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Própria autora 
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Na afirmativa “g” (Gráfico 6) onde se diz “Senti-me estimulado a aprender com o 

jogo” foi possível analisar que a maior parte dos estudantes concordaram em algum grau que 

o jogo serviu de estímulo para que eles aprendessem através dessa metodologia.  Este 

resultado também é observado em algumas respostas à questão discursiva.  

“O jogo é bem interessante pois podemos relembrar e aprender ao mesmo tempo 

(Respondente 17)”.  

“Achei muito divertido e fácil de aprender e compreender o jogo (Respondente 22)”. 

“Jogo bom para relembrar conteúdos e aprender novos. Otimo jogo (Respondente 

26)”.  

O mesmo comportamento foi observado na pesquisa realizada por Alencar e Freitas 

(2019) onde os alunos sentiram-se estimulados a aprender, uma vez que a ferramenta didática 

empregada suscitou significativamente o interesse dos alunos, que se mostraram satisfeitos em 

participar de metodologias como essa.   

Ainda analisando os dados da afirmativa “g”, é possível observar que alguns 

estudantes discordaram parcialmente da afirmação, este fato pode ocorrer devido a preferência 

por outros materiais didáticos. O aluno respondente do questionário 28 deixou um comentário 

que evidencia esse pensamento.  

 

“Nenhuma sugestão, não sou muito fã de jogos de tabuleiro, esse foi até 

divertido, achei algumas bem difíceis à níveis extremos e algumas fáceis, 

bem equilibrado. Boa sorte com o seu TCC (Respondente 28, Resultados da 

pesquisa)”. 

 

Machado (2020) expõe em sua pesquisa os desafios que a prática docente tradicional 

enfrenta em desvincular o foco em sala de aula do professor e do conteúdo para que o aluno 

esteja no centro do seu processo de ensino aprendizagem. Para que isso ocorra, Machado 

(2020) afirma que é necessário a utilização de diferentes estratégias e metodologias 

inovadoras para despertar o interesse em aprender a fim de desenvolver o protagonismo do 

aluno.  

Observando o comentário do respondente 28 e este pensamento, a utilização de 

diferentes metodologias podem favorecer a pluralidade dos estudantes, buscando oferecer 

oportunidades para todos, uma vez que cada aluno possui um perfil de aprendizado distinto, 

ou seja, ficou claro que este estudante não gosta de jogos de tabuleiro mas possa ser que a 

utilização de outras metodologias, consiga suscitar o desejo em aprender. Essa discussão é 

relevante, uma vez que a opinião desta aluna pode representar as preferências individuais de 

outros estudantes. 
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Interpretando o Gráfico 7 que traz os dados referentes a afirmativa “h” e somando os 

dados dos pontos concordo e concordo parcialmente, 80% dos alunos da 1ª, 2ª e 3ª série 

acharam o jogo desafiador, onde foram abordados questões fáceis, médias e difíceis.  

 

Gráfico 7 – Gráfico representando o nível de concordância com a afirmativa “h” 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Fonte: Própria autora 

 

O gráfico demonstra que 20% da 3ª série discordaram da afirmativa (equivalente a 1 

aluno) e outros 5% (equivalente a 1 aluno) da 1ª série também discordaram da afirmativa. 

Esses dados revelaram que apesar do jogo abordar questões consideradas difíceis, os alunos 

da 1ª série conseguiram entender e compreender as questões.  

Tôtolo e Batista (2016) enfatizam a necessidade de oferecer um ensino de qualidade, 

onde diversos níveis de aprendizagem são contemplados a fim de proporcionar uma inclusão 

educacional. Assim, ao utilizar uma metodologia que possui uma diversificação nos níveis de 

dificuldade das atividades propostas, a quantidade de alunos que conseguiram usufruir dessa 

metodologia é grande, uma vez que em uma sala de aula os estudantes presentes possuem 

níveis de conhecimento distintos uns dos outros.   

Além disso, a diversificação do nível de dificuldade de questões em um jogo é 

relevante porque é através desse mecanismo que aspectos como o desafio, motivação e 

superação das dificuldades são trabalhados, trazendo assim, sentido ao jogo para que ele não 

fique monótono e sem dinamismo. Os autores Trois e Silva (2012) discorrem sobre esse 

assunto em sua pesquisa, informam a relevância de um jogo ter o seu grau de dificuldade 

adaptado aos conhecimentos prévios dos jogadores além de uma dinâmica que conforme o 

jogador avança no jogo, novos desafios sejam propostos para que o jogo não se torne 

desinteressante. 
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Gráfico 8. Gráfico apresentando a afirmativa “o”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Própria autora 

 

Boa parte dos alunos concordaram com a afirmação “o” (Gráfico 8), ou seja, 

gostaram de participar da atividade proposta. Esses dados corroboram para identificar que os 

jogos didáticos são excelentes ferramentas para serem incluídas no ensino de biologia já que 

apresentam um grau de aceitação muito grande entre os estudantes do ensino médio. Os 

resultados encontrados são semelhantes aos visualizados nas pesquisas de Costa, Miranda e 

Gonzaga (2018) onde 92% dos estudantes gostaram de participar do jogo proposto pelos 

autores.  

3.5 Habilidades trabalhadas com o jogo 

A partir das respostas à questão discursiva, nota-se que diferentes habilidades foram 

trabalhadas com os alunos, como por exemplo, a cooperatividade, curiosidade e a reflexão, 

além disso, a metodologia aplicada proporcionou momentos de revisão e divertimento. Estes 

comportamentos podem ser visualizados nas respostas dos respondentes 8,31,33, 34, 37 e 47 

(Quadro 2). 
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Quadro 2. Relação de respostas dos respondentes 8, 31, 33, 34, 37 e 47. 

 

Respondente Resposta à pergunta discursiva 

8 "Achei o jogo interessante e estimulante do aprendizado". 

31 "Achei legal, é uma ótima forma de ensinar". 

33 "Eu gostei muito, acho que deveria ter mais nas escolas".  

34 
"Foi super divertido, aprender de uma forma calma e contagiante. Jogaria 

mais vezes". 

37 

"Eu gostei do jogo ele é divertido e me deu a oportunidade de me 

intormar com minha turma de eletiva. Seu jogo ficou perfeito, te desejo 

tudo de bom e que consiga realizar seu sonho, eu também quero ser 

bióloga/ecóloga." 

47 "Se tivesse mais jogos assim nós seriamos felizes. Obs: Que jogo TOP."  
Fonte: Própria autora 
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4 CONCLUSÃO 

 

A pesquisa desenvolvida neste trabalho buscou compreender as contribuições de 

jogos didáticos para o processo de ensino e aprendizagem de estudantes do ensino médio. 

Dessa maneira, o objetivo desta pesquisa foi a elaboração e avaliação de um jogo didático 

que trabalhou de forma lúdica as temáticas de sistemas digestivo e reprodutor dos mamíferos. 

Para a análise dos dados obtidos, utilizou-se uma metodologia de caráter misto, na qual os 

resultados da pesquisa foram analisados de forma quantitativa e qualitativa. 

A partir dos resultados conclui-se que as metodologias ativas, como os jogos 

didáticos, contribuíram significativamente para o aprendizado dos estudantes participantes. 

Foi notória a aceitação por parte dos estudantes, que afirmaram que a metodologia utilizada 

colaborou para revisar conteúdos já vistos e aprenderam novos assuntos.  

Avaliando os resultados da pesquisa, constata-se que os objetivos foram alcançados. 

Verificou-se o importante papel desempenhado pelos jogos didáticos, evidenciando a 

necessidade da utilização de metodologias que promovam o protagonismo dos estudantes em 

seu processo de ensino aprendizagem. Além disso, o jogo desenvolvido mostrou-se eficaz 

como ferramenta didática, podendo ser utilizado para revisar conteúdos ou apresentar 

metodologias diferenciadas para os estudantes.  

Algumas limitações foram encontradas no estudo, como a abordagem de apenas dois 

sistemas dos mamíferos e a dificuldade de alguns estudantes na compreensão das regras. Para 

expandir e minimizar estes problemas em pesquisas futuras, é necessário analisar esses 

aspectos de forma mais detalhada.  

Conclui-se que, apesar das limitações do material desenvolvido, ele desempenhou 

muito bem os objetivos propostos, demonstrando a relevância da utilização de metodologias 

ativas para o ensino e a promoção de divertimento dos estudantes. Assim, enfatiza a 

necessidade de docentes de todas as áreas de conhecimento utilizarem essas metodologias 

para contribuir de forma significativa para o aprendizado de seus alunos.  
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ANEXO 

ANEXO A – QUESTIONÁRIO PARA AVALIAÇÃO DE JOGOS EDUCACIONAIS  

 

Fonte: (Savi et al, 2010, p.9) 
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APÊNDICE 

APÊNDICE A – FICHAS DE AFIRMAÇÃO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



36 
 
 

APÊNDICE B – CARTAS “AFIRMAÇÃO” 
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APÊNDICE C – CARTAS “PERGUNTA MÚLTIPLA” 
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APÊNDICE D – CARTAS “ADIVINHE O ÓRGÃO”  
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APÊNDICE E – MANUAL DE INSTRUÇÕES DO JOGO “JOGANDO COM O 

CONHECIMENTO”  
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APÊNDICE F – TABULEIRO  
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APÊNDICE G– QUESTIONÁRIO PÓS-JOGO  

Escola: ______________________________________________ 

 

Turma: ___________ 

Série:  ____________ 

Questionário de avaliação do jogo “Jogando com o conhecimento”  

Este questionário faz parte do Trabalho de Conclusão de Curso da discente Tayná Franco 

Almeida, estudante do Instituto Federal de Brasília, campus Planaltina, orientado pela Profª 

Dra. Alessandra Ferreira da Silva. O trabalho em questão visa avaliar o jogo didático 

desenvolvido, assim, através do questionário pode-se analisar a experiência dos participantes 

com o jogo.  As informações coletadas serão utilizadas apenas para a tabulação dos dados e 

discussão do projeto.  

Levando em consideração a escala abaixo, julgue as afirmações conforme sua 

experiência no jogo.  

1- Concordo; 

2- Concordo parcialmente; 

3- Indiferente; 

4- Discordo parcialmente;  

5- Discordo;   

 

Afirmações 1 2 3 4 5 

a) Compreendi a finalidade do jogo e as regras. 
     

b) Ficou claro para mim como o conteúdo do jogo está relacionado com coisas 

que eu já sabia. 

     

c) O conteúdo do jogo será útil para mim. 
     

d) O jogo foi mais difícil de entender do que eu gostaria. 
     

e) Aprendi com mais facilidade através do jogo. 
     

f) Relembrei assuntos que já havia estudado em outra ocasião. 
     

g) Senti-me estimulado a aprender com o jogo. 
     

h) Este jogo é desafiador, apresenta questões fáceis, médias e difíceis. 
     

i) Achei relevante as informações do jogo, poderei utilizar essas informações 

em outras ocasiões. 

     

j) Gosto de aprender através de jogos. 
     

k) Depois do jogo, consigo lembrar de assuntos relacionados ao tema. 
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l) Percebi a competitividade dos colegas durante o jogo. 
     

m) Jogos didáticos são boas ferramentas para trabalhar assuntos relacionados à 

biologia. 

     

n) O design do jogo estava atraente. 
     

o) Gostei de participar do jogo. 
     

p) O jogo “Jogando com o conhecimento” pode ser utilizado para o ensino dos 

sistemas genitais e digestório.  

     

q) O jogo ajudou no meu processo de aprendizagem de anatomia. 
     

 

 2) Agora, escreva um breve comentário sobre o jogo, podendo ser um elogio, crítica ou 

sugestão.  

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________. 

 

Agradeço sua participação e colaboração para o desenvolvimento deste trabalho.  
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