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RESUMO 

 

A utilização do Jogo SQUAMATIZANDO em sala de aula vem como uma ideia 

inovadora, para gerar mais interesse nos alunos do ensino básico, abrindo um leque 

sobre novas formas de aprendizado, saindo então do meio tradicional e entrando em 

uma metodologia alternativa, com formas mais lúdicas de ensino, tendo em vista o 

bloqueio e falta de interesse de alguns alunos quando se trata de ensino tradicional. O 

objetivo deste trabalho é trazer um jogo composto por cartas e livro guia, com as 

informações mais relevantes de cada espécie, servindo como facilitador no ensino de 

Zoologia dos vertebrados, focando na Ordem dos Squamatas, abrangendo assim os 

lagartos, serpentes e anfisbenas. Deste modo, foi disponibilizado o jogo elaborado neste 

trabalho aos professores de Ciências e Biologia de redes públicas e privadas, seguido de 

um questionário disponibilizado na plataforma Google Forms para uma avaliação mais 

detalhada do material elaborado. A partir da análise dos docentes, pode-se concluir a 

importância da utilização do jogo SQUAMATIZANDO pelos alunos dos níveis básicos, 

possibilitando a melhor absorção dos conteúdos de Zoologia dos vertebrados.  

 

PALAVRAS CHAVES: Ensino básico; jogo; Zoologia dos vertebrados e Squamatas. 

 
  



 

 

ABSTRACT 

 

The use of the SQUAMATIZANDO Game in the classroom comes as an 

innovative idea, to generate more interest in primary school students, opening up a 

range of new ways of learning, leaving the traditional environment and entering an 

alternative methodology, with more playful ways of teaching, in view of the blockage 

and lack of interest of some students when it comes to traditional teaching. The 

objective of this work is to bring a game composed of cards and a guide book, with the 

most relevant information of each species, serving as a facilitator in the teaching of 

vertebrate zoology, focusing on the Order of Squamata, thus covering lizards, snakes 

and amphibians. This way, the game elaborated in this work was made available to 

Science and Biology teachers from public and private schools, followed by a 

questionnaire available on the platform Google Forms for a more detailed evaluation of 

the material elaborated . From the analysis of the professors, it can be concluded the 

importance of the use of  the game SQUAMATIZANDO by students of the basic levels, 

enabling a better absorption of the contents of vertebrate zoology. 

 

KEYWORDS: Primary school; Game; Vertebrate zoology and Squamata.   
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1 INTRODUÇÃO 

 

Em meados dos anos de 1943 a 1961, deu-se início a Reforma Gustavo 

Capanema, em que foi promulgada a Lei Orgânica do Ensino Secundário. Por essa lei, 

fora instituído no Ensino secundário um primeiro ciclo de quatro anos de duração, 

denominada Cursos Ginasial e um segundo ciclo de três anos chamado Curso Colegial 

(RIBEIRO; PIRES, 2013). 

No ano de 1961 é também aprovada a Lei de Diretrizes e Bases nº 4.024/61, que 

assegura a todos o direito de transmitir os conhecimentos sem que haja uma formação 

acadêmica, de forma que a educação é dada no lar ou no âmbito escolar (BRASIL, 

1961). No entanto, na década de 90, é aprovada a Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 

1996, onde diz que, a educação escolar será desenvolvida predominantemente, por meio 

de ensino, em instituições próprias dando início ao ensino tradicional (BRASIL, 1996). 

Nesse período, utilizava-se a memorização como método principal em aulas, hoje o 

Ensino tradicional se revela insuficiente para a formação dos estudantes. Entretanto, são 

buscados meios dinâmicos para novas formas de ensino, superando o assistir pelo fazer 

aulas (ANASTASIOU; ALVES, 2004).  

Segundo Souza; Iglesias e Pazin; (2014) a inovação é a ruptura com o paradigma 

dominante, avançando em diferentes âmbitos e com formas alternativas de trabalho que 

quebram a estrutura tradicional de ensino. Assim sendo, as indicações previstas pelos 

Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN), são que os alunos sejam capazes de ter 

conhecimento sobre o meio ambiente e seus elementos. (BRASIL, 1997). Havendo 

então em aula o ensino amplo e significativo, que não se restrinja apenas para a 

memorização dos conceitos e conteúdos, principalmente nas disciplinas de Zoologia, 

por ser a área da Ciência que estuda os animais (SANTOS; et al. 2020). Com o uso dos 

recursos lúdicos no ensino de Zoologia, ocorre um aumento na capacidade de 

compreensão dos conteúdos diante da Ordem dos Squamatas (SANTOS; 

GUIMARAES. 2010). 

A implementação de metodologias alternativas enriquece o aprendizado com 

presença de aspectos cognitivos, sendo uma importante estratégia para o ensino, 

favorecendo o raciocínio rápido, criatividade e diminuindo o bloqueio mental diante de 

conteúdos abordados, de forma que a argumentação e interação entre aluno e professor 

aumentam de maneira significativa (ZANON; SILVA; OLIVEIRA. 2008). Segundo 
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Yamazaki e Yamazaki (2006), o uso de atividades práticas implementam as aulas no 

Ensino tradicional, de modo que a participação dos estudantes aumenta 

significativamente e consequentemente há maior absorção dos conteúdos. 

Com os meios de ensino alternativos para abordagem dos conteúdos de Ciências, 

professores adquirem grandes ferramentas de auxílio em sala de aula, para construção 

de conhecimentos (LUCENA, 2008). Além do mais, com intuito de reverter os 

problemas enfrentados pela área de educação, acredita-se que a utilização de novas 

práticas educativas, possa ocasionar melhorias no meio didático (PEDROSO, 2009). 

Conforme diz a Lei de nº 9.394/96, novas metodologias estimulam os estudantes a 

terem mais iniciativa e aprendizado diante do conteúdo abordado, obtendo maior 

domínio dos princípios científicos e tecnológicos (BRASIL, 1996). 

Vale ressaltar que conforme as Orientações Curriculares (OC), é imprescindível 

que os alunos, como cidadãos de um país com a maior biodiversidade do planeta, 

tenham conhecimento da diversidade biológica e a responsabilidade diante do contexto, 

sendo papel do professor abordar o conteúdo da melhor forma possível, organizando 

meios didáticos mais abrangentes para os estudantes. Posto isto, o uso de jogos didáticos 

em sala de aula gera alternativas com inúmeras possibilidades no processo pedagógico, 

causando a interação direta do aluno com o conteúdo estudado, tendo a oportunidade de 

construir representações diante do material, funcionando de forma autoexplicativa 

(BRASIL, 2006).  

As OC salientam que os projetos e jogos são elementos que favorecem a 

apropriação dos conhecimentos, desenvolvendo a comunicação, liderança, relação 

intrapessoal e trabalho em equipe (BRASIL, 2006). 

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propícios que 

favorecem o desenvolvimento espontâneo e criativo dos alunos 

e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas 

ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e 

profissionais para estimular nos alunos a capacidade de 

comunicação e expressão, mostrando-lhe uma nova maneira, 

lúdica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o 

conteúdo escolar, levando a uma apropriação dos 

conhecimentos envolvidos (Orientações Curriculares, 2006). 
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Os jogos didáticos, além do mais, são importantes para o desenvolvimento 

cognitivo, psicomotor e afetivo dos estudantes, sendo utilizados como ferramentas 

pedagógicas pelos docentes (DIAS; CHACUR, 2019). Segundo o PCN, o ensino é 

potencializado para que seja capaz de acompanhar o constante progresso na forma de 

aprendizagem dos alunos (BRASIL, 1997). Sendo o jogo utilizado como colaborador 

para o processo de ensino e aprendizagem, de forma diferenciada, dinâmica e atrativa. 

(FIALHO, 2008).   

Com o intuito de auxiliar os professores em sala de aula, o objetivo do jogo 

SQUAMATIZANDO é trazer um ensino criativo e lúdico com maiores conhecimentos 

diante da disciplina de zoologia dos vertebrados, expondo importantes características da 

Ordem dos Squamatas a fim de ampliar o aprendizado dos discentes e diversificar as 

aulas teóricas dos docentes. 

 

2 MATERIAIS E MÉTODOS  

 

O trabalho de conclusão de curso foi realizado no período de 2020/2021, com 

intuito de criar uma metodologia alternativa para auxiliar os docentes em sala de aula e 

a campo, com a utilização do livro guia para identificação de espécies. O material 

consiste no jogo SQUAMATIZANDO, sendo composto por um Livro Guia e cartas, no 

livro contendo as regras do jogo e curiosidades diante das espécies abordadas, como 

distribuição, habitat, alimentação, reprodução e características (Apêndice 1). A leitura 

do Livro Guia é obrigatória para os estudantes antes do início da partida, e também 

poderá ser utilizado durante a execução do jogo para o auxílio dos jogadores. Seguido 

de uma ampulheta com marcação de dois minutos de duração, que cronometra o tempo 

de resposta.  

Com intuito de obter informações suficientes para realizar a análise dos 

resultados, foram enviados e-mails contendo o formulário de avaliação e PDFs do jogo 

(Apêndice 2) para professores de Ciências e Biologia do ensino básico e superior, que 

se disponibilizaram a responder o formulário após divulgações realizadas através de 

redes socais e outras fontes. Vale ressaltar, que devido às condições restritivas impostas 

pela pandemia da Covid-19, o Jogo SQUAMATIZANDO não foi aplicado diretamente 

para os alunos dos níveis básicos de ensino de forma presencial, mudando o foco dos 

estudantes para os docentes, obtendo os resultados sobre a pesquisa realizada.   



4 

 

 

O jogo SQUAMATIZANDO foi elaborado em cinco etapas: 

1ª ETAPA: Foi realizado o levantamento bibliográfico com análise de artigos 

científicos voltados aos jogos didáticos para Ciências e Biologia, obtendo dados 

abrangentes ao tema abordado. 

2ª ETAPA: Houve a coleta de informações sobre a Ordem Squamata, focando 

nas espécies do cerrado, onde foram feitas através de pesquisas cientificas e livros 

acadêmicos.  

3ª ETAPA: Ocorreu à confecção do livro guia, cartas e a elaboração do design 

do jogo, onde foram selecionadas todas as imagens das espécies abordadas. 

O jogo completo foi disponibilizado juntamente com o formulário (Apêndice 3) 

na plataforma Google Forms, para professores de escolas públicas e privadas. Os 

resultados obtidos foram analisados utilizando a escala Likert. Segundo Aguiar (2011), 

a escala Likert foi desenvolvida pelo cientista Rensis Likert entre 1946 e 1970, onde a 

avaliação é feita por grau de satisfação de uma escala contendo cinco gradações. No 

caso do jogo SQUAMATIZANDO, foram utilizadas as opções de satisfação entre 

“muito ruim” e “excelente” e ao final um espaço de sugestões, elogios e comentários 

diante da metodologia proposta. 

Após o fechamento do formulário no Google Forms, foi realizada a tabulação 

dos resultados para análise e discussões dos resultados deste trabalho, no qual foi 

analisado de forma quantitativa, coletando os dados numéricos da pesquisa e análise 

qualitativa, coletando os dados narrativos dos participantes.   

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO  

 

Na tabela 1 são apresentadas as porcentagens de gênero dos professores de 

Ciências e Biologia que responderam o formulário. Foi enviado para 61 docentes do 

Ensino básico (Ensino fundamental e médio) e superior, sendo 29 mulheres e 32 

homens. 

 

TABELA 1: Gêneros dos docentes que participaram da análise do jogo. 

 

Gênero Porcentagem 
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Feminino: 71% 

Masculino: 29% 

 

A participação das mulheres na pesquisa sobressaiu o número de homens 

respondentes, de modo que, 71% das respostas foram do gênero feminino e apenas 29% 

do masculino.  

Na tabela 2 serão apresentadas as faixas etárias dos docentes participantes. 

 

TABELA 2: Idade dos docentes que participaram da análise do jogo. 

 

Faixa Etária Porcentagem 

20 a 30 anos: 48,4% 

31 a 41 anos: 29% 

42 a 52 anos: 22,6% 

Acima de 53 anos: 0% 

 

Como mostrado na Tabela 2, a porcentagem de professores com idade de 20 a 

30 anos se sobressaiu aos demais, equivalendo a 48,4% do total. Foi possível analisar 

que, conforme ocorreu o aumento da idade dos docentes participantes, ocasionou-se a 

diminuição na porcentagem, sendo de 29% nas idades entre 31 a 41 anos e de 22,6% 

nas idades entre 42 a 52 anos e por fim, 0% para as acima de 53 anos.  

Segundo Mortari (2011), ocorre uma diminuição na participação de pessoas de 

mais idade e que já se encontram aposentadas, pelo fato de possuírem mais dificuldades 

para acessar a internet. Desse modo, é possível observar que a participação dos docentes 

com mais idade respondentes do questionário foi relativamente menor e até mesmo nula 

em relação aos professores mais jovens. 

Para obtenção de maiores informações sobre os docentes, foi proposta no 

formulário, uma etapa para marcação da “titulação máxima” e os resultados são 

apresentados na Tabela 3. 
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TABELA 3: Titulação máxima dos docentes que participaram da análise 

do jogo. 

 

Titulação Porcentagem 

Graduação: 35,5% 

Especialização: 41,9% 

Mestrado: 22,6% 

Doutorado: 0% 

 

De acordo com a tabela 3, dentre os 31 docentes que responderam 35,5% 

possuíam somente graduação, 41,9% com especializações na área e 22,6% sendo 

mestres, no entanto, não houve a participação de nenhum Doutor no formulário.  

A tabela 4 refere-se às Unidades Educacionais onde atuam os docentes que 

responderam ao formulário. 

 

 TABELA 4: Unidades Educacionais onde atuam os docentes que 

participaram da análise do jogo. 

  

Instituição de Ensino Porcentagem 

Pública: 70,9% 

Privada: 29% 

 

Conforme apresentado na Tabela 4, 70,9% são professores de Instituições 

públicas e 29% de Instituições privadas. Ocorreu uma maior participação de docentes 

das redes públicas, pelo fato do formulário ter sido compartilhado para mais professores 

dessas Instituições, atingindo assim maiores porcentagens quando comparado as 

Instituições privadas, no entanto, o intuito era que fossem compartilhados para maiores 

números de Instituições públicas, deste modo, os resultados obtidos foram satisfatórios, 

alcançando o objetivo do trabalho.  

O formulário foi enviado para professores de Ciências e Biologia, tendo como 

objetivo atingir o maior número de docentes do Ensino básico, pois é a faixa etária de 

alunos em que o jogo é destinado, houve casos em que o mesmo professor marcou mais 
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de uma opção, pelo fato de ministrar aulas tanto no Ensino fundamental quanto no 

Ensino médio, esses resultados são apresentados na Tabela 5. 

 

TABELA 5: Nível de ensino que leciona os docentes que participaram da 

análise do jogo. 

 

Nível de ensino Porcentagem 

Fundamental: 48,4% 

Médio: 61,3% 

Educação de Jovens e Adultos: 9,7% 

Superior: 12,9% 

 

De acordo com a tabela 5, 48,4% dos Docentes assinalaram que são 

professores do Ensino fundamental, 61,3% do Ensino médio, 9,7% Educação de Jovens 

e Adultos (EJA) e 12,9% sendo docentes do Ensino superior, todos tendo formação em 

Ciências e Licenciatura em Biologia. 

A Figura 1 traz os dados referentes ao nível de satisfação dos professores em 

relação ao jogo ser um bom material didático. 

 

 

FIGURA 1: Auxílio em sala de aula. 
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Sobre o auxílio do jogo SQUAMATIZANDO em sala de aula, a Figura 1 

mostrou que 2 professores avaliaram como sendo um material “muito ruim” para o 

auxílio em sala, não atingindo suas expectativas, segue o relato do professor 1: “Achei 

o material disponibilizado para o estudo inicial dos alunos um pouco confuso”. 

Acompanhado de 3 avaliações “regular”, 11 marcaram como “bom” e 15 “excelente”. 

O professor 2 diz que: “Toda a estrutura do jogo é simples, de fácil compreensão e 

com certeza muito útil em sala de aula”. Com os dados obtidos, a indicação diante do 

auxílio do material em sala de aula é de boa aceitação entre os docentes, finalizando a 

avaliação com o comentário do professor 3: “Excelente o projeto e quero aplicar 

quando oportuno”. A maioria dos participantes elegeram o jogo como “bom” e 

“excelente” indicando que utilizariam o modelo didático em suas aulas.  

A Figura 2 apresenta os dados referentes ao nível de satisfação dos docentes 

quanto à aplicabilidade do jogo para educação básica.  

 

 

FIGURA 2: Nível de satisfação diante da aplicabilidade do jogo. 
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dentre as avaliações 2 docentes julgaram o material como sendo “muito ruim”. 

Segundo o professor 1: “Pensando na aplicação do jogo em sala acredito que isso 

causaria uma certa confusão em meus alunos”, como consequência desse comentário, 

ele indica que seus alunos não teriam fácil entendimento diante do método utilizado. 

Seguindo a avaliação, 5 docentes avaliaram como “regular”, apontando que o jogo 

tem entendimento moderado para os alunos, finalizando com 17 professores 

respondendo como “bom” e 12 como “excelente”. De acordo com o professor 2: “O 

jogo é muito interessante. O foco na educação básica pode ser atrelado as características 

gerais desses organismos e identificação das principais espécies endêmicas e riscos a 

humanos”. Os resultados designam que o jogo é de fácil entendimento para maioria, já 

que grandes porcentagens dos participantes demonstraram satisfação diante do 

entendimento do jogo pelos alunos. 

A Figura 3 indica o grau de satisfação dos professores em relação ao 

conteúdo abordado no jogo. 

 

 

FIGURA 3: Satisfação diante do conteúdo abordado. 

 

Dentre os 31 Docentes que julgaram o jogo, somente 2 responderam como 
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conteúdo que foi abordado no jogo SQUAMATIZANDO não é relevante ou de difícil 

compreensão, sendo assim, não utilizaria em suas aulas. No entanto, houve 2 respostas 

apontando que o conteúdo é “regular”, mostrando que seria possível a sua utilização 

em sala de aula após algumas modificações, como informa o professor 2: “Ao invés de 

adivinhar o nome do animal, talvez fosse mais relevante conseguir saber a que grupo 

taxinômico ele pertence”. Finalizando as respostas, 15 avaliaram como um jogo de 

conteúdo “bom” e 12 como “excelente”, indicando a boa aceitação do jogo 

SQUAMATIZANDO pela grande maioria dos professores, como afirmado pelo 

professor 3: “Excelente jogo! Muito bem elaborado”. Sugerindo que utilizariam o 

material em suas aulas, pois a maioria das avaliações foram positivas, indicando que o 

jogo é relevante para grande porcentagem dos docentes avaliados.  

A Figura 4 refere-se à aceitação dos professores mediante o design do jogo. 

 

 

 

FIGURA 4: Satisfação diante do design do jogo. 

 

Na avaliação deste quesito do jogo, 1 professor respondeu sendo o design do 

jogo “muito ruim”, como afirma o professor 1: “Não sou uma boa referência para 

julgar esse ponto, talvez o pessoal de marketing ou de design tenham opiniões mais 

interessantes de serem ouvidas.” indicando que o design do jogo não agradou ou não 
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soube responder de forma precisa. Seguindo as alternativas, 1 docente marcou como 

“regular”, indicando satisfação moderada diante do design, finalizando com 16 

avaliando como “bom” e 13 “excelente”, o que indica bastante satisfação diante do 

design abordado para elaboração da metodologia alternativa. Conforme o professor 2, 

o design do jogo é: “Excelente, facilita o aprendizado e progressão no jogo”. Diante 

dos comentários e avaliações feitas pelos docentes, é possível observar que o design 

do jogo é satisfatório para grande maioria. 

A caixa de respostas abertas traz a opinião dos participantes do formulário 

diante da utilização de jogos didáticos como o SQUAMATIZANDO em sala de aula. 

 

 

3.1  CAIXA DE RESPOSTAS ABERTAS 

 

A caixa de respostas abertas foi utilizada para saber a opinião dos docentes 

diante da utilização do jogo em sala de aula, deste modo, foi feita a seguinte pergunta: 

“Em sua opinião, a utilização de jogos didáticos como o "SQUAMATIZANDO" em 

sala de aula traz mais recursos para o professor e gera maior interesse nos alunos 

diante do conteúdo abordado? Justifique”. 

Segundo da Cunha (2012), durante muito tempo a aprendizagem se passava 

apenas pela repetição constante do conteúdo, sem a utilização de metodologias 

alternativas, até que o professor passou a ser o estimulador, gerando situações que 

instigassem mais a curiosidade dos estudantes diante das aulas, surgindo então os 

jogos didáticos, que podem ser usados em qualquer área de ensino, como forma de 

construção lúdica de conhecimentos. No entanto, não são todos os docentes que lidam 

bem com a utilização de quaisquer metodologias alternativas em sala, como informa o 

professor 1: “Não se trata sobre apenas oferecer o jogo, mas sim manter o aluno 

entretido durante todo o processo”. Indicando que pode ocorrer dispersão da atenção 

dos alunos durante o jogo, deste modo, não sendo cabível a utilização de qualquer 

metodologia, pois pode ocorrer dos materiais não serem aceitos pelos alunos. No 

entanto, em outras avaliações, observam-se casos de ampla aceitação dos docentes 

diante de jogos didáticos, já que o professor 2 afirma que: “Jogos em geral são sempre 

bem vindos”, seguido do professor 3, informando que: “A utilização de jogos otimiza 

o aprendizado e traz maior engajamento dos alunos na aulas, aula se torna mais 
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dinâmica”. Tendo em vista a aceitação dos docentes diante de metodologias 

alternativas e indicação de que seus alunos participam mais e absorvem melhor os 

conteúdos abordados, como dito pelo professor 4: “Aumenta o interesse e a interação 

entre os alunos...resultando em um processo de aprendizagem eficiente”. Finalizando 

com o professor 5, informando que SQUAMATIZANDO “é um jogo que traz 

curiosidades sobre os animais, além de fotos que chamam a atenção”. Sendo assim, o 

jogo SQUAMATIZANDO é avaliado pela grande maioria dos professores 

participantes do formulário, como sendo uma boa metodologia alternativa para 

aumento dos recursos didáticos, por ser um jogo lúdico e que gera bastante 

participação dos alunos, deste modo, a avaliação diante da utilização do jogo em sala 

de aula se mostrou positiva pela grande maioria dos docentes participantes. 
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4 CONCLUSÃO 

 

A relevância do jogo SQUAMATIZANDO foi analisada através de formulário 

avaliativo, no qual os professores de Ciências e Biologia responderam e julgaram as 

questões diante da importância do jogo. Tendo como intuito facilitar o ensino de 

Zoologia dos Vertebrados e ampliar o conhecimentos em futuras aulas a campo,  

aumentando os materiais e métodos dos professores e possibilitando uma maior 

eficiência diante da absorção dos conteúdos.   

A metodologia traz inovação, para uma forma de ensinar mais participativa, 

mudando o foco do ensino tradicional, para o ensino lúdico, de forma que os docentes 

aumentem seus recursos didáticos e os alunos, além de se divertirem e interagirem, 

obtenham conhecimentos diante da Ordem dos Squamatas. Com a construção do jogo, 

houve boa aceitação pelos docentes participantes, pensando nisso, o intuito é que o 

jogo SQUAMATIZANDO seja também utilizado como um guia de campo, para 

identificação de espécies, dando assim mais utilidade para o jogo e aumentando os 

recursos dos professores.  
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