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RESUMO 

Este artigo e trabalho trata do desenvolvimento do jogo didático “Perfil – Biomas”, como ferramenta auxiliar na 
abordagem do tema biomas brasileiros em turmas do 7.º ano do Ensino Fundamental, de forma a contribuir para a 
ampliação do conhecimento sobre a biodiversidade brasileira e proporcionar reflexão acerca da necessidade de 
mudança de postura frente aos impactos ambientais provenientes da ação antrópica. As cartas e o tabuleiro do jogo 
foram criados no aplicativo de design gráfico Canva®. Para a criação das cartas, foi realizado um levantamento 
bibliográfico em artigos de periódicos, livros didáticos e acadêmicos. O kit do jogo é composto por 48 cartas-dicas, 15 
cartas-perguntas, 6 peões, 1 dado, 5 fichas marrons, um tabuleiro com 50 casas e um manual de regras. Espera-se que 
o jogo colabore para uma aprendizagem efetiva e promova a sensibilização quanto à importância da preservação 
ambiental e da manutenção de uma relação equilibrada entre a sociedade e a natureza. 
Palavras-chave: Jogo didático. Ensino de Ciências. Educação Ambiental. Biomas brasileiros. 
 

 

ABSTRACT 

  
This article presents the development of the didactic game “Perfil – Biomes” as a supporting tool for teaching Brazilian 
biomes in 7th-grade classes of Elementary Education, aiming to contribute to the expansion of students’ knowledge 
about Brazilian biodiversity and to promote reflection on the need for behavioral changes regarding environmental 
impacts resulting from human activities. The game cards and board were designed using the graphic design application 
Canva®. For the creation of the cards, a bibliographic survey was conducted based on journal articles, textbooks, and 
academic sources. The game kit consists of 48 clue cards, 15 question cards, 6 pawns, 1 die, 5 brown tokens, a board 
with 50 spaces, and a rulebook. It is expected that the game will contribute to effective learning and foster awareness 
of the importance of environmental preservation, as well as the maintenance of a balanced relationship between society 
and nature. 
Keywords: Didactic game; Science teaching; Environmental education; Brazilian biomes. 
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1. Introdução 
 
1.1. Biomas brasileiros 

 

De acordo com Bortoluzzi Castro e colaboradores (2019), são seis os biomas brasileiros: 

Amazônia, Caatinga, Cerrado, Pantanal, Mata Atlântica e Pampa. Devido à ação antrópica, as 

condições ambientais encontram-se bastante alteradas. Dentre os fatores que contribuem para essa 

condição, destacam-se as queimadas e os desmatamentos, o uso de produtos químicos, o tráfico 

de animais silvestres, o descarte inadequado de resíduos sólidos, processos de desertificação e a 

poluição da água e do ar (Bortoluzzi Castro et al., 2029). De acordo com a Portaria MMA 148/22 

e a Portaria MMA 354/23, 1.254 espécies já estão classificadas em risco de extinção dentre essas 

encontram-se anfíbios, aves, mamíferos, répteis e peixes continentais e marinhos, além de 372 

invertebrados terrestres e aquáticos (Brasil, 2024). 

Diante desse cenário, Ferreira Junior, Oliveira e Martinelli-Lemos (2022) ressaltam que os 

problemas ambientais causados pela ação humana são argumentos de preocupação na sociedade 

atual e torna-se necessário a sensibilização sobre a importância da conservação das espécies e dos 

ecossistemas, além da percepção das principais ameaças à biodiversidade. 

 

1.2. Ensino de Ciências 

 

A sociedade vive em constante mudança e não seria diferente com a educação (Santos et 

al., 2020). Segundo Costa Júnior e colaboradores (2023), devido aos novos desafios decorrentes 

das transformações sociais, culturais e tecnologias, a sociedade contemporânea demanda uma 

formação mais ampla e diversificada, para além do conhecimento técnico. Tal condição exige do 

aluno o desenvolvimento de habilidades e competências para lidar com a complexidade do mundo 

atual no âmbito do trabalho e na vida social. Nesse contexto, Speckhahn e Chueiri (2024) 

acrescentam ainda a dimensão ambiental, destacando a necessidade de trabalhar a formação de 

valores sustentáveis e preocupação com o meio ambiente. 

Tradicionalmente, o papel do professor era o de transmitir o conhecimento (Costa Júnior 

et al., 2023). Logo, o professor se encontrava no centro do processo de disseminação do 

conhecimento, enquanto os alunos apenas reproduziam o conteúdo ensinado (Assis, 2017; Costa, 

Miranda e Gonzaga, 2018). Com o tempo, o papel do professor sofreu transformações e, 

atualmente, tem o papel mais estruturado e formativo (Costa Júnior et al., 2023). Nessa perspectiva, 

o professor passa a ser um facilitador/mediador enquanto o aluno passa a ser o protagonista do 

processo de aprendizagem (Paiva et al., 2019). 
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Portanto, torna-se essencial o aperfeiçoamento das práticas docentes e implantação de 

métodos de ensino nos quais o aluno possa ser o protagonista do seu aprendizado, atuando na 

construção/consolidação do conhecimento, o que torna a sala de aula um ambiente mais interativo 

e criativo (Santos et al., 2020). Neste contexto, destaca-se o uso de metodologias ativas (Tezani, 

2020). 

Para Peixoto (2016), as metodologias ativas, isto é, aquelas que promovem uma participação 

mais ativa dos alunos no processo ensino-aprendizagem, são eficientes, independente do conteúdo 

trabalhado, quando comparadas ao método tradicional com as aulas expositivas que, apesar de 

inúmeras críticas, também tem seu lugar na prática pedagógica. As aulas expositivas 

frequentemente são utilizadas pelos professores para a introdução de um assunto e transmissão de 

ideias, por exemplo (Castoldi e Polinarski, 2009). Quando associadas ao diálogo podem ser 

significativas e envolver o aluno no processo de ensino-aprendizagem, com questionamento e 

reflexão sobre o conteúdo abordado (Castoldi e Polinarski, 2009). Além disso, o uso de 

metodologias ativas pode preencher lacunas deixadas pelas aulas expositivas de caráter tradicional 

(Barros, Miranda e Costa, 2019), colocando o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem 

(Costa, Miranda e Gonzaga, 2018). 

Krasilchik (2008) afirma que os alunos têm grande dificuldade em aprender Ciências 

Naturais no Ensino Fundamental. Dentre os fatores apontados pela autora, destaca-se a quantidade 

de conteúdos e sua aplicação de forma descontextualizada, o que contribui para uma assimilação 

de forma abstrata e por meio da memorização, por vezes, sem conexão com outras áreas do 

conhecimento. 

Como enfatizado por Barros, Miranda e Costa (2019), a escola tem o papel contínuo de 

fornecer subsídios inerentes à aprendizagem do aluno, no intuito de desenvolver habilidades e 

competências necessárias à sua formação como cidadão completo. Devem ser oferecidas aos 

alunos, práticas reflexivas que estimulem a pesquisa, coleta e seleção de informações, possibilitando 

a troca entre aluno e professor, em lugar de atividades puramente de memorização/fixação dos 

conteúdos. 

Santos e colaboradores (2020) enfatizam a necessidade de desenvolver no aluno 

competências e habilidades como criatividade, autonomia, compreensão do contexto social, 

capacidade de resolução de problemas e construção/consolidação de novos conhecimentos. Para 

isso, faz-se necessária a presença de metodologias ativas, proporcionando uma aprendizagem 

autônoma e eficaz (Speckhahn e Chueiri, 2024). Dentre essas metodologias, podem ser citados os 

jogos didáticos (Paiva et al., 2021). 
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1.3. O uso de jogos didáticos no ensino de Ciências 

 

A expansão da utilização dos jogos didáticos ocorreu no início do século XX, a partir do 

aumento do número dos estudos e das discussões acerca da relação entre os jogos e a educação 

(Kishimoto, 2016). Muitos autores (e.g. Grando, 2000; Kishimoto, 2016; Barros; Miranda; Costa, 

2019) reconhecem sua relevância no processo de ensino-aprendizagem. Para Costa e Miranda 

(2021, p. 5), “o jogo é uma excelente ferramenta que estimula a atenção e a participação dos 

discentes, pois torna o ensino mais prazeroso, despertando a atenção e o envolvimento entre a 

turma, construindo novos conhecimentos”.  

Os jogos didáticos não são apenas atividades lúdicas e divertidas, mas configuram-se como 

ferramentas eficientes para a formulação de estratégias e o desenvolvimento do pensamento crítico 

que, quando bem aplicadas, favorecem uma aprendizagem efetiva (Paiva et al., 2021). O uso de 

jogos didáticos no processo ensino-aprendizagem, além de ampliar o raciocínio lógico e a 

criatividade na resolução de problemas, fomenta o engajamento discente (Dos Santos Silva et al., 

2022). Isso se aplica, sobretudo, ao ensino de Ciências e Biologia, uma vez que muitos conteúdos 

são considerados difíceis ou abstratos (Moraes, 2016). 

De acordo com Fialho (2024), os jogos didáticos podem ser considerados facilitadores da 

aprendizagem, pois auxiliam o aluno a elaborar conceitos, reforçar conteúdos, melhorar a 

criatividade e no espírito de cooperação e competição. Para Kishimoto (2016), o jogo didático 

estimula a exploração em busca de respostas e proporciona um ambiente onde o erro não é visto 

como algo constrangedor. Dessa forma, o professor consegue diagnosticar e identificar os erros de 

aprendizagem com facilidade, as dúvidas e os pontos do conteúdo que precisam ser reforçados 

(Grando, 2000). 

Jogos didáticos trazem benefícios para as áreas linguísticas, motoras, cognitivas e sociais 

Gonzaga, et al., 2017). Conforme Barros, Miranda e Costa (2019), os jogos didáticos são 

importantes para o desenvolvimento cognitivo, pois auxiliam na aquisição do conhecimento e 

estimulam o desenvolvimento de competências. Gonzaga e colaboradores (2017) destacam sua 

contribuição para a memória e observação, enquanto Costa, Gonzaga e Miranda (2016a), apontam 

seu papel no estímulo da imaginação, atenção e raciocínio. Falkembach (2006) evidencia a 

importância dos jogos para a socialização e as relações interpessoais. Por meio desse recurso, os 

alunos podem aperfeiçoar a comunicação, expressão, espontaneidade, senso de liderança e o 

trabalho em equipe (Barros, Miranda e Costa, 2019). 

Embora apresentem muitas vantagens, os jogos didáticos requerem certos cuidados para 

sua aplicação, tais como, por exemplo, serem utilizados de forma complementar auxiliando na 

aprendizagem e não como ferramenta única (Kishimoto, 2016). Além disso, o professor deve 
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sempre atuar como mediador, evitando assim que o jogo perca seu caráter didático-pedagógico e 

se torne apenas um entretenimento (Costa, Gonzaga e Miranda, 2016b). Outro ponto crucial é a 

adequação do jogo à faixa etária dos estudantes (Costa, Gonzaga e Miranda, 2016ª) e do tempo 

para aplicação da atividade. Somado a isso, é importante que o objetivo e a ação a serem 

desencadeadas pelo jogo estejam claras para o professor (Grando, 2000). 

Em síntese, dados da literatura apontam que os jogos didáticos podem ser considerados 

recursos didáticos eficientes, principalmente para o ensino de Ciências, transformando as aulas em 

experiências mais prazerosas, dinâmicas e significativas. Nesse sentido, o presente trabalho teve 

por objetivo o desenvolvimento de um jogo didático como ferramenta auxiliar na abordagem do 

tema biomas brasileiros, de forma a contribuir para a ampliação do conhecimento sobre a 

biodiversidade brasileira e fomentar a reflexão acerca da necessidade de mudança de postura frente 

aos impactos ambientais decorrentes da ação antrópica. 

 
 

2. Métodos 

2.1. Descrição do produto 

 

Esse trabalho tem como inspiração o jogo de tabuleiro Perfil (Grow®) e mantém elementos 

das regras originais, com adaptações voltadas à realidade da sala de aula. O jogo didático “Perfil – 

Biomas” foi pensado para os alunos do 7.º ano do Ensino Fundamental, como material 

complementar às aulas de Ciências sobre os biomas brasileiros. O jogo aborda os seis biomas 

brasileiros: Amazônia, Caatinga, Cerrado, Pantanal, Mata Atlântica e Pampa, além da sua 

biodiversidade. Dessa forma, possibilita a discussão acerca das características dos biomas, a 

importância da conservação da biodiversidade e os impactos ambientais causados pela ação 

humana, com vista a uma aprendizagem efetiva de forma lúdica. 

Pode ser jogado por 2 a 6 jogadores ou em equipes, o que facilita a utilização em turmas 

maiores. Como mediador da atividade, o professor se torna parte integrante da ação, podendo 

assumir variados papéis (observador, juiz, questionador etc.), sem interferir excessivamente em sua 

dinâmica (Grando, 2000), mantendo o caráter didático-pedagógico do jogo (Costa, Gonzaga e 

Miranda, 2016a). 

       

2.2. Confecção do jogo 

 

As cartas e o tabuleiro do jogo foram criados no aplicativo de design gráfico Canva®. Para 

a criação das cartas, foi realizado um levantamento bibliográfico em livros de Ciências do 7.º ano 

do Ensino Fundamental aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didático (Artuso et al., 2022; 
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Gewandsznajder e Pacca, 2022; Godoy e Melo, 2022; Nardi, 2022; Trivellato et al., 2022), em 

artigos de periódicos e livros acadêmicos.  

 

3. Resultados 

3.1.  Kit do jogo 

 

O kit do jogo didático “Perfil – Biomas” (Apêndice 1) possui 48 cartas-dicas, divididas em 

três categorias: bioma, flora e fauna. Para cada um dos biomas há duas cartas da categoria bioma, 

duas da categoria flora e quatro da categoria fauna. Cada carta apresenta cinco dicas sobre o bioma 

ou espécie representada, abordando aspectos como características gerais, curiosidades, estado de 

conservação, risco de extinção, hábitos e outras informações igualmente relevantes. As espécies e 

biomas trabalhados estão listados no Quadro 1, sendo as espécies selecionadas com base na sua 

relevância ecológica e representatividade para cada bioma. As cartas-dicas (Figura 1) promovem a 

valorização da biodiversidade e estimulam a discussão sobre os impactos das ações humanas na 

natureza. 

 
Quadro 1. Distribuição dos temas das cartas-dicas do jogo didático “Perfil – Biomas”, de acordo com as categorias. 
 

Categorias 

Biomas Flora Fauna 

Mata Atlântica 

Palmeira-juçara 
Sapo-flamenguinho 

Mico-leão-dourado 

Jabuticabeira 
Jaguatirica 

Capivara 

Amazônia 

Seringueira 
Peixe-elétrico 

Sucuri-verde 

Vitória-régia 
Boto-cor-de-rosa 

Bicho-preguiça 

Caatinga 

Mandacaru 
Sapo-da-caatinga 

Cascavel 

Barriguda 
Tatu-bola-do-nordeste 

Arara-azul-de-lear 

Cerrado Mama-cadela Pato-mergulhão 
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Lobo-guará 

Pequizeiro 
Tamanduá-bandeira 

Anta 

Pantanal 

Ipê-roxo 
Jacaré-do-pantanal 

Tuiuiú 

Buriti 
Onça-pintada 

Cervo-do-pantanal 

Pampa 

Capim-dos-pampas 
Ema 

Tuco-tuco 

Nhandavaí 
Zorrilho 

Gato-dos-pampas 

Fonte: Os autores (2025). 
 

Figura 1. Exemplos de carta-dicas (frente e verso). 
 

     
Fonte: Os autores (2025). 

. 
 
 

O kit inclui 15 cartas-perguntas, de múltipla escolha, com quatro alternativas cada, sendo a 

correta destacada em negrito (Figura 2). A inclusão dessas cartas visa reforçar o conteúdo estudado 
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sobre os biomas brasileiros e tornar o jogo mais dinâmico; são utilizadas sempre que um jogador 

cair na casa com símbolo de interrogação no tabuleiro do jogo. Todas as cartas (dicas e perguntas) 

apresentam dimensão de 50 mm x 75 mm e, para maior durabilidade, foram impressas em papel 

cartão e colocadas em sleeves. 

O kit também conta com seis pinos de cores diferentes, um dado, cinco fichas marrons e 

um tabuleiro (600 mm x 400 mm). O tabuleiro (Apêndice 2) possui 50 casas numeradas, sendo oito 

casas “especiais” (quatro representam ações negativas para o ambiente e quatro representam ações 

positivas). Essas casas, representadas no Quadro 2, permitem a discussão acerca das ações humanas 

e seus impactos no ambiente. Além de casas numeradas, o tabuleiro conta com oito casas com 

símbolo de interrogação, vinculadas às cartas-pergunta. Buscando representar visualmente os 

biomas, o design do tabuleiro foi pensado como um passeio por uma trilha, que conecta cada um 

deles, com destaque para suas características ambientais e elementos de sua biodiversidade. O kit 

do jogo também possui um manual de regras (Figura 4), com orientações acerca de sua dinâmica.  

 

 

Figura 2. Exemplo de carta-pergunta (frente e verso). 

                       
Fonte: Os autores (2025). 
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Quadro 2. Situações e ações negativas e positivas encontradas no tabuleiro do jogo didático “Perfil-Biomas”. 
 

Situações/ações 
positivas 

Você protegeu um animal em risco de extinção! Avance 2 casas. 

Você plantou uma árvore nativa! Avance 2 casas. 

Você encaminhou materiais para reciclagem! Avance 2 casas. 

Você utilizou energia solar! Avance 1 casa. 

Situações/ações 
negativas 

A Amazônia está sofrendo com o desmatamento! Volte 2 casas. 

O Pantanal está sofrendo com as queimadas! Volte 2 casas. 

Você jogou lixo na trilha! Volte 1 casa. 

O rio foi poluído com agrotóxico! Volte 2 casas. 

Fonte: Os autores (2025). 

 

Figura 4. Manual de regras do jogo didático “Perfil – Biomas”. 

Fonte: Os autores (2025). 
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4. Discussão 

A escola exerce um papel fundamental na formação de cidadãos críticos, com valores 

ambientais, e capazes de compreender a importância da preservação do ambiente. Para isso, é 

importante a utilização de recursos que despertem o interesse do aluno e que contribuam para uma 

aprendizagem efetiva (Ferreira Junior, Oliveira e Martinelli-Lemos, 2022). De acordo com Souza-

Lomba e colaboradores (2012), os alunos têm um aprendizado mais eficaz nas aulas de Ciências 

quando estas não são limitadas apenas ao uso do livro didático, pois, ao integrar as aulas teóricas 

com dinâmicas, tem-se como resultado diversão e aprendizado. Conforme Mozer e Braga (2025), 

com o uso de jogos didáticos os alunos aprendem melhor e desenvolvem um entendimento 

contextualizado sobre a natureza e a Ciência, criando uma conexão entre o conhecimento 

acadêmico e cotidiano. Além de proporcionar a troca de conhecimento e desenvolvimento do 

pensamento crítico (Adams, Alves e Nunes, 2018).  

Jogos didáticos apresentam pontos positivos, como a ludicidade, dinamismo, 

desenvolvimento da criatividade, senso crítico, cooperação e autonomia que aumentam o 

engajamento dos alunos em sala de aula e despertam a curiosidade e prazer em aprender o 

conteúdo, uma vez que, quando o aluno participa de uma atividade prazerosa, o aprendizado se 

torna mais fácil (Grando, 2000; Neves e Carvalho, 2006). Isso possibilita ao professor reforçar 

conceitos e trazer novas informações sobre o tema de forma mais atrativa e interativa. Nesse 

sentido, a atividade lúdica contribui na abordagem de temas considerados relevantes, levando à 

reflexão e ao diálogo, fomentando discussões acerca do cotidiano e ajudando os alunos na tomada 

de decisões de forma mais consciente e responsável (Arruda e Miranda, 2022). 

Muitos autores (e.g. Silva; Almeida; Lima, 2019) apresentam resultados positivos no uso de 

jogos didáticos para o ensino do tema biomas brasileiros, comprovando sua eficiência como 

recurso complementar. Segundo os autores supracitados, os alunos participantes da atividade 

apresentaram conhecimento prévio do tema, obtido por meio de aulas expositivas. Porém, na 

aplicação do pré-teste os alunos não conseguiram relacionar as plantas e os animais a seus 

respectivos biomas, compreendendo parcialmente o conteúdo. Após a aplicação do jogo, foi 

observado que 98% dos alunos relataram ter conseguido fixar o conteúdo e fazer as relações das 

espécies com os biomas, demonstrando a eficácia do jogo.  

Neves (2024) reforça a necessidade do desenvolvimento de novas ferramentas pedagógicas 

para trabalhar a biodiversidade brasileira na educação básica, devido à complexidade do tema e a 

grande extensão territorial brasileira, com características diferentes nas áreas correspondentes a 

cada bioma. Nesse sentido, cabe ressaltar a importância dos jogos didáticos na obtenção de 

resultados significativos no processo de ensino-aprendizagem. 
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5. Considerações Finais 

O jogo didático “Perfil – Biomas” constitui uma proposta que busca complementar as aulas 

de Ciências sobre os biomas brasileiros, aliando ludicidade ao conhecimento científico. Nessa 

perspectiva, espera-se que o jogo contribua para a ampliação/disseminação do conhecimento sobre 

os biomas brasileiros e sua biodiversidade, promovendo a reflexão acerca das questões ambientais 

e a necessidade de mudança de postura frente aos impactos ambientais decorrentes da ação 

antrópica. Desse modo, colaborando de forma efetiva para a sensibilização quanto à importância 

da preservação ambiental e à necessidade da construção de uma relação equilibrada entre a 

sociedade e a natureza. 

Como perspectiva futura, tem-se a utilização do jogo didático “Perfil-Biomas” em turmas de 7.º 

ano do Ensino Fundamental, com aplicação de questionário para avaliação de sua eficiência como 

um recurso pedagógico capaz de atingir os objetivos propostos. Espera-se também que, por meio 

de uma abordagem lúdica e dinâmica, o jogo didático “Perfil-Biomas” contribua com o trabalho 

docente em aulas de Ciências e Biologia, além de servir de inspiração para o desenvolvimento de 

novas ferramentas pedagógicas.  
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