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RESUMO 

 
Os jogos didáticos são uma ferramenta viável para o ensino de ciências, que permite o 

desenvolvimento das habilidades de trabalhar em grupo, aprender com o erro, 

criatividade entre outras. Portanto, o objetivo dessa pesquisa foi o desenvolvimento, 

aplicação e análise de um jogo didático no formato de um Role Playing Game (RPG) 

que aborda a temática biomas brasileiros para o ensino de ciências no ensino 

fundamental. O RPG é caracterizado pela representação de papéis e pode proporcionar 

que os alunos visitem, de modo imaginário, os biomas e assim passem a conhecer e 

valorizar esses ambientes. O jogo foi aplicado com uma turma do 6° ano do ensino 

fundamental e para a coleta de dados foi utilizado o caderno de campo, gravação de 

áudio e entrevista com a professora e os alunos. Os dados foram analisados a partir da 

abordagem microgenética e apresentados como um relato da aplicação do jogo 

enfocando as dificuldades que os estudantes manifestaram ao jogar; a interação dos 

alunos com o material enquanto um amplificador cultural; os eventos que permitem 

afirmar que o jogo favorece o engajamento disciplinar produtivo. Os resultados apontam 

que este jogo é um eficaz mediador entre o conhecimento e os alunos, favorecendo a 

aprendizagem, desenvolvendo habilidades intrínsecas ao ato de jogar e proporcionando 

o engajamento disciplinar produtivo. 

Palavras-chave: jogo didático; RPG; engajamento disciplinar produtivo. 
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ABSTRACT 

 

Educational games are a viable tool for teaching science that allows the development of 

teamwork skills, learning with mistakes, creativity among others. Therefore, the 

objective of this research was to develop, apply and analyze a educational game in the 

format of a Role Playing Game (RPG) to teach science approaching brazilian biome for 

elementary school. RPG is characterized by role playing and allow the students to visit, 

in their imagination, the biome and get to know and treasure those environments. The 

game was applied with a 6th grade class in elementary school and to collect data were 

utilized field notebooks, audio recording and interviews with teacher and students. The 

data was analised using a microgenetic approach and presented as a game application 

report, with emphasis on: the difficulties that the students showed while playing the 

game; the interaction between students and the material as a cultural amplifier; the 

events that allow to confirm that the game enables the productive disciplinary 

engagement. The results show that the game is an efficient mediator between 

knowledge and the students, favouring learning, developing skills intrinsic to the act of 

playing and allowing productive disciplinary engagement.  

Keywords: educational game; RPG; productive disciplinary engagement. 
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1 APRESENTAÇÃO  

 

Desde muito cedo eu já sabia que queria cursar Ciências Biológicas por 

afinidade e por influência dos meus professores de ciências e biologia da escola. Foi 

durante a regência do estágio supervisionado do ensino fundamental, minha primeira 

vivência enquanto professora, que soube qual seria a minha profissão. Então, ainda na 

graduação comecei a trabalhar com turmas de ensino fundamental em uma escola 

militar e com turmas de cursos preparatórios para vestibulares. Essas experiências foram 

muito importantes para o meu desenvolvimento profissional, mas não tive muitas 

oportunidades de desenvolver atividades diversificadas com meus alunos. 

Por pouco mais de dois anos, ainda na graduação, fui bolsista do Programa de 

Educação Tutorial (PET). O PET Biologia da Universidade Estadual do Ceará (UECE) 

busca atuar nos três pilares universitários: ensino, pesquisa e extensão. O programa 

desenvolve atividades que abordam diferentes temas dentro da biologia buscando uma 

melhora na formação dos alunos. Os bolsistas realizam pesquisas de forma conjunta e 

participação da organização de eventos, além de levar alguns dos projetos para a 

comunidade em geral. Portanto, foi no PET que tive meu maior contato com o meio 

acadêmico, participei e organizei eventos, escrevi e colaborei com trabalhos científicos. 

Na minha monografia, ao final da graduação, pesquisei sobre inovações no ensino de 

Biologia, pois queria entender por que as diversas estratégias de ensino que estudava na 

universidade são dificilmente encontradas nas escolas. A intenção foi verificar se as 

inovações aparecem em sala de aula e como, além de buscar compreender melhor os 

desafios de inovar na visão de outros professores. O título da minha monografia é: 

Análise da prática docente de professores supervisores do PIBID de Biologia: em busca 

de inovações. 

No decorrer da graduação, fui me interessando e procurando cursos de mestrado 

na área de ensino e/ou educação. Devido há inúmeras mudanças em minha vida pessoal 

tive que adiar o plano de cursar um mestrado. E, enquanto não o fazia continuei 

trabalhando como professora de ensino fundamental e médio. Durante esse tempo 

trabalhei em três instituições, mas parece que as escolas passam sempre pelo mesmo 

problema de tempo corrido para terminar o conteúdo. Dessa forma, o espaço para 

práticas diferentes é sempre reduzido.  Apesar disso, sempre que possível tentava fazer 
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algo de diferente com meus alunos, como a confecção de modelos didáticos, o uso de 

jogos, produção de ñherb§rioò, uso de vídeos e/ou curtas metragens. 

Ao pensar no projeto para a seleção do mestrado e na necessidade de um 

produto, a primeira ideia que tive foi trabalhar com o jogo didático. Jogar é um dos 

meus passatempos favoritos e uma das estratégias que já utilizei com boa aceitação em 

turmas. Além disso já confeccionei jogos nas disciplinas da graduação, mas que nunca 

pude utilizar, pois ficaram guardados nos acervos das disciplinas. 

Um dos jogos produzidos nas disciplinas da graduação abordava a temática 

biomas brasileiros. Esse tema foi escolhido pela minha equipe devido à nossa 

proximidade com temas do meio ambiente, pois nosso professor tutor do PET era da 

ecologia e os trabalhos do PET seguirem essa vertente sempre focando no bioma 

Caatinga. Retomar a esse tema, como inspiração para um novo jogo, na minha pesquisa 

do mestrado é importante, pois eu nunca pude utilizar o jogo que fiz na graduação e é 

uma forma de falar um pouco da Caatinga, do Nordeste, ou seja, das minhas raízes, 

além da importância científica e da atualidade do tema. 

A partir dessa temática é possível que os alunos compreendam a riqueza natural 

do nosso país, conheçam e se sensibilizem sobre os problemas ambientais que os 

biomas enfrentam, conseguindo propor soluções para tais questões (REIS NETO; 

SERILLO; NASCIMENTO JUNIOR, 2014).  

Como o assunto biomas brasileiros engloba diversas áreas da biologia acaba se 

tornando um tema amplo que algumas vezes é abordado superficialmente nas aulas de 

ciências (HIRANO et al., 2013). Portanto, ao utilizar essa temática para a elaboração do 

jogo didático, cada bioma estudado é utilizado como plano de fundo para o 

desenvolvimento de conceitos teóricos e para a compreensão de outros elementos que 

compõe o bioma, como a fauna e a flora. 

O formato de jogo desenvolvido é o Role Playing Game (RPG) caracterizado 

pela presença de um mestre ou narrador que conta uma história e os outros participantes 

são responsáveis por dar vida à história movimentando seus personagens pelo mundo, 

assim criando narrativas colaborativamente (OLIVEIRA NETO; BENITE-RIBEIRO, 

2012).  
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2 INTRODUÇÃO   

 

Neste trabalho a aventura de RPG ñAtaque ¨ Torre dos Biomasò foi produzida e 

utilizada como ferramenta didática para o ensino da temática biomas brasileiros no 

ensino fundamental, com o intuito de promover o engajamento disciplinar produtivo1. 

Justificando a escolha do tema, vale ressaltar que o nosso país possui a maior 

biodiversidade do planeta, porém conhecemos muito pouco do nosso ambiente e por 

consequência não atuamos de modo a preservá-lo. Trabalhar o tema biomas brasileiros 

nas escolas de forma diferenciada pode oportunizar a sensibilização e a compreensão 

das crianças e jovens auxiliando na preservação da nossa biodiversidade, de forma a 

melhorar a forma como os biomas são percebidos pelos alunos. 

Segundo Schwarz; Sevegnani; André (2007), os estudantes não possuem 

conhecimento profundo sobre as espécies vegetais e animais presentes em nosso país, 

como é o caso da Mata Atlântica, que atualmente só apresenta 7% da sua cobertura 

florestal original (BRASIL, 2016a). O bioma Caatinga é visto de forma errônea, pois 

como a vegetação não apresenta uma grande exuberância verde as pessoas acreditam 

não haver riqueza nesse ambiente (BARROS, 2005). O Cerrado também é pouco 

conhecido e valorizado, pois devido à escassez de água e o grande número de 

queimadas muitas vezes as plantas apresentam um aspecto sem vida e os animais 

deixam o local em busca de refúgio (BIZERRIL, 2003). 

Diante desse pequeno panorama sobre os biomas brasileiros, encontram-se 

algumas das justificativas para o trabalho com Caatinga, Cerrado e Mata Atlântica que 

foram utilizados para a criação do jogo. Além disso, são os três biomas encontrados no 

estado de Minas Gerais, onde se encontra a escola participante do estudo. Segundo o 

Instituo Estadual de Florestas (IEF), o bioma Cerrado está presente em 57% do 

território, o bioma Mata Atlântica ocupa 41% do território e o bioma Caatinga está 

restrito ao norte do estado e representa 2% da extensão territorial (MINAS GERAIS, 

2017). Desse modo, é importante a criação de materiais didáticos voltados para os 

alunos do ensino fundamental que facilitem e ampliem o entendimento dos biomas 

                                                           
1 Esse conceito foi proposto por Engle e Conant (2002) como forma de avaliar o envolvimento dos 

estudantes em um determinado problema e se ocorreu progresso intelecutal. Tal conceito será detalhado 

na subseção 3.4. 
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brasileiros e a importância da conservação deles (MAGAYEVSKI; CANSIAN; 

ZAKRZEVSKI, 2013), principalmente àqueles que temos uma proximidade geográfica.  

Os livros didáticos vêm abordando o tema biomas de forma desconexa, sem 

oferecer elementos para uma compreensão mais ampla desses ambientes e uma análise 

crítica dos impactos antrópicos (SANTOS; LAHM; BORGES, 2009). Propor um jogo 

didático em formado de RPG que aborda os biomas brasileiros para alunos do Ensino 

Fundamental foi a uma tentativa de favorecer oportunidades do ensino desse tema e de 

promover o engajamento disciplinar produtivo.  

A utilização de jogos pode despertar o interesse dos alunos, promover maior 

interação entre eles, torna o aprendizado mais divertido e engajar os estudantes física e 

psicologicamente em uma atividade de ensino. Porém, Pinto (2009) já afirmava que o 

potencial da utilização do jogo didático não é muito explorado pelos professores. 

Especificamente o RPG é pouco explorado no Brasil mesmo que já existam publicações 

que demonstrem sua contribuição em sala de aula (VASQUES, 2008). 

O RPG pode proporcionar aos alunos, com uso da criatividade, vivenciar no 

imaginário situações reais que podem auxiliar no processo de aprendizagem, pois ao 

viver a experiência, mesmo que simulada, espera-se uma maior apropriação dos 

conhecimentos disponibilizados por tal jogo (PEREIRA; ALEGRO, 2010). Outro ponto 

forte dos jogos didáticos é que eles podem ser produzidos com materiais acessíveis, 

sendo uma forma simples e barata de diversificar as atividades no cotidiano escolar. 

Esse fator é muito importante diante da realidade da maioria das escolas públicas 

brasileiras, onde os professores sofrem com problemas de sobrecarga e precariedade de 

recursos (PEREIRA, 2014). 

A pergunta norteadora dessa pesquisa foi: A aventura de RPG ñAtaque ¨ Torre 

dos Biomasò ® capaz de favorecer o engajamento disciplinar produtivo no ensino dos 

biomas brasileiros? Portanto, o objetivo geral deste estudo foi o desenvolvimento, 

aplicação e análise de um jogo didático no formato de um Role Playing Game para o 

ensino de ciências que aborda a temática biomas brasileiros no ensino fundamental. Os 

objetivos específicos construídos para que se alcance o objetivo geral são: 

¶ Investigar se aventura de RPG é suficientemente clara para que o professor e os 

alunos desenvolvam o jogo conforme proposto; 
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¶ Analisar as principais dificuldades encontradas pelos alunos durante a aplicação 

do jogo; 

¶ Avaliar se a atividade proposta proporcionou engajamento disciplinar produtivo. 

Esta é a visão geral da pesquisa, com a justificativa da sua importância, o 

problema e objetivos que nortearam a sua realização. O próximo capítulo traz o 

referencial teórico que embasou essa investigação. 
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3 REFERENCIAL TEÓRICO  

 

 

Essa seção encontra-se subdividida em três partes. A primeira parte caracteriza 

brevemente os biomas presentes em Minas Gerais e que foram utilizados para 

desenvolvimento do jogo didático apresentado nessa dissertação. Na segunda parte, é 

apresentada a visão que os alunos possuem sobre a Caatinga, o Cerrado e a Mata 

Atlântica, segundo levantamento bibliográfico. E, por fim, são apresentados os dois 

fatores mais presentes na literatura que limitam a qualidade do ensino sobre biomas: os 

livros didáticos e a formação dos professores. 

 

3.1 Caracterização dos Biomas 

 

O Brasil é considerado o país com a maior biodiversidade do mundo, devido ao 

seu território extenso com mais de 8 milhões de m2. Tal biodiversidade depende de 

muitos fatores, como o clima, latitude, longitude, pluviosidade, tipo de solo e relevo 

(SANTOS, 2009).  

Segundo o Ministério do Meio Ambiente, nosso país abriga mais de 20% de 

todas as espécies já estudadas no planeta (BRASIL, 2016b). O Brasil deve possuir uma 

estimativa de 1,8 milhões de espécies, mas apenas de 170 a 210 mil espécies já foram 

catalogadas (LEWINSONH; PRADO, 2005). Para Aleixo et al. (2010) os biomas 

brasileiros formam importantes centros de biodiversidade devido a riqueza e 

endemismo, porém essa rica biodiversidade vem sofrendo crescentemente com as 

atividades antrópicas. 

 

3.1.1 Caatinga 

 

A Caatinga ocupa 11% do território nacional, estando presente nos estados 

Alagoas, Bahia, Ceará, Maranhão, Pernambuco, Paraíba, Rio Grande do Norte, Piauí, 

Sergipe e o norte de Minas Gerais (BRASIL, 2017a). É o único bioma exclusivamente 

brasileiro, porém o menos conhecido pelos brasileiros e por consequência é pouco 

valorizado (BRASIL, s.d.). Segundo Castelletti et al. (2003) a biota da Caatinga é 
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descrita na literatura como pobre e com baixo de grau de endemismo, o que revela um 

conhecimento botânico e zoológico precário do bioma. 

Esse bioma é a área semiárida com maior biodiversidade do mundo. Possui uma 

flora diversa, contando com mais de 900 espécies, sendo 318 endêmicas. E com relação 

a fauna, são encontradas quase 1.500 espécies diferentes na Caatinga (BRASIL, sd). 

Uma das características mais marcantes da Caatinga é o clima, que é semiárido 

com temperatura média anual entre 25° C e 30° C e com baixa precipitação, em torno de 

800 mm por ano (SENA, 2011). Além da baixa precipitação, as chuvas se concentram 

em período chuvoso curto, que ocorre entre janeiro e maio (SENA, 2011). 

Segundo o Ministério do Meio Ambiente, 46% do bioma brasileiro já foi 

desmatado, principalmente para a extração de lenha, sobrepastoreio e agricultura 

(BRASIL, 2017a). O desmatamento, muitas vezes, está associado com queimadas que 

retiram a cobertura vegetal para o plantio, levando à redução da diversidade de espécies 

vegetais e ao empobrecimento do solo (SENA, 2011). 

A biodiversidade da Caatinga também é ameaçada pela caça predatória e o 

tráfico de animais e pelo processo de desertificação (SENA, 2011). Segundo Sena; Silva 

(2012), 62% das áreas de Caatinga são vulneráveis ao processo de desertificação, que se 

caracteriza por ser um processo irreversível de degradação do solo, que se torna infértil, 

levando a formação de condições desérticas em regiões semiáridas. 

 

3.1.2 Cerrado 

 

O Cerrado ocupa 22% do território nacional, estando presente nos estados Goiás, 

Tocantins, Mato Grosso, Mato Grosso do Sul, Minas Gerais, Bahia, Maranhão, Piauí, 

Rondônia, Paraná, São Paulo, Distrito Federal e possui encraves no Amapá, Roraima e 

Amazonas (BRASIL, 2017b). 

O bioma Cerrado é a savana mais rica do mundo, contando com mais de 12.000 

espécies vegetais e mais de 320.000 espécies animais. Estão presentes quatro 

fisionomias vegetais no Cerrado: campo limpo, campo sujo, cerrado sensu stricto e 

cerradão2, o que demonstra essa riqueza (HENRIQUES, 2005). 

                                                           
2 O campo limpo se caracteriza pela alta presença de gramíneas, o campo sujo apresenta alta cobertura de 

gramíneas e baixa cobertura de arbustos, o cerrado sensu stricto apresenta uma maior cobertura arbustiva-

arbórea em relação à cobertura de gramíneas e o cerradão apresenta alguns arbustos e muitas árvores 

(HENRIQUES, 2005). 
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O clima do Cerrado é tropical sazonal, com temperatura média anual entre 22° C 

e 23° C. Existem duas estações bem definidas, a seca e a chuvosa. Durante a estação 

seca a umidade relativa é baixa e a evaporação alta, o que contribui para o aumento da 

ocorrência de queimadas, de origem natural ou antrópica (BRASIL, 2011). 

A biodiversidade do Cerrado encontra-se em risco, pois esse é o segundo bioma 

brasileiro que mais sofreu alterações, depois da Mata Atlântica (BRASIL, 2017b). 

Devido a sua elevada biodiversidade e alta degradação, o cerrado é considerado um 

hotspots mundial da biodiversidade3. O Cerrado é o hotspots mundial com menor área 

sobre proteção integral (BRASIL, 2017b). 

A principal ameaça ao Cerrado é o desmatamento, que ocorre em larga escala 

principalmente para aumentar a área de plantio agrícola, além da pecuária e produção de 

carvão (BRASIL, 2017b). 

 

3.1.3 Mata Atlântica 

 

A Mata Atlântica é formada por diversos tipos de formações florestais4 e 

ecossistemas associados, como restingas e manguezais que compõem paisagens 

diferentes e com alta biodiversidade (BRASIL, 2010). Possuía uma extensão de 

aproximadamente 1.300.000 km2, ao longo de 17 estados brasileiros, mas atualmente 

encontra-se distribuída em fragmentos que representam apenas 7% da cobertura vegetal 

original (BRASIL, 2010; BRASIL, 2016a). 

Apesar dessa fragmentação, a Mata Atlântica ainda abriga mais de 2.000 

espécies animais e mais de 20.000 espécies vegetais (BRASIL, 2017c). A taxa de 

endemismo é muito alta, contando com mais de 700 espécies endêmicas de vertebrados 

(BRASIL, 2010). Assim como o Cerrado, a Mata Atlântica também é considerada um 

hotspots mundial da biodiversidade, portanto encontra-se criticamente em risco. 

                                                           
3 Os hotspots mundiais da biodiversidade foram criados pela ONG Conservation International como 

forma de proteger essas áreas. Para ser considerado um hotspots, a área precisa ter pelo menos 1.500 

espécies de plantas vasculares endêmicas e precisa se encontrar ameaçado com área de cobertura vegetal 

original de 30% ou menos. 

4 As formações florestais presentes na Mata Atlântica são: Floresta Ombrófila Densa, Floresta Ombrófila 

Aberta, Floresta Ombrófila Mista, Floresta Estacional Semidecidual e Floresta Estacional Decidual 

(BRASIL, 2010). Para ver descrição completa de cada floresta, buscar na publicação Mata Atlântica ï 

Patrimônio dos Brasileiros do Ministério do Meio Ambiente. 
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O processo de destruição da Mata Atlântica iniciou com a exploração do pau-

brasil com a chegada dos portugueses e continuou pelos ciclos da cana-de-açúcar, da 

mineração, do café e outros ao longo da história do nosso país (BRASIL, 2010). E 

atualmente, continua sendo desmatada para cultivo, especulação imobiliária, além de 

sofrer com o tráfico ilegal de animais (BRASIL, 2010). 

 

3.2 Como os Alunos Percebem os Biomas? 

 

Com relação a Caatinga, a maioria dos estudantes a descreve de forma limitada e 

equivocada, pois foca apenas nos aspectos climáticos e nos problemas socioeconômicos, 

deixando de expressar a sua importância ecológica (GOMES, 2013; NASCIMENTO; 

MACHADO; DANTAS, 2015; SILVA et al., 2016). A população, de modo geral, 

inclusive a que vive na região de Caatinga, possui uma visão deturpada do ambiente, 

muitas vezes visto como inóspito, improdutivo e com baixa biodiversidade (SANTOS et 

al., 2013). Segundo Nascimento, Machado, Dantas (2015) essa visão está muito 

influenciada pela mídia, portanto existe uma carência de informações sobre o tema no 

âmbito escolar. Os alunos pesquisados por Nascimento; Machado; Dantas (2015) não 

possuem conhecimento adequado sobre os problemas ambientais enfrentados pela 

Caatinga, afirmando que o uso da lenha é um dos fatores que menos agride o ambiente e 

poucos reconhecem a desertificação como forma de degradação do bioma. 

As pesquisas que focam na percepção ambiental do Cerrado também 

demonstram que os alunos apresentam dificuldades de elencar as características típicas 

desse bioma, o que dificulta o posicionamento dos alunos quanto à preservação, 

conservação e valorização desse ambiente (BEZERRA; NASCIMENTO, 2015). Na 

pesquisa realizada pelos autores mais de 70% dos alunos descrevem a paisagem do 

Cerrado como ñfeia, triste, com §rvores sem vida, troncos retorcidos e casca grossaò 

(BEZERRA; NASCIMENTO, 2015 p.14). Ainda nessa pesquisa, um número pequeno 

de alunos aponta que a paisagem do Cerrado é dominada por monoculturas, em especial 

soja, e por pasto, isso tem relação com a intensa devastação que o bioma sofreu e gera 

nos alunos a ideia de que essa paisagem é natural do bioma (BEZERRA; 

NASCIMENTO, 2015). 

O problema de não conhecimento do ambiente também ocorre com a Mata 

Atlântica, na pesquisa de Dias (2014) a maioria dos estudantes afirmou não conhecer o 
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bioma Mata Atlântica. Já na pesquisa de Paris et al. (2014), os estudantes demonstravam 

um conhecimento insuficiente, pois não destacaram a relevância da biodiversidade 

presente na Mata Atlântica e a única relação que fizeram com a importância para a 

manutenção da vida foi em relação a qualidade do ar. Nesse mesmo estudo, os alunos 

representaram o bioma como uma floresta fechada e densa, ou seja, desconhecem as 

diferentes paisagens presentes na Mata Atlântica. O estudo também verificou um 

desconhecimento em relação às espécies típicas da fauna e flora (PARIS et al., 2014). 

Os estudantes apresentam dificuldade em listar e reconhecer as espécies típicas do 

bioma, em especial as que não são consideradas espécies símbolo de conservação 

(PARIS et al., 2014). Com as crianças pesquisadas por Schwarz; Sevegnani; André 

(2007) os resultados são semelhantes, pois elas demonstram interesse e simpatia em 

relação à Mata Atlântica, mas não possuem conhecimento aprofundado sobre espécies 

de plantas e animais. 

Como visto, a escola está perdendo a possibilidade de apresentar aos alunos os 

biomas como ambientes ricos e dessa forma desenvolver nos alunos atitudes éticas, 

sentimento de pertencimento ao ambiente, além de sensibilizar para a preservação 

(SANTOS et al., 2013; SOUZA; SILVA, 2017; PARIS et al., 2014). 

 

3.3 Fatores Limitantes para o Ensino de Biomas 

 

3.3.1 Livros Didáticos 

 

Os Biomas Brasileiros mais estudados e presentes nos livros didáticos são Mata 

Atlântica, Amazônia e Cerrado (SAITO; BASTOS; ABEGG, 2006) e mesmo assim são 

apresentados de maneira superficial, com informações descritivas e descontextualizados 

da realidade dos alunos (MAGAYEVSKI; CANSIAN; ZAKRZEVSKI, 2013). Em 

contrapartida, os demais biomas estão sendo trabalhados na escola de maneira defasada 

e estão praticamente inexistentes nos livros didáticos (SAITO; BASTOS; ABEGG, 

2006). 

Para Oliveira; Silva; Carlos (2013) a concepção restrita que os alunos 

apresentam sobre a Caatinga está, provavelmente, influenciada pelos livros didáticos. 

De fato, os livros didáticos não apresentam a população que vive na região, as espécies 

nativas, os problemas ambientais e como conservar o bioma (SILVA et al., 2016). 
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Esses materiais necessitam de atualização, a fim de expressar informações 

contundentes sobre a riqueza da diversidade presente nesse bioma, além de apresentar 

seu estado e necessidade de conservação (MATOS; LANDIM, 2014; MEDEIROS; 

BATISTA, 2014). 

O Cerrado também é negligenciado nos livros, já que é difícil encontrar 

informações em livros de ciências e quando existem são escassas e não encorajam os 

estudantes a terem atitude positivas em relação ao bioma (BIZERRIL, 2003). E quando 

essas informações estão presentes é de modo acrítico em relação a sua importância para 

a manutenção da biodiversidade mundial e seu estado de degradação (BEZERRA; 

SUESS, 2013). 

As figuras presentes nos livros retratam apenas a vegetação do Cerrado Sensu 

Stricto, o que contribui para uma visão do bioma como ambiente com baixa diversidade 

(BEZERRA; SUESS, 2013). Portanto, os livros didáticos precisam ser revisados e 

devem passar a abordar o conteúdo Cerrado de modo mais organizado, com figuras da 

fauna e flora acompanhadas pelos nomes populares e científicos (BIZERRIL; FARIA, 

2003; BEZERRA; SUESS, 2013). 

Os livros didáticos não possuem o conceito amplo e atualizado de Mata 

Atlântica, que define o bioma como um conjunto de formações florestais e ecossistemas 

associados (MONTE; CRUZ; JÓFOLI, 2003). Outro ponto restrito nos livros são as 

informações referentes à conservação do bioma, que leva a uma concepção 

descontextualizada da realidade (MONTE; CRUZ; JÓFOLI, 2003). 

 

3.3.2 Formação dos Professores 

 

Outro fator que afeta a chegada desse conhecimento à escola é a formação dos 

professores, segundo Santos; Lahm; Borges (2009) os licenciandos em Ciências 

Biológicas participantes da sua pesquisa possuíam conhecimentos deficientes sobre 

biomas, já que muitos apresentavam uma visão simplificada ou confusa sobre o termo. 

Na pesquisa de Luz et al. (2009), a maioria dos professores pesquisados definia a 

Caatinga de modo superficial e com adjetivos de inferioridade. Apenas 5 dos 25 

pesquisados definiram a Caatinga como bioma rico e descreveram bem as suas 

características. Nessa mesma pesquisa, os autores afirmam que existe um grande 

equívoco quanto à localização da Caatinga no mapa por parte dos professores, incluindo 
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um professor que respondeu que o bioma é característico da Região Sul do país (LUZ et 

al., 2009). 

Para Luz et al. (2009), os dados da pesquisa revelam que um conteúdo 

satisfatório sobre a Caatinga não chega a sala de aula, pois os professores tiveram uma 

formação insuficiente, o que se comprova pelas respostas dadas nos questionários. As 

respostas também revelaram uma visão pobre da Caatinga, que faz parte de um processo 

histórico e cultural, no qual a Caatinga sempre foi desvalorizada. 

Para melhorar a aprendizagem sobre a Caatinga, Matos; Landim (2014), 

sugerem trabalhos de extensão universitária com os pesquisadores levando o 

conhecimento acadêmico para as escolas por meio da criação de eventos e materiais 

didáticos, além da oferta de cursos de formação continuada para os professores. 

O Cerrado não é muito conhecido e valorizado por grande parte dos professores 

e das escolas (BIZERRIL; FARIA, 2003). As principais razões que levam ao 

desinteresse em relação a temática por parte dos professores é a formação deficiente 

sobre o tema e o curto tempo dedicado ao Cerrado nos programas oficiais e nos livros 

didáticos (BIZERRIL; FARIA, 2003). Um dos professores entrevistados na pesquisa de 

Bizerril; Faria (2003) afirmou que a universidade não trabalha o Cerrado de modo a 

sensibilizar os discentes para as problemáticas ambientais que o bioma enfrenta. 

Os professores apontam a falta de material educativo sobre o Cerrado como um 

impedimento para o desenvolvimento da temática na escola. Os livros paradidáticos que 

abordam esse tema são pouco frequentes e não possuem linguagem acessível aos 

professores e alunos do ensino fundamental (BIZERRIL; FARIA, 2003).  

Para Silva (2011) os currículos das licenciaturas focam no estudo da função dos 

seres vivos deixando de lado a biodiversidade e por consequência os professores não 

são preparados para abordar os diferentes aspectos do bioma Mata Atlântica de modo 

integrado. Portanto, é necessário promover formação continuada para os professores e 

uma formação inicial menos fragmentada nas licenciaturas. 

Portanto, existe a necessidade de criação de materiais didáticos que popularizem 

os conhecimentos sobre meio ambiente em linguagem acessível e com precisão 

científica, que auxiliem o trabalho do professor (BIZERRIL; FARIA, 2003). Além da 

busca por metodologias diferenciadas e inovadoras que aproximem a população do 

ambiente em que está inserido (GOMES, 2013). 
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Ao se analisar os aspectos apresentados para os três biomas é notória as 

semelhanças, na maior parte dos casos, o ensino dessa temática está ocorrendo de forma 

simplificada e limitada. Dessa forma, essa pesquisa buscou uma nova forma de abordar 

a temática em sala de aula, o jogo didático, que será melhor discutido na próxima seção 

mostrando resultados positivos que outros pesquisadores já obtiveram com tal 

ferramenta didática. 

 

3.4 Os Jogos e o Ensino de Ciências 

 

O uso de apenas um modelo pedagógico não atende a necessidade dos alunos, 

pois o processo de aprendizagem envolve fatores externos à escola como psicológicos e 

sociais. Portanto, é necessário que se inclua uma mescla dos modelos e ferramentas 

didáticas que já estão propostos para suprir a pluralidade presente em sala de aula 

(LABURÚ; ARRUDA; NARDI, 2003), já que cada aluno traz consigo suas vivências e 

cultura diferenciadas (CAJAL, 2001).  

E, também porque em uma turma cada aluno possui uma maneira e tempo 

diferente de aprender (TAVARES, 2013). Entretanto, o ensino de ciências 

frequentemente baseado na metodologia tradicional, que contribui para tornar a 

disciplina monótona e desvinculada do cotidiano do aluno e, por consequência, pode 

gerar conhecimentos vagos sobre os conteúdos (SILVA JUNIOR; BARBOSA, 2009).  

Essa construção de conhecimentos fragmentados é comum, pois o ensino de 

ciências envolve conteúdos abstratos e de difícil compreensão que, em geral, são apenas 

transmitidos para o aluno (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003). Além da 

dificuldade em compreender os vocábulos científicos próprios da ciência, pois em 

muitos casos os alunos são obrigados a memorizar esses termos sem assimilar o 

verdadeiro significado deles (GONÇALVES, 2010) ou como esses conceitos estão 

relacionados uns aos outros. 

Portanto, é necessário trazer para a sala de aula situações questionadoras e 

inovadoras pelas quais os alunos podem refletir e se comunicar, formando novos 

conceitos e construções mentais (LIELL; BORTOLI; TOGNI, 2012). 

Segundo Balbinot (2005, p. 2): 

É preciso oferecer várias ferramentas para que o aluno possa escolher, entre 

muitos caminhos, aquele que for compatível com sua visão de mundo. É 

preciso inovar e ousar para permitir que o aluno construa seus saberes, com 
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alegria e prazer, possibilitando a criatividade, o relacionamento e o pensar 

criticamente no que faz. 

 

O jogo didático é uma das formas de se trabalhar o conhecimento em sala de 

aula, facilitando a aprendizagem do conteúdo com atividades em que os alunos ficam 

mais entusiasmados ao receber o conteúdo de forma interativa e divertida (CAMPOS; 

BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003). 

Nas atividades lúdicas, os alunos são estimulados a decidir sobre suas próprias 

ações, eles podem estabelecer conexão entre as situações pensadas na atividade e 

situações reais. Dessa forma, é possível o desenvolvimento da criatividade, do 

entendimento sobre os enunciados científicos, da construção da própria ciência e até 

mesmo transgredir as regras tradicionais do meio escolar (SILVA; METTRAU; 

BARRETO, 2007). Confirmando esta ideia, Nicoletti; Sepel (2013) obtiveram 

resultados positivos em seu trabalho ao utilizar no ensino fundamental o jogo didático 

ñDetetives da Ćguaò, pois a maioria dos alunos demonstraram vontade de jogar 

novamente e também desejavam que outros jogos fossem utilizados durante as aulas. 

A utilização do jogo didático promove outros aspectos importantes na formação 

dos alunos além da aprendizagem do conteúdo, como a criatividade, a iniciativa, a 

imaginação, o coleguismo, a emoção, a afetividade e a proximidade entre o real e o 

imaginário (BALBINOT, 2005; BRAGA et al., 2007). Ao trabalhar esses aspectos, os 

jogos permitem a inclusão de alunos que possuem dificuldade de comunicação com o 

grupo, auxiliando no relacionamento entre eles (NICOLETTI; SEPEL, 2013). 

O jogo didático também pode funcionar como ferramenta que aproxima os 

alunos do conhecimento científico. Isso é muito relevante, pois o ensino de ciências 

envolve conteúdos de difícil compreensão e nomenclatura complexa muitas vezes 

abordados de forma expositiva (NICOLETTI; SEPEL, 2013).  

Durante os jogos, os alunos têm a oportunidade de discutir o tema trabalhado na 

linguagem deles, facilitando a comunicação. Dessa forma, aspectos não compreendidos 

por motivos como a falta de clareza na linguagem professor-aluno, podem ser 

elucidados devido a linguagem mais simples e próxima, aluno-aluno (PINTO, 2009).  

Desse modo, os jogos didáticos incorporam as ideias preconizadas nos 

Parâmetros Curriculares Nacionais sobre a relação de eventos que ocorrem na natureza 

com a realidade do aluno, cujo nível de abstração muitas vezes dificulta o processo de 

aprendizagem (BRASIL, 1998). Ao se planejar de forma adequada a utilização de um 
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jogo didático, mesmo que o aluno possua conhecimentos prévios da temática 

trabalhada, novos conhecimentos podem ser adquiridos durante o jogo (PINTO, 2009). 

Isso ocorre porque o jogo quando bem elaborado é capaz de promover situações 

desafiadoras, que envolvem a resolução de problemas, além de fazer todos os jogadores 

participarem ativamente durante toda a partida (MORATORI, 2003). 

Existem diversos jogos didáticos que abordam a temática biomas brasileiros na 

literatura (CARVALHO; PACHECO; RODRIGUES, 2011; GALLÃO et al., 2014; 

CANTO; ZACARIAS, 2009; BRITO et al., 2015; CAMPOS et al., 2015), porém esses 

jogos são semelhantes entre si. São jogos de tabuleiro ou de cartas, que obtiveram boa 

aceitação dos alunos e auxiliaram na aprendizagem do conteúdo.  

Durante o levantamento bibliográfico dessa pesquisa foi encontrado apenas uma 

proposta de jogo didático estilo RPG com conteúdo de biomas brasileiros. O trabalho de 

Ferreira et al. (2007) é um relato da criação de dois jogos que abordam biomas de 

maneira indireta, sendo o principal objetivo dos jogos trabalhar as relações de presa-

predador. Um dos jogos é uma aventura RPG que se passa no bioma Caatinga para 

alunos do ensino médio e o outro jogo é de cartas para o ensino fundamental que aborda 

o Cerrado, porém nenhum dos jogos foi aplicado com alunos. 

Para este trabalho de mestrado profissional, o jogo proposto é inspirado no Role 

Playing Game (RPG). O RPG é um jogo de representação de papéis, que tem como 

principais características a cooperação e a criatividade, tendo em vista que os jogadores 

criam e participam histórias interativas de modo colaborativo (GRANDO; TAROUCO, 

2008). 

Segundo Schmit (2008), existem cinco tipos de RPG: 

1) RPG de mesa: é o tipo mais antigo e popular de RPG, que recebeu esse nome 

pois os jogadores se reúnem em torno de uma mesa para jogar; nesse tipo a 

representação é falada. 

2) Live-action: nesse tipo os jogadores representam suas personagens de forma 

encenada, por meio de roupas, falas e gestos. 

3) Aventura solo: é conhecido também como livro-jogo; de forma individual, o 

jogador é apresentado à história, que possui diversos caminhos, dessa forma 

ele pode vivenciar uma nova aventura de cada vez. 

4) RPG eletrônico: ocorre em um ambiente eletronicamente simulado, onde o 

jogador pode controla uma ou mais personagens. 
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5) Multiplayer online role playing game: nesse tipo o jogador interage com 

outros jogadores por meio da internet. 

O RPG de mesa se inicia com uma aventura proposta pelo mestre ou narrador 

que é interpretada pelos demais jogadores (RODRIGUES, 2004). No decorrer da 

aventura, os jogadores definem livremente as ações de suas personagens, de acordo com 

o conjunto de regras utilizado. Dessa forma, o jogo é modificado a cada nova ação, e 

muitas dessas ações não faziam parte do plano inicial do mestre, que deve ser rápido no 

improviso do jogo (VASQUES, 2008). 

Para montar as aventuras o mestre se baseia nos livros de RPG, conhecidos 

como módulos básicos, que apresentam o universo ficcional de forma detalhada, como 

informações da sua história, geografia, economia, religião, habitantes, além das regras 

necessárias para se jogar (VASQUES, 2008). De modo geral, esses livros são muito 

extensos, como no caso dos três livros de Dungeons & Dragons que, somados, possuem 

mais de novecentas páginas (RODRIGUES, 2004). 

Nas aventuras de RPG não existem vencedores ou derrotados, já que todos 

trabalham de maneira cooperativa para alcançar os objetivos e chegar ao final da 

aventura (AMARAL, 2008). A aventura solo é escrita em formato de livro para ser 

jogada por um único jogador e dispensa a figura do mestre (RODRIGUES, 2004). O 

jogador conduz sua leitura de acordo com sua vontade, ao escolher qual passo deseja 

seguir (ARAGÃO, 2009). A aventura solo é indicada para jogadores inexperientes com 

o RPG, uma vez que não possui regras tão complexas quanto o RPG de mesa (SILVA, 

2015). 

Em seu trabalho, Silva (2015, p. 50) descreve detalhadamente esse tipo de RPG: 

 

A estrutura de uma aventura-solo é de um texto que se fragmenta em 

números, porém não seguidos de forma linear, como tradicionalmente é feita 

a leitura de um livro. Nesse tipo de aventura, o leitor, levado pelo enredo, 

deverá adiantar ou retroceder aos quadros numerados conforme as escolhas 

tomadas. O leitor geralmente é protagonista e toma as decisões pela 

personagem. Cada quadro deverá ser lido na ordem que foi solicitado, de 

maneira que não terá qualquer sentido se visto linearmente, situação que 

causará apenas confusão e diminuirá a emoção do jogo. 
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Focamos nas características do RPG de mesa e da aventura solo, que foram 

mescladas para formar o RPG didático e/ou pedagógico5, que foi o produto 

confeccionado, aplicado e analisado nesse trabalho de mestrado profissional (Apêndice 

A). 

Segundo Aragão (2009), aplicar o RPG de mesa tradicional em sala de aula é 

inviável, devido à dificuldade de mestrar6 a um número elevado de alunos e utilizar a 

aventura solo não é adequado, pois a sala de aula é um ambiente de interação. Portanto, 

o RPG didático mescla características dos dois tipos de RPG. 

O RPG didático é escrito e impresso como uma aventura solo, mas deve ser 

jogado em grupo. Um dos alunos do grupo age como narrador, ou seja, é responsável 

por ler o texto da aventura e também participa das decisões dos passos que serão 

seguidos juntamente com os outros jogadores (ARAGÃO, 2009). Portanto, ele permite 

o diálogo entre os jogadores, mas sem a complexidade do RPG de mesa que exigiria 

maior tempo para apropriação das regras e desenvolvimento das personagens (SILVA, 

2015). 

O potencial lúdico é um traço marcante do RPG, pois existe uma interrupção do 

real e o jogador precisa viver aventuras em locais improváveis utilizando o poder 

criativo da sua imaginação (AMARAL, 2008).  

O uso do RPG em sala de aula pode desenvolver diversas habilidades, como: 

socialização, interatividade, interdisciplinaridade, interpretação, busca de soluções, 

hábito de leitura e enriquecimento vocabular (GRANDO; TAROUCO, 2008; 

VASQUES, 2008; RODRIGUES, 2004). 

Segundo Carvalho (2011) o RPG pode incentivar a disciplina durante o jogo, 

permite uma reflexão sobre a temática trabalhada, incentiva a leitura e interpretação de 

textos, além de estimular o raciocínio. O RPG aproximaria os alunos da resolução de 

desafios, que podem ser apresentados como enigmas, problemas ou reflexões 

                                                           
5 O termo RPG didático aparece em Aragão (2009) caracterizando a mescla do RPG de mesa e da 

aventura solo. O termo RPG pedagógico aparece em Amaral (2008), Schmit (2008) e Silva (2015) para 

fazer referência de modo amplo ao uso do RPG no contexto escolar. Portanto, nesse texto uso os dois  

termos de modo conjunto: RPG didático e/ou pedagógico, além de utilizar outros trabalhos que não usam 

nenhuma dessas nomenclaturas, mas falam do uso do RPG com fins educacionais. 

6 Ao mestrar para uma turma grande é difícil evitar a dispersão e fazer com que todos participem 

(ARAGÃO, 2009). Além de haver um número maior de jogadores que podem alterar o rumo da história e 

dificultar ainda mais o trabalho do mestre, que deve ser ágil para prever essas possibilidades mantendo o 

jogo atraente e a coerência da trama (RODRIGUES, 2004). 
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dependendo do contexto do mundo criado pelo narrador (VIEIRA JÚNIOR et al., 

2015). 

O RPG possui potencial a ser explorado no processo ensino-aprendizagem e vem 

se democratizando ao longo dos anos, porém o tema ainda é pouco estudado no Brasil e 

está distante da realidade da escola pública (VASQUES, 2008; AMARAL, 2008). 

Destacamos que essas são posições e argumentos encontrados na literatura que 

fundamentam este tipo de jogo. Entretanto, além de desenvolver o jogo didático nós 

precisamos de referenciais teóricos que nos permitam avaliar as potencialidades e os 

limites de nossa proposta. Portanto, na próxima seção serão apresentados alguns 

conceitos propostos por Vygotsky na perspectiva sócio-histórica e como eles podem 

auxiliar na análise da proposta de utilização do RPG para o ensino de ciências. 

 

3.5 A Aprendizagem na Perspectiva da Teoria Sócio-histórica 

 

Nessa pesquisa nos aproximamos dos conceitos propostos por Vygotsky para 

analisar o processo de aprendizagem dos estudantes envolvidos nas atividades 

relacionadas ao jogo desenvolvido. Segundo o autor, ño aprendizado humano pressup»e 

uma natureza social específica e um processo através do qual as crianças penetram na 

vida intelectual daqueles que as cercamò (VYGOTSKY, 2007, p. 100). Dentro de sua 

teoria, existem dois conceitos mais importantes para esse trabalho, o de internalização e 

de zona de desenvolvimento proximal (ZDP). 

Segundo Vygotsky (2007, p. 56) internalização é ña reconstru­«o interna de uma 

opera­«o externaò. Para alcan­ar o processo de internaliza­«o as atividades externas 

precisam começar a ocorrer internamente, de modo que os processos interpessoais 

passem a ser processos intrapessoais. Portanto, é de extrema importância a relação entre 

os indivíduos humanos, pois esses processos passam por transformações durante um 

período longo de tempo antes de internalizar-se por completo (VYGOTSKY, 2007). 

Para Vygotsky (2007, p. 97) zona de desenvolvimento proximal é  

a distância entre o nível de desenvolvimento real, que se costuma determinar 

através da solução independente de problemas, e o nível de desenvolvimento 

potencial, determinado através da solução de problemas sob a orientação de 

um adulto ou em colaboração com companheiros mais capazes. 

 

Ao conhecermos a zona de desenvolvimento proximal é possível traçar o estado 

de desenvolvimento que o indivíduo se encontra e focar o ensino na zona de transição 
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entre o desenvolvimento potencial e real (LUCCI, 2006). Assim criando oportunidades 

de acesso aos processos que ainda não se desenvolveram completamente, ou seja, que 

ainda estão em processo de maturação (VYGOTSKY, 2007).  

Para Vygotsky (2007) a existência da zona proximal de desenvolvimento é uma 

característica primordial para o aprendizado, pois ativa os processos internos que a 

criança opera na interação com outras pessoas. E, quando esses processos são 

internalizados passam a ser parte do desenvolvimento independente da criança. É 

interessante pensar que o bom processo de aprendizado adianta o desenvolvimento dos 

processos. 

Nessa visão de aprendizado, o processo educativo não deve existir de modo 

unilateral e descontextualizado, pois para Vygotsky é função da escola se apropriar do 

conhecimento empírico dos indivíduos e transformá-lo em conhecimento científico. 

Assim, auxiliando o processo de internalização para que esses conhecimentos passem a 

ser parte do desenvolvimento real (SCHMIT, 2008). 

Esses conceitos estabelecem uma relação entre o professor e os alunos, pela qual 

os conhecimentos e responsabilidades devem ser compartilhados para melhor resolução 

dos problemas trabalhados. O professor deve gradualmente passar as responsabilidades 

para seus alunos (SCHROEDER; FERRARI; MAESTRELLI, 2010). 

Ao traçar uma relação entre um jogo didático, o RPG, e as ideias de Vygotsky, 

podemos afirmar que as interações que ocorrem no desenvolvimento da aventura estão 

de acordo com o aprendizado no meio social, como proposto pelo autor. No desenrolar 

da aventura, um aluno que compreenda melhor os conceitos trabalhados pode auxiliar o 

outro no desenvolvimento dos processos que o jogo suscita. 

Neste sentido, a aventura de RPG irá funcionar como amplificador cultural 

(SCHROEDER; FERRARI; MAESTRELLI, 2010), sendo este o elemento mediador 

entre o objeto do conhecimento e o estudante, de modo a auxiliar nos processos 

psicológicos (VYGOTSKY, 2003). 

Para Grimes; Schroeder (2016, p. 187): 

Os amplificadores culturais podem favorecer a aprendizagem dos conceitos 

científicos nos contextos educativos, promovendo aprendizagem, dos níveis 

de conhecimentos mais abstratos por meio dos níveis de conhecimento mais 

concretos, desse modo a função mediadora dos amplificadores culturais tem 

papel importante no desenvolvimento intelectual dos estudantes. 
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A importância do amplificador cultural é centrada nos significados que ele 

apresenta e no papel que o professor atribui na sua utilização. O uso dos amplificadores 

funciona como meio para a reflexão e sistematização do conhecimento, já que 

apresentam para os alunos representações utilizadas pela comunidade científica 

(SCHROEDER; FERRARI; MAESTRELLI, 2010). 

O uso dos amplificadores facilita o modo como os alunos expressam os 

conceitos científicos, pois eles conseguem visualizar e dar forma aos conceitos 

trabalhados (CARVALHO, 2015). Portanto, é essencial que a escola proporcione aos 

alunos o acesso a diferentes tipos de amplificadores culturais (BRUNER, 1966/1969 

apud HOFF, 2001). 

Para encerrar o referencial teórico, na próxima seção será apresentado o conceito 

de engajamento disciplinar produtivo e suas principais características, que serão 

utilizadas para analisar a eficácia da aventura proposta. 

 

3.6 Engajamento Disciplinar Produtivo 

 

O conceito de engajamento disciplinar produtivo (EDP) foi proposto por Engle e 

Conant (2002) e seria identificado quando os alunos estão envolvidos em problemas ou 

práticas de uma disciplina e fazem progresso intelectual. 

Os autores consideram que os alunos estão engajados quando é possível 

observar: a) um grande número de alunos envolvidos na discussão com contribuições 

substanciais; b) as contribuições dos alunos estavam em concordância com as 

apresentadas pelos colegas anteriormente, portanto não configuraram contribuições 

isoladas; c) poucos alunos estavam envolvidos em outras atividades; d) os alunos 

demonstraram estarem atentos uns aos outros através do contato olho no olho e postura 

corporal; e) os alunos demonstraram envolvimento passional; f) os alunos continuaram 

engajados no tópico por um longo período de tempo (ENGLE; CONANT, 2002). 

Quando essas atitudes são observadas pode-se se considerar que os alunos estão 

engajados na dinâmica da sala de aula. Porém, não significa que os alunos estejam 

disciplinarmente engajados. Para que o engajamento seja considerado produtivo é 

necessário que exista algum contato entre o que os alunos estão fazendo e as questões e 

as práticas do discurso da disciplina (ENGLE: CONANT, 2002). 
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E para que esse engajamento disciplinar seja considerado produtivo, os alunos 

precisam fazer progresso intelectual. Esse progresso depende da disciplina, da tarefa 

realizada e do ponto inicial em que os alunos se encontram. Alguns sinais desse 

progresso são: os alunos elaboram novas questões, reconhecem conflitos ou lacunas nas 

ideias ou em suas explicações, realizam conexões entre ideias e planejam algo para 

alcançar um objetivo (ENGLE: CONANT, 2002). 

O uso desse conceito ® ñuma tend°ncia investigativa na §rea de educa­«o em 

ciências, que busca compreender como são geradas em sala de aula as oportunidades 

para a aprendizagemò (SILVA; MORTIMER, 2011, p. 119). 

Eles concluem os quatro princípios que devem estar presentes nos ambientes de 

aprendizagem para estimular o desenvolvimento do engajamento disciplinar produtivo. 

Tais princípios são: 1) problematização do conteúdo; 2) fornecer autoridade aos 

estudantes; 3) conceder responsabilidade aos estudantes e 4) prover recursos relevantes 

(ENGLE; CONANT, 2002). 

A problematização do conteúdo consiste no encorajamento das contribuições 

intelectuais feitas pelos alunos, ou seja, suas perguntas, propostas e desafios. O 

fornecimento de autoridade é o reconhecimento do papel ativo dos estudantes na 

construção do conhecimento e estimular que eles sugiram conteúdos e problemas a 

serem trabalhados (ENGLE; CONANT, 2002). 

Os estudantes devem ser responsáveis com o grupo e com as normas 

disciplinares estabelecidas. Essa responsabilidade deve existir dentro e fora do ambiente 

de aprendizagem e se mostra quando o estudante consulta os outros na construção do 

conhecimento, sem ignorar a relevância do trabalho do grupo. (ENGLE; CONANT, 

2002). Em seu estudo, Alvarado et al. (2013) demonstram que a escuta atenta dos 

alunos uns para com os outros nas discussões, estimula o engajamento disciplinar 

produtivo. 

Os recursos são necessários para que os alunos alcancem o engajamento 

disciplinar produtivo. Esses recursos incluem conceder tempo hábil para o 

desenvolvimento dos problemas de modo aprofundado e o acesso a fontes de 

informação relevantes. Para promover o engajamento disciplinar produtivo os alunos 

devem ser incentivados a utilizar diferentes habilidades, conhecimentos, representações, 

materiais e tecnologias que auxiliem na resolução dos problemas trabalhados (ENGLE; 

CONANT, 2002). 
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Segundo Gonçalves; Munayer; Gonçalves (2016), caso os recursos oferecidos 

sejam insuficientes, os alunos se sentirão sobrecarregados pelo problema trabalhado e 

incapazes de resolvê-lo e caso sejam oferecidos recursos em demasia o desafio do 

problema será diminuído.  

Os professores investigados por Williams-Candek; Smith (2015) promoveram 

maior participação em sala de aula ao se apropriarem e utilizarem os princípios do 

engajamento disciplinar produtivo no planejamento, execução e reflexão de suas aulas. 

Já que eles valorizavam as ideias dos alunos e as empregavam como fonte da 

problemática trabalhada. 
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4 METODOLOGIA  

 

A pesquisa aqui relatada se caracteriza como qualitativa, pois houve contato 

direto com a situação estudada, além da busca em compreender os fenômenos a partir 

das perspectivas dos sujeitos envolvidos (GODOY, 1995). A pesquisa qualitativa busca 

dados ricos em detalhes descritivos tanto do local quanto dos sujeitos envolvidos em seu 

contexto natural (BOGDAN; BIKLEN, 1994). 

 Com o intuito de apresentar detalhadamente o percurso metodológico dessa 

pesquisa, primeiramente foi relatado o processo de criação do jogo didático e em 

seguida foi descrito o processo de aplicação do jogo.  

4.1 Criação do Jogo 

 

 A criação do jogo didático foi o primeiro passo para a realização da pesquisa. A 

aventura ñAtaque ¨ Torre dos Biomasò foi elaborada com base nos conteúdos sobre os 

biomas, nas características do RPG didático e nos princípios do engajamento disciplinar 

produtivo (Apêndice A). A ideia inicial do enredo da aventura foi inspirada no filme 

Jumanji, no qual duas crianças são levadas para dentro de um jogo encontrado no sótão 

de uma casa e precisam terminar jogo com desafios estranhos e perigosos para voltar 

para casa. Portanto, no início do jogo os alunos estão na escola para realizar um trabalho 

sobre os biomas brasileiros, mas alguém encontra um jogo que os leva para um mundo 

mágico, mas com características reais dos biomas. Nesse mundo, eles são desafiados a 

auxiliar a fada Lily a restaurar o selo mágico que protege a torre dos biomas das 

criaturas vazias, para isso precisam conhecer e aprender sobre os três biomas e 

responder corretamente as perguntas dos guardiões dos emblemas. Com os emblemas 

em mãos eles poderão restaurar o selo e proteger os biomas. 

 Para a construção dos objetivos do jogo foram consultados os Parâmetros 

Curriculares Nacionais (1998; 2000; 2002) e os Conteúdos Básicos Comuns da rede 

estadual de ensino de Minas Gerais (2006) com o intuito de observar como esses 

documentos recomendam o ensino da temática biomas brasileiros. 

 Os documentos não apresentam uma rigidez quanto a forma como esse e outros 

conteúdos devem ser tratados, seja quanto ao conteúdo em si, a ferramenta didática ou 

séries. 

 Portanto, foram traçados os seguintes objetivos para o jogo: 
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¶ Conhecer de modo geral os três biomas brasileiros: Caatinga, Cerrado e Mata 

Atlântica; 

¶ Reconhecer as principais características e os principais representantes da fauna e 

da flora dos três biomas; 

¶ Compreender os principais problemas ambientais enfrentados pelos três biomas; 

¶ Identificar espécies ameaçadas de extinção que vivem nos três biomas; 

¶ Reconhecer o papel da ação antrópica na alteração dos três biomas. 

A partir desses objetivos, os conteúdos referentes aos biomas foram selecionados 

por meio de pesquisas na internet, principalmente com base nas informações 

disponíveis no site do Ministério do Meio Ambiente, e foram separados em quatro 

partes: características gerais do bioma, fauna, flora e problemas ambientais. Ao final do 

livro-jogo existe uma seção com toda a bibliografia consultada. 

A primeira parte apresenta características como a localização, o clima, a 

biodiversidade e ao final do texto existe um mapa para facilitar a visualização da 

extensão do bioma no território nacional. A segunda parte aborda aspectos da fauna do 

bioma, trazendo dados dos grupos de animais mais representativos, espécies endêmicas 

e espécies ameaçadas de extinção. Para encerrar o conteúdo de fauna, o jogo possui 

fotos de alguns animais encontrados no bioma. 

A terceira parte apresenta a flora do bioma, citando altura média das plantas, tipo 

de folhas, adaptações para o clima do bioma e outras, além de apresentar espécies 

representativas de cada bioma, espécies ameaçadas de extinção e por fim fotos de 

algumas plantas. A última parte trata dos problemas ambientais que afetam cada um dos 

biomas e demonstra o papel da ação humana na destruição desses ambientes. 

Segundo Bizerril (2003) os livros didáticos privilegiam informações e 

ilustrações de espécies exóticas, portanto foi priorizado o uso de espécies nativas e 

quando possível endêmicas dos nossos biomas. Além disso, ao longo de todo o texto do 

jogo todas as espécies animais e vegetais citadas são apresentadas pelo seu nome 

popular e científico e as fotos possuem legendas, para evitar confusão nos alunos. 

Esses conteúdos foram adicionados na aventura e primeiramente os alunos são 

apresentados ao bioma e informados de suas características gerais e depois podem 

escolher se desejam conhecer a fauna, a flora ou os problemas ambientais presentes 

naquele ambiente. Os conteúdos prepararam os alunos para responder corretamente as 

perguntas dos guardiões das cavernas de cada bioma, porém eles podem decidir ir à 
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caverna antes de passar nas três seções de conteúdo, o que poderá atrapalhá-los na 

resposta das perguntas e quando eles erram é necessário retornar aos pontos de 

explicação. 

Em cada caverna existem seis possíveis questões que os alunos devem responder 

para conquistar o emblema, porém eles só precisam passar por três perguntas caso 

acerte todas na primeira tentativa. As perguntas são relacionadas com os conteúdos 

apresentados, sendo duas sobre a flora, duas sobre a fauna e duas sobre os problemas 

ambientais. 

 Depois da seleção dos conteúdos, a aventura foi escrita com base nas 

características do RPG didático, ou seja, o jogo apresenta diferentes possibilidades de 

caminho aos alunos, não possui uma ordem linear e utiliza os dados em alguns 

momentos. A presença de diversos caminhos é uma característica muito forte da 

aventura solo, porém como o material foi pensado para a sala de aula a diversidade de 

caminhos não é tão grande quanto em uma aventura não didática, para que todos possa 

conhecer os três biomas. Portanto, os alunos sempre seguirão a ordem Caatinga, 

Cerrado e Mata Atlântica que leva a um único final.  

A não linearidade é importante na criação dos diferentes caminhos, então os 

números dos trechos não representam a ordem cronológica da história. Porém, no 

momento da construção do jogo, ele foi escrito de modo quase linear e depois os 

números foram embaralhados aleatoriamente. 

O uso do dado, muitas vezes de números de lados diversos, é outra característica 

representativa do RPG, na aventura aqui elaborada o dado foi utilizado, principalmente, 

para selecionar a pergunta que os alunos irão responder nas cavernas. O dado utilizado é 

o de seis lados por ser mais comum e de fácil acesso, inclusive é possível montar com 

papel, tesoura e cola de modo fácil. Ao final do manual do jogo existe um molde de 

dado de seis lados para montar, caso os alunos não tenham tal objeto. 

As características do RPG, em especial a escolha dos caminhos, se aproximam 

dos princípios propostos por Engle e Conant (2002) para a criação de um ambiente que 

promova o engajamento disciplinar produtivo. Porque o jogo propõe um problema, 

concede autoridade e responsabilidade para a escolha dos caminhos e apresenta as 

informações necessárias para se chegar ao final da aventura. 

Logo no in²cio da aventura ñAtaque ¨ Torre dos Biomasò os alunos s«o 

desafiados a ajudar a fada Lily a proteger a torre dos biomas, dessa forma o jogo se 
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relaciona com o princípio de problematização do EDP. O problema proposto não é uma 

demanda apresentada pelos alunos, mas devido a vontade de terminar a aventura, o jogo 

pode funcionar como um fator de estímulo para a resolução do problema. 

Desde o primeiro trecho da aventura, os alunos já devem escolher qual o 

seguinte passo que desejam seguir, portanto eles atuam de modo ativo na história e 

como essa escolha ocorre em grupo a opinião de todos do grupo deve ser levada em 

consideração. Desse modo, o jogo se aproxima dos princípios de fornecer autoridade e 

conceder responsabilidade aos estudantes do EDP. 

As informações referentes aos biomas no jogo funcionam como um recurso 

relevante para os alunos solucionarem o desafio proposto, como sugere o princípio de 

prover recursos relevantes do EDP. 

Com relação ao papel do professor na aplicação desse jogo, para Campos; 

Bortoloto; Felício (2003) quando o professor leva um jogo para sala de aula está 

atuando como agente estimulador da aprendizagem, pois apresenta esse novo método 

que desperta o interesse nos alunos. Nesse jogo o professor também atua como um 

mediador, com o papel de canalizar a euforia dos alunos frente à um novo método de 

ensino e de esclarecer as regras, objetivos e conteúdo do jogo. Dessa forma, a atividade 

pode ocorrer de forma organizada e alcançar os objetivos propostos (FERRI; SOARES, 

2015). 

Segundo Beckemkamp; Moraes (2013) o jogo pode ser utilizado para a 

construção de um novo conceito ou para aplicar/fixar um já desenvolvido, dependendo 

do contexto em que será utilizado. Assim, cabe ao professor adequar o uso do jogo a 

realidade da sua sala de aula e ao objetivo da sua aplicação, decidindo qual o melhor 

momento em que o jogo deve ser utilizado. 

Para auxiliar o trabalho do professor com o jogo em sala de aula foi elaborado 

um caderno de apoio ao professor (Apêndice B). A criação desse material ocorreu após 

a aplicação do jogo em sala de aula. A intenção é trazer a experiência e as dificuldades 

encontradas em forma de dicas para auxiliar o professor. 

O caderno apresenta brevemente ao professor, com apoio na literatura cientifica, 

a importância do lúdico em sala de aula e o que é RPG. Depois descreve a ideia da 

aventura ñO Ataque ¨ Torre dos Biomasò, o conte¼do, regras e os objetivos do jogo. Por 

fim, traz dicas de como utilizá-lo em sala de aula e as respostas das perguntas presentes 

no jogo. 
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4.2 Aplicação do Jogo 

 

4.2.1 Sujeitos Participantes da Pesquisa 

 

Como estou fora de sala de aula atualmente, busquei um professor e uma escola 

entre os meus colegas de curso. Depois de algumas tentativas, encontrei a professora e a 

escola onde o jogo seria aplicado. Essa escolha ocorreu devido à aproximação da 

professora com o tema da pesquisa, pois ela já trabalhou com jogos e o conceito de 

engajamento disciplinar produtivo durante sua especialização e continua trabalhando 

com esse tema em sua pesquisa de mestrado. 

Sobre a vida acadêmica e profissional da professora: destaca-se que ela atua em 

sala de aula desde de 2010, é licenciada em Ciências Biológicas pelo Centro 

Universitário Metodista Izabela Hendrix, especialista em Ensino de Ciências por 

Investigação pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Atualmente está 

cursando o Mestrado Profissional Educação e Docência pela mesma universidade.  

Na nossa primeira conversa sobre o jogo, percebemos que seria muito 

interessante aplicar o jogo em uma das suas turmas do 6° ano que já estava trabalhando 

o assunto biomas na época da nossa conversa. Combinei de mandar o jogo por e-mail 

para que ela pudesse avaliar.  

Após a leitura do material a professora considerou adequado para sua turma de 

6º ano, já que biomas é um dos conteúdos escolares presentes no planejamento de 

ciências para as turmas de 6° ano da escola em questão, além de ser o tema que a 

professora estava trabalhando com os alunos na época em que apresentei o jogo para 

ela.  

A professora sugeriu fazer uma explicação anterior de alguns termos presentes 

no jogo que ainda não tinham sidos trabalhados em sala de aula. Porém, devido à 

paralisações e necessidade de seguimento do conteúdo essa explicação não ocorreu. 

A pesquisa foi realizada em uma turma do 6° ano de uma escola da rede 

municipal de Santa Luzia, cidade localizada na região metropolitana de Belo Horizonte. 

Ela atende apenas ao ensino fundamental, no turno da manhã as séries finais e no turno 

da tarde as séries iniciais. As salas de aula possuem uma boa infraestrutura, contando 

com lousa digital, projetor, carteiras novas e confortáveis, além de possuir boa 
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iluminação e ventilação. As notas do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica 

(IDEB) em 2015 foram 5,9 para o 5° ano e 4,6 para o 9° ano. 

A escola atualmente possui três turmas de 6° ano, mas por opção da professora o 

jogo foi aplicado em apenas uma turma com 25 alunos em idade regular, porém apenas 

22 participaram da atividade.  

 

4.2.2 Coleta de Dados 

 

A professora disponibilizou duas aulas geminadas de uma das suas turmas de 6° 

ano para a aplicação do jogo. Foi entregue aos alunos o Termo de Assentimento Livre e 

Esclarecido (TALE) (Apêndice C) e aos pais o Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (TCLE) (Apêndice D), para que os alunos fossem devidamente informados 

sobre os objetivos da pesquisa e da coleta dos dados e autorizassem seu uso. 

Para a coleta de dados foi feita uma observação participante do momento da 

aplicação do jogo. Segundo Bogdan; Biklen (1994, p.16) na observa­«o participante ño 

investigador introduz-se no mundo das pessoas que pretende estudar, tenta conhecê-las, 

dar-se a conhecer e ganhar a sua confiança, elaborando um registro escrito e sistemático 

de tudo aquilo que ouve e observaò. 

A atividade foi registrada por meio de gravação de áudio, além das anotações em 

caderno de campo. A gravação em áudio foi realizada para captar as falas dos alunos 

durante a aplicação do jogo. Dos cinco grupos presentes na turma dois tiveram o áudio 

gravado, os grupos 1 e 5. Segundo Dolz; Noverraz; Schneuwly (2004) o gravador é uma 

ferramenta indispensável em práticas de ensino que envolvem a expressão oral, pois ao 

transcrever o que foi dito o texto oral passar a ser um texto escrito que pode ser 

observado de maneira permanente. 

O caderno de campo foi utilizado, pois funciona como um relato escrito das 

experiências do investigador, no qual ele registra suas impressões ao longo da coleta de 

dados (BOGDAN; BIKLEN, 1994). E também por ser ñum elemento importante para a 

elaboração dos textos que apresentar«o os resultados da pesquisaò (BARROS; 

KASTRUP, 2012, p. 71). Nessa pesquisa, o caderno de campo foi utilizado para 

registrar o processo de interação dos alunos com o jogo didático, discussões e 

questionamentos que surgirão ao longo da aventura, além de outras impressões 

pertinentes ao longo da pesquisa em campo. 
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Após a aplicação do jogo, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os 

alunos para verificar suas impressões com relação ao jogo (Apêndice E) e também com 

a professora (Apêndice F). Os alunos que participaram das entrevistas foram 

selecionados por mim e pela professora, portanto selecionamos um integrante de cada 

um dos cinco grupos que demonstrou mais evidências de engajamento disciplinar 

produtivo. Essas entrevistas também foram gravadas em áudio. 

 

4.2.3 Análise dos Dados 

 

Os dados coletados foram analisados a partir de uma abordagem microgenética. 

Essa abordagem foi escolhida devido a possibilidade de analisar os detalhes envolvidos 

na aplicação, com enfoque nos sujeitos e no modo como eles interagiram com o jogo. 

Segundo Góes (2000), essa é uma metodologia que permite analisar microeventos a 

partir de uma visão sócio-histórica dos processos humanos.  

A autora afirma que essa abordagem foca nos detalhes, no modo como os 

sujeitos se relacionam e nas condições sociais da situação (GÓES, 2000). Ao se utilizar 

esse tipo de análise os dados são interpretados de modo minucioso e apresentados em 

forma de um relato narrativo e explicativo (GÓES, 2000). 

 Nas palavras da autora, Góes (2000, p. 21):  

a caracterização mais interessante da análise microgenética está numa forma 

de conhecer que é orientada para minúcias, detalhes e ocorrências residuais, 

como indícios, pistas, signos de aspectos relevantes de um processo em 

curso; que elege episódios típicos ou atípicos (não apenas situações 

prototípicas) que permitem interpretar o fenômeno de interesse; que é 

centrada na intersubjetividade e no funcionamento enunciativo-discursivo dos 

sujeitos; e que se guia por uma visão indicial e interpretativo-conjetural. 

 

Na análise microgenética o pesquisador assume uma postura flexível e atenta, 

que permite a observação da interação entre professor-aluno e aluno-aluno, é possível 

notar as características das dinâmicas verbais e não-verbais nesse contexto, portanto 

permite a análise dos processos comunicativos envolvidos no processo de ensino-

aprendizagem (KELMAN; BRANCO, 2004). 

Os áudios da aplicação do jogo foram transcritos e em seguida foram 

selecionados os turnos de fala representativos para os objetivos da pesquisa. O mesmo 

procedimento foi realizado com os áudios das entrevistas realizadas com os alunos e 
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com a professora. Os alunos são identificados pelos pseudônimos nos turnos de fala que 

são apresentados.   

A partir desses dados das interações dos estudantes e professora foi realizado um 

relato descritivo de como ocorreu a aplicação do jogo apoiado pela análise dos turnos de 

fala relevantes que permitem evidenciar: a) as dificuldades que os estudantes 

manifestaram ao jogar o RPG; b) a interação dos alunos com o material enquanto um 

amplificador cultural e c) os eventos que permitem afirmar que o jogo favorece o 

engajamento disciplinar produtivo, já explicitados como objetivos específicos deste 

trabalho. 
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5 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

Os resultados aqui apresentados são a descrição dos fatos ocorridos e 

documentados no dia da aplicação do jogo em conjunto com a análise da gravação de 

áudio em dois momentos: enquanto os alunos jogavam a aventura e em entrevistas 

realizadas com a professora e alunos após a aplicação do jogo. Portanto, trechos de falas 

dos alunos durante o jogo e das entrevistas aparecerão intercalados com a descrição e a 

discussão desses resultados. 

Essa forma de apresentar os resultados foi escolhida devido aos dados das 

entrevistas estarem intrinsicamente ligados à explicação de como a aplicação do jogo 

ocorreu e confirmarem os resultados que foram gerados. 

 

5.1 O dia da aplicação do jogo na escola 

  

No dia da aplicação do jogo, cheguei na escola com antecedência, mas como a 

primeira aula já havia começado a escola estava quieta. Me dirigi até a sala de aula que 

a professa estava, uma turma de 7° ano, onde fui rapidamente apresentada aos alunos e 

fiquei observando até que a aula acabasse.  

Ao fim da primeira aula, eu e a professora nos dirigimos até a sala de aula da 

turma onde o jogo seria aplicado. Ao chegar na turma do 6° ano, a professora me 

apresentou aos alunos e em seguida conferiu os termos de consentimento para a 

participação da pesquisa. Três estudantes não foram autorizados a participar pelos pais 

e/ou responsáveis, portanto a professora os colocou em um canto da sala com uma 

atividade diferenciada. 

Os outros alunos foram instruídos a se separarem em grupos de quatro 

componentes, porém eles pediram para fazer trios e equipes de cinco componentes e a 

professora autorizou. Ao fim desse momento inicial e organização dos grupos, que 

levou cerca de nove minutos, os alunos haviam formados cinco grupos. O grupo 1 com 

quatro componentes, o grupo 2 com cinco componentes, o grupo 3 com três 

componentes, o grupo 4 com cinco componentes e o grupo 5 com cinco componentes. 

Entreguei a cada grupo um livro-jogo e um dado de seis lados e li para os alunos 

o manual do jogo explicando o seu funcionamento. A explicação foi rápida, durando 
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menos de três minutos, e ao final os alunos não apresentaram dúvidas e então 

começaram a aventura. 

A intenção da observação participante era analisar todos os grupos durante a 

aplicação, porém a minha presença causou estranheza nos alunos e ocorreram duas 

reações distintas quando me aproximava para acompanhar os grupos. Alguns alunos 

ficavam paralisados e demonstraram desconforto com a minha presença e outros 

pareciam simular maior interesse pelo jogo com falas e gestos artificiais. 

Essas reações são normais em pesquisas que utilizam observação participante. 

Segundo Bogdan; Biklen (1994), o pesquisador não consegue eliminar todos os efeitos 

que provoca nos sujeitos observados, mas podem diminuí-los buscando interagir com os 

sujeitos de modo natural, não intrusiva e não ameaçadora.  

A partir dessas reações as anotações no caderno de campo não foram tão efetivas 

quanto o esperado. Portanto, nos resultados que são apresentados na sequência, os 

grupos 1 e 3 ganham destaque, pois foram os dois grupos que tiveram todo o percurso 

do jogo gravado. 

A professora permaneceu na sala de aula durante toda a aplicação do jogo e me 

auxiliou com as dúvidas apresentadas pelos alunos e na escolha dos alunos que 

representariam cada grupo nas entrevistas. Em alguns momentos ela precisou 

acompanhar a atividade que estava sendo realizada pelos alunos que não participaram 

da aplicação do jogo. 

 

5.1.1 As dificuldades para se jogar  

 

 Logo no início os alunos demonstraram dúvidas com relação ao formato de jogo 

e ao uso do dado. Essas dificuldades fornecem elementos para se pensar no 

aprimoramento do jogo. Elas foram percebidas com mais frequência no grupo 1, como 

pode ser visto nas falas apresentadas a seguir: 

2: Lucas: Mas cadê o jogo? Professora, como é que nós fazemos? Só jogar? 

3: Ingrid  (pesquisadora): Quando precisar vocês vão jogar. 

4: Lucas: Mas cadê o jogo? 

5: Ingrid  (pesquisadora): Vocês decidiram já o que vocês vão fazer? 

6: Lucas: Eu decidi, eu vou continuar. 

7: Ingrid  (pesquisadora): Vão lá para aquela página que eu li. Aí vocês têm 

que decidir o que vocês vão fazer. Não é todas as vezes que vocês vão 
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precisar jogar o dado. Tá? Quando precisar, vai está escrito: ñjogue o 

dadoò. 

 

Por essas falas é possível perceber que os alunos não esperavam por um jogo em 

formato de livro, o que fica explícito no turno 4 e não entenderam sobre o uso do dado. 

Além do retratado nessas falas, outros momentos de interação discrepante com o dado 

foram observados. Alguns alunos permaneceram com o dado na mão durante muito 

tempo e jogavam em momentos não designados pelo jogo, o que levou a breves 

mudanças de foco. Isso pode ter ocorrido devido ao distanciamento dos alunos com o 

formato desse tipo de jogo que não é uma atividade muito explorada nas escolas e nem 

no cotidiano desses sujeitos (AMARAL, 2008). 

O grupo 1 continuou o jogo, mas logo se perderam na aventura e chegaram de 

modo não esperado ao último trecho da aventura representado pelo número 61. 

30: Lucas: Já acostumados com a ventania Lily invoca um pequeno furacão 

e quando tudo se acalma vocês estão de volta na sala de estudos onde parece 

que tudo continua da mesma maneira de quando vocês saíram. Apesar disso, 

vocês sabem que o mundo não será o mesmo pois graças a vocês as criaturas 

do vazio ficarão afastadas por um bom tempo! Agora é hora de voltar a fazer 

o trabalho que fica bem mais fácil depois de tudo o que vocês viram nessa 

aventura! FIM. Ah, nós perdemos. A gente terminou de ler. 

31: Érica: Professora! (eles me chamam) 

32: Lucas: Ah não, nós perdemos. Oh professora! Oh Ingrid! Se nós 

chegarmos no fim... 

 

Nesse momento, eu fui até o grupo e expliquei que eles haviam se perdido e os 

ajudei para retomar a aventura do ponto correto. Percebi que eles se perderam pois 

estavam com dificuldade de ler de modo correto as instruções para o próximo passo da 

aventura. Ao chegar no trecho 85 que termina com ñSiga para (8)ò eles leram a 

instrução do trecho acima, o 84, que instruía jogar o dado e eles foram levados aos 

próximos trechos errados. Na tentativa de evitar outros momentos de perda, sugeri que 

eles anotassem os trechos em um papel. 

Essa dificuldade na leitura é presente na literatura que aborda o uso do RPG 

didático, como relatado na pesquisa de Vieira Júnior et al. (2015), na qual os alunos 

também apresentaram dificuldade na leitura dos textos e no entendimento das regras. 
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O grupo 1 retomou o jogo, mas outros momentos de perda voltaram a acontecer 

com esses alunos. 

205: Ingrid  (pesquisadora): Vocês estão na 15 de novo? 

206: Lucas: Não, a gente estava aqui. A gente estava na 15, mas a gente fez 

a página 14. 

288: Ingrid  (pesquisadora):  Vocês se perderam de novo? 

289: Caio: Não, está certo. 

290: Laura: Só que está, oh Ingrid, está repetindo o começo. 

291 Ingrid  (pesquisadora): Está repetindo? Vocês erraram as perguntas? 

292: Lucas: Não. 

293: Caio: Vamos começar de novo. 

294: Ingrid  (pesquisadora): Se vocês forem começar de novo, a gente só 

termina amanhã. Vocês tão aonde? 

295: Laura: 15. 

296: Ingrid  (pesquisadora): Volta lá no 57, que era onde vocês estavam 

antes do 15. Então, aqui não tem que jogar o dado. 

297: Érica: Mas a gente tem que escolher a página. 

298: Ingrid  (pesquisadora): Mas se vocês já foram lá, por que vocês 

escolheram ir lá de novo? 

299: Lucas: É porque todos aqui a gente já foi. 

 

No último momento de perda que ocorreu faltando 30 minutos para o fim da 

aula, os alunos resolveram iniciar novamente a aventura, como demonstra os turnos de 

fala abaixo, e, portanto, não foi possível o término do jogo pelo grupo 1. 

321: Lucas: Terceira vez que a gente vai nesse. É um recorde, terceira vez 

que a gente vai nesse. Vai 57. 

322: Érica: Vamos começar de novo? 

323: Laura: Não. 

324: Lucas: Vai sem mim, estou cansado. 

325: Laura: Eu também cansei. 

326: Caio: Não, continua. 

327: Érica: A gente vai de novo. 

328: Caio: A gente já foi em tudo. 

329: Érica: Então, vamos tudo de novo. Saindo da aula vocês estão 

conversando sobre o trabalho que precisam fazer sobre os biomas de Minas 

Gerais e combinam de se encontrar na sala de estudos do colégio na mesma 

tarde para começar a fazer o trabalho. Mais tarde, quando todos estão 

reunidos novamente vocês começam a pesquisar na internet sobre o assunto 

e de repente alguém chega com um jogo de tabuleiro bem surrado. Sem 
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saber muito bem o que é o jogo vocês abrem a caixa do jogo e encontram um 

aviso bem grande: ñTudo o que come­a precisa terminar, sua curiosidade 

n«o pode acabarò.              

Se vocês quiserem continuar abrindo a caixa, siga para (33)  

Se o aviso na caixa deixou vocês com medo, siga para (17)   

 

Esses turnos de fala demonstram que os alunos já estavam cansados de ler os 

mesmos trechos da aventura, pois se perderam mais de uma vez e precisavam ler 

novamente. Uma das alunas resolveu começar de novo para tentar seguir de modo 

correto. Além da dificuldade de leitura, esses momentos de perda podem ter ocorrido 

porque o grupo 1 apresentou muitos momentos de dispersão. Uma das alunas do grupo 

1 foi ao banheiro e demorou para retornar, houve conversas paralelas e troca de papéis 

entre os grupos, em especial sobre o ensaio de uma dança da festa da escola, que 

ocorreria depois do intervalo. 

Os momentos de perda ocorreram apenas no grupo 1, que foi o único grupo da 

turma que não terminou o jogo, já que o horário da aula acabou. Vale ressaltar que todos 

os outros grupos terminaram a aventura dentro do tempo programado, o grupo 4 e o 

grupo 2 terminaram faltando 15 minutos para o fim da aula, o grupo 5 terminou faltando 

10 minutos e o grupo 3 terminou faltando 5 minutos.  

Portanto, o tempo programado para a atividade parece ter sido adequado, já que 

4 dos 5 grupos concluíram a aventura. As duas aulas utilizadas para o jogo estão de 

acordo com o sugerido pela literatura, Amaral (2008) recomenda que a aventura 

didática não deve levar mais do que quatro aulas para acontecer. 

Outras dificuldades que apareceram no decorrer da aplicação, mas de forma mais 

sutil, foram: a disputa pela posse do livro-jogo; um dos grupos pediu que o grupo 

vizinho falasse mais baixo e confusão na leitura e interpretação dos números romanos 

presentes em alguns trechos do jogo. 

Para solucionar esses problemas sugerimos que: os alunos revezassem a leitura 

do texto para que cada aluno pudesse ler um trecho; pedimos que o grupo lesse mais 

baixo e esclarecemos para os alunos o que os números romanos significavam. Com isso, 

essas dificuldades foram facilmente solucionadas. 
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5.1.2 O jogo como um amplificador cultural 

 

Por escolha da professora da turma, o jogo foi aplicado após o conteúdo biomas 

brasileiros já ter sido apresentado aos alunos. Portanto, nesse contexto, o jogo teve um 

maior papel ligado à revisão e sistematização do conhecimento, conforme relato da 

professora na entrevista: 

Professora: Eu acho que é uma proposta bacana, auxilia e muito no ensino 

de biomas, porque eu já havia ensinado esse conteúdo, mas é uma 

complementação e serve também como uma revisão daquilo que eu já havia 

ensinado, então é um jogo completo na minha opinião. 

  

São poucos os momentos que os alunos discutem sobre as respostas que devem 

dar aos guardiões. Os momentos de discussão para tomada de decisão foram mais 

presentes em partes do jogo não relacionadas diretamente com o conteúdo científico. Os 

alunos demonstraram maior envolvimento em trechos do jogo que despertavam medo e 

representavam riscos para a vida das personagens. 

Com relação as perguntas, o máximo que acontece é uma breve repetição do que 

já foi dito e lido anteriormente, como mostra os turnos de fala do grupo 3: 

133: Lídia: Qual o principal motivo para que a ararinha-azul e vários 

outros animais da Caatinga estarem em extinção?   

Se vocês acham que é o clima adverso da Caatinga, siga para (55) 

Se vocês acham que é o desmatamento e a caça predatória, siga para (71) 

134: Taís: Eu acho que é o desmatamento, a ararinha está sumindo por 

causa do desmatamento e não por causa do clima adverso. 

135: Lídia: Então vamos para 71. 

 

Mesmo que os trechos acima demonstrem repetição, é possível notar que as falas 

se aproximam dos objetivos propostos para o jogo. Em especial, ao relacionado com 

compreensão dos problemas ambientais e identificação das espécies ameaçadas de 

extinção. 

É difícil perceber na fala dos alunos trechos relevantes de discussão dos 

conceitos relativos a temática. Isso pode ter ocorrido devido ao jogo apresentar o 

conteúdo necessário para se responder os questionamentos dos guardiões, como a 

professora explicitou em sua fala durante a entrevista: 

Professora: Eu percebi que eles estavam interagindo entre si, conversando, 

né, houve diálogo entre eles, mas o texto era muito explicativo, então eu 
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acredito que eles não tenham tido muitas dúvidas, até porque o texto 

explicava muito bem. 

 

Apesar da baixa ocorrência de discussão nos grupos 1 e 3, durante as entrevistas 

os alunos foram perguntados de qual parte mais haviam gostado do jogo e três dos cinco 

entrevistados responderam que foi a parte das perguntas. 

Marta: Na parte que tinha os três guardiões, que a gente tinha que 

responder as perguntas para ganhar os selos. 

 

Pedro: A última do pau-brasil, porque as perguntas eram mais difíceis. 

 

Taís: As perguntas, eu gostei das perguntas, teve umas perguntas até que a 

gente errou, que a gente voltou e conseguiu entender. 

 

Nas falas dos alunos é perceptível que o jogo despertou a vontade de resolver os 

desafios. Segundo Liell; Bortoli; Togni (2012) as situações questionadoras auxiliam na 

comunicação e reflexão dos alunos auxiliando no processo de aprendizagem. Na fala da 

aluna Taís podemos perceber outra característica do jogo didático, que é aprender com o 

erro. Moratori (2003) afirma que durante o percurso do jogo os alunos podem refletir 

sobre as jogadas erradas e elaborar estratégias a fim de vencer o jogo, que foi o que 

aconteceu com a aluna e seu grupo.  

Durante as entrevistas os alunos também foram perguntados se o jogo havia 

contribuído para aprendizagem dos biomas brasileiros e dois alunos responderam dando 

destaque aos problemas ambientais, como as seguintes falas demonstram: 

Pedro: Sim. Os problemas que ocorrem na Caatinga, na Mata Atlântica e no 

Cerrado. 

 

Lucas: Sim, fala lá o que acontece quando o homem faz, as reações que a 

natureza tem. 

 

Podemos perceber nessas respostas como os objetivos do jogo foram alcançados, 

especialmente em relação a reconhecer a ação antrópica na alteração dos biomas. Para 

Pinto (2009) mesmo que os alunos já conheçam o conteúdo, como foi o caso dos alunos 

pesquisados, o jogo pode facilitar a apreensão de novos conceitos, como os alunos 
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relataram. Além de ter ocorrido uma forma de sensibilização com relação aos problemas 

ambientais que os biomas passam. 

O jogo também permitiu o desenvolvimento da habilidade de trabalhar em 

grupo, ou seja, desenvolver o espírito de equipe. A fala de uma aluna do grupo 3 

durante a aplicação do jogo demostra isso: 

52: Lídia: A gente tem que ir com a fada, ela ajudou a gente quando a gente 

mais precisava. 

 

Essa fala demostra que a aluna foi sensibilizada pelo pedido de ajuda da fada, 

assim segundo Campos; Bortoloto; Felício (2003) o jogo assume seu papel de 

enriquecedor da personalidade, por meio do desenvolvimento do sentimento de afeição. 

Por fim, o jogo, enquanto amplificador cultural, funcionou como um elemento 

importante para sistematização do conteúdo já visto e também proporcionou a 

aprendizagem e sensibilização com os problemas ambientais. Os objetivos propostos 

para o jogo foram alcançados, pois a maioria dos alunos se envolveu com o conteúdo e 

concluiu o jogo sem maiores complicações. Além disso, os vários trechos de falas dos 

alunos deixam claro que houve discussões sobre os biomas apresentados e que o assunto 

ficou mais próximo. Os objetivos mais evidenciados pela fala foram: compreender os 

principais problemas ambientais enfrentados pelos biomas; identificar espécies 

ameaçadas de extinção que vivem nos biomas e reconhecer o papel da ação antrópica na 

alteração dos biomas. 

No entanto, sua contribuição mais significativa foi com relação a apresentar uma 

nova metodologia aos alunos, que proporcionou o desenvolvimento de habilidades 

intrínsecas ao ato de jogar, como a apresentação de situações questionadoras, a 

aprendizagem por meio do erro e o desenvolvimento do espírito de equipe. 

 

5.1.3 Evidências do engajamento disciplinar produtivo 

 

 As evidências mais perceptíveis do engajamento durante a observação da 

aplicação foram o envolvimento passional dos alunos e atenção ao jogo demostrada pela 

postura corporal. Nos diferentes grupos era notório que os alunos estavam voltados para 

o livro e atentos a quem lia o trecho no momento, fato também observado pela 

professora que relatou na entrevista: 
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Professora: eles estavam demostrando engajamento, um olhando para o 

outro e discutindo o que tinha que fazer dali para frente, qual o próximo 

passo a seguir, então eles demostravam envolvimento. 

 

 Notei em diferentes momentos o envolvimento passional dos alunos, as alunas 

do grupo 5, durante a leitura do trecho 85 da aventura, se balançaram simulando o vento 

forte narrado na história; nos grupos 4 e 5 os alunos, em alguns momentos, bateram 

palmas quando acertaram as perguntas; ao final da aventura os grupos comemoram com 

palmas e alguns gritos dizendo que haviam conseguido. 

 Alguns trechos das transcrições também demonstram esse envolvimento 

passional: 

16: Taís: A gente quer tentar passa pela porta ou subir as escadas? 

17: Lídia: Subir as escadas. Porque passar pela porta pode ser um terror. 

18: Taís: A escada pode ser pior. 

 

27: Lídia: Ai que medo! 

28: Taís: Acho que enfrentar. 

29: Lídia: Não, eu não queria. 

30: Taís: Eu correria. 

 

222: Carol: Ao passar o clarão, vocês abrem os olhos e se veem numa sala 

bem grande com estantes cheias de livros e pergaminhos espalhados por 

todo lado. Numa dessas estantes vocês avistam uma figura com uma manta 

bem grande e um chapéu pontiagudo na cabeça. De repente ela se vira na 

direção de vocês e diz com uma voz bem suave (nesse momento a aluna faz 

uma voz suave e continua a leitura) ñAh, ent«o voc°s finalmente chegaram! 

Que bom vê-los por aqui, espero que a jornada tenha sido cheia de 

aprendizados, pois agora é a hora de colocá-los a prova!"   

Jogue o dado e se o valor for:   

1, 3 ou 5 siga para (4)  

2, 4 ou 6 siga para (25) 

 

 Durante as entrevistas alguns alunos relataram seu envolvimento passional com 

o jogo: 

Taís: Porque a gente pensava que estava acabando, aí tinha mais. Não dá. A 

gente ficava aflita. 
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Marta: A gente fica muito curioso para saber o que é que vai acontecer. O 

jogo deixa a gente muito ansioso para gente conseguir jogar, para gente 

conseguir ganhar, para a gente aprender mais sobre os biomas. 

 

 Os alunos realizaram contribuições substanciais e ligadas ao que estava sendo 

discutido, porém ocorreram momentos de dispersão e conversa paralela causados, 

principalmente, pelo ensaio da dança que iria acontecer após o intervalo. A professora 

relatou que os comentários eram coerentes, mas também relatou que houve alguma 

dispersão.  

Professora: Sim, eles falavam sim, discutiam informações relacionadas ao 

que estava acontecendo, não haviam comentários isolados pelo que eu 

percebi. Eles estavam seguindo a linha do raciocínio do jogo. Não percebi 

nada que tenha me chamado atenção, eu só percebi o interesse mesmo pela 

leitura e para chegar logo ao final do jogo. 

 

Professora: Alguns grupos né, infelizmente numa sala de aula a gente não 

consegue atingir todos com uma atividade, mesmo que ela seja interessante, 

infelizmente vai ter algum grupo que dispersa, um aluno que não esteja 

interessado, mas não é que a atividade não seja interessante, mas é porque o 

aluno não se situou naquela atividade, mas a maioria dos grupos se manteve 

engajado na atividade. 

 

Durante todo o período do jogo, mesmo com alguns relatos de cansaço, os 

alunos se mantiveram engajados na atividade buscando solucionar o problema e chegar 

ao objetivo final. Esse engajamento pode ser visto no grupo 1, que não conseguiu 

concluir devido às perdas e falta de tempo e mesmo assim continuou jogando até o fim 

da aula. Essa visão é próxima à da professora que, quando perguntada se os alunos 

continuaram engajados por um longo período de tempo respondeu que: 

Professora: Sim, inclusive os grupos que terminaram, descobriram o 

mistério do jogo, esses grupos estavam realmente engajados até o final. 

  

Com base na observação da aplicação do jogo, com o áudio dos grupos 1 e 3 e 

com os relatos das entrevistas tanto dos alunos quanto da professora é possível assinalar 

que o jogo foi eficaz ao proporcionar o engajamento. 

O jogo também foi capaz de promover o engajamento disciplinar, pois os alunos 

respeitaram as questões e práticas que a aventura envolvia. Os alunos, em grande parte, 
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obedeceram às regras relativas ao jogo, como seguir a ordem não-linear dos passos e 

também houveram discussões em grupo para a tomada de decisões. 

O engajamento disciplinar produtivo também foi alcançado, já que os alunos 

fizeram progresso intelectual. Como dito no tópico anterior, o jogo facilitou a 

aprendizagem sobre os biomas e promoveu a sensibilização com os problemas 

ambientais. A atividade alcançou os objetivos que haviam sido propostos. E também 

promoveu melhoria nas habilidades intrínsecas ao ato de jogar. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A proposta dessa pesquisa foi desenvolver um jogo didático no formato de RPG 

sobre biomas brasileiros e verificar se esse jogo era capaz de favorecer o ensino desse 

conteúdo e promover um engajamento disciplinar produtivo. 

Portanto, o primeiro passo para a realização dessa pesquisa foi criar um jogo que 

combinasse o conteúdo científico com as características intrínsecas ao jogo capazes de 

despertar o interesse nos alunos. Essa etapa requereu bastante tempo, o que só foi 

possível por não ter estado na ativa em sala de aula durante todo o curso do mestrado. 

Antes de chegarmos ao jogo atual, desenvolvemos uma primeira versão que precisou ser 

descartada. Essa versão foi lida por um licenciando que já trabalhou com RPG didático 

e a avaliou de forma negativa. 

Em seguida, passei para a elaboração do jogo atual dedicando mais cuidado para 

alcançar o objetivo da pesquisa. A intenção foi criar um jogo rico em conteúdo, 

atualizado e relevante, além de ter um layout com imagens atrativas para torna-lo um 

diferencial no ensino de biomas brasileiros. O jogo melhorou consideravelmente em 

relação à primeira versão e então pensamos na aplicação.  

Na procura de uma turma para a experimentar o jogo, o fato de estar fora de sala 

de aula dificultou muito. O que antes foi uma ajuda, acabou dificultando a produção 

desta pesquisa. Depois de algumas tentativas, consegui aplicar o jogo, mas como 

relatado, o tempo para isso foi bem curto. Dessa forma, os resultados aqui relatados 

ficaram limitados a uma única aplicação em uma única turma. Quando o jogo for 

aplicado em outras turmas, ou seja, em outros contextos, os resultados obtidos podem 

ser diferentes dos relatados nessa dissertação. 

A pesquisa alcançou o objetivo geral proposto, já que o jogo foi desenvolvido, 

aplicado e analisado. Os dados obtidos apontam que os objetivos específicos também 

foram alcançados. A aplicação do jogo permitiu identificar as dificuldades e a partir 

disso foi possível criar um caderno de apoio ao professor. 

A intenção do caderno de apoio é auxiliar o trabalho do professor por meio de 

uma breve revisão de literatura sobre a importância do lúdico e sobre o que é RPG, além 

de apresentar o contexto do ñO Ataque ¨ Torre dos Biomasò, dicas de como utiliz§-lo 

em sala de aula e as respostas das perguntas feitas ao longo do jogo. Na parte destinada 
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às dicas, enfatizamos as principais dificuldades encontradas durante a aplicação 

buscando evitar o desconhecimento de que o livro é o jogo, dúvida sobre o uso do dado, 

momentos de perda, entre outros. 

O jogo como amplificador cultural se mostrou eficaz e funcionou como um bom 

mediador entre o conhecimento e os estudantes. Nesse contexto, houve contribuição 

para a sistematização do conhecimento. Porém acredito que o jogo também tem 

potencial para introduzir o conteúdo e sugerimos isso aos professores no caderno de 

apoio. 

As falas dos alunos durante a aplicação e nas entrevistas apontam que o jogo 

cumpriu com os objetivos conceituais traçados, em especial os que falam sobre a ação 

antrópica e seus efeitos nos biomas. As habilidades intrínsecas ao ato de jogar foram 

bem evidenciadas durante a aplicação, destacando dentre elas a resolução de desafios, o 

aprendizado por meio do erro e o espírito de equipe. 

A aventura também foi capaz de proporcionar engajamento disciplinar 

produtivo, já que foi possível observar que os alunos realizaram contribuições 

relacionadas com o conteúdo, demostraram envolvimento passional e permaneceram 

engajados durante toda a atividade. Além dos alunos terem respeitado as práticas da 

disciplina e feito progresso intelectual. Portanto, associar os princípios do EDP na 

elaboração do jogo se mostrou eficaz. No entanto, é importante destacar que os alunos 

atingiram diferentes níveis de engajamento na atividade, pois alguns se dispersaram 

mais que outros. 

De um modo geral, acredito que esta pesquisa foi bem-sucedida e pode 

contribuir para a melhoria do ensino de biomas brasileiros nas escolas. O jogo é capaz 

de despertar interesse tanto em crianças como em adultos, logo poderá ter seu uso 

extrapolado além de turmas de ensino fundamental. Espero que diferentes professores 

tenham acesso e utilizem a aventura de RPG ñO Ataque ¨ Torre dos Biomasò em sala de 

aula. 

O Mestrado Profissional Educação e Docência me proporcionou a chance de 

realizar uma pesquisa bem estruturada sobre jogos didáticos, um sonho desde a 

graduação. Com isso tenho mais certeza do potencial do uso de jogos em sala de aula, 

tenho um jogo de qualidade para usar quando voltar as escolas e deixo esse material 

para auxiliar na prática de outros professores. 
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