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JUSTIFICATIVA

Hoje não se ensina  mais  como  antigamente:  professor  falando  e aluno  anotando.  
É preciso rever as  formas  de  ensinar  e  aprender,  para  que  sejamos  capazes  de  
atender  às demandas da sociedade do conhecimento.

De acordo com  os  Parâmetros  Curriculares  Nacionais – PCN – o  ensino  de  Ci-
ências  e  de Biologia deve proporcionar ao aluno a capacidade de pesquisar, buscar 

-
tica conceitos, procedimentos e atitudes desenvolvidos na escola, em vez de rea-

-

aprendizagem que as fortaleçam.

O ensino de Ciências e Biologia no ensino fundamental e médio, respectivamente, 
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-

o conteúdo e a vida cotidiana.

-
res, a utilização de jogos didáticos como prática de ensino se faz presente por ser 
facilitadora do aprendizado e da compreensão do conteúdo de forma lúdica, moti-
vadora e divertida, possibilitando uma estreita relação dos conteúdos aprendidos 
com a vida cotidiana, tornando os alunos mais competentes na elaboração de respostas 

Mediante o uso dos jogos como recursos didáticos, vários objetivos podem ser atin-
gidos, relacionados à cognição (desenvolvimento da inteligência e da personalidade, 
fundamentais  para a construção de conhecimentos); afeição (desenvolvimento da 
sensibilidade e da estima e atuação no sentido de estreitar laços de amizade e afetivi-
dade); socialização (simulação de vida em grupo); motivação (envolvimento da ação, 

Nesse sentido, torna-se fundamental investir na formação dos professores para que 
sejam capazes de compreender a necessidade de mudança, de criação, inovação e 
utilização de metodologias diferenciadas de ensino em sua prática pedagógica, tais 
como os jogos, que propiciem a mobilização dos conhecimentos, valores e atitudes, 
de forma integrada, diante das necessidades impostas pelo meio.

OBJETIVOS

A proposta pedagógica de elaboração de jogos didáticos sobre conteúdos curricula-
res de Ciências e Biologia tem como objetivos:

valorizar a necessidade de inovação nos processos de ensino e 
aprendizagem, estimulando a relação teoria-prática, por meio da 
integração de conteúdos pedagógicos com os conteúdos de áreas 

contribuir para a melhoria da qualidade da formação de professores 
e do ensino de Ciências e Biologia, através da criação de materiais 
didático-pedagógicos e da disseminação de práticas educativas dife-
renciadas, capazes de proporcionar a construção do conhecimento, 

CONTEXTO EM QUE ESTÁ INSERIDO

O curso de Ciências Biológicas da Universidade Metodista de São Paulo confere aos 
seus graduandos diploma de bacharel e licenciado. Ao longo dos quatro anos do 
curso, os componentes curriculares são organizados em módulos que integram 

Ambiente, Educação e Formação Cidadã.

Em todos os módulos do curso, busca-se realizar a integração dos conteúdos 
-

peitadas, sendo ministradas por professores especialistas em cada uma das áreas.

-
gico do Curso de Ciências Biológicas, a formação referente à licenciatura passou a 
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desempenhar papel de destaque, estando presente em todos os anos da formação 
acadêmica, pautando-se sempre pela participação ativa dos estudantes, no sentido 

docência desde os momentos iniciais do curso.

Além da formação teórica, o curso valoriza muito a formação prática do futuro 
professor. Por isso, insere em todos os módulos alguma atividade prática ligada à 
docência, como atividades experimentais, elaboração e aplicação de projetos, pla-
nejamento e apresentação de aulas-piloto, criação de modelos e recursos didáticos 
e, principalmente, a utilização de todos os conhecimentos adquiridos e recursos 
criados pelos estudantes ao longo do curso nas atividades de estágio supervisionado 
e nos projetos de extensão.

Educação que aborda os componentes curriculares ligados à formação do licenciado 
-

presencial; tem carga horária de 120 horas/aulas, sendo 80 horas/aula presenciais e 40 
horas/aulas a distância; tem como objetivo ressaltar o professor no contexto social e a 
necessidade de mudança e inovação nos procedimentos de gestão escolar e nas ques-

de ensino e avaliação, para a constituição de uma sociedade mais justa e democrática.

No ano de 2011, as temáticas de Gestão Escolar foram ministradas pela professora 
-

tica de Ensino foi feita por ambas as professoras.

Nesse módulo, um dos temas trabalhados na Prática de Ensino refere-se ao uso de 
atividades lúdicas na educação, e os estudantes são orientados a montar jogos sobre 
conteúdos de Ciências ou Biologia, como requisito de avaliação. Essa proposta peda-
gógica começou a ser desenvolvida em 2003, na disciplina de Prática de Ensino em 
Educação Ambiental e, desde então, faz parte das atividades de Prática de Ensino do 
curso de Ciências Biológicas.

estudados ao longo do curso é fundamental, pois é preciso que os estudantes tenham 

elaborados. Além dessa, também há ligação estreita com os conteúdos do módulo “Psi-

curso, quando são abordadas temáticas sobre o desenvolvimento e aprendizado.

Desde 2008, há uma parceria entre o curso de Ciências Biológicas e o curso de Psicolo-
gia. Essa parceria permite o intercâmbio de conhecimentos entre professores e alunos 
e, principalmente, a possibilidade de utilização da Brinquedoteca do curso de Psicologia 

com a Professora Vera Maria Barros de Oliveira, responsável pela Brinquedoteca do cur-
so de Psicologia da Metodista e Presidente da Associação Brasileira de Brinquedotecas 
– ABBri –, foi extremamente importante e enriquecedora para o desenvolvimento dos 
jogos, tanto pela possibilidade de intercâmbio de conhecimentos, quanto pelas oportu-
nidades de participação em eventos para  apresentação dessa  proposta pedagógica e dos 
jogos elaborados pelos estudantes do curso de Ciências Biológicas.

Os jogos elaborados, assim como as demais atividades desenvolvidas pelos estu-
dantes ao longo do curso, são utilizados nas escolas em que são realizados os está-
gios de licenciatura, bem como em atividades de extensão promovidas pela própria 

acordo com o levantamento de dados que será publicado no Balanço Social 2011 da 
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Metodista, estima-se que, durante o segundo semestre de 2011, mais de mil pessoas 
tenham tido contato com os jogos elaborados, sendo 40% em escolas e/ou na prática 
dos estágios obrigatórios de licenciatura e 60% nas atividades de extensão.

Uma inovação está prevista para o ano de 2013. Em maio de 2012 foi feito contato 
-

tabelecer uma parceria para que alunos desse curso possam transformar os jogos ela-
borados pelos alunos do curso de Ciências Biológicas em games para computadores; 
almeja-se que sejam virtuais, para serem jogados em rede ou, ainda, aplicativos para 

-
gógicos, a elaboração dos jogos sobre conteúdos de Ciências e Biologia por estudantes do 
Curso de Ciências Biológicas motiva e mobiliza as pessoas dentro e fora da universidade.

CONTEÚDOS CURRICULARES E FORMAS  
DE TRATAMENTO DIDÁTICO

Nesta proposta, são contemplados os seguintes conteúdos:2

-
bilidades desenvolvidas a partir da utilização de atividades lúdicas – 
desenvolvimento da aprendizagem, cognição, afeição, socialização, 

-
ção Esar3

jogos de regras); ensino de Ciências e Biologia e atividades lúdicas 
– vantagens, exemplos e formas de utilização;

regras; habilidades e competências que desenvolve;

escolher os conteúdos sobre os quais desejam elaborar seus jogos. 
Na área ambiental, os conteúdos mais escolhidos estão relacionados à 

de seres vivos; biomas brasileiros e problemas ambientais causados pela 
interferência humana. Na área da Saúde, os conteúdos são relacionados 

É importante ressaltar que as equipes procuram desenvolver jogos que abordem 

As formas de tratamento didático dos conteúdos que subsidiam a elaboração dos 
jogos baseiam-se em aulas teóricas expositivas e dialogadas, além da leitura de 

à supervisão e orientação das atividades em equipes.

PROCEDIMENTOS DIDÁTICOS GERAIS

Além dos procedimentos didáticos descritos a seguir, vale ressaltar que os jogos 
são utilizados em atividades acadêmicas, de estágio e extensão. Toda vez que os 

2  O módulo “Gestão, Democracia, 

Sociedade e Prática de Ensino” 

também aborda a estrutura 

administrativa e didática da LDB; 

Estatuto da Criança e do Adolescente; 

Plano Nacional de Educação; níveis 

e modalidades da Educação Básica 

pós-LDB – Educação Infantil, Ensino 

Fundamental, Ensino Médio, Educação 

de Jovens e Adultos, Educação 

Profissionalizante, Educação Especial; 

Avaliação da Aprendizagem – 

concepções e finalidades; estrutura 

de questões; diferentes modos de 

avaliar; autoavaliação; a relação do 

aluno e do professor com a avaliação; 

como trabalhar com os resultados 

das avaliações. Mais informações 

sobre os conteúdos e formas de 

tratamento didático deste módulo 

podem ser consultadas em seu plano 

de ensino, disponível no Sistema 

Integrado de Gerenciamento da 

Aprendizagem – Siga.

3  O sistema Esar é um instrumento 

de classificação e de análise de jogos 

e brinquedos.
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resultados e elaboração de relatórios, como no caso da utilização em atividades de 
estágio obrigatório e atividades de extensão, que podem ser validadas como ativi-

4  Em 2011, na turma do sexto 

semestre, havia 35 alunos, divididos  

em 7 equipes.

5  São apresentados os jogos 

elaborados por alunos de turmas 

anteriores, que ficam disponíveis no 

Laboratório de Ensino de Ciências 

do curso de Ciências Biológicas, 

para serem utilizados na s atividades 

acadêmicas, do estágio e de 

extensão. Além dos jogos elaborados 

pelos estudantes, também ficam 

disponíveis jogos comercializados no 

mercado, que serve m de inspiração 

para a elaboração dos materiais.

Procedimentos didáticos gerais

4 horas/aula presenciais: Atividades lúdicas na Educação – aula expositiva e dialogada; formação 
das equipes para elaboração dos jogos4 

4 horas/aula a distância: Leitura de textos sobre uso de jogos na educação e no ensino de Ciências 
e Biologia; cada equipe define o público-alvo e a temática de seu jogo

4 horas/aula presenciais: Apresentação e manipulação de exemplos de jogos sobre conteúdos de 
Ciências e Biologia;5 discussão das ideias para a elaboração dos jogos

6 horas/aula presenciais: Discussão e orientação dos trabalhos das equipes – cada equipe apresenta 
e discute com o professor a elaboração das regras e modelo do protótipo

2 horas/aula a distância:  Elaboração dos jogos e esclarecimentos de dúvidas

5 horas/aula presenciais: Apresentação dos jogos para o professor e colegas – cada equipe apresenta 
seu jogo (objetivo, finalidade pedagógica e regras); oficina Vamos jogar? – todas as equipes jogam 
os materiais elaborados; Avaliação dos jogos – pelas equipes e professor

1 hora/aula presencial – Autoavaliação dos grupos e devolutiva das avaliações

INOVAÇÕES IMPLEMENTADAS

professor;

local em que é utilizada;

Capacitação para a criação de materiais didáticos que contribuem 
para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem;

Reconhecimento e adoção de práticas diferenciadas de ensino de 
Ciências e Biologia no ensino fundamental e médio;

Possibilidade de contato com a realidade da educação básica e com 
o público em geral no momento da utilização dos jogos elaborados;

Multiplicação dos conhecimentos e práticas adquiridos durante a 
realização dos jogos, através da utilização dos jogos produzidos nas 
aulas de Ciências e Biologia não só pelos estudantes, mas pelos pro-

educação para apresentação dos materiais elaborados.

AVALIAÇÃO DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

A elaboração dos jogos de Ciências ou Biologia corresponde  a 25% da avaliação no mó-

Elaboração do jogo: valor total: 0,0 – 2,5 pontos 

Parte escrita: equivale às regras do jogo  em grupo  0,0 – 1,0 ponto

Apresentação:    em grupo  0,0 – 1,5 ponto
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Dividida em três itens: 

1 

conteúdo do jogo. Deve ser uma apresentação dos objetivos do jogo, 

2 

3 Participação, organização e envolvimento da equipe na apresenta-

Além dos critérios acima descritos, os grupos realizam uma autoavaliação (Anexo 2), 

feitas devolutivas por escrito e oralmente, individuais e coletivas, para que os alu-
nos possam acompanhar seu processo de desenvolvimento e aprendizado. Esses 
momentos também são fundamentais para a autoavaliação do professor, como será 
descrito no item “Autoavaliação ou avaliação de pares do trabalho pedagógico do 

Todos os critérios de avaliação são previamente apresentados aos alunos no plano 
de ensino, nas aulas sobre o tema e no roteiro para o desenvolvimento da atividade 
(Anexo 3). Por tratar-se de documentos essenciais para que os alunos possam acom-

Os jogos criados pelos alunos do sexto semestre do curso de Ciências Biológicas, 
entre agosto e novembro de 2011, são apresentados no Anexo 4.6

AUTOAVALIAÇÃO OU AVALIAÇÃO DE PARES DO TRABALHO 
PEDAGÓGICO DO PROFESSOR FORMADOR

feitas devolutivas por escrito e oralmente, individuais e coletivas, para que os alu-
nos possam acompanhar seu processo de desenvolvimento e aprendizado. Esses 
momentos  são fundamentais para a autoavaliação do professor, pois a partir deles 

-
tos técnicos e/ou pedagógicos da elaboração dos jogos que precisam ser mais bem 

ainda merecem atenção para a realização adequada da proposta e sobre aspectos 

permite que, durante o semestre e a cada novo oferecimento do módulo, as aulas 
sejam revistas e aprimoradas.

7 no módulo também fornece indicadores sobre a aborda-

A Universidade Metodista de São Paulo realiza periodicamente o processo de Ava-
liação Institucional,8 em que alunos realizam, entre outros, a avaliação das práticas 
pedagógicas de cada professor, por módulo. Nesse processo, os professores tam-
bém realizam autoavaliação do trabalho desenvolvido.

6  Apenas uma das  sete equipes  

não disponibilizou seu jogo no 

Laboratório de Ensino para utilização 

e empréstimos. Por esse motivo, o 

jogo dessa equipe não é apresentado 

no Anexo 4. O custo médio de cada 

jogo elaborado é de R$150,00 (o valor 

é dividido entre os compone ntes das 

equipes).

7  O índice de aprovação da turma do 

sexto semestre 2011 foi de 94,3%.

8  Mais informações sobre Avaliação 

Institucional estão disponíveis em : 

http://www.metodista.br/avaliacao-

institucional.
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ANEXOS
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ANEXOS

ANEXO 1: FICHA DE AVALIAÇÃO DOS JOGOS

Critérios de avaliação

Adequada ao conteúdo e 
componentes do jogo

Qualidade e durabilidade  
do material

Indica o nome do jogo

Indica a idade a que se  
destina o jogo

Indica o número mínimo  
de jogadores

Indica o número máximo  
de jogadores

Apresentação do jogo – caixa

Avaliação

Bom        Regular       Ruim
Observações/

O material utilizado para a confecção 
dos componentes do jogo é durável

As cores e imagens utilizadas na 
confecção do material são adequadas

Os componentes e imagens têm 
relação com o conteúdo e com as 
regras propostos para o jogo

Apresentação do jogo –  

componentes / material

Indicam o nome do jogo

Indicam a idade a que se  
destina o jogo

Indicam o número mínimo  
de jogadores

Indicam o número máximo 
de jogadores

Apresentam a duração  
aproximada do jogo

Apresentam a lista de  
componentes do jogo

Apresentam claramente o(s) 
objetivo(s) do jogo

São escritas com clareza  
e objetividade

Há coerência entre as regras  
e o objetivo do jogo

O jogo estimula a reflexão / raciocínio

As propostas (questões, dicas, 
desafios etc.) oferecidas aos alunos 
são escritas com clareza e objetividade

As propostas (questões, dicas, 
desafios etc.) oferecidas aos alunos 
apresentam opções de resposta

A proposta é criativa

O jogo é dinâmico

Regras do jogo

Outros itens
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ANEXO 2: FICHA DE AUTOAVALIAÇÃO DOS GRUPOS DE ELABORAÇÃO 

DOS JOGOS

Módulo Gestão, Democracia, Sociedade e Prática de Ensino – VI semestre 2011

Após a conclusão de todas as etapas de elaboração dos jogos, cada integrante do gru-
po de realizar esta autoavaliação, analisando a sua participação e a de cada compo-

que requer seriedade, honestidade e comprometimento.

Utilize a tabela abaixo, dando nota de 0,0 a 0,5 ponto para cada item.

Se desejar, além de atribuir nota aos critérios solicitados, você pode acrescentar até 
dois novos critérios à autoavaliação, sendo que estes devem possuir o mesmo valor 
dos demais (de 0,0 a 0,5 ponto).

de cada componente, basta fazer a média das notas obtidas por ele. Apenas dois 

Nome 

Critérios de autoavaliação (cada item vale de 0,0 a 0,5 ponto)

Pesquisa 
bibliográfica 
e levantamento 
de dados sobre 
o tema

Planejamento da 
atividade com o 
grupo

Participação na 
elaboração do 
jogo

Participação na 
elaboração das 
regras

Participação na 
elaboração da 
apresentaçã

Participação na 
apresentação 
e no “Vamos 
Jogar?”

Presença e 
participação na 
supervisão do 
material com o 
docente

Média Final

ANEXO 3: ROTEIRO PARA ELABORAÇÃO DOS JOGOS

GESTÃO, DEMOCRACIA, SOCIEDADE E PRÁTICA DE ENSINO 

Professoras  |  

Curso  |  Ciências Biológicas

VI semestre/ 2011

ROTEIRO 1 – Atividades Lúdicas na Educação: elaboração de jogos de 

Ciências ou Biologia

Educação, vocês devem formar  grupos de trabalho para desenvolver um jogo sobre  
conteúdos de Ciências ou Biologia.

Nesta aula e também no cronograma do módulo, estão indicadas todas as datas de 
orientação, apresentação e entrega dos trabalhos.

A avaliação dos jogos contempla os seguintes itens:



PRÊMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012   Incentivo a quem ensina a ensinar     139

Objetivo 

Tempo 

14 anos

Conteúdo

90 cartas de perguntas

17 cartas de estudos de caso

2 modelos de corpo humano (EVA preto)

40 órgãos em EVA

2 buzinas

1. Apresentação em Power Point, com no máximo 5 minutos, sobre o conteúdo do jogo. Deve ser  

2.

3. Participação, organização e envolvimento da equipe na apresentação e no “Vamos Jogar?”.

ANEXO 4: EXEMPLOS DE JOGOS ELABORADOS PELOS ESTUDANTES 

DO CURSO DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS DO 

VI SEMESTRE 2011

JOGO 1: CORRA QUE O ÓRGÃO VEM AÍ

Elaborado por 
 Cesar Barretta Dall’Antonia, Celiane Oliveira Costa, Davi Costa Boni, Emerson 

Parte escrita 

Equivale às regras 
do jogo

Elaboração do jogo - valor total: 0,0 – 2,5 pontos

Apresentação

Dividida em três 
itens:

em grupo

em grupo
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Instruções
-

ção dos jogadores em equipes com quantidades iguais de jogadores (entre 1 e 10 inte-

aproximadamente 5 metros de distância. Em algumas perguntas os jogadores preci-
sarão correr até a buzina para responder  a questão.  O jogador que primeiro  apertar  
a buzina  ganha 2 pontos. A indicação para a corrida é feita no cartão de perguntas.

O mediador fará a pergunta para as duas equipes, sendo que um representante 
de cada uma (o corredor não poderá correr duas vezes seguidas) será responsá-
vel por pegar o órgão correspondente e correr até a buzina, somente após o me-

-
rência fixado na parede, para que todos acompanhem o preenchimento do corpo 
com os órgãos.

colados, o mediador dirá se a resposta está certa ou errada. Se estiver certa, soma 3 
pontos. Se estiver errada, não marca ponto.
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Durante o jogo, poderá  ser feita mais de uma pergunta sobre o mesmo órgão. Sendo 

correto. O órgão deverá retornar para a mesa do grupo, não podendo ser colado dois 
órgãos iguais no mesmo corpo.

correspondente à alternativa.

O jogo também tem perguntas abertas às quais os jogadores terão que responder 
um estudo de caso. Após os jogadores analisarem a pergunta e responderem o 
caso, o mediador dirá se está certo ou não, baseando-se na resposta contida no 
próprio cartão de perguntas. Cada estudo de caso vale 4 pontos. Cada equipe terá 
até 1 minuto para responder os casos.

 

O cartão de casos será lido pelo mediador e, nesse momento, as perguntas serão 
diferentes para cada equipe. Após resolver o caso, a equipe questionada dirá em voz 
alta sua resposta para que a outra equipe tome conhecimento.

As perguntas devem ser feitas de cinco em cinco, da seguinte forma: após cinco perguntas de 
alternativas e/ou corrida, o mediador irá ler um estudo de caso.

dos pontos.

O jogo pode ser encerrado a qualquer tempo, preferencialmente após 30 minutos. 
Vence a equipe que somar mais pontos e tiver o maior número de órgãos colados no 
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JOGO 2 - EXPLORANDO O CORPO HUMANO

Elaborado por 

Torres da Costa e Rodrigo do Nascimento

Jogadores 
2 a 5 jogadores

Idade  
A partir de 15 anos

Duração 
Aproximadamente 1h30min

Componentes do jogo
O jogo é composto por:

1 Tabuleiro

5 Tabuleiros com o formato do corpo humano, cada um com um 
sistema diferente destacado

2 Dados

5 Fichas com os sistemas a serem conquistados para atingir o obje-
tivo

51 Fichas de 5 pontos

54 Fichas de 15 pontos

60 Fichas de 20 pontos

Objetivo
O objetivo do jogo é ser o primeiro jogador a completar o seu sistema do corpo 

completar seu sistema é o vencedor.
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O jogo
Antes de iniciar o jogo, é feito o sorteio dos cinco sistemas, quando cada jogador recebe 
um sistema do corpo dentre os 5 existentes. Os jogadores jogam os dados e o joga-
dor que tirar o número mais alto é o primeiro a jogar. O próximo a jogar é o jogador 
que estiver à esquerda do primeiro e assim por diante (sempre no sentido horário). 

de jogar, o jogador lançará os dados para obter o número de casas a andar no tabulei-
ro, onde será indicada a ação em cada casa. Para conquistar cada órgão do sistema, 
o jogador deve acumular pontos (fichas), respondendo às perguntas sorteadas. 
Durante o jogo, os jogadores vão acumulando pontos que podem ser trocados 
pelo órgão de interesse para completar o seu sistema do corpo humano. Se o jo-
gador chegar ao fim do tabuleiro e ainda não tiver completado seu sistema, ele 

Distribuição dos sistemas do corpo
O jogo apresenta 5 sistemas: sistema respiratório, circulatório, nervoso, excretor e 

-
-

to nela será aquele que o jogador deverá completar para ganhar o jogo.

Após a distribuição dos sistemas para cada jogador, os tabuleiros do corpo humano  

 

Cartas “Quiz”
Na casa quiz, o jogador irá tirar uma carta de perguntas do monte, podendo ganhar 
pontos para trocar com órgãos de interesse, caso acerte a resposta. Ao acertar a per-

ser respondida, ela será sorteada aleatoriamente.

de forma errada, a resposta será desconsiderada, não ganhando os 
pontos referentes.

a correta.

OBS.: As perguntas que forem respondidas devem ser colocadas na base do monte.

Cartas “estou com sorte?”
-

Troca de órgãos dos sistemas



144     PRÊMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012   Incentivo a quem ensina a ensinar

Se possuir a carta transplante, ele pode trocar na mesma jogada o 
órgão deteriorado pelo saudável, depois a carta é devolvida para 
a base do monte;

Pode optar por responder na próxima rodada a uma pergunta do 
quiz. Caso acerte, recupera o órgão; caso erre, perde 5 pontos da sua  
somatória de pontos e continua com o órgão deteriorado;

Tentar tirar dupla nos dados.

OBS.: Enquanto o jogador estiver com o órgão errado (deteriorado), ele não avança  

Conquista de órgãos dos sistemas
Para cada jogador conseguir conquistar os órgãos do seu sistema ele deverá 
acertar  as perguntas do quiz para que acumule pontos (fichas), e, quando ti-
ver o número de pontos suficiente, o jogador pode trocar suas fichas pelo órgão 

tabuleiro do corpo humano. O jogador só poderá trocar suas fichas pelo órgão 
desejado na sua vez de jogar.

Outras opções para jogar
-

cará responsável por: fazer as perguntas para os outros jogadores  e, quando estes 

por órgãos e fazer o sorteio dos sistemas; sendo responsável, portanto, pela orga-
nização -e desenvolvimento do jogo.

JOGO 3 - BIOLOBICHOS

Elaborado por 

Bovolini, Tatiani Cardoso Monteiro

Idade 
A partir de 12 anos 

Jogadores:
de 2 a 6 jogadores 
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Duração
45 minutos

O jogo possui:

1 Tabuleiro com dois discos de imagens

1 Dado numérico

1 Dado de cor

1 Ampulheta

10 Fichas

42 Cartas Imagem de cor vermelha

40 Cartas Categoria de cor verde

120 Cartas Pergunta de cor branca (divididas em 8 categorias, com 
15 cartas cada uma)

36 Cartas Ouro de cor amarela

 

Objetivo

perguntas a respeito das categorias correspondentes às imagens, até possuir 3 Car-
tas Ouro e vencer o jogo. Dessa forma, o jogador adquire conhecimentos sobre as 
diferentes categorias de animais, bem como de ecologia e extinção.

Regras 
Como começar o jogo

tirar o maior número começa. Em caso de empate, os jogadores empatados devem 
jogar o dado novamente. Após decidido quem iniciará o jogo, o próximo a jogar deve 
ser quem está ao lado esquerdo do primeiro jogador.

Como jogar
O primeiro jogador deve jogar o dado de cor, que é composto por 2 cores: vermelho 

-
lha do monte, a Carta Imagem. Se o dado cair na cor verde, o jogador deve pegar uma 
carta verde do monte, a Carta Categoria. Antes de cada rodada, os dois discos que 

memorização da localização das imagens.

há a imagem de um animal e seu respectivo nome em baixo. O jogador que tirou a cor 
vermelha no dado deve retirar a primeira carta do monte, virá-la e deixá-la em um 
lugar onde todos os jogadores possam vê-la. Ele deve fazer isso rapidamente. Assim 
que a carta estiver à mostra, todos os jogadores devem procurar a mesma imagem da 

diz: ‘BIOLOBICHOS!’. Ao achar a imagem, o jogador tem direito a responder a uma 

ele acabou de encontrar pertence. Por exemplo: se a Carta Imagem mostrava um 
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jogadores achem a imagem ao mesmo tempo, eles devem tirar nos dados para saber 

tirar o maior número.

-
gador que tirou a cor verde no dado deve retirar a primeira carta verde do monte e ver 
qual a categoria que ela indica. Depois disso, o jogador deve jogar o dado numérico 
que dirá quantos animais daquela categoria ele deverá encontrar no tabuleiro. Por 
exemplo: a Carta Categoria indica Répteis, o jogador tirou o número 5 no dado e, por-
tanto, ele deverá encontrar a imagem de 5 répteis no tabuleiro. Ele deve realizar a tare-
fa no tempo da ampulheta. Se ele não conseguir achar as imagens necessárias a tempo, 
ele não tem direito de responder a nenhuma pergunta. Caso o jogador encontre as 
imagens no tempo certo, ele tem direito a responder a uma pergunta presente na 
Carta Pergunta, referente à categoria que ele tirou na Carta Categoria. Por exem-
plo: Se o jogador tirou uma Carta Categoria referente a Répteis, após encontrar as 
imagens, ele deve responder a uma Carta Pergunta sobre Répteis.

 

Categoria e Imagem, ele ganha o direito de responder a uma Carta Pergunta, cuja  
categoria será determinada pelo animal presente na Carta Imagem, ou pela Carta 
Categoria. Caso o jogador não consiga encontrar a(s) imagem(ns), ele não ganha o di-
reito de responder à Carta Pergunta. As Cartas Pergunta são divididas em 8 categorias: 

-

-
tipulado pelo dado, no tempo certo, ele deve responder a uma Carta Pergunta sobre 

Categoria)  correspondente  àquela  jogada  em  mãos.  Caso  ele  não  acerte, tanto  a  
Carta Pergunta e a Carta Imagem ou Carta Categoria devem ser devolvidas embaixo 

Imagem, Categoria ou misturando esses dois tipos (2 cartas de um tipo, e 1 de outro), 
ele ganha o direito de responder a uma Carta Ouro.

As Cartas Ouro trazem perguntas que englobam os assuntos de ecologia, extinção e 

Ouro e erra a resposta, a Carta Ouro deve ser devolvida ao monte e ele também deve 
-

de responder a outra Carta Ouro. Se o jogador acertar a resposta, ele deve guardar sua 
Carta Ouro, e devolver suas outras três cartas (Imagem e/ou Categoria)  aos seus res-
pectivos montes. O jogo continua e quem juntar 3 Cartas Ouro primeiro, ganha o jogo.



PRÊMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012   Incentivo a quem ensina a ensinar     147

JOGO 4 - ECO VIDA

Elaborado por

Sandri e Wilton Ricardo Sala de Carvalho

Idade
a partir de 13 anos

Jogadores
2 ou 3

Duração aproximada
40 minutos

Este jogo contém

1 Tabuleiro

1 Dado,

 
1 Verde(pesquisador);

50 EcoPontos
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Objetivo

humanas que podem ser adotadas para reduzir os impactos sobre o meio ambiente.

Prepare o jogo

Separe as cartas em pilhas de acordo com a cor e o local escrito na 

cartas, correspondentes a sua cor do peão (vermelho – empresário;  
azul – governo; verde – pesquisador), sendo que cada pilha condiz 
com as áreas do tabuleiro. Desta forma deve-se ter uma pilha para a 

para a área industrial para cada jogador.

Cada jogador deve iniciar o jogo com 10 EcoPontos.

Como jogar
-

rar o maior número será o primeiro a jogar e assim sucessivamente, seguindo uma 
ordem decrescente.

Na sua vez, jogue o dado e ande o número de casas correspondentes. Você deve an-
dar obrigatoriamente o número de casas que tirar no dado.   Sempre mova seu peão 
para frente, seguindo as setas. Se sua movimentação terminar em uma casa na qual 

casas anteriores.

 

As casas de ação possuem a indicação das cartas de ação, que correspondem às car-
tas de cada jogador.  Portanto, se o jogador estiver em uma casa de ação, ele deverá 
retirar uma carta de um de seus quatro montes, de acordo com o indicado no dese-
nho, e ler a ação em voz alta. 

-
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-

aplicam a qualquer jogador, independente de seu personagem.

Deverão ser contados os EcoPontos.

todos os jogadores são contados e vence o jogador que tiver o maior número de Eco-

JOGO 5 - CAMINHADA ECOLÓGICA

Elaborado por
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Público-Alvo
a partir de 12 anos

Jogadores
de 2 a 4

Duração aproximada
1 hora

Objetivo
-

das no dia a dia contribuem para a preservação do meio ambiente. Apresentar aos 
jogadores a importância da Carta da Terra para um futuro sustentável.

Componentes do jogo
1 Tabuleiro

1 Dado

4 Pinos, 

53 de Pau de Ferro | 10 pontos cada

33 de Ipê | 50 pontos cada

57 de Araucária | 500 pontos cada

70 de Pau Brasil | 1000 pontos cada

Prepare o Jogo
1 Escolha o pino de sua cor preferida.

2 

3 

O jogo vai começar!
Primeiro cada jogador escolhe a cor do seu pino;

para cada jogador, 1 árvore de Ipê (50 pontos) e 5 árvores de Pau de 
Ferro (10 pontos cada) e um Cartão Surpresa verde.

começa o jogo.

O primeiro jogador coloca seu pino no INÍCIO e decide se vai viver 
na metrópole ou se vai viver no campo.

Sempre cumpra o que está indicado nas casas do tabuleiro!

Guarde bem o tipo de transporte em que você caiu, pois ele lhe dará 

Se o jogador não cair em nenhum transporte, ele automaticamente 



PRÊMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012   Incentivo a quem ensina a ensinar     151

utilizará na sua caminhada o transporte público.

O número do dado indica quantas casas os jogadores devem andar. 
Se cair em um lugar ocupado, deve continuar com o seu pino até o 
próximo espaço livre.

Terminada a jogada, é a vez de o jogador à esquerda fazer o mesmo 
que o anterior, e assim por diante.

Dia comemorativo
Lembre de receber seus pontos toda vez que parar ou passar pelo dia comemorativo. 
Atenção: você perderá seus pontos se não se lembrar de recebê-lo antes que o próximo 
jogador jogue o dado!

Cartões Surpresa verde
Sempre que você parar exatamente no DIA COMEMORATIVO, além de ganhar seus 
pontos descritos  na  casa  do  tabuleiro,  você  também  retira  da  pilha  um  Cartão  
Surpresa verde.

DIVIDINDO OS PONTOS | Apresente este cartão a qualquer adversário 
que parar num espaço em que ele receba 160 pontos ou mais. Ele terá 
que lhe dar metade dos pontos que estiver recebendo.

 | Mostre este cartão e você não precisará dividir 
seus pontos quando algum adversário lhe apresentar o cartão anterior.

Importante: Apenas um jogador de cada vez pode apresentar um cartão coringa. Se 

momento certo, para que seus adversários não o vejam antes da hora!

Dia da carta da terra

Todos os jogadores têm que parar ao lado do evento, na casa dia da carta da terra. 
Faça o seguinte:

-
penhou nesse dia.

Se der:

1 ou 2 – você recebe 20 pontos de cada adversário.

3 ou 4 – você recebe 10 pontos de cada adversário.

5 ou 6 – que pena! Você não recebe nada.

Animais da Mata Atlântica

Se você parar em um espaço animais da Mata Atlântica, faça o seguinte:

Retire um cartão do monte e veja o animal que você encontrou. 
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extinção e o jogador deverá receber de cada adversário 200 pontos.

o jogador deverá receber de cada adversário 100 pontos.

 
e o jogador deverá receber de cada adversário 50 pontos.

Águas poluídas

Receber 200 pontos de qualquer jogador ou

Mandar qualquer jogador voltar dez casas.

Andando para trás
1 

instrução da casa em que parar.

2 Se o espaço em que você parar estiver ocupado continue andando 
para trás até o próximo espaço livre.

para frente, exceto na casa dia da carta da terra, quando você já tiver 

Posto do Ibama

Mata Atlântica por pontos.

Troque seu transporte por pontos

Bicicleta | 1000 pontos

Cavalo | 800 pontos

Transporte público | 600 pontos

Carona solidária | 400 pontos

Motocicleta | 360 pontos

Carro | 200 pontos

Fim da caminhada ecológica!
, todos devem contar os pontos.  

O jogador que tiver mais pontos é o ganhador.
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JOGO 6 - EXTINÇÃO ANIMAL

Elaborado por

Caroline de Almeida Barros, Gisele dos Santos Rijo, Marina Neubern Abecia Garcia, 
Milene Andrade Ribeiro, Natália Rocha Santos e Thamires Bellota Benevides

Regras do jogo

biodiversidade do planeta, e centenas de espécies endêmicas de nosso território que 
não são encontradas em nenhum outro lugar do mundo. Infelizmente, o número  
dos animais em extinção cresce a cada dia, algumas pessoas ainda não perceberam 

animais encontramos: o desmatamento com consequente destruição do habitat, 
a caça, comércio de peles e de carnes, captura  acidental em  caso de pesca, enfer-
midades, interferência humana no ecossistema marinho e, com grande impacto, o 



154     PRÊMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012   Incentivo a quem ensina a ensinar

Idade 
10 a 12 anos 

Participantes 
2 a 4 

Duração 
40 minutos

Componentes do jogo
1 Dado

1 Tabuleiro

30 Cartas-Surpresa

50 Cartas-Pergunta

Objetivo
-

tat e as maneiras diretas e indiretas de ajudar na luta contra esse problema.

Jogando
Realiza-se um sorteio no dado e o jogador que tirar o maior número começa. Sor-
teia-se o dado novamente e o jogador deve andar o número de casas correspondente 

de pegadas, deve pegar uma carta-pergunta, que será feita pelo adversário à sua es-
querda. Acertando a resposta, permanece na casa onde está e, caso erre, volta 1 casa. 

uma rodada sem jogar. O jogador que primeiro chegar até a casa FIM vence o jogo.

Carta-Pergunta
Sempre que cair na casa pegada, o jogador deve retirar uma Carta- Pergunta ver-
de e responder à questão correspondente ao número que tirou no dado: de 1 a 5 e 
obrigatoriamente a causa da extinção; se tirar o número 6, o jogador deverá res-

casa onde está e, quando errar, voltará 1 casa.

Carta-Surpresa

retirar a Carta-Surpresa lilás, que irá conter um castigo ou uma vantagem.

Vencendo o Jogo
Ganha quem chegar primeiro até a casa FIM, mas os outros jogadores podem 
continuar a brincadeira até que todos passem por todas as casas.
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Fim da caminhada ecológica!

, todos devem contar os pontos. O 
jogador que tiver mais pontos é o ganhador.

JOGO 7 - VIAGEM ANIMAL

Elaborado por
Caroline de Almeida Barros, Gisele dos Santos Rijo, Marina Neubern Abecia Garcia, 
Milene Andrade Ribeiro, Natália Rocha Santos e Thamires Bellota Benevides

Regras do jogo

Os Animais do Mundo

África

Existem aproximadamente 45 espécies de primatas, incluindo os chimpanzés e go-
-

pardos, hienas, cães selvagens, raposas, chacais e outros. Esses animais são vitais 

América

selvagem a onça-pintada, a arara, o lobo-guará, o tamanduá, o mico-leão, entre outros.

Ásia

panda gigante. Há alguns animais bem raros, como o macaco da cara vermelha, o 
leopardo das neves e os ursos negros.
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Europa
O continente europeu, ao longo dos tempos, teve uma enorme transformação na sua 

-

muitas vezes omissas, o que levou à extinção o urso-pardo e o cavalo selvagem, em al-

Oceania
A fauna da Oceania é caracterizada por uma grande variedade de espécies animais, 
porém os marsupiais se destacam. Na Austrália, por exemplo, há uma grande quan-

-
cos da Oceania: coala, cacatua, diabo da Tasmânia, ornitorrinco, cisne negro e 
elefante marinho.

Antártida
Os mais famosos moradores do continente gelado são os pinguins, mas a Antártida 

-
mais vivem nessa região, no extremo  sul do planeta. A explicação para uma fauna  

-

o ano todo no continente. Durante o inverno, quando a região congela, muitos ani-

Idade  
12 a 14 anos 

Participantes
3 a 5

Duração 
50 minutos

Componentes do jogo
1 Dado

1 Tabuleiro

10 Cartas-Missão

20 Cartas-Recorde Animal

30 Cartas-Charada

30 Figuras de Animais

70 Cartas-Perguntas

Objetivo 

habitat e continentes de origem.
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Jogando

jogador andará o número de casas que tirou no dado. Sempre que o jogador cair nas 

pelo adversário à sua esquerda. Acertando a resposta, o jogador permanece onde 
está e, caso erre, volta 1 casa.

-

Carta-Charada Animal. O jogador à esquerda fará a pergunta sobre o Recorde Ani-
mal ou sobre a Charada Animal em questão e, caso o jogador  acerte a resposta, ele 

Caso queira, o jogador poderá, na sua vez, trocar sua Figura-Animal com o próximo 
a jogar para completar mais rápido sua missão, e este não poderá negar a troca. O 
jogador que primeiro  chegar até a casa FIM, com sua missão cumprida, vence o jogo.

Carta-Pergunta

permanece na casa onde está e, quando errar, volta 1 casa.

Carta-Recorde Animal
-

permanece na casa onde está e ganha uma Figura-Animal; quando errar, não a recebe.

Carta-Charada Animal
-

permanece  na casa onde está e ganha uma Figura-Animal; quando errar, não a recebe.

Carta-Missão

Vencendo o Jogo 
Ganha o jogador que chegar primeiro até a casa FIM, com sua missão cumprida. 
Caso o jogador não tenha conquistado ainda todos os seus animais, mesmo chegan-
do ao 


