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RESUMO 
 
A Química ainda é uma das componentes curriculares mais temidas pelos estudantes do 

Ensino Médio, devido ao seu elevado nível de abstração e muitas vezes, pela prática de um 

modelo meramente expositivo de ensino. Nesta direção, este trabalho visa apresentar um 

Produto Educacional autoral intitulado “Desafio Científico das Lendas Amazônicas”. Ele é 

um jogo de tabuleiro octógono com perguntas e respostas pautadas na BNCC que 

contextualiza os conteúdos curriculares do Ensino Médio da área de Ciências da Natureza e 

suas Tecnologias. É uma importante ferramenta pedagógica, pois integra saberes culturais de 

contação oral de histórias, mitos e lendas e conhecimentos científicos, utilizando as lendas 

amazônicas, como ponto de partida para explorar conceitos de forma contextualizada e lúdica. 

Foram selecionadas as seguintes narrativas para compor o jogo: Matinta Pereira, Curupira, 

Iara, Boto Cor-de-Rosa, Mandioca, Saci-Pererê, Corpo Seco e Vitória-Régia para a 

contextualização conceitual. De modo informal, isto é, sem o viés de coleta de dados no rigor 

ético da ciência, tiveram aplicações do jogo para fins de testes empíricos em dois momentos 

diferentes, com público jovem e diverso em faixa-etária e região do país. Contudo, ainda 

necessita-se fazer a execução no contexto específico da escola a nível médio. A priori, às 

primeiras evidências empíricas observadas o produto educacional foi bem recebido, pois os 

participantes demonstraram engajamento e bastante interesse em saber sobre o jogo e 

processo criativo. Por meio da aplicação, pode-se perceber que acharam interessante o 

contexto com as lendas e procuraram saber mais das narrativas quando desconheciam, além 

disso, gostaram de aprender mais e mostraram elevada satisfação com a execução da proposta. 

Conclui-se que o "Desafio Científico das Lendas Amazônicas" pode ser uma ferramenta 

eficaz para o ensino interdisciplinar de jovens, contribuindo tanto para a aprendizagem 

significativa quanto para a preservação da riqueza cultural da Amazônia. O trabalho sugere, 

ainda, a ampliação de sua aplicação em diferentes contextos escolares e disciplinas, mas 

também, precisa ser investigado sua potencialidade para o nível médio da educação básica. 

Palavras-chave: jogo de tabuleiro; interdisciplinaridade; lendas amazônicas; ensino médio.  

 

 
 
 
 
 
 

 



 

ABSTRACT 
 
Chemistry is still one of the most feared subjects among high school students, due to its high 

level of abstraction and, often, the practice of a purely expository teaching model. Therefore, 

this paper aims to present an original Educational Product titled “Scientific challenge of 

Amazonian legends”. It’s an octagon board game with questions and answers based on BNCC 

that contextualizes the High School curriculum content in the area of Natural Sciences and its 

Technologies. It is an important pedagogical tool as it integrates cultural knowledge from oral 

storytelling, myths, and legends with scientific knowledge, using the amazonian legends as a 

starting point to explore contextualized and playful concepts. The following narratives were 

selected to compose the game: Matinta Pereira, Curupira, Iara, Boto Cor-de-Rosa, Mandioca, 

Saci-Pererê, Corpo Seco e Vitória Régia to the conceptual context. In an informal manner, 

that is, without the bias of data collection in the ethical rigor of science, the game was applied 

for empirical testing purposes at two different moments, with a young audience and diverse 

age-group and region of the country. But, it’s still necessary to carry out the execution in the 

specific context of the school at the High School level. A priori, according to the initial 

empirical evidence observed, the educational product was well received, because the 

participants showed engagement and very interest in learning about the game and creative 

process. Through the application, it can be noticed that they found the context with the 

legends interesting and sought to learn more about the narratives when they were unfamiliar 

with them, in addition, they liked to learn more and They expressed high satisfaction with the 

execution of the proposal. In conclusion, the “Scientific challenge of Amazonian legends” 

can be an effective tool for the interdisciplinary education of young people, contributing both 

to meaningful learning and to the preservation of the cultural richness of the Amazon. The 

paper suggests, yet, the expansion of application in different school contexts and subjects, but 

also needs to investigate your potential for the secondary level of basic education. 

Words-key: board game; interdisciplinarity; amazonia legends; high school 
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1.INTRODUÇÃO 

As disciplinas da área de Ciências da Natureza, em particular Química e Física, são 

frequentemente percebidas pelos estudantes como desafiadoras, o que acarreta desinteresse e, 

consequentemente, dificuldades de aprendizagem. Essa percepção, associada à utilização de 

métodos tradicionais de ensino, que não favorecem o engajamento dos estudantes, contribui 

para a formação de lacunas conceituais nesses campos do conhecimento (Núñez-Andrés et al., 

2021; Tursyngozhayev; Kavak; Akhmetov, 2024). 

Outrossim, de acordo com Silva e Guerra (2016, p.12) “devido à inserção de novas 

tecnologias cada vez mais atraentes, despertar o interesse dos alunos para aprendizagem vem 

se tornando uma tarefa cada vez mais difícil para o educador.” Em alternativa aos métodos 

tradicionais surgem abordagens como a gamificação para o ensino-aprendizagem com o 

objetivo de engajar os alunos e torná-los protagonistas da aquisição do conhecimento por 

meio da utilização de jogos ou elementos de jogos (Silva; Rodrigues; Leal, 2019). 

Além disso, conforme Achimugu et al (2023), os estudantes não compreendem ou 

entendem de fato o que eles são ensinados nas aulas de química, de maneira que, os conceitos 

são simplesmente memorizados e replicados nas provas. Sob esse viés, é importante integrar 

conhecimentos e práticas culturais ao ensino da disciplina com o objetivo aumentar o 

interesse deles e que percebam a ciência de modo menos abstrato. Sendo recomendado os 

professores estarem aptos para integrar tais saberes ao científico em vários níveis 

educacionais de forma eficaz. 

Desse modo, faz-se necessária a implementação de metodologias ativas no processo 

de ensino-aprendizagem, em que o aluno é o protagonista na construção do conhecimento, 

como estudo de caso, prática experimental e gamificação. Os jogos educativos, por exemplo, 

são o equilíbrio para proporcionar a diversão e a educação, ao integrar algum conteúdo da 

componente curricular e: 
“Podem surtir maior efeito de aprendizagem se tiverem relação direta com a cultura 
lúdica local, o que tem consequência direta no tipo de jogo utilizado, bem como na 
sua classificação. Pode ser possível elaborar, aplicar e analisar variados tipos e 
classificações de jogos educativos/pedagógicos, buscando relacioná-los com a 
cultura lúdica local e seus impactos no ensino-aprendizagem de conceitos científicos 
das diferentes áreas da ciência” (Soares e Mesquita, 2021, p.101). 
 

A gamificação, é o foco do trabalho, pois é o Produto Educacional produzido e 

apresentado, um jogo de tabuleiro intitulado Desafio Científico das Lendas Amazônicas, que 

objetiva analisar a pertinência desse material para o ensino interdisciplinar das Ciências da 

Natureza e suas Tecnologias a nível de Educação Básica e Superior. 
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2.REFERENCIAL TEÓRICO  

2.1 GAMIFICAÇÃO 

A gamificação refere-se a aplicação de jogos e seus elementos em contextos que não 

estão diretamente relacionados com isso, por exemplo, no meio educacional, sendo que, o 

pressuposto é que haja a interação com jogos em lugares que não há o hábito de executá-los. 

Sendo utilizado vários elementos para aumentar a interação com o público-alvo, como 

conquistas, histórias de contextualização, pontuação, bonificação, entre outros (Nah et al, 

2014). 

Dessa maneira, quando há a menção de games, associa-se frequentemente ao meio 

digital devido a era tecnológica vivenciada. Porém, a gamificação pode ser pensada para além 

da tecnologia virtual. Como defende Hashim et al (2023, p.74) 
“Jogos de tabuleiro e cartas, são essenciais para ajudar alunos e professores no 
ensino e na aprendizagem. Eles também fornecem uma plataforma eficaz de 
estratégia de gamificação que inclui elementos de chance, desafio e consequência. 
[...] Conceitos complexos são facilmente compreendidos por meio de jogos de 
tabuleiro, pois a mente humana é mais receptiva a um ambiente divertido, resultando 
em um aumento significativo na compreensão conceitual e nas atitudes em relação à 
aprendizagem da ciência” (tradução própria).1 

 

Outrossim, tais jogos são importantes, pois não dependem da sorte para ser 

bem-sucedido e sim, depende do pensamento estratégico do jogador. Pois, a tensão e a 

competitividade sadia - elementos marcantes do jogo - fazem com que os indivíduos levantem 

hipóteses para realizar as tomadas de decisão e consequentemente, se auto avaliam conforme 

a habilidade exigida.  

De modo que, percebam os assuntos que dominam e aqueles que ainda não sabem, 

aprendendo de maneira descontraída jogando. Segundo do Prado (2018, p.35) “o ato de jogar 

ajuda aluno e professor a alcançar os objetivos estabelecidos de forma divertida e segura, pois 

cria o ambiente de aprendizagem adequado, permitindo que se erre sem consequências reais”. 

 

2.2 CONTEXTUALIZAÇÃO COM SABER LOCAL 

A BNCC - Base Nacional Comum Curricular  - documento que determina as 

competências e habilidades obrigatórias no ensino básico, versa acerca da importância de 

“elaborar propostas pedagógicas que considerem as necessidades, as possibilidades e os 

1 Board games and cards, are also critical in helping students and teachers with teaching and learning. It also 
provides an effective gamification strategy platform that includes chance, challenge, and consequence elements. 
[..] Complex concepts are easily grasped through board games, as the human mind is more receptive to a fun 
environment, resulting in a significant increase in conceptual understanding and attitudes towards science 
learning. 
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interesses dos estudantes, assim como suas identidades linguísticas, étnicas e culturais”. De 

modo que, o docente, pode/deve fazer contextualizações com o saber cultural ou utilizar uma 

linguagem mais acessível para o melhor entendimento do estudante. 

Outrossim, ainda hoje, pode-se perceber resquícios de uma educação eurocêntrica, 

com sinais de hegemonia cultural, privilegiando manifestações de regiões mais elitistas e 

esquecendo-se da região amazônida, por exemplo. Porém, é necessário preservar a cultura 

local, utilizando-a na educação de maneira contextualizada para que o saber seja significativo. 

De maneira que, “os saberes integrados na educação sejam dialógicos, de modo que se possa 

rever as narrativas hegemônicas que envolvem a Amazônia e seus povos, para que a história 

seja narrada em uma perspectiva crítica” (Pará, 2021, p.47). 

Além disso, quando as lendas amazônicas são incorporadas de maneira 

contextualizada, promovem uma abordagem significativa, já que incorporam elementos 

culturais e históricos que constituem a identidade do povo amazônico, promovendo uma 

ponte entre o conhecimento científico formal e o saber tradicional, familiarizado aos alunos 

(Andrade, 2022). 
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3.PRODUTO EDUCACIONAL 

O material desenvolvido é um jogo de tabuleiro e foi pensado a partir de uma 

disciplina de Prática Pedagógica em Química, na qual, a proposta era criar um produto 

pedagógico com base num jogo já comercializado, mas que  valorizasse o saber regional. 

A priori, conforme a jogabilidade do Responda se Puder da marca Estrela©, porém 

para a proposta idealizada foram feitas muitas modificações para o pleno funcionamento do 

jogo, tanto no layout do tabuleiro quanto nas regras. Primeiro, o jogo foi intitulado “Desafio 

Químico das Lendas Amazônicas”, mas ele possui o mesmo número de perguntas das áreas 

do conhecimento de Física, Química e Biologia, que levou a alteração do nome para “Desafio 

Científico das Lendas Amazônicas”.  

O tabuleiro do jogo, com formato octogonal (Figura 1), foi criado e personalizado no 

Canva (Canva PTY, 2024). Pois, essa forma geométrica permitiu a inclusão de oito lendas 

amazônicas distintas - para contextualizar com o saber local - em cada lado: Iara, Mandioca, 

Saci-Pererê, Matinta Pereira, Vitória Régia, Curupira, Corpo seco e Boto Cor-de-Rosa 

(esquematizado na Figura 2), para melhor arranjo do jogo. 

Figura 1 - Tabuleiro do jogo desenvolvido 

 
Fonte: Autoria Própria (2024) 

 
Figura 2- Lendas Amazônicas que compõe o jogo 

 
Fonte: Autoria Própria (2024) 
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A seguir, para cada lenda há três casas no tabuleiro - simbolizadas por quadrados - que 

indicam as questões que devem ser respondidas. São de três tipos: pergunta direta, verdadeiro 

ou falso e pergunta com alternativas, de Física, Química e Biologia (Figura 3), sem que 

saibam qual pergunta corresponde a determinada área do conhecimento, justamente para não 

escolherem apenas aquela a qual possuem maior aptidão. De início, foram elaboradas 24 

perguntas, sendo 3 de cada lenda amazônica, 1 para cada componente curricular, podendo 

mais adiante serem confeccionadas mais questões e desafios. 

Figura 3 - Exemplos de cards frente e verso 

 
Fonte: Autoria Própria (2024) 

 
​ As lendas amazônicas e os assuntos das componentes curriculares correspondentes de 

cada narrativa estão expressos no Quadro 1 abaixo:  

Quadro 1 - Assuntos dos cards do jogo desenvolvido 

LENDA QUÍMICA FÍSICA BIOLOGIA 

Iara Tabela Periódica Ondas Zoologia 

Corpo Seco Química Orgânica Dinâmica Microbiologia 

Matinta Pereira Química Orgânica Ondas Drogas Psicoativas 

Boto Cor-de-Rosa Equilíbrio Químico Ondas Fisiologia Humana 

Saci-Pererê Ligações Moleculares Termodinâmica Taxonomia 

Mandioca Funções Inorgânicas Óptica Botânica 

Curupira Termoquímica Calorimetria Ecologia 

Vitória-Régia Química Orgânica Hidrostática Fisiologia Humana 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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A partir da análise do quadro acima, pode-se notar que os assuntos poucos se repetem, 

apenas ondas, química orgânica e fisiologia aparecem mais de uma vez. Além disso, é 

importante ressaltar que a partir dos conteúdos expostos, é recomendado aplicar com alunos a 

partir do 2º ano do Ensino Médio, no qual, eles já têm maior acesso às respostas do jogo. 

Sendo que tais perguntas estão distribuídas da seguinte maneira do Quadro 2: 

Quadro 2 - Relação do tipo da pergunta com a quantidade de cada área do conhecimento 

TIPO DE PERGUNTA ÁREA DO CONHECIMENTO 

Pergunta Direta 4 de Química; 2 de Biologia; 2 de Física 

Verdadeiro ou Falso 1 de Química; 4 de Biologia; 3 de Física 

Com Alternativas 3 de Química; 2 de Biologia; 3 de Física 

Fonte: Autoria Própria (2025) 

As regras do jogo são:  

(1) O Jogo pode ser jogado por dois ou três jogadores e cada jogador deve selecionar 

uma cor para lhe representar no tabuleiro;  

(2) Um jogador seleciona uma lenda e escolhe o tipo de pergunta que quer responder; 

(3) Um oponente tira a carta correspondente (sem mostrar para quem está na vez) e lê 

a pergunta;  

(4) O jogador da vez deve responder à pergunta. Se a resposta estiver correta, ele 

ganha o direito de colocar sua ficha colorida na casa da pergunta que foi respondida;  

(5) Se a resposta estiver incorreta, o jogador não colocará a ficha e o quadrado será 

invalidado, impedindo que outro jogador a escolha; até serem confeccionadas mais perguntas.  

(6) O jogo prossegue com os oponentes respondendo as perguntas alternadamente; 

(7) Terminará quando não houver mais cards para selecionar;  

(8) O vencedor será aquele que acertar o maior número de respostas corretas e tiver 

conquistado mais fichas no tabuleiro, não precisa ser obrigatoriamente todas da mesma lenda. 

Tal Produto Educacional foi aplicado na Universidade Federal do Pará, campus de 

Ananindeua, com alguns discentes do curso de Geoprocessamento e outros de Licenciatura 

em Química. Além disso, posteriormente, foi aplicado com um número significativo de 

pessoas em um evento de Química realizado na Universidade Federal do Pará, campus do 

Guamá. 
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4.RELATO DE APLICAÇÃO E PRINCIPAIS RESULTADOS 

O jogo, como citado acima, foi aplicado em dois momentos diferentes e com grupos 

de pessoas heterogêneas, uma vez que não possuíam a mesma graduação e eram de estados 

diferentes, sendo realizada uma pesquisa de caráter qualitativo com resultados empíricos. Na 

primeira etapa, na própria Universidade Federal do Pará em Ananindeua, foi para testar a 

jogabilidade do jogo, se podia realmente ser executado (Figura 4).  

Nesta fase, os participantes jogaram partidas inteiras para análise da duração das 

partidas e se possivelmente, teriam que ser feitas modificações e não precisou mudar 

nenhuma regra, pois a jogabilidade proposta foi bem executada. 

Figura 4 - Primeira aplicação do jogo 

 
Fonte: Autoria Própria (2024) 

 
No segundo momento, foi para analisar o engajamento/envolvimento das pessoas com 

o PE. Foi realizado na Universidade Federal do Pará no Guamá em um evento a nível 

nacional (Figura 5) - o ENEQ, que é o Encontro Nacional de Ensino de Química  - o que 

permitiu que pessoas de diferentes regiões e escolaridade conhecessem. Interessante, notar, 

que as pessoas que não são da região amazônica, como centro-sul e nordeste, se mostraram 

bastante interessadas em saber mais das lendas, quais elas desconheciam elas perguntavam 

sobre a história. Além disso, muitos quiseram saber sobre o processo criativo e como 

aconteceu as associações feitas. Também, os que eram formados em uma das componentes, 

procuravam saber mais das questões dessa disciplina. E, por fim, alguns mostraram até 

interesse em adquirir o jogo, como docentes para aplicar em aulas futuras. 
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Figura 5 - Segunda aplicação do jogo 

 
Fonte: Autoria Própria (2024) 

 
Concluiu-se que as partidas conseguiram ser bem executadas e que as regras são fáceis 

de serem entendidas; no entanto, foi percebido, principalmente no segundo momento, que há 

um número limitado de perguntas, podendo ser acrescentado mais futuramente para dar uma 

maior dinamicidade ao jogo. Além disso, as pessoas mostraram-se bastante envolvidas com o 

jogo, uma vez que é algo inovador a contextualização com as Lendas Amazônicas com 

perguntas minuciosamente pensadas. 

O jogo foi aplicado em um terceiro momento, tendo como foco os alunos da Educação 

Básica no evento de Ciência da Ilha. O público estudantil variou entre Ensino Fundamental e 

Médio, devido ao aspecto lúdico os alunos ficaram bem engajados e entusiasmados para 

responder o máximo de perguntas corretas. Notou-se que, os estudantes do Ensino Médio 

conseguiram responder ou assimilar as questões propostas nos cards, sendo uma das fáceis 

para eles a do assobio da Matinta Pereira na área de Física. 

Já para os estudantes de nível Fundamental, os itens exigiam além do conhecimento 

deles, uma vez que, as questões são mais complexas, no mínimo a nível Médio, o que foi 

interessante perceber que eles queriam jogar, não se importando tanto com esse detalhes, 

apenas porque eles gostam do tema das Lendas Amazônicas e queriam saber mais das 

narrativas, sendo bem atrativo a eles o visual e a temática apresentada. 

Conclui-se que de modo geral, as pessoas que não são da região norte ficaram bastante 

entusiasmadas com a ideia, pois apesar de desconhecerem boa parte das lendas, eles se 

interessaram bastante pelo produto por achar um tema diferenciado, além disso, quiseram 

saber mais sobre o processo formativo fora da caixa. Já as pessoas que são pertencentes a 

região norte, também gostaram bastante, já que, acharam uma abordagem inovadora nunca 

vista antes por eles. Então, geralmente, eles escolhiam a lenda que gostavam mais a fim de 
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conquistar mais rápido as casas e até compartilhavam alguma experiência que tiveram com 

alguma narrativa amazônida. 

Outrossim, diz respeito aos alunos de Educação Básica, que se interessam por ser um 

tópico que causa curiosidade deles por saber mais, apesar do nível das questões não ser a nível 

Fundamental, mas estimulou a curiosidade deles e também a expectativa de responder o 

máximo de cards que conseguiam, pensando até na possibilidade de adaptabilidade nas 

questões ao nível deles. A nível médio, teve uma aplicação satisfatória e bem-recebida, no 

entanto, falta ainda a aplicação em um contexto escolar formal. 
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5.CONCLUSÃO/CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O produto educacional desenvolvido tem como objetivo principal auxiliar no processo 

de ensino-aprendizagem das Ciências da Natureza, de maneira lúdica e contextualizada, entre 

jovens, preferencialmente a partir do 2º ano do Ensino Médio, pois a partir deste nível os 

estudantes têm acesso às informações para serem aptos para responder às perguntas do jogo. 

Mas também, pode ser jogado por todos aqueles que se interessam pelas componentes 

supracitadas e pelo saber cultural regional, neste caso, as Lendas Amazônicas.  

As aplicações do jogo tiveram caráter empírico e concluiu-se que nos dois momentos 

o público se divertiu bastante com o produto desenvolvido, querendo saber sobre o processo 

criativo, as contextualizações feitas e até se tinha exemplares para ser vendido. Além disso, o 

jogo é bem intuitivo e fácil de ser jogado, apesar de requerer um certo nível de conhecimento 

por parte dos jogadores para tal, instigando a competitividade e o saber dos jogadores. 

De maneira geral, o jogo demonstrou um grande potencial para ser uma ferramenta 

pedagógica bem-sucedida, pois abrange públicos de diferentes faixas-etárias e regiões, 

aqueles que desconhecem as lendas possuem curiosidade de saber mais. Sendo também, 

fundamental, para valorizar a cultura da região, uma vez que muitos participantes se 

identificaram com a temática e até contavam histórias sobre. 

Infelizmente, o material ainda não foi aplicado a nível médio, sendo este um objetivo 

futuro, para poder investigar sua potencialidade para ser aplicado na Educação Básica e em 

quais contextos escolares e disciplinares. 

Embora o material ainda seja limitado pelo número de perguntas, podendo ser 

incrementadas mais para maior duração da partida, sendo esta a meta futura, os participantes 

gostaram bastante da produção e ficaram bem entusiasmados pela inovação do produto. Sendo 

bastante gratificante a aprovação do jogo confeccionado pelos jogadores. 
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APÊNDICE A - Cards de perguntas de múltipla escola
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APÊNDICE B - Cards de pergunta direta 
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APÊNDICE C - Cards de perguntas de verdadeiro ou falso 
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APÊNDICE D - Tabuleiro do jogo desenvolvido 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23 

ANEXO A - Certificado de apresentação no evento 
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