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Resumo: O modelo tradicional de ensino está se tornando obsoleto, com novos instrumentos sendo cada vez mais 
integrados às salas de aula para facilitar o aprendizado dos alunos. A utilização de metodologias alternativas possibilita 
que o aprendizado dos alunos ocorra de várias maneiras, ao invés do padrão tradicional das aulas teóricas. Os jogos 
didáticos aplicados pelos docentes permitem integrar diversão ao ensino e melhorar o aprendizado dos discentes. A 
evolução biológica estuda os processos que resultam em mudanças entre as gerações de uma população de uma espécie. 
Entretanto, o ensino desse tema enfrenta diversas dificuldades, desde tabus criacionistas até concepções empíricas 
sobre hereditariedade. Assim, foi desenvolvido um jogo didático de tabuleiro, nomeado "Capivor: Duelo Evolutivo", 
com o objetivo de facilitar o aprendizado de evolução na educação básica, de forma que os alunos desenvolvam o 
pensamento evolutivo e compreendam os processos envolvidos. O material é versátil, de baixo custo, e pode ser 
utilizado tanto dentro quanto fora da sala de aula. A dinâmica do jogo aumenta a interação dentro da sala de aula, tanto 
entre o professor e os alunos, quanto entre eles mesmos, desenvolvendo um aprendizado dinâmico e ao mesmo tempo 
divertido. 
 
Palavras-chave: Game Didático. Biologia. Educação Básica. Material Pedagógico. 

 
Abstract: The traditional teaching model is becoming obsolete, with new instruments being increasingly integrated into 
classrooms to facilitate student learning. The use of alternative methodologies allows students to learn in different ways, 
instead of the traditional pattern of theoretical classes. Didactic games applied by teachers allow fun to be integrated 
into teaching and improve student learning. Biological evolution studies the processes that result in changes between 
generations of a population of a species. However, teaching this topic faces several difficulties, from creationist taboos 
to empirical conceptions about heredity. Thus, a didactic board game was developed, named "Capivor: Evolutionary 
Duel", with the aim of facilitating the learning of evolution in basic education, so that students develop evolutionary 
thinking and understand the processes involved. The material is versatile, low-cost, and can be used both inside and 
outside the classroom. The dynamics of the game increase interaction within the classroom, both between the teacher 
and students, and between themselves, developing dynamic and at the same time fun learning. 
 
Keywords: Didactic Game. Biology. Basic Education. Pedagogical Material. 
 
 

 

1 INTRODUÇÃO  

O modelo tradicional de ensino está se tornando obsoleto, com novos instrumentos de ensino sendo 

cada vez mais integrados às salas de aula para facilitar o aprendizado dos alunos (SILVA; KALHIL, 2019). 
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Segundo Silva e Bianco, (2020), metodologias alternativas permitem que os alunos aprendam de maneiras 

distintas, afastando-os do padrão de ensino tradicional utilizado nas aulas. Pode-se observar que a utilização 

de jogos didáticos tenha aumentado significativamente a partir de 2020, demonstrando que essa metodologia 

pode contribuir para uma compreensão mais aprofundada dos conteúdos (MIRON; VIANA; BRANDALISE, 

2024). 

Deste modo, quando o professor adota uma metodologia ativa, ele promove a aprendizagem efetiva 

dos alunos ao incorporar elementos lúdicos. Este processo permite aos discentes se afastar da mera 

memorização dos conteúdos (SANTOS et al., 2020). Nesse contexto, Conceição, Mota e Barguil, (2020) 

ressaltam que o uso de jogos didáticos pelos professores, permite integrar diversão ao ensino e mostrar aos 

estudantes que o aprendizado pode ser divertido. O que não só pode incentivar os alunos, mas também 

aumentar seu aprendizado (PAIVA; FONSECA; COLARES, 2022). A utilização de jogos no processo de 

ensino-aprendizagem é extremamente importante, pois esses recursos educativos constroem relações, 

otimizam resultados e exercitam a capacidade de tomada de decisão dos jogadores (SILVA; SOARES, 2023). 

A evolução biológica pode ser conceituada como a área da ciência que estuda os processos que 

resultam em mudanças evolutivas ocorridas entre as gerações de uma população de uma determinada espécie 

(LIMA; ARAÚJO; LIMA, 2021). Portanto, compreender o processo evolutivo é crucial para entender os 

processos biológicos que permeiam a vida na Terra (NASCIMENTO; DOS SANTOS, 2022).  

Desta forma, este assunto tem importância primordial no ensino da Biologia, pois se relaciona com 

outras matérias como genética, para o entendimento de quais são e como se originam as mudanças evolutivas. 

Além disso, o ensino de evolução biológica é complexo, multifacetado, e muitas vezes, desafiador para o 

professor conseguir transmitir efetivamente e corretamente o assunto em ambientes educacionais tradicionais. 

Visto que, enfrenta diversas dificuldades, desde tabus criacionistas até concepções empíricas sobre 

hereditariedade (OLIVEIRA; BIZZO; PELLEGRINI, 2016; OLIVEIRA; BIZZO, 2016). 

Este assunto é visto no Ensino Fundamental, sendo frequentemente apresentado de forma 

introdutória, nas aulas de Ciências, enquanto que no Ensino Médio, o tema é explorado com maior 

profundidade na disciplina de Biologia (KRIZEK, 2024). 

Dada a importância dessa disciplina, é essencial que os professores assegurem um ensino de 

qualidade, oferecendo conhecimento coerente e metodologias efetivas para potencializar a aprendizagem 

deste tema (SILVA; TEIXEIRA, 2021). Pois, na atualidade escolar, ainda se encontram certos métodos de 

ensino que podem provocar uma interpretação distorcida ou uma simplificação excessiva de alguns 

paradigmas evolutivos, como é o caso da teoria evolutiva proposta por Lamarck (KRIZEK, 2024). 

Não obstante, o desenvolvimento de ferramentas de aprendizagem interativas e envolventes, como 

jogos educacionais, pode desempenhar um papel crucial no aprimoramento da compreensão e apreciação dos 

processos evolutivos pelos alunos. É notória a eficácia dessas ferramentas na educação em biologia evolutiva, 

pois elas podem ajudar a superar desafios conceituais e engajar os alunos de maneira mais profunda no 
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processo ensino-aprendizagem. Outrossim, as estratégias de aprendizagem baseadas em jogos que envolvem 

brincadeiras e experimentação promovem efetivamente a compreensão de teorias evolucionistas e 

desenvolvem habilidades gerais de pensamento nos alunos. (MARTÍNEZ-AGÜERO et al., 2023). Visto que, 

a incorporação de jogos em sala de aula transforma o modo como o conhecimento é transmitido, tornando-o 

mais envolvente e agradável para os alunos (SOUSA et al., 2022). 

Existem vários tipos de jogos que podem ser utilizados no contexto didático, mas um jogo em 

especial, o de tabuleiro, é muito usado para integrar novas formas de ensinar Biologia/Ciências nas escolas. 

Isto é muito significativo, visto que as aulas de Ciências possibilitam o entendimento do conhecimento 

científico para a compreensão do mundo contemporâneo (PEGORARO et al., 2016). 

Deste modo, o objetivo deste trabalho foi criar um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado em aulas 

de Biologia, com foco específico nas teorias evolucionistas, a fim de desenvolver o pensamento evolutivo e 

compreender os processos envolvidos. Portanto, o jogo "Capivor - Duelo Evolutivo", visa fornecer uma 

experiência de aprendizagem dinâmica e envolvente para os alunos explorarem os princípios da evolução 

biológica. E neste artigo de pesquisa, pretendemos destacar seu potencial como uma ferramenta educacional 

para o ensino de biologia evolutiva na busca de melhorar a compreensão dos alunos sobre conceitos 

evolutivos. 

 

2 MATERIAL E MÉTODOS 

2.1 Confecção do Jogo 

Para a construção do jogo de tabuleiro foi utilizado um site que auxilia os usuários, especialmente 

professores, a preparar materiais de aulas com mais criatividade. A ferramenta para edição de imagens online 

Canva (https://www.canva.com/) foi escolhida para a confecção do jogo devido à sua acessibilidade, 

oferecendo diversas funções gratuitamente, o que pode facilitar seu uso tanto por alunos quanto por 

professores. 

O jogo, nomeado "Capivor: Duelo Evolutivo", requer o seguinte material para ser executado:  

a) Capa e manual de instruções (Figura 1). 
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Figura 1 – Ilustração da capa do jogo a) e manual de instruções b). 

a) 
 

b) 
Fonte: Os autores, 2024 
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b) Um tabuleiro (Figura 2). 

 

Figura 2 – Ilustração do tabuleiro do jogo. 
 

 
Fonte: Os autores, 2024 

 

c) Dezesseis cartas com perguntas sobre o tema (Figura 3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 

 

Revista Ensinar, v. 2, e202404, 2024| https://bio10publicacao.com.br/ensinar                                                        

Pereira et al.  

Figura 3 – Ilustração das cartas do jogo: frente a) e verso b). 

a) 
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b) 
Fonte: Os autores, 2024 
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d) Um dado numérico com seis lados de um a seis. Pode ser um dado de plástico ou 

confeccionado em papel (Figura 4). 

 

Figura 4 – Ilustração de molde para confecção de dado em papel. 
 

 
 

Fonte: Vedran, (2024) 
 

O jogo tem como temática central a evolução, abordando conceitos de Lamarck e Darwin e demais 

conteúdos de biologia evolutiva. A aplicação do jogo em grupos permite ao professor comparar os resultados 

dos alunos, identificando possíveis deficiências no entendimento desses temas. Além disso, o conteúdo é 

versátil e pode ser utilizado tanto dentro quanto fora da sala de aula. Ele pode ser utilizado tanto por 

professores do ensino fundamental, quanto do ensino superior, mas para o nível mais alto de ensino é 

necessário realizar adaptações no nível de conhecimento das perguntas utilizadas no jogo. 

 

2.2 Instruções de uso, como jogar? 

Um jogador deverá ser o mestre do tabuleiro (o mediador), enquanto os outros três ou quatro 

jogadores representarão diferentes populações de capivor (um híbrido imaginário entre capivara e castor) em 

dispersão pelo vale de Capivorland. Para determinar a ordem de jogo, recomenda-se que os jogadores lancem 

os dados, um de cada vez. Quem tirar o maior número no dado inicia o jogo, e os próximos seguem a 

sequência decrescente dos números sorteados. Uma vez definida a ordem, o jogo pode começar. 

O número obtido no dado por cada jogador determinará a quantidade de casas que ele deve avançar. 

Em seguida, o mediador puxará uma carta e fará a pergunta correspondente ao jogador da vez. Se o jogador 

não souber a resposta correta, ele deve voltar para a casa anterior. A carta permanece com o mediador, e o 

próximo jogador na sequência tem a chance de responder à mesma pergunta. Se acertar, ele avança o número 

de casas sorteado no dado pelo jogador anterior. 

Cada resposta correta à pergunta da carta sorteada vale 1 ponto evolutivo. O jogador que primeiro 



9 

 

Revista Ensinar, v. 2, e202404, 2024| https://bio10publicacao.com.br/ensinar                                                        

Pereira et al.  

alcançar o final do tabuleiro, vence o jogo. Caso todas as cartas sejam utilizadas antes de algum jogador 

chegar ao final, a vitória será decidida pela contagem dos pontos evolutivos, sendo o vencedor aquele com a 

maior pontuação. 

 

2.3 Dinâmica do Jogo 

Este jogo pode ser jogado por até cinco pessoas: uma atuando como mestre do tabuleiro ou 

“mediador” e as outras três ou quatro representando diferentes populações de “capivor,” envolvidas em um 

evento de dispersão ao longo do vale. À medida que os jogadores acumulam cartas, no final, os “pontos 

evolutivos” são somados, e o jogador com a maior pontuação é declarado vencedor. O professor pode sentir-

se à vontade para modificar as regras, adicionar novos elementos ou ajustá-las conforme as necessidades 

específicas de sua turma. 

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO  

A forma pedagógica utilizada nesse jogo estimula a compreensão acerca de conceitos como evolução, 

genética, hereditariedade, entre outros, “Capivor: Duelo Evolutivo” é um jogo de tabuleiro com um “mapa de 

Capivorland”, uma terra imaginária onde vivem seres híbridos imaginários entre capivaras e castores. Esta 

parte recreativa do jogo, é ilustrativa, e chama a atenção por conter cartas com perguntas e casas que, juntos, 

formam atividades lúdicas com informações sobre os assuntos biológicos. Cabe destacar que do ponto de 

vista motivacional, o conhecimento sobre evolução pode ser viabilizado com o uso de jogos em aulas de 

biologia (SILVA; SOARES, 2023). 

Em relação à compreensão dos estudantes sobre o conteúdo das ciências biológicas em contextos 

extraescolares, como a utilização de jogos didáticos. Denota-se que a utilização de recursos lúdicos no âmbito 

escolar melhora o aprendizado ao direcionar o foco dos alunos, e estimular sua curiosidade, em vez dos 

mesmos se concentrarem apenas na memorização de fórmulas e termos (CONCEIÇÃO; MOTA; 

BARGUIL, 2020). 

Deste modo, a utilização de métodos alternativos para licenciar a biologia, além de destacar a 

importância de Lamarck e Darwin através de jogo didático, constrói o saber através das perguntas e respostas, 

e auxilia os professores na compreensão sobre a cognição dos alunos, de modo a entender os déficits dos 

mesmos, e poder minimizar seus efeitos através dos jogos educativos. Assim, eles podem ter uma melhoria 

significativa na aprendizagem do conteúdo passado (DELL’ ANTONIO; JUNIOR, 2018). 

De acordo com, Neves De Sousa e Chupil, (2019), além de todos os benefícios mencionados, a 

prática de jogos pode ser bastante útil no ambiente acadêmico e escolar, pois serve como uma forma de 

estimular a interação entre alunos e professores, tornando a disciplina de biologia, frequentemente vista como 

monótona e complicada, mais acessível e envolvente.  

A utilização dos jogos em sala de aula tem um impacto decisivo e categórico no engajamento e 
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motivação do aluno. Denota-se um acréscimo e melhora nas notas dos alunos devido a participação dos 

mesmos nas atividades. O que aponta que os jogos educacionais podem ser uma ferramenta competente para 

o desenvolvimento e interação mais dinâmica e envolvente dos discentes durante as aulas. Esse 

comportamento proporciona o desenvolvimento da propensão à solução de problemas e pensamento crítico 

de maneira interativa e simples, destacando que esse recurso traz benefícios em todas as etapas de 

aprendizado (SILVA; DIAS, 2020). 

Os jogos de tabuleiro podem estimular os alunos a desenvolverem pensamento crítico, otimizar a 

resolução de problemas, e incentivar a formulação de hipóteses, levando a uma experiência de aprendizado 

mais ativa do que oferecem normalmente as palestras tradicionais. Além disso, podem ser usados para simular 

elementos ecológicos e evolutivos específicos e, portanto, têm ampla utilidade nas salas de aula para enfatizar 

os assuntos (MUELL et al., 2020). 

No entanto, é preciso superar a falta de recursos e tempo para o planejamento pedagógico, de modo a 

maximizar os benefícios dos jogos educativos, pois estes fatores podem ser impasses importantes, que 

precisam ser superados para utilização dos mesmos (Oliveira Neto et al., 2022). Neste sentido, a utilização de 

ferramentas computacionais pode auxiliar na redução do tempo e/ou na falta de habilidade do professor em 

desenvolver a parte gráfica do jogo. 

 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O jogo “Capivor: Duelo Evolutivo” é uma ótima opção metodológica para ensinar o tema da 

evolução biológica em sala de aula, oferecendo materiais de baixo custo para os professores trabalharem no 

ensino básico, e auxiliando os alunos no processo de aprendizado. A dinâmica do jogo aumenta a interação 

dentro da sala de aula, tanto entre o professor e os alunos, quanto entre eles mesmos, contribuindo para um 

aprendizado dinâmico e ao mesmo tempo divertido. 
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Os autores declaram que não há conflitos de interesse. Todos os autores estão cientes da submissão 

do artigo.  
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