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1. Introdução  

 

Os jogos, de modo geral, estimulam a concentração e constituem-se ferramentas lúdicas que podem auxiliar no processo de aprendizagem 

e construção do conhecimento (TEZANI, 2006). Vygotsky destaca que os jogos e brincadeiras estimulam a imaginação, a linguagem e criam zonas 

de desenvolvimento proximal, espaço de maturação que define a distância entre o desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial dos alunos, 

ponto que permite ao professor realizar intervenções com o propósito de auxiliá-los na construção de novos conhecimentos (REGO, 2019).  

Neste sentido, o jogo Fauna do Cerrado - Quem é o bicho surgiu como proposta visando contribuir para o processo de alfabetização 

científica dos alunos do ensino fundamental. O jogo pode ser utilizado no ensino de Ciências e Geografia para trabalhar temas relacionados a 

características dos animais e Fauna do bioma Cerrado. Ao participarem do jogo os alunos poderão conhecer sobre características de alguns animais 

do Cerrado brasileiro, distribuição geográfica, habitat, reprodução e principais ameaças.  

O jogo foi elaborado na versão impressa (composto de cartas) e digital (tanto na forma de aplicativo para celular, quanto em arquivo Power 

Point para projeção). Desse modo poderá ser jogado de forma coletiva ou individualmente, sendo que o professor poderá utilizá-lo da forma que 

melhor atender as necessidades do contexto escolar. Todas as versões estão disponibilizadas gratuitamente a qualquer interessado. Como informado 

adiante. Esperamos que este produto educacional possa ser subsídio a todos os colegas professores que se interessem por atividades lúdicas como 

recursos de aprendizagem.  

Este produto educacional foi desenvolvido no âmbito da dissertação “Contribuições dos espaços não formais de aprendizagem para a 

alfabetização científica: uma experiência no zoológico de Goiânia”, do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciências da Universidade 

Estadual de Goiás. 
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2. Objetivos 

 

2.1 Objetivo geral  

Contribuir para o processo de alfabetização científica dos alunos do ensino fundamental de forma lúdica acerca da Fauna do Cerrado. 

 

2.2 Objetivos específicos   

 Reconhecer animais da Fauna do Cerrado e suas características, como distribuição geográfica, reprodução, alimentação, importância e 

ameaças; 

 Avaliar os conhecimentos prévio e/ou despertar o interesse e/ou introduzir a abordagem e/ou fixar o conteúdo do tema em questão; 

 Promover o lúdico na aprendizagem;  

 Avaliar a leitura e interpretação. 
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3. Jogo na versão cartas 

3. 1. Composição 

        O jogo é composto de 14 cartas com figuras de animais do Cerrado: lobo-guará, jacaré-de-papo-amarelo, ema, iguana, tamanduá-bandeira, 

arara-canindé, anta-brasileira, jabuti-piranga, tucano, onça-parda, cascavel, seriema, macaco-prego e coruja-buraqueira. E de 14 cartas com 

informações sobre os respectivos animais destacando características gerais, distribuição geográfica, alimentação, reprodução e ameaças de 

extinção.  

                              

 

Alguns kits do jogo poderão ser doados para professores e escolas interessadas enquanto ainda houver unidades disponíveis. Solicitar através 

do email: solange.xavier@ueg.br ou eleniceabraobiol@gmail.com. Contudo, o professor ou quaisquer outros interessados poderão imprimir as 

cartas a seguir (frente e verso) e montar o seu próprio jogo. 

 

 

 

mailto:solange.xavier@ueg.br
mailto:eleniceabraobiol@gmail.com
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3.2. Regras e composição do jogo 
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3.3. Cartas do jogo 

 

Carta das figuras doa animais – Frente      Carta das informações sobre os animais - Frente 
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Carta das figuras doa animais – Verso         Carta das informações sobre os animais - Verso 

(imprima 14 dessas e cole cada  uma no no verso das cartas das figuras)  (imprima 14 dessas e cole cada  uma no no verso das cartas d e textos) 
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4. Jogo na versão digital: para projeção em Power Point 

 

 

4. 1. Regras do jogo 

 

Participantes: duas equipes 

 

A turma será dividida em duas equipes, cada uma deverá ter um representante. Por meio de sorteio será determinado quem irá começar. A troca de 

fases e a pontuação do jogo será mediada pelo professor. Para avançar os slides clicar na seta a direita avançar. 

O representante de cada equipe escolhe um nº de 1 a 14 ou pode solicitar que algum membro de sua equipe escolha. O representante fará a leitura 

da carta e deverá identificar o animal correspondente. Respondendo corretamente o time ganhará 3 pontos, caso erre a oportunidade irá para o time 

oponente, que respondendo corretamente irá ganhar dois pontos e se errar, a oportunidade volta para o time inicial que poderá solicitar ajuda de 

um dos membros de sua equipe e se acertar ganha 1 ponto pela resposta. Na sequência o oponente volta a jogar, escolhe um nº e se acertar ganha 

os 3 pontos e assim sucessivamente até que o jogo termine. 

Elementos / Estrutura: PowerPoint 

 

Quem vai jogar: Toda a turma.  

 

 

4.2 Slides do Jogo 

O arquivo em Power Point dos slides apresentados a seguir estão disponíveis em: 

http://www.ppec.ueg.br/intermediario/20362_impacto_social_produtos_educacionais 

 

http://www.ppec.ueg.br/intermediario/20362_impacto_social_produtos_educacionais
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5. Jogo na versão digital: aplicativo para celular  

O aplicativo do jogo poderá ser baixado gratuitamente na loja Play Store para celulares sistema android ou ainda pelo site:  

http://www.ppec.ueg.br/intermediario/20362_impacto_social_produtos_educacionais 

 

 

http://www.ppec.ueg.br/intermediario/20362_impacto_social_produtos_educacionais
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5.1. Composição do jogo 

 

 Ambiente, estudante e animais do Cerrado:  lobo-guará, jacaré-de-papo-amarelo, ema, iguana, tamanduá-bandeira, arara-

canindé, anta-brasileira, jabuti-piranga, tucano, onça-parda, cascavel, seriema, macaco-prego e coruja-buraqueira 

                                

5.2. Arte 

 

O jogo é 2D com estilo pixel art. 

 

5.3. Fluxo do jogo 

 

O jogo se baseia em um fluxo de jogo mais simples e linear, o jogador deve vencer a fase encontrando e coletando as anotações  

para descobrir os animais. 

 

5.4. Interface/Controles 

 

Os controles serão os botões UI de movimentação do personagem além das teclas como jogar, jogar, voltar e sair. 

 

6. Definições gerais 

 

Gênero: Top-down isométrico; Plataforma: Android 
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