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RESUMO: A interação entre os saberes (interdisciplinaridade) baseia-se em uma proposta de 

visão ou abordagem onde os conhecimentos são trabalhados além das fronteiras das disciplinas, 

pela capacidade de interação que estas permitem ter entre si, dentro de um mesmo projeto, 

tema ou atividade, possibilitando que diferentes profissionais de áreas distintas trabalhem a 

mesma temática. A linha de raciocínio da interdisciplinaridade se torna um grande aliado 

quando se fala de superar as dificuldades dentro da aprendizagem, onde aqueles que estão 

inseridos no processo não conseguem fazer uma interligação entre os conteúdos que são 

retalhados pelos métodos de ensino. O objetivo do presente trabalho foi desenvolver um jogo 

lúdico interdisciplinar sobre o tema: grandes epidemias na história, para uso no ensino médio, 

promovendo a intercessão dos conteúdos de disciplinas obrigatórias de biologia e história. Para 

isso foram selecionados os livros didáticos de biologia e história do segundo ano do ensino 

médio, acatados pelo programa PNLD, os quais estão previstos o uso no período de três anos a 

partir de 2018, foi realizado a análise dos títulos para confeccionar o jogo; este dialoga com o 

currículo em movimento da Secretaria de Educação e com o caderno de temas transversais, pois 

dizem respeito a conteúdos de caráter social, que devem ser incluídos no currículo de ensino, 

de forma “transversal”, ou seja: não como uma área de conhecimento específica, mas como 

conteúdo a ser ministrado no interior das várias áreas estabelecidas.

PALAVRAS CHAVE: Interdisciplinaridade, jogo, temas transversais, livros didáticos  

ABSTRACT: The interaction between knowledge (interdisciplinarity) is based on a proposal of 
vision or approach where the knowledge is worked beyond the boundaries of the disciplines, 
through the capacity to feel motivated among themselves, within a same project, theme or 
activity, making possible the different areas of work of laboratories of the same theme. The 
rationale of interdisciplinary reasoning becomes a major breakthrough when it comes to 
changes within learning, in those that are embedded in the learning process. The main objective 
of this work was to develop a playful interdisciplinary play on the theme: great epidemics in 
history, use of high school, promoting the intercession of the contents of subjects of compulsory 
and biological education. To this end, biology textbooks and the history of secondary and 
secondary education, such as those of the PNLD, with their effective dates of three years from 
2018, were carried out to analyze the titles to make the game; this dialogue with the curriculum 
in motion of the Secretary of Education and with the notebook of transversal themes, since it 
concerns social boundaries, which should be included in the curriculum of teaching, in a 
"transversal" way, that is: not as a area of immediate sense, but as notions about the areas. 

KEYWORDS: Interdisciplinarity, play, transversal themes, textbooks 

 

 

 

 

 

 

                                          



 
 
 

 



 
 

Sumário 
1 Introdução 6 

2 Materiais e Métodos 8 

2.1 Procedimentos Metodológicos 8 

2.1.1 Etapas 8 

2.1.2 Os livros didáticos 9 

2.2 Caracterizações do jogo 9 

2.2.1 Ambientação 9 

2.2.2 Conteúdo 9 

2.2.3 Interface como usuário 10 

2.2.4 Composição literária (Diálogos e Textos) 10 

2.2.5 Sistema do jogo 10 

2.3 Materiais utilizados na confecção do jogo 10 

2.4 Desenvolvimentos do jogo 11 

2.4.1 História de introdução ao Jogo 11 

2.4.2 Mecânica 11 

2.4.3 Protótipo 11 

3 Resultados 11 

4 Discussão 13 

5 Considerações Finais 14 

Referências 16 

6 Apêndice 18 

6.1 Carta de apresentação 18 

6.2 Tabuleiro 19 

6.3 Manual do Professor 20 

6.4 Manual do jogador 21 

6.5 Cartas 22 

 

  



 
 
 

 



 
 

1 Introdução 

A interação entre os saberes (interdisciplinaridade) das disciplinas ocorre por meio da troca 

entre os profissionais, pela capacidade de interação que as disciplinas permitem ter entre si, 

dentro de um mesmo projeto, tema ou atividade (JAPIASSU, 1976). A linha de raciocínio da 

interdisciplinaridade propõe uma tentativa de superar as dificuldades de aprendizagem, onde 

aqueles que estão inseridos no processo não conseguem fazer uma interligação entre os 

conteúdos que são retalhados pelos métodos de ensino. Essa “utopia” vem buscando diferentes 

formas de apresentar um meio ou soluções para qual se possam abordar diversas disciplinas 

sem “uma suposta separação” (FAZENDA, 2002). 

Observamos como fator limitante os educadores que estão em uma equipe, porém 

possuem visões individuais, problemas entre os meios de ensino e disciplinas, em relação ao 

planejamento do “pacote de ensino” programado para o ano, entre formação dos profissionais 

e a área de trabalho de atuação e outros fatores como a falta de iniciativa do corpo docente 

para que haja uma integração entre seus ramos de trabalho (FAZENDA, 2002). 

Existem três níveis de dificuldade para a implantação deste projeto no Ensino Médio, 

segundo Milanesi (2004). O autor indica, no nível estrutural, a falta de uma política educacional 

que favoreça, de fato, a interdisciplinaridade é um investimento denso e concreto na educação; 

No segundo nível, o do sujeito, ele ressalta o desinteresse e a baixa autoestima de vários 

professores, oriunda, muitas vezes do baixo salário e das precárias condições de trabalho; 

Quanto ao o nível do conhecimento existe grande dificuldade na aplicabilidade de temas que 

possibilitem a interação entre as áreas do conhecimento, as propostas acabam por utilizar mais 

de certos conteúdos do que de outros, problemas desse tipo podem ser caracterizados por uma 

grande especialização que ocorre dentro de cada área do conhecimento, falta de estabelecer 

objetivos em comum para mais de um conteúdo, por engessar os métodos utilizados no dia a 

dia ou qualquer outra forma que iniba formas criativas de produzir.  

Segundo Hartmann e Zimmermann, 

Os esforços de integração disciplinar, no nível de conhecimento, por 
sua vez, são feitos, geralmente, a partir de temas geradores, o que 
privilegia conteúdos de algumas disciplinas em detrimento de outras. 
Desse modo, mesmo que os professores não estejam alheios à 
discussão sobre a interdisciplinaridade, eles podem não programar 
ações para efetivá-la nas escolas (HARTMANN E ZIMMERMANN, 
2009).  

Desde o começo do século XIX vem sendo encontrados a partir de escavações 

arqueológicas, desenhos e objetos que fazem referência a existência desde os tempos antigos 

dos jogos de tabuleiro, indicando que esse tipo de jogo já vinha sendo utilizado em diversos 



 
 
lugares do mundo, como por exemplo, na China, no Japão, na Grécia, na Índia e na África do 

Norte. Em seguida esse método se difundiu até os países da Europa, causando fascínio em 

crianças e adultos (Antunes, 1999; Ramos, 1990).  

Dentre a infinidade de jogos existentes, há aqueles que são criados com intuito 

educativo, esses são chamados “jogos didáticos”, que visam proporcionar aprendizagens de 

maneira lúdica sendo uma alternativa viável já que preenche as lacunas remanescentes no 

processo de transmissão de conhecimento, de forma que possibilita ao aluno a construção de 

seu próprio conhecimento acerca dos temas abordados, além de proporcionar a socialização 

entre os alunos e também entre o professor e os alunos (Cunha, 1988; Gomes et al, 2001). 

Porém os jogos didáticos nem sempre foram vistos como um complemento nesse 

processo de ensino aprendizagem, devido ao fato de ser amplamente associado com um 

momento de prazer e descontração de estar jogando, sendo assim demorou um longo período 

de tempo até que essa forma de aprendizado fosse aceita no meio educacional. Ainda hoje esse 

método é pouco utilizado pelos professores, de modo que alguns nem sequer sabem a 

importância do uso desse método para a melhor compreensão e aprendizagem do conteúdo 

pelos alunos (Gomes et al, 2001; Pozo, 1998) sendo este um importante instrumento/aliado no 

processo de ensino.  

Como ferramenta interdisciplinar este trabalho fez uso do tema: Grandes Epidemias na 

História; que terá um papel transversal, funcionando como temática para união de diferentes 

disciplinas, tais como: biologia e história (entre possíveis outras como artes e geografia), 

fazendo-as interagir entre si, sempre tentando superar um processo histórico que colabora para 

a desarticulação do conhecimento de estudantes e profissionais. 

Através da temática escolhida podemos perceber que em diversos momentos da história, 

mortes em grandes escalas afetaram as populações por meio de epidemias ou pandemias. Isso 

ocorria principalmente pelo fato de que, em outras épocas, não se possuía conhecimento acerca 

de tratamentos e prevenções para várias doenças, amplamente conhecidas na atualidade 

(SANCHEZ, 2009). Algumas doenças que se tornaram epidemias/ pandemias chamam a atenção 

devido à quantidade de mortes que causaram, entre elas, pode-se citar a peste negra, a gripe 

espanhola, a malária e a AIDS dentre outras. De acordo com Rezende (1998), epidemia é a 

ocorrência em uma determinada região de casos da mesma doença, em que o número de 

afetados ultrapassa a incidência esperada normalmente.  

Nesse plano as diversas disciplinas não precisam se afastar de seus conceitos e métodos 

para contribuir com o projeto ou com a solução de algum problema já abordado na mesma, e 



 
 
sim utilizar dele como “ponte” de ligação para outras áreas do conhecimento fazendo-as 

interagir entre si, sendo nada mais do que um facilitador no processo de aprendizagem.  

Levando em consideração o fato de que o aluno é um ser ativo no processo de ensino-

aprendizagem, é necessário que haja por parte da escola e dos professores, meios que façam 

com que os alunos ultrapassem os limites impostos a uma determinada área do conhecimento. 

Sendo assim, o caráter interdisciplinar torna-se válido para uma integração de conteúdos e 

disciplinas, visando uma complementação entre eles.  

O trabalho Interdisciplinar aqui proposto foi projetado para desenvolvimento no ensino 

médio, onde engloba a princípio as seguintes disciplinas: Biologia, História. No Brasil, existe a 

Base Nacional Comum Curricular – BNCC como é conhecida, foi desenvolvida pelo governo e 

desempenha a função de orientar os educadores por meio de habilidades e competências para 

os alunos, estabelecendo papel de padronizar fatores fundamentais a cada área do ensino. Esses 

são usados tanto pelas escolas públicas quanto pelas particulares, de acordo o nível de 

escolaridade dos alunos. Ao contrário dos antigos PCNs, este se tornou obrigatório, a BNCC pode 

ser adaptada às peculiaridades locais e de cada instituição 

Segundo o Ministério da Educação, 

O Programa Nacional do Livro e do Material Didático (PNLD) é 
destinado a avaliar e a disponibilizar obras didáticas, pedagógicas e literárias, 
entre outros materiais de apoio à prática educativa, de forma sistemática, 
regular e gratuita, às escolas públicas de educação básica das redes federal, 
estaduais, municipais e distrital e também às instituições de educação infantil 
comunitárias, confessionais ou filantrópicas sem fins lucrativas e conveniadas 
com o Poder Público (MEC, 2018) 

 
O objetivo do presente trabalho foi desenvolver um jogo lúdico interdisciplinar sobre o 

tema: grandes epidemias na história, para uso no ensino médio, promovendo a intercessão dos 

conteúdos de disciplinas obrigatórias de biologia e história.  

2 Materiais e Métodos  

2.1 Procedimentos Metodológicos 

2.1.1 Etapas  

Este trabalho consiste em duas etapas: 

 A – Seleção e análise das literaturas referentes às disciplinas de Biologia e História, 

utilizadas por duas instituições públicas do DF, sendo uma instituição de ensino, médio/técnico 

e outra de nível médio;  

B – Seleção de cinco epidemias dentre as diversas que ocorreram ao longo da história (com 

o objetivo de ter uma base/começo para o jogo)  



 
 

C – Caracterização, desenvolvimento e a produção do jogo interdisciplinar: SOBREVIVA À 

HISTÓRIA 

2.1.2 Os livros didáticos 

Foram realizadas duas visitas, sendo uma ao centro de ensino médio 01 do Gama (CG) e ao 

centro de ensino médio integrado do Gama (CEMI). Destas instituições foram selecionados os 

livros didáticos de biologia e história do segundo ano do ensino médio, acatados pelo programa 

PNLD, os quais estão previstos o uso no período de três anos a partir de 2018; para efeito deste 

foram utilizados os títulos:  

● História: das cavernas ao terceiro milênio/ Patrícia Ramos Braick, Myriam Becho 

Mota. – 4. Ed. – São Paulo: Moderna, 2016.  

● Oficina de História: volume 2/ Flavio de Campos, Júlio Pimentel Pinto, Regina Claro. 

– 2. Ed. – São Paulo: Leya, 2016. 

● Bio, Volume 2/ Sônia Lopes, Sergio Rosso. – 3. Ed. – São Paulo: Saraiva, 2016. 

Nos livros de história foram consultadas quais as doenças aparecem ou constam de alguma 

forma e se o livro traz informações sobre o ocorrido. Para o título de biologia (sendo o mesmo 

adotado por ambas as escolas) foi averiguado se as doenças pré selecionadas são citadas e qual 

seu período histórico; sintomas; causas; como essas doenças são retratadas; e se outras doenças 

que não constam dentro dos livros de história, mais que são importantes na história atual estão 

presentes nos livros de biologia adotados.  

2.2 Caracterizações do jogo 

2.2.1 Ambientação 

No processo de game design foi selecionado como base o tabuleiro, pois este é um recurso 

lúdico amplamente usado em diversas áreas do conhecimento e em diferentes momentos. O 

mesmo está estampado com 54 casas circulares com 12 cores diferentes e ícones 

correspondentes as cartas.  

2.2.2 Conteúdo 

O jogo aderiu a duas disciplinas principais: História e Biologia. Tendo em vista tais 

elementos, se fez uso do tema transversal: Grandes epidemias na história; pois este consegue 

transpassar ambas as matérias, abordando temas usados em aula. Nele temos a possibilidade 

de abordar diferentes fatores, tais como: diferentes culturas e o impacto da presença de 

colonizadores, dentre outros; quanto às questões biológicas podemos abordar os vírus e 

bactérias quanto a saúde humana, tipos de doença, como elas se proliferam, como combater ou 



 
 
tratar dentre diversas outras possibilidades; problema ecológicos, como o uso demasiado de 

matéria prima; todos estes temas abrangem questões muito maiores, como localização, 

problemas sociais, culturais e econômicos. O intuito deste jogo é demonstrar para os alunos que 

é possível ocorrer uma interação entre diversas matérias/conteúdos e quando se passa a 

compreender esta ligação, ocorre uma corroboração para o desenvolvimento da aprendizagem 

de uma forma interdisciplinar. 

2.2.3 Interface como usuário 

Os jogadores possuem acesso às informações e regras do jogo por meio de um manual, 

neste estão descritas todas as regras, objetivos, forma de se jogar, descrição das peças, 

explicação sobre as cartas e como ocorre a interação entre os participantes.  

Os Professores também possuem um manual com orientações importantes; onde se tem 

informações de como se aplicar o jogo e em que momento usar o material aqui proposto, para 

que o mesmo se torne eficaz e produtivo a todos que jogam e aos que aplicam.  

2.2.4 Composição literária (Diálogos e Textos) 

O presente jogo adota com recurso de contextualização, cartas, que coordenam todo o jogo 

explorando o conteúdo, levando em consideração aspectos cognitivos que colaborem para o 

aprendizado do aluno, descrevendo pontos importantes do tema abordado e acrescentando 

outras curiosidades e assuntos envolvidos nas matérias; desta forma se pode incentivar atitudes 

entre os participantes que desenvolvam um diálogo interativo. Este pode ser usado como 

avaliação, revisão ou/e aplicação de conteúdo.  

2.2.5 Sistema do jogo 

O jogo de tabuleiro desenvolvido neste projeto apresenta a seguinte estrutura: 01 manual 

para os jogadores; 01 manual para o professor; 01 carta de apresentação; 01 tabuleiro 

estampado com 54 casas com 12 cores e símbolos diferentes; 10 peões, para representar os 

jogadores ou equipes; 01 dado, para que os jogadores possam avançar as casas; 10 tipos de 

cartas relativas às epidemias que estão divididas em: Período, local, agente etiológico, tipo de 

agente, prevenção, agente transmissor, sintomas, tratamento, vacina e extra e as cartas para 

tornar o jogo competitivo, estas são: De sorte ou azar e as cartas brancas, das quais cada jogador 

no caso de ser jogado de forma individual ou cada equipe deve retirar uma no começo do jogo 

a fim de ganhar alguma “habilidade” que lhe possibilite vantagem no jogo, tornando o mesmo 

competitivo e estimulante. 



 
 
2.3 Materiais utilizados na confecção do jogo  

As cartas e tabuleiro foram desenvolvidos por meio de software de edição de imagem 

gratuito, sendo que as mesmas foram impressas em papel cartão duplex (com as duas faces 

revestidas de papel couchet brilhante); peões e dados foram adquiridos comercialmente em 

lojas de artigos lúdicos. A impressão do material final foi realizada por uma gráfica. O custo final 

do jogo ficou em 250,00 R$ (reais).  

2.4 Desenvolvimentos do jogo  

2.4.1 História de introdução ao Jogo 

Bem vindos ao Sobreviva à História,  

Prepare se para grandes aventuras e novos conhecimentos; aqui você irá encontrar 

grandes desafios pelos quais a humanidade teve que passar, dentre batalhas travadas contra 

inimigos, muitas vezes de natureza desconhecida e invisíveis, como bactérias, vírus, protozoários 

e outros microorganismos. Estes já causaram estragos tão grandes à humanidade quanto as 

mais terríveis guerras, afinal o mundo é um grande desafio o qual tem que superar diariamente 

em busca de nossa sobrevivência. Será que você é capaz de sobreviver fora de seu tempo? 

2.4.2 Mecânica 

O jogo Sobreviva à História pode ser jogado por dois a dez jogadores, em duplas ou de forma 

individual. Para conquistar seu objetivo, o jogador ou a equipe devem jogar uma vez por partida 

e passa para o próximo jogador ou equipe assim avançando as casas (até chegar ao fim do 

tabuleiro) todas as casas possuem cores e símbolos que correspondem às cartas com comandos 

e perguntas que ditam o ritmo do jogo. 

O jogador deve sobreviver a todas as epidemias que aparecerem no decorrer do jogo, 

respondendo às perguntas que aparecem nas cartas respectivas a cada doença. Algumas cartas 

dão o direito a cada jogador de escolher um privilégio, como por exemplo, escolher que o 

adversário fique uma rodada sem jogar. Os componentes do jogo são recursos importantes para 

que a mecânica do jogo seja efetivada.  

2.4.3 Protótipo 

Como protótipo foi feito um exemplar do tabuleiro em cartolina com casas circulares, sendo 

que nas mesmas estão distribuídas as cores (onde serão inseridos também os ícones); foram 

desenvolvidas cartas modelos sorte, azar, perguntas, cartas bônus.  

3 Resultados  



 
 

Foi realizado o levantamento das epidemias abordadas nos três livros escolhidos 

(História: das cavernas ao terceiro milênio; Oficina de História: volume 2 e Bio, Volume 2). No 

livro de biologia todas as epidemias pré selecionadas são abordadas, o livro também conta com 

doenças que são considerados atuais ou recentes problemas enfrentados, dentre outras 

doenças do passado que são de grande interesse para conhecimento da população, como: 

herpes simples, pneumonia, sífilis, raiva, meningite, poliomielite, muitas vezes consideradas 

doenças reemergentes.    

Em relação ao conteúdo teórico do livro de biologia; este se adéqua a série proposta, o 

segundo ano do ensino médio. Na análise do material, foi observado que este possui clareza, 

concisão e objetividade da linguagem utilizada, além disso, a ausência de contradições 

conceituais, características que aumentam a eficiência do processo de aprendizagem. Algumas 

doenças são mais exploradas que outras neste exemplar, mas não deixam de ser abordadas; no 

geral o livro trás informações com profundidade que garantem interação entre alguns 

conteúdos, possibilitando ampliar o conhecimento dos alunos.   

No livro História: das cavernas ao terceiro milênio; foram encontradas palavras como: 

epidemias, simulação de doenças, doenças (sem citar nomes), Sarampo e escorbuto foram 

citados no mesmo sem aprofundamento. O título Oficina de História: volume 2, aborda apenas 

varíola, febre tifóide e febre amarela, com pouca profundidade.  

Ambos os livros de história analisados apresentam poucos exemplos e comparações 

com situações conhecidas pelos estudantes (em relação a epidemias), podendo ser um fator 

limitante, assim como também não possui aprofundamento em temas que permitam algum 

nível de interação entre outras matérias.  

O material produzido é caracterizado como um jogo competitivo e quando aplicado em 

grupo se torna também cooperativo. Tanto jogos competitivos quanto cooperativos quando 

aplicados e trabalhados da forma correta colaboram para a construção do intelecto, tornando 

se produtivos e benéficos; estes podem ser de grande importância para a formação social do 

aluno.  

Este material pode ser jogado de dois a dez jogadores, em duplas ou de forma individual. 

Para conquistar seu objetivo, o jogador ou a equipe devem jogar uma vez por partida e passa 

para o próximo jogador assim avançando as casas, (até chegar ao fim do tabuleiro) todas as 

casas possuem cores e símbolos que correspondem às cartas com comandos ou perguntas. O 

jogo de tabuleiro desenvolvido apresenta a seguinte estrutura: 01 manual para os jogadores; 01 

manual para o professor; 01 carta de apresentação; 01 tabuleiro estampado com 54 casas com 

12 cores e símbolos diferentes; 10 peões, para representar os jogadores ou equipes; 01 dado, 



 
 
para que os jogadores possam avançar as casas; 10 tipos de cartas relativas às epidemias que 

estão divididas em: Período, local, agente etiológico, tipo de agente, prevenção, agente 

transmissor, sintomas, tratamento, vacina e extra e as cartas para tornar o jogo competitivo, 

estas são: De sorte ou azar e as cartas brancas, das quais cada jogador no caso de ser jogado de 

forma individual ou cada equipe deve retirar uma no começo do jogo a fim de ganhar alguma 

“habilidade” que lhe possibilite vantagem no jogo, tornando o mesmo competitivo e 

estimulante. 

4 Discussão  

Este trabalho teve como foco o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro interdisciplinar 

com a temática: Grandes Epidemias na História. O desenvolvimento e construção de um jogo se 

dão por meio de algumas fases, as quais nos referiram como game design, esse processo resulta 

na criação de regras e disputa dentro de um jogo, de acordo com Brathwaite e Schreiber (2009). 

O mesmo ainda é incorporado a objetivos que sejam motivacionais e regras que colaborem para 

que os jogadores tomem decisões importantes a fim de alcançar os objetivos finais. Reforçando 

assim a importância de todas as etapas incorporadas na criação do jogo: Sobreviva à História.   

Os livros de história poderiam abordar com maior qualidade assuntos como epidemias, que 

são grandes e constantes problemas sociais e que nos acompanham independente do período, 

quanto ao livro de biologia, este aborda todas as epidemias pré selecionadas fora outras 

doenças de grande importância para a humanidade, focando mais em questões biológicas, 

mesmo assim ainda aborda um mínimo de histórico em relação a algumas das doenças. Falta 

compreender que não se faz necessário abandonar sua linha de pensamento ou foco dentro dos 

livros, para implementar a interdisciplinaridade e abordar maiores questões interagindo com 

outras disciplinas. Assim como reforça  Bonatto et. al. (2012) que afirma que para que ocorra a 

interdisciplinaridade não se trata de eliminar as disciplinas, trata-se de torná-las comunicativas 

entre si, concebê-las como processos históricos e culturais, e sim torná-la necessária a 

atualização quando se refere às práticas do processo de ensino aprendizagem. 

O jogo dialoga com o currículo em movimento da Secretaria de Educação e com o caderno 

de temas transversais, pois dizem respeito a conteúdos de caráter social como saúde, que 

devem ser incluídos no currículo de ensino, de forma “transversal”, ou seja: não como uma área 

de conhecimento específica, mas como conteúdo a ser ministrado no interior das várias áreas 

estabelecidas. Este material possibilita uma abordagem da história e filosofia da ciência, 

trabalhando os conhecimentos e conceitos científicos sem perder a relação com questões 

políticas e sociais que mudam e influenciam a produção de conhecimento ao longo da história, 



 
 
permitindo que o aluno entenda que a ciência é uma construção temporal e não algo engessado. 

O que se observa como caráter histórico da construção do conhecimento científico e a 

constatação da sua diversidade é que a ciência não se define como um ponto fixo, mas como 

construção intelectual. José Ortega y Gasset (1989, p. 25-26) já havia afirmado que “A ciência é 

a interpretação dos fatos. Por si mesmos eles não nos dão a realidade, ao contrário, ocultam-

na, isto é, nos propõem o problema da realidade. Se não houvesse fatos, não haveria problemas 

(...). A realidade não é dado, algo dado oferecido – mas construção, que o homem faz com o 

material dado”. 

O currículo CTS (Ciência, Tecnologia e Saúde) está baseado na inter-relação entre a 

explicação científica, o planejamento tecnológico, a solução de problemas e a tomada de 

decisões. A partir desta inter-relação o jogo aqui confeccionado possibilita a discussão de 

aspectos éticos, políticos e sócio-econômicos na solução de diferentes problemas. Utilizando 

como ferramenta interdisciplinar um tema central.  

Nesse plano, as diversas disciplinas não precisam se afastar de seus conceitos e métodos 

para contribuir com o projeto ou com a solução de algum problema já abordado na mesma, mas 

sim utilizar dele como “ponte” de ligação para outras áreas do conhecimento fazendo-as 

interagir entre si, sendo nada mais do que um facilitador no processo de aprendizagem.   

5 Considerações Finais 

A avaliação dos livros didáticos é o processo que leva à reflexão e fortalece o intuito de se 

manter a qualidade do material didático utilizado no âmbito escolar, mas a sua prática não pode 

ficar resumida aos momentos de planejamento antes do início do ano letivo.  

Ao realizarmos este trabalho e produzir o jogo: sobreviva a história, reconhecemos que os 

livros didáticos têm papel de destaque no sistema educacional. A forma como esse material é 

utilizado por professores e alunos é o que vai garantir a qualidade desse recurso, sendo que este 

pode ser utilizado para produção de novos recursos como o jogo desenvolvido neste trabalho. 

Os exemplares didáticos aqui usados, apesar de terem sido adotados pelo PNDL apresentam 

pontos que precisam ser melhorados e conteúdos mais bem distribuídos e explorados, com o 

intuito de possibilitar aos professores e aos alunos uma melhor compreensão sobre as 

epidemias/ pandemias abordadas e como esses temas podem desenvolver relações com outros 

conteúdos por meio de imagens e atividades complementares. Destacamos que a pesquisa 

levou em consideração quais doenças foram abordadas e de que forma essas foram trabalhadas 

com o intuito de criar o jogo aqui proposto. Os livros de história aqui utilizados representam 

visões restritas, proporcionando poucos questionamentos sobre os temas tratados, evitando 



 
 
assim interligar com outros temas ou conteúdos. Por mais que precise de algumas melhorias o 

livro de biologia consegue abordar alguns aspectos fora os biológicos, que permitem associação 

entre outros conteúdos. 

Percebemos que os temas relacionados à saúde, na maioria das vezes, reflete poucos 

aspectos fora das matérias de biologia, não promovendo uma interação com outras matérias, 

tais processos levam à degradação do ensino e da própria qualidade de vida dos seres humanos 

e demais seres vivos, uma vez que as pessoas não possuem informações sobre saúde e 

condições básicas.  

A abordagem pouco contribui para que os estudantes consigam formar opiniões críticas e 

analisar uma mudança de atitude frente às questões de saúde pública. Porém ressaltamos que 

o professor tem o importante papel de transformar, questionar e refletir sobre as informações 

contidas nesses materiais. Sendo que não podemos nos tornar reféns dos materiais didáticos 

disponibilizados pelas instituições de ensino, como os livros didáticos, procurando sempre 

superar as dificuldades e encontrar a narrativa mais ideal, lembrando que outros materiais como 

os jogos didáticos também são instrumentos de transmissão de valores e conhecimento, se faz 

necessário o desenvolvimento de materiais que forneçam apoio e facilitem o aprendizado. 

O jogo aqui desenvolvido é um material de fácil utilização, que torna a aula mais interativa 

e interessante colaborando para a compreensão do conteúdo, de forma que os alunos 

desenvolvam o raciocínio lógico e crítico em relação ao tema abordado. O jogo “sobreviva a 

história” pode ser classificado como um jogo de treinamento, pois possibilita a revisão do 

conteúdo já estudado de forma prática e dinâmica, sendo ele um jogo competitivo se mostra 

mais eficiente quanto a participação dos alunos e vontade de atingir o objetivo final do jogo.  A 

troca de informações durante o jogo pode solidificar o conhecimento, o que torna o material 

eficiente. Este também pode ser aprimorado com outros conteúdos e temas se tornando cada 

vez mais eficiente quanto a sua interdisciplinariedade e se adequando às necessidades de cada 

realidade.  
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6 Apêndice  

6.1 Carta de apresentação 

 

 
 



 
 

 

 

 



 
 
6.2 Tabuleiro 

 
 



 
 
 

 

 

 

 

 6.3 Manual do Professor  

Caro professor, este manual tem como objetivo lhe guiar na aplicação do jogo: Sobreviva à 

História.  

É importante que algumas aulas sejam ministradas antes da aplicação do jogo, sugiro 

em média de três aulas. Nestas aulas os alunos poderão aprender: O conceito de epidemia/ 

pandemias, situar geográfica e historicamente as principais e mais conhecidas epidemias, 

entender e associar as informações sobre os organismos (usados no jogo) a diversas áreas do 

conhecimento trabalhado, como principal forma de prevenção, local de surto e descoberta, 

tratamento dentre outras. É importante que conhecimentos prévios sejam trabalhados pelo 

professor com o aluno, para melhor desenvolvimento do jogo.  

Para que a avaliação atinja seu objetivo de realmente apontar como o conteúdo pode 

ser aproveitado pelos alunos, recomenda-se que o professor estabeleça os critérios de avaliação 

junto com a turma, para vincular o comprometimento deles com o processo. Para que a 

avaliação seja estabelecida de forma participativa, deixe claro que os critérios devem estar 

ligados ao processo como um todo. O fato de participarem e de vivenciarem as relações do 

conteúdo com seu cotidiano, sentindo a aplicabilidade do que foi aprendido em seu contexto 

desperta o interesse pelo conteúdo. 

Ao aplicar o jogo é importante saber: Todos devem partir do mesmo ponto; para cada 

resposta certa uma casa deve ser avançada, com exceção das cartas que possuem comandos 

diferentes, estes devem ser respeitados para a funcionalidade do jogo; o jogo pode ser jogado 

em até dez participantes em duplas ou em grupo (sempre importante lembrar que todos devem 

responder e participar); a carta retirada do monte sempre deve ser lida pelo adversário ou pelo 

próximo a jogar, uma vez que esta apareceu no jogo deve ser retida do monte com o objetivo 

de evitar repetição. Existem cartas com perguntas sobre o conteúdo; cartas de sorte ou azar que 

possuem comandos diferentes a fim de estimular o jogador; as chamadas cartas brancas, que 

permitem que cada jogador possua uma vantagem diferente que pode ser usada a qualquer 

momento do jogo (assim como outros fatores promovendo a interação entre os jogadores); o 

jogo possui peões que representam os jogadores no tabuleiro.  

O jogo de tabuleiro desenvolvido apresenta a seguinte estrutura: 01 manual para os 



 
 
jogadores; 01 manual para o professor; 01 carta de apresentação; 01 tabuleiro estampado com 

54 casas com 12 cores e símbolos diferentes; 10 peões, para representar os jogadores ou 

equipes; 01 dado, para que os jogadores possam avançar as casas; 10 tipos de cartas relativas 

às epidemias que estão divididas em: Período, local, agente etiológico, tipo de agente, 

prevenção, agente transmissor, sintomas, tratamento, vacina e extra e as cartas para tornar o 

jogo competitivo, estas são: De sorte ou azar e as cartas brancas, das quais cada jogador no caso 

de ser jogado de forma individual ou cada equipe deve retirar uma no começo do jogo a fim de 

ganhar alguma “habilidade” que lhe possibilite vantagem no jogo, tornando o mesmo 

competitivo e estimulante. 

 

Após aplicação do jogo alguns critérios que podem ser sugeridos para que sejam observados 

durante a avaliação: 

• participação das pesquisas e no desenvolvimento das atividades;  

• registro de forma concisa das atividades práticas experienciadas; 

• comprometimento com os colegas durante a realização das atividades em grupo; 

• capacidade de aplicar os conceitos de epidemia, suas causas e consequências sociais e 

econômicas. 

• A avaliação dos alunos poderá ser feita no decorrer das atividades a partir da pesquisa, 

produção e apresentação dos alunos. 

6.4 Manual do jogador  

Caro jogador, este manual tem como objetivo dar orientações sobre do jogo: Sobreviva à 

História.  

Ao jogar é importante saber: Todos devem partir do mesmo ponto; para cada resposta 

certa uma casa deve ser avançada, com exceção das cartas que possuem comandos diferentes, 

estes devem ser respeitados para a funcionalidade do jogo; o jogo pode ser jogado em até dez 

participantes em duplas ou em grupo (sempre importante lembrar que todos devem responder 

e participar); a carta retirada do monte sempre deve ser lida pelo adversário ou pelo próximo a 

jogar, uma vez que esta apareceu no jogo deve ser retida do monte com o objetivo de evitar 

repetição.  

O jogo de tabuleiro desenvolvido apresenta a seguinte estrutura: 01 manual para os 

jogadores; 01 manual para o professor; 01 carta de apresentação; 01 tabuleiro estampado com 

54 casas com 12 cores e símbolos diferentes; 10 peões, para representar os jogadores ou 

equipes; 01 dado, para que os jogadores possam avançar as casas; 10 tipos de cartas relativas 



 
 
às epidemias que estão divididas em: Período, local, agente etiológico, tipo de agente, 

prevenção, agente transmissor, sintomas, tratamento, vacina e extra e as cartas para tornar o 

jogo competitivo, estas são: De sorte ou azar e as cartas brancas, das quais cada jogador no caso 

de ser jogado de forma individual ou cada equipe deve retirar uma no começo do jogo a fim de 

ganhar alguma “habilidade” que lhe possibilite vantagem no jogo, tornando o mesmo 

competitivo e estimulante. 

 

6.5 Cartas 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 

 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 

 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 


