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This study aims to present the creation of board games by 11th and 12th-grade high school 

students as an evaluative process in the History curriculum. It highlights the importance of 

games in the teaching-learning process, utilizing pedagogical resources that stimulate 

students' interest in the syllabus. This approach enabled a creative process through an 

attractive and diverse activity, fostering concentration, motivation, and the assimilation of 

historical content. The results of the STEAM approach application are presented here, 

focusing on the development of students facing new demands by creating an 

interdisciplinary space where they took the lead in the learning process. The outcomes 

consist of high approval rates and skill development, supported by Vygotsky’s socio-

interactionist contributions. 

 

O presente estudo tem por objetivo apresentar a confecção de jogos de tabuleiro por 

estudantes do 2º e 3º ano do Ensino Médio como processo avaliativo do componente 

curricular de História, pautando a importância dos jogos no processo ensino- aprendizagem, 

fazendo uso de recursos pedagógicos que estimularam os estudantes ao interesse pelo 

conteúdo programático, possibilitando o processo criativo através de uma atividade atrativa 

e diversificada, que despertou a concentração, motivação e assimilação dos conteúdos 

históricos. Apresentam-se aqui resultados de aplicação da abordagem STEAM, que 

buscaram o desenvolvimento dos estudantes que estão diante de novas demandas, criando 

um espaço interdisciplinar onde o protagonismo coube a eles no processo de aprendizagem.  

Os resultados obtidos consistem em alto índice de aprovação e desenvolvimento de 

habilidades, através das contribuições de Vygotsky com o sociointeracionismo.  

 

 
 

I. INTRODUÇÃO  

Atualmente observamos que há uma grande mudança nas ações do professor e nas suas relações com 

o ambiente escolar, cabendo ao professor a responsabilidade de ser o facilitador da aprendizagem, pautando os 

liames em compartilhar conhecimento, possibilitando aos estudantes os conhecimentos e experiências que 

possam ser vivenciadas e construídas em sala de aula. “O conhecimento adquirido deverá ser utilizado no 

cotidiano do estudante, o pensamento crítico, antes coibido, é agora estimulado” (LAGO, ARAÚJO e SILVA, 

2015, p. 52). A interdisciplinaridade apresenta-se como um aliado produtivo do processo educativo, realizando 
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uma ruptura de antigos pensamentos que compartimentavam o ensino, dessa forma diminuindo as 

possibilidades de aprendizagens, pois 

                                                                  “A abordagem interdisciplinar favorece ainda a formação de um sujeito 

participativo, com maior interação nas atividades escolares e ainda leva o 

conhecimento adquirido em sala de aula para seu cotidiano, o que 

favorece uma melhor comunicação desse sujeito com a sociedade 

(LAGO, ARAÚJO e SILVA, 2015, p. 54).” 

A concepção sociointeracionista procura entender os desafios cotidianos que o professor vivencia, 

justamente saindo do sistema operacional das compartimentações dos componentes curriculares, permitindo 

assim o desenvolvimento de atividades que possibilitem agregar várias áreas do conhecimento. Integrando os 

diferentes componentes curriculares os estudantes construíram produtos educacionais tendo como resultado 

jogos de tabuleiro, através da abordagem de ensino na perspectiva STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Arts and Mathematics), que  propõe reunir os componentes curriculares de Ciências, Tecnologia, Engenharia, 

Artes e Matemática, aliamos ao conteúdo programático de História, possibilitando ao estudante encontrar 

possibilidades que abranjam um desenvolvimento que permitiram uma aprendizagem interdisciplinar. 

A atividade proposta é um exemplo prático de um jogo de tabuleiro na perspectiva STEAM. O jogo 

de tabuleiro, torna-se um jogo educativo aplicado como recurso que promove concentração, desenvolve 

habilidades e atua como facilitador da aprendizagem através da ludicidade, criando um ambiente 

entusiasmante.  

Kishimoto (2011) na concepção de jogo informa sobre a capacidade que o jogo tem para minimizar 

os obstáculos que o estudante enfrenta ao se deparar com o sistema educacional. Kishimoto propõe que “um 

plano de ensino assentado no lúdico e nas mediações como eixos do letramento pode representar a possibilidade 

de integração de crianças de 6 anos ao ensino fundamental e a superação de alguns desalinhos da política 

pública de ampliação desse nível de ensino” (KISHIMOTO, 2011, p. 193).   

 

II. METODOLOGIA  

Este trabalho é fundamentado na abordagem qualitativa, tendo obtido significados a partir das 

observações feitas pelo pesquisador. A pesquisa consistiu na observação participante, na qual o pesquisador 

procurou compreender as experiências construídas. 

Essa pesquisa teve como objetivo através da abordagem qualitativa “descobrir a associação entre 

pensamentos, sentimentos, comportamentos e ações que ocorrem em intersubjetividade, tornam-se 

representações, instituições, cristalizam-se nas políticas e práticas e criam a sociedade na qual vivemos” 
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(MINAYO, 2017c, p. 7). Realizar uma pesquisa qualitativa é mostrar a “incomensurabilidade das questões 

humanas” (MINAYO, 2017c, p. 7) através das experiências cotidianas. 

O trabalho teve por intuito relacionar o uso de atividades STEAM e o processo de aprendizagem dos 

estudantes do 2º e 3º ano do Ensino Médio, dessa maneira “é preciso levar em conta a singularidade do 

indivíduo, porque sua subjetividade é uma manifestação do viver total. Mas também é preciso saber que a 

experiência e a vivência de uma pessoa ocorrem no âmbito da história coletiva e são contextualizadas e 

envolvidas pela cultura do grupo em que ela se insere” (MINAYO, 2012, p. 623). 

O conteúdo programático foi definido durante o planejamento anual. Dessa maneira, no 2º bimestre 

temos o Mercantilismo- a expansão marítima comercial como conteúdo do 2º ano e A degradação ambiental 

no processo de ocupação portuguesa no território brasileiro do 3º ano. Foi feita a organização do calendário de 

apresentação dos jogos, em seguida aulas expositivas dos conteúdos propostos e feito um exercício de 

compreensão. São no total 6 turmas (3 de 2º ano e 3 de 3º ano), cinco turmas com 6 equipes e uma com 7, que 

variam de 4 a 6 componentes. Após essa divisão as equipes receberam as orientações para a construção do 

trabalho, primeiro realizaram a pesquisa sobre o tema central do conteúdo e delimitaram o subtema para 

confeccionar o jogo de tabuleiro, e fizeram uma lista do material que usaram na confecção.  

O objetivo deste estudo consistiu em verificar como os estudantes apreenderam os conhecimentos sobre 

conteúdos de História utilizando a abordagem STEAM, e observando a percepção dos estudantes através de 

metodologia qualitativa. Através da construção de jogos de tabuleiro foi realizada a coleta de dados com a 

observação participante, sendo constatadas a funcionalidade, criatividade e adequação ao conteúdo proposto 

durante a apresentação dos produtos educacionais. A técnica de observação participante “se realiza através do 

contato direto do pesquisador com o fenômeno observado para obter informações sobre a realidade dos atores 

sociais em seus próprios contextos” (MINAYO, 2002, p. 59).  

 

III. RESULTADOS E DISCUSSÃO  

O jogo de tabuleiro como estratégia didática no ensino de História conversa com a abordagem STEAM 

e é perceptível a interação das múltiplas aprendizagens no ensino interdisciplinar deste trabalho, pois é através 

do diálogo dos estudantes com múltiplas possibilidades que são criadas e expandidas concepções necessárias 

à realização de produtos educacionais.(Tabela 1) 

 

Tabela 1: Quantidade de jogos produzidos 

SÉRIE/TURMA EQUIPES JOGOS 

PRODUZIDOS 

SÉRIE/TURMA EQUIPES JOGOS 

PRODUZIDOS 

2º 1 6 5 3º 1 6 6 

2º 2 6 5 3º 2 7 7 

2º 3 6 6 3º 3 6 5 

              Fonte: do Autor 2025 



 Santos, P. K. R. & Kalhil, J. B./ Lat. Am. J. Sci. Educ. 13, 12018 (2026) 4 

 

Vygotsky nos mostra que a relação do homem com o mundo nem sempre é iniciada de forma direta. 

Porém se estabelecida uma relação com signos cria-se uma mediação, produzindo uma ligação indireta entre 

estímulo e resposta, “consequentemente, o processo simples estímulo resposta é substituído por um ato 

complexo, mediado” (Vygotsky, 2007, p. 33). Dessa forma os resultados se apresentam na melhor 

compreensão do conteúdo e maior índice de aprovação. 

 

 

IV. CONCLUSÃO  

A análise dos dados coletados nos permite constatar que a abordagem STEAM contribui para o 

processo de aprendizagem e aprovação dos estudantes no ensino de História. Os estudantes potencializaram 

seus conhecimentos e habilidades, então a abordagem STEAM propiciaram a participação efetiva na 

confecção, interação em equipe e funcionalidade dos jogos de tabuleiro. Do ponto de vista do 

sociointeracionismo colocado por Vygotsky, através das observações, concluímos que foram atendidos os 

objetivos da pesquisa. 
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