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1 INTRODUCAO

Pensar em Educagdo ¢ entender que fatores sociais, econdmicos, politicos e
emocionais impactam o ensino e a aprendizagem. A educagdo ¢ um processo complexo e a
variedade de conhecimentos escolares € ampla e as pesquisas buscam diminuir a disparidade
entre ensinar ¢ aprender. Entre essas pesquisas, destacam-se as que tratam das metodologias
ativas (Moran, 2015), que propdem um papel mais participativo do aluno; as que exploram o
uso do ludico e dos jogos didaticos (Kishimoto, 1994; Friedmann, 2006), valorizando o
aprendizado por meio da interacdo e do prazer; e as que se fundamentam em teorias
construtivistas e interacionistas (Ausubel, 1980; Vygotsky, 1989), nas quais a aprendizagem ¢
compreendida como um processo de construgdo ativa do conhecimento mediado pelas
experiéncias e pelas relagdes sociais.

Novas estratégias podem contribuir para o sucesso educacional, especialmente com
o impacto das tecnologias no aprendizado dos alunos do século XXI. Como Moran (2015)
destaca, os avangos tecnoldgicos exigem que o ensino seja constantemente atualizado, adotando
praticas pedagogicas que incentivem a participagdo ativa € usem recursos para construir
conhecimento. Isso torna indispensavel que professores contextualizem e modernizem o ensino.

A aplicacao de jogos didaticos no ensino de Ciéncias ¢ uma abordagem cada vez
mais comum por estimular a participagdo dos alunos e tornar as aulas mais envolventes e
dindmicas, promovendo uma aprendizagem ativa (Militdo; Militdo, 2004). Segundo Antunes
(1998), esses jogos incentivam a constru¢do de novos conhecimentos e habilidades
operacionais, essenciais para a compreensao € intervengao nos fendémenos sociais e culturais.

Embora muitos educadores ainda usem o método tradicional, atividades ludicas
podem tornar o aprendizado mais dinamico e relevante (Knechtel; Brancalhao, 2008). Vygotsky
(1989) e Kishimoto (2011) destacam que jogos didaticos, embora complementares, promovem
o desenvolvimento cognitivo e social.

A educacgdo brasileira sofreu mudancas ¢ uma das ultimas modificacdes esta
presente na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que foi organizada em 2012 e passou
por diversas versdes até ser aprovada em dezembro de 2017 na 4* versao (Piccinini; Andrade,
2018). Um exemplo de mudanca trazida pela BNCC ¢ a ordem de contetidos abordados em sala
de aula. Nesse cendrio, pode-se citar o estudo antecipado dos sistemas do corpo humano para o

6° ano, o que requer abordagens inovadoras que possam contribuir para a melhor aprendizagem



desses estudantes, superando a complexidade e a fragmentagdo do contetido relacionado ao
corpo humano.

Dessa forma, o uso de um jogo didatico sobre o corpo humano pode auxiliar no
ensino dos principais sistemas que compdem o organismo no contexto das aulas de Ciéncias,
promovendo uma participacdo ativa e significativa dos discentes.

Os jogos sdo recursos valiosos para o ensino de ciéncias, promovendo a autonomia
dos alunos e facilitando a resolucao de problemas (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003). Eles
ajudam no desenvolvimento cognitivo, emocional e social, estimulando inteligéncia,
autoestima, convivéncia em grupo e motivacdo através de atividades desafiadoras que
despertam curiosidade e criatividade (Gongalves, 2010).

Minha experiéncia como professora de Ciéncias mostrou que os alunos se engajam
mais em aulas centradas em atividades interativas e mais dindmicas. Com o novo curriculo e os
desafios que ele traz, como a compreensao dos sistemas corporais, tive o intuito de desenvolver
um projeto que utilizasse como recurso didatico um jogo, que tornasse a compreensdo do
conteudo sobre os sistemas do corpo humano mais acessivel de forma ludica e envolvente,
garantindo a participacdo de todos os alunos, incluindo principalmente, os que apresentam
algum tipo de deficiéncia.

O uso de jogos pode enriquecer o ensino de Ciéncias, tornando o aprendizado sobre
sistemas do corpo humano mais dindmico e envolvente. Ao proporcionar uma experiéncia
interativa, os alunos compreendem melhor conceitos complexos, o que torna a aprendizagem
mais eficaz e memoravel. Rodriguez (2007) observou que jogos didaticos em Ciéncias Naturais
melhoram a comunicagdo e compreensdo dos estudantes, promovendo seu desenvolvimento
integral. Perante o exposto, acreditamos que a inclusdo de jogo didatico no ensino de Ciéncias
emerge como uma abordagem facilitadora, estimulando os alunos a aprenderem o contetido de
maneira mais envolvente.

A sequéncia didatica ¢ uma metodologia que o professor pode adotar para organizar
suas atividades e dinamicas de forma mais eficaz, facilitando a aplicagdo dos contetidos em sala
de aula. Essa organiza¢do em etapas bem definidas contribui para um processo de ensino mais
estruturado e claro favorecendo a aprendizagem dos alunos. Segundo Zabala (1998, p.18), a

[3

sequéncia didatica ¢ definida como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio € um fim
conhecido tanto pelos professores como pelos alunos™.

Para garantir que todos os alunos tenham suas necessidades atendidas, o professor

deve adotar diversas estratégias e acOes pedagogicas. Nessa perspectiva, os autores Dolz,



Noverraz ¢ Schneuwly (2004, p. 111) ressaltam que as sequéncias didaticas, “[...] oferecem
uma ampla variedade de atividades que devem ser escolhidas, ajustadas e transformadas
conforme as necessidades da turma, o momento pedagdgico em que serdo aplicadas, a trajetoria
de aprendizagem do grupo e a integragdo com outras experiéncias educativas |[...]”.

O uso de uma sequéncia didatica, baseada em jogos didaticos, auxilia no
aprendizado dos conteudos relacionados ao corpo humano para alunos do 6°ano do Ensino
Fundamental tornando os conceitos mais acessiveis e despertando maior interesse e
engajamento. Além de promover uma aprendizagem mais significativa, melhorando a

compreensdo e a retencao dos conteudos envolvidos.



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Oferecer uma sequéncia didatica utilizando um jogo como um recurso pedagdgico
para auxiliar no processo de ensino e a aprendizagem de Ciéncias, com foco nos conteudos
relacionados ao corpo humano para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, tornando o

processo mais ativo, interessante, ludico e participativo.

2.2 Objetivos especificos

e Orientar o uso de uma sequéncia didatica, utilizando um jogo, composta por
aulas expositivas sobre os principais sistemas do corpo humano;

e Proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativa, interativa e
envolvente;

e Contribuir para o aprimoramento da pratica dos docentes;

e Favorecer uma aprendizagem mais significativa para os alunos através da
participagdo na producdo e na aplicagdo do jogo.
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3 PRODUTO EDUCACIONAL

Este produto educacional tem como objetivo contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem sobre o tema Corpo Humano para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
através de uma sequéncia didatica utilizando um jogo como uma ferramenta pedagdgica. Essa
metodologia visa auxiliar um melhor entendimento desse contetdo, estimular o interesse e a
participacao dos alunos nas aulas de Ciéncias, além de promover a socializagdo, o trabalho em
grupo e as trocas de conhecimentos.

Segue abaixo o detalhamento de uma sequéncia didatica para as turmas de 6° ano

sobre os sistemas do Corpo Humano e a estrutura do jogo didatico.



3.1 Sequéncia didatica

SEQUENCIA DIDATICA

TEMA: Sistemas do Corpo Humano

AREA: Ciéncias

PUBLICO-ALVO: Alunos do 6° ano do Ensino Fundamental

TEMPO: 7 dias (09 aulas)

UNIDADE TEMATICA: Vida e Evolucio

HABILIDADES: EFO6CI05, EFO6CI06, EFO6CI07, EFO6CI09

OBJETIVO GERAL: Compreender o funcionamento dos sistemas Digestorio,

Respiratorio, Cardiovascular, Urinario, Muscular, Esquelético e Nervoso que compdem o

corpo humano, identificando os seus principais 6rgaos e suas fungdes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Identificar os principais 6rgaos que compdem cada sistema do organismo e suas
respectivas fungoes;

e Conhecer o funcionamento do processo de cada sistema do corpo humano;

e (Correlacionar o conteudo estudado com o seu cotidiano;

e Participar de atividades ludicas que promova a compreensao do contetido.

RECURSOS:

v" Livro didatico;

v" Caderno; Lousa e pincel;
v" Projetor e computador;
v" Canetinhas e cartolinas;
v Tesoura sem ponta;

v’ Atividades impressas.

AVALIACAOQ: Desempenho na participacdo do aluno e na realizagio das atividades

propostas no caderno ou no livro.

REFERENCIAS:
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3.1.1 Aula I - Sistema digestorio

AULA 01
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
03/06/2025 110 minutos 35-38
TEMA: Sistema Digestorio
OBJETIVOS:

* Identificar os principais 6rgaos que compdem o sistema digestorio;

 Conhecer o funcionamento do processo digestivo e as funcdes de cada 6érgio no
sistema;

* Correlacionar o conteudo estudado com o seu cotidiano.

RECURSOS MATERIAIS:

v" Lousa e pincel;

v Livro didatico;

v Projetor e computador;
v’ Atividade impressa.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA ‘ 10 MINUTOS

Iniciar com o seguinte questionamento: “Qual o caminho que o alimento percorre no
nosso corpo?”’
Anotar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 85 MINUTOS

Explicar mostrando os principais 6rgaos do Sistema Digestorio e suas fungdes. Depois,
projetar slides com a estrutura do organismo, destacando o trajeto do alimento e
retomando as funcdes de cada orgao.

Em seguida, entregar uma atividade impressa sobre localizar os principais 6rgaos no
desenho do sistema digestorio no corpo humano.

CONCLUSAO ‘ 15 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema digestorio
relacionando com o seu dia a dia.

AVALIACAO:

Participacdo dos alunos.

Desempenho na realizacao das atividades propostas.
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3.1.2 Aula 2 - Sistema respiratorio

AULA 02
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
05/06/2025 55 minutos 35-38
TEMA: Sistema Respiratorio
OBJETIVOS:

* Identificar os principais 6rgaos que compdem o sistema respiratorio;

* Reconhecer o caminho percorrido do ar no organismo e as principais fungdes de cada
orgdo do sistema;

* Correlacionar o contetudo estudado com o seu cotidiano.

RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel;

v Livro didatico;

v Projetor e computador;
v Atividade impressa.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Iniciar com o seguinte questionamento: “Qual o caminho que o gés oxigénio percorre
dentro do nosso organismo?”
Registrar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 45 MINUTOS

Explicar mostrando os principais 6rgaos do Sistema Respiratério e suas fungdes. Depois,
projetar slides com a estrutura do organismo, destacando o caminho do ar e retomando
as fungdes de cada o6rgdo do sistema.

Em seguida, entregar uma atividade impressa sobre localizar os principais 6rgaos no
desenho do sistema respiratorio no corpo humano.

CONCLUSAO ‘ 05 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema respiratorio
relacionando com o seu cotidiano.

AVALIACAO:

Participagao dos alunos.

Desempenho na realizacdo das atividades propostas.
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3.1.3 Aula 3 - Sistema cardiovascular

AULA 03
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
10/06/2025 55 minutos 35-38
TEMA: Sistema Cardiovascular
OBJETIVOS:

* Identificar os principais 6rgaos que compdem o sistema cardiovascular e suas fungdes;
* Descrever o percurso que o sangue faz no corpo humano;
» Conhecer e diferenciar as veias, artérias e capilares.

RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel;

v Livro didatico;

v Projetor e computador;
v Atividade impressa.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Iniciar com o seguinte questionamento: “Qual a principal fun¢do do coragdo?”

Anotar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 45 MINUTOS

Explicar mostrando os principais 6rgaos do Sistema Cardiovascular e suas funcdes.
Depois, projetar slides com a estrutura do organismo, destacando como o sangue circula
no corpo humano e retomando as fungdes de cada 6rgao do sistema. E mostrando a
diferenca entre as artérias, as veias e os capilares.

Em seguida, entregar uma atividade impressa sobre localizar os principais 6rgaos no
desenho do sistema cardiovascular no corpo humano.

CONCLUSAO ‘ 05 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema cardiovascular,
destacando a importancia do cuidado com o nosso coragao.

AVALIACAO:

Participagao dos alunos.

Desempenho na realizacdo das atividades propostas.
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3.1.4 Aula 4 - Sistema urindario

AULA 04
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES

10/06/2025 55 minutos 35-38
TEMA: Sistema Urinario
OBJETIVOS:
. Identificar os principais 6rgaos que compdem o sistema urinario e suas fungdes;
. Descrever o processo de formagao da urina no corpo humano;
. Correlacionar o contetido estudado com o seu cotidiano.
RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel,;

v Livro didatico;

v Projetor e computador;
v Atividade impressa.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Iniciar com a imagem do sistema urindrio e fazer varios questionamentos sobre a
imagem.
Anotar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 45 MINUTOS

Projetar slides com a estrutura do sistema urindrio e explicar apresentando os seus
principais orgdos e a fun¢do de cada. Em seguida, descrever como a urina ¢ formada no
N0SSO COrpo.

Depois, entregar uma atividade impressa sobre localizar os principais 6rgaos no desenho
do sistema urinario no corpo humano.

CONCLUSAO ‘ 05 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema urinario,
destacando a importancia da ingestao de dgua e de habitos saudaveis.

AVALIACAO:

Participagao dos alunos.

Desempenho na realizacdo das atividades propostas.
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3.1.5 Aula5 - Sistema esquelético

AULA 05
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
12/06/2025 55 minutos 35-38
TEMA: Sistema Esquelético
OBJETIVOS:
. Conhecer as principais fungdes do sistema esquelético;
. Identificar os principais 0ssos do corpo humano;
. Correlacionar o contetido estudado com o seu cotidiano.
RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel;

v Livro didatico;

v Projetor e computador;
v Caderno.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Iniciar com o seguinte questionamento: “Pra que servem os 0ssos do nosso corpo?”’

Anotar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 45 MINUTOS

Explicar apresentando as principais funcdes do Sistema Esquelético. Depois, projetar
slides com a estrutura do organismo, destacando os nomes dos principais 0ssos que
compdem o corpo humano.

Em seguida, realizar uma breve atividade no caderno sobre o conteudo trabalhado.

CONCLUSAO ‘ 05 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema esquelético,
destacando os cuidados com 0s nossos 0ssos.

AVALIACAO:

Participagao dos alunos.

Desempenho na realizacdo das atividades propostas.
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3.1.6 Aula 6 - Sistema muscular

AULA 06
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
16/06/2025 55 minutos 35-38
TEMA: Sistema Muscular
OBJETIVOS:
. Conhecer as principais fun¢des do sistema muscular;
. Compreender a importincia do sistema muscular no funcionamento do corpo
humano;
. Identificar os principais tipos de musculos e suas fungdes;
. Correlacionar o conteudo estudado com o seu cotidiano.
RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel;
v Livro didatico;
v Caderno.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Iniciar com o seguinte questionamento: “Qual a importancia dos misculos no nosso
corpo?”
Registrar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 45 MINUTOS

com 0s 0ss0s. Depois, explanar os trés tipos de musculos e suas fungoes.
Em seguida, realizar uma breve atividade no caderno sobre o contetido trabalhado.

Explicar apresentando as principais fungdes do Sistema Muscular e como ele atua junto

CONCLUSAO | 05 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema muscular,
destacando a importancia dos misculos no nosso corpo.

AVALIACAO:

Participacdo dos alunos.

Desempenho na realizacdo das atividades propostas.
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3.1.7 Aula 7 - Sistema nervoso

AULA 07
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
17/06/2025 55 minutos 35-38

TEMA: Sistema Nervoso
OBJETIVOS:
. Conhecer os principais 6rgaos que compdem o sistema nervoso e suas fungdes;
. Identificar as principais partes do sistema nervoso (central e periférico);
. Correlacionar o contetido estudado com o seu cotidiano.
RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel;

v Livro didatico;

v Caderno.

v" Projetor e computador.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Iniciar apresentando uma imagem de uma menina tirando a mao rapidamente de uma
tampa de panela e depois fazer a seguinte pergunta: “Qual 6rgao ¢ responsavel por essa
reacdo da menina?”

Anotar algumas respostas na lousa e depois refletir e discutir sobre elas.

EXPLICACAO TEORICA 40 MINUTOS

Explicar mostrando os principais 6rgaos do Sistema Nervoso e suas fungdes. Depois,
projetar slides mostrando a divisdo do sistema nervoso (central e periférico), retomando
as fungdes de cada o6rgdo do sistema.

Em seguida, realizar uma breve atividade no caderno sobre o conteudo trabalhado.

CONCLUSAO ‘ 10 MINUTOS

Conversar com os alunos relembrando o que foi visto sobre o sistema nervoso,
destacando a importancia do cuidado com o nosso cérebro.

AVALIACAO:

Participagao dos alunos.

Desempenho na realizacao das atividades propostas.
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3.1.8 Aula 8 - Sistemas do corpo humano

20

AULA 08
DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES
18/06/2025 55 minutos 35-38
TEMA: Sistemas do Corpo Humano
OBJETIVOS:
. Verificar o conhecimento prévio de cada aluno sobre o contetido visto na realizagao

das atividades anteriores sobre o funcionamento, as fungdes e os 6rgaos dos sistemas:
digestdrio, respiratorio, cardiovascular, urinario, esquelético, muscular e nervoso;

. Elaborar algumas cartas para o jogo com dicas sugeridas pelos os alunos sobre os
Orgdos que mais se interessaram nas aulas anteriores.

RECURSOS MATERIAIS:

v" Lousa e pincel;

v Livro didatico;

v Canetinhas e cartolinas.
v Tesoura sem ponta.

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA ‘ 10 MINUTOS

Recapitular com a turma os sistemas estudados até o momento, destacando os seus
principais 6rgdos e registrando na lousa os pontos mais importantes de cada sistema.

EXPLICACAO TEORICA 40 MINUTOS

Explicar na lousa que cada aluno ird receber um pedaco de cartolina onde deverdo escrever
o nome de um 6rgao identificando a que sistema pertence e sua principal fungdo. O aluno
podera fazer mais de uma cartolina.

Em seguida, entregar a professora para a corre¢ao, a adequacgdo e a sua confec¢ao em
grafica para o jogo.

CONCLUSAO \ 05 MINUTOS

Conversar com os alunos sobre a importancia da interligagdo entre os sistemas para manter
o bom funcionamento do nosso organismo.

AVALIACAO:

Participacdo dos alunos.

Desempenho na realizacao das atividades propostas.




3.1.9 Aula 9 - Aplicacgao do jogo didatico

AULA 09

DATA DURACAO N° DE PARTICIPANTES

24/06/2025 55 minutos 35-38

TEMA: Aplicacao do jogo didatico “O Que Sou Eu No Corpo Humano?”

OBJETIVOS:

. Estimular o interesse e a participagao dos alunos nas aulas de Ciéncias;

. Facilitar a compreensdo do conteudo sobre os sistemas do corpo humano de
forma mais acessivel, lidica e envolvente;

. Promover a socializagdo, o trabalho em grupo e as trocas de conhecimentos;
. Contribuir para a fixagdo dos contetdos ja vistos.

RECURSOS MATERIAIS:

v Lousa e pincel;
v" 0O jogo didatico: O Que Sou Eu No Corpo Humano?” (as cartas e a faixa).

METODOLOGIA / DESENVOLVIMENTO

ACOLHIDA | 05 MINUTOS

Recapitular oralmente com a turma os sistemas estudados até o momento, destacando os
seus principais 0rgaos e suas funcdes.

EXPLICACAO TEORICA 40 MINUTOS

EXPLICACAO E APLICACAO DO JOGO

Apresentar o jogo mostrando os seus componentes, suas regras € COmo jogar.

O jogo ¢ composto por 84 cartas, confeccionadas em uma grafica. Dessas, 21 apresentam
ilustragdoes de o6rgaos do corpo humano, enquanto as outras trazem dicas sobre esses
orgaos. O jogo ainda contém uma faixa de cabeca feita em EVA amarelo, utilizada como
parte da dinamica do jogo.

Como foi aplicado o jogo: Os jogadores (alunos) foram divididos em trés equipes. A
primeira equipe escolhe um jogador para sortear uma carta com a imagem de um 6rgao
do corpo humano e colocé-la, sem olhar, em uma faixa na testa, com a figura voltada para
os demais jogadores. As outras equipes recebem cartas com diferentes dicas relacionadas
a varios Orgdos. Juntas, elas escolhem uma dica correta que ajude o jogador a descobrir

qual 6rgdo que esta representada na sua carta, em sua testa.
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Se o jogador acertar com a primeira dica, sua equipe marca 3 pontos; com a segunda, 2

pontos; € com a terceira, 1 ponto. No final, vence a equipe que somar mais pontos.

CONCLUSAO | 10 MINUTOS

Conversar com os alunos sobre os sistemas que eles tiveram mais dificuldade em acertar
durante a dinamica do jogo e o que acharam da aplicagcdo do jogo ap0s as aulas
expositivas do tema estudado.

AVALIACAOQ:

Participacdo dos alunos.

A colaboragdo de cada aluno na dinamica em equipe.

22



23

3.2 0O Jogo Didatico

O uso de jogos pode enriquecer o ensino de Ciéncias, tornando o aprendizado sobre
sistemas do corpo humano mais dindmico e envolvente. Ao proporcionar uma experiéncia
interativa, os alunos compreendem melhor conceitos complexos, o que torna a aprendizagem
mais eficaz e memoravel. Rodriguez (2007) observou que jogos didaticos em Ciéncias Naturais
melhoram a comunicagdo e compreensao dos estudantes, promovendo seu desenvolvimento
integral. Acredita-se que a inclusdo de jogo didatico no ensino de Ciéncias emerge como uma
abordagem facilitadora, estimulando os alunos a aprenderem o conteido de maneira mais

envolvente.

3.3 Ojogo: “O Que Sou Eu No Corpo Humano?”

O jogo didatico “O Que Sou Eu No Corpo Humano?” foi criado como uma
ferramenta pedagogica para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias no
Ensino Fundamental Anos Finais. Ele foi abordado de maneira ludica e dindmica temas
relacionados aos sistemas do corpo humano, que muitas vezes sao complexos e de dificil
compreensdo para os alunos. Segundo Monteiro (2007), a utilizagdo de jogos em sala de aula
contribui para a fixacdo dos conteudos ja aprendidos, uma vez que exige a participagdo ativa
dos alunos.

A criacdo do jogo seguiu as diretrizes para o desenvolvimento de jogos
educacionais e as etapas de planejamento estabelecidas por Macedo, Petty e Passos (2007),
incluindo a defini¢do do conteudo, o entendimento do publico-alvo, a definicdo dos objetivos
educacionais, o desenvolvimento ou adaptacdo da atividade ludica, a previsdao do tempo e
espaco necessarios, a elaboracdo das regras, a preparacao dos materiais, a consideracao de
situacdes de adaptagdo, o papel do professor na conducao da atividade, e a avaliagdo e validagao
do jogo.

O jogo foi inspirado nos jogos "Fica a Dica", da Grow®, que testa habilidades de
dar dicas, e "Eu Sou?", da Estrela, que estimula o pensamento 16gico, a percepgao e a deducao
de forma ludica e criativa. As adaptacdes realizadas foram necessarias para aplicar este jogo

em turmas do 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais.



24

O jogo ¢ composto por 84 cartas, confeccionadas em uma grafica. Dessas, 21
apresentam ilustracdes de 6rgaos do corpo humano, enquanto as outras trazem dicas sobre esses
orgaos sugeridas pelos alunos e a professora. E ainda o jogo contém uma faixa de cabeca feita

em EVA amarelo, utilizada como parte da dindmica do jogo.

Figura 1 — O jogo didatico

Fonte: Acervo pessoal da autora.



Figura 2 — As cartas do jogo elaboradas pelos alunos

Fonte: Acervo pessoal da autora.

Figura 3 — As cartas do jogo confeccionadas em grafica

Fonte: Acervo pessoal da autora.

EOuUIrE o
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Como foi aplicado o jogo: Os jogadores (alunos) foram divididos em trés equipes.
A primeira equipe escolhe um jogador para sortear uma carta com a imagem de um 6rgdo do
corpo humano e colocé-la, sem olhar, em uma faixa na testa, com a figura voltada para os
demais jogadores. As outras equipes recebem cartas com diferentes dicas relacionadas a varios
orgaos. Juntas, elas escolhem uma dica correta que ajude o jogador a descobrir qual érgao que
esta representada na sua carta, em sua testa.

Se o jogador acertar com a primeira dica, sua equipe marca 3 pontos; com a

segunda, 2 pontos; e com a terceira, 1 ponto. No final, vence a equipe que somar mais pontos.

Figura 4 — Momentos da dindmica do jogo

Fonte: Acervo pessoal da autora.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Essa sequéncia didatica, que utiliza um jogo como uma ferramenta pedagogico, faz
parte da ideia da implementacdo de novas estratégicas de ensino, na qual possa auxiliar os
professores de Ciéncias no tema “Corpo Humano” para os alunos do 6°ano do Ensino
Fundamental tornando as aulas mais atrativas, dinamicas, ludicas e interativas, garantindo a
participacao de todos os alunos

O intuito dessa ferramenta € tornar os conceitos mais acessiveis e despertar maior
interesse ¢ engajamento dos alunos, bem como, promover uma aprendizagem mais
significativa, melhorando a compreensdo e a fixagdo dos conteudos envolvidos. Além de
favorecer a socializagdo, a troca de conhecimentos entre os alunos e o trabalho em grupo.

Espera-se que essa metodologia contribua para o aprimoramento da pratica dos
professores, trazendo melhorias significativas e para os alunos uma aprendizagem mais leve,

envolvente, divertida e mais efetiva dos conteudos estudados.
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