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RESUMO: O ensino tradicional de Ciéncias, pautado em conceitos e métodos estaticos, tem sido confrontado pela
tecnologia. No ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental-Anos Finais, 0 uso de metodologias tradicionais, como
aulas expositivas, pode nédo ser suficiente para alcancar o aprendizado dos alunos, ja que do outro lado temos redes
sociais que sdo mais atrativas. Para promover uma aprendizagem significativa, é importante agregar metodologias
mais dindmicas e métodos ativos, como jogos didaticos. Essas metodologias permitem que os alunos se envolvam
mais com o contelido e construam seu conhecimento de forma significativa. Assim, os jogos didaticos sdo uma
estratégia eficaz para promover a aprendizagem de Ciéncias, pois podem ajudar os alunos a compreenderem
conceitos e ideias, desenvolver habilidades e motivar a aprendizagem. Dessa forma, esse trabalho teve como objetivo
elaborar um jogo didatico, a fim de servir como ferramenta pedagdgica para concretizar o aprendizado dos contetidos
do sistema digestdrio no 8° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais. O jogo produzido é um jogo de tabuleiro com
situacOes problemas, relacionando func@es e disturbios e problemas de salde. Percebemos ao produzir o jogo que
além de funcionar como ferramenta pedagdgica para o ensino, pode promover também a motivacédo e envolvimento
do docente.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Sistema digestério; Ensino de ciéncias; Aprendizagem significativa.

FOOD RACE: PROPOSAL FOR AN EDUCATIONAL GAME ABOUT THE DIGESTIVE SYSTEM FOR
ELEMENTARY SCHOOL - FINAL YEARS

ABSTRACT Traditional Science teaching, based on static concepts and methods, has been confronted by
technology. When teaching Science in Elementary School - Final Years, the use of traditional methodologies, such
as lectures, may not be enough to achieve student learning, since on the other hand we have social networks that are
more attractive. To promote meaningful learning, it is important to add more dynamic methodologies and active
methods, such as educational games. These methodologies allow students to become more involved with the content
and build their knowledge in a meaningful way. Thus, educational games are an effective strategy to promote Science
learning, as they can help students understand concepts and ideas, develop skills and motivate learning. Thus, this
work aimed to develop a didactic game in order to serve as a pedagogical tool to implement the learning of the
digestive system contents in the 8th year of Elementary School - Final Years. The game produced is a board game
with problem situations, relating functions and disorders and health problems. We realized when producing the game
that in addition to functioning as a pedagogical tool for teaching, it can also promote teacher motivation and
involvement.

Keywords: Didactic games; Digestive system; Science teaching; Meaningful learning.
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1 INTRODUCAO

A pratica docente vem se modificando juntamente com a sociedade, com isso, a atuacdo na
sala de aula deve transpassar 0 método tradicional de educar, deve ser usada, mas ndo como Unica

metodologia.

Metodologias inovadoras como 0 ensino por investigacao e problematizacdo surge como uma
estratégia didatica, que proporciona atividades tendo o aluno no centro, desenvolvendo, desse modo,
sua autonomia e possibilitando a capacidade de tomada de decisdes e resolver problemas (Sés et al.,
2008). Clement et al., (2015, p. 117) abordam que o ensino por investigacdo é uma forma de aprender
que coloca o aluno no comando, permitindo que ele tenha mais controle sobre a sua prépria

aprendizagem.

Dessa forma, os jogos didaticos podem contribuir para a aprendizagem de diversas formas. Os
jogos podem ser usados para apresentar novos conceitos e ideias de forma ludica e envolvente (Barros,
2006). E possivel desenvolver habilidades: os jogos podem ajudar os alunos a desenvolverem
habilidades cognitivas, motoras e socioemocionais. Por exemplo, os jogos de tabuleiro podem ajudar
a desenvolver habilidades matematicas, enquanto os jogos de cartas podem ajudar a desenvolver
habilidades de raciocinio légico (Fonseca, 2023). Além disso, 0s jogos podem motivar a
aprendizagem: os jogos podem ajudar a motivar os alunos a aprenderem, pois eles sdo uma atividade

prazerosa.

Considerando, a aprendizagem por problematizacdo e a importancia dos jogos didaticos, este
trabalho teve como objetivo apresentar um jogo didatico como ferramenta pedagdgica para
potencializar o aprendizado dos contetdos do sistema digestério e de biomoléculas no 8° ano do
Ensino Fundamental - Anos Finais. A fisiologia humana é uma area da biologia que estuda o0s érgéos
e suas funcgdes nos seres vivos. Ela é uma disciplina complexa, com muitos conceitos e termos técnicos
gue podem ser dificeis de aprender para os alunos do 8° ano do Ensino Fundamental- Anos Finais.
Assim, 0 uso de jogos didaticos sdo concebidos como estratégia eficaz para promover a aprendizagem

de fisiologia nessa faixa etéria.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Perspectivas educacionais para o Ensino de Ciéncias na Educacéo Basica: BNCC e PCN em
FOCO

Quanto as orientacdes educacionais da Base Nacional, destacamos para o ensino de Ciéncias
na educacdo basica, que se encontra na unidade tematica e foca nos objetos de conhecimento de
fisiologia humana, tema abordado na proposta do jogo produzido nesse trabalho, ha o eixo Vida e
Evolucdo, nela aborda conceitos de nutricdo do organismo, habitos alimentares e Integracdo entre os

sistemas digestorio, respiratorio e circulatério.

No tocante as habilidades destacadas pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular), séo
listas as seguintes Habilidades relacionado a fisiologia do sistema digestério: (EFO5CI06): Selecionar
argumentos que justifiquem por que os sistemas digestorio e respiratorio sdo considerados
corresponsaveis pelo processo de nutricdo do organismo, com base na identificacdo das funcdes
desses sistemas. Além disso a habilidade (EFO5CI07): Justificar a relacdo entre o funcionamento do
sistema circulatério, a distribuicdo dos nutrientes pelo organismo e a eliminacdo dos residuos
produzidos. Também destacamos a habilidade: (EFO5CI08): Organizar um cardapio equilibrado com
base nas caracteristicas dos grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades individuais
(atividades realizadas, idade, sexo etc.) para a manutencdo da salde do organismo. Ademais,
assinalamos a habilidade (EFO5CI09) que busca discutir a ocorréncia de disturbios nutricionais (como
obesidade, subnutricdo etc.) entre criancas e jovens a partir da analise de seus habitos (tipos e
quantidade de alimento ingerido, pratica de atividade fisica etc.) (Brasil, 2017). Todas essas

habilidades estéo relacionadas ao conteido abordado no jogo didatico proposto neste trabalho.

Ja nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para o Ensino Fundamental, 0 componente
curricular Ciéncias da Natureza estabelece que, no 8° ano, os alunos devem compreender o sistema
digestorio, suas funcdes e sua relacdo com a saude. Para isso, 0s PCNs propdem que os alunos sejam
capazes de: Identificar os principais 6rgdos do sistema digestorio e suas funcdes; descrever 0 processo
de digestdo dos alimentos; relacionar a digestdo com a absor¢édo dos nutrientes; discutir a importancia
da alimentacdo saudavel para a manutencao da salde e identificar os principais distarbios do sistema

digestorio e suas causas (Brasil,1998).
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De acordo com os PCNs, o tema corpo humano deve ser abordado de forma sistémica, ou seja,
considerando os diferentes sistemas e 6rgaos do corpo humano e suas interrelagdes. Além disso, o
documento destaca a importancia de privilegiar aspectos relativos a saude e a qualidade de vida dos

alunos (Marques; Xavier, 2018).

2.2 Metodologias Ativas e Ludicidade no Ensino

De acordo com Caldeira, Godoy e Morales (2012), a instituicdo de ensino deve superar 0S
limites do ensino tradicionalista, de modo a estar aberta as vivéncias em sala de aula e a préatica da
cidadania. Assim, o profissional da educacdo critica se apresenta como agente de mudanca, da
formacdo de consciéncia, possibilitando ao educando o contato com o0 mundo & sua volta de forma

significativa e contextualizada (Mercado, 1999).

Nesse contexto, as Metodologias Ativas sdo uma abordagem pedagdgica que promove a
autonomia do aluno, o trabalho em equipe e a participacdo na sociedade, ao interligar a producédo do
conhecimento, sua aquisi¢do e o cotidiano do aluno (Moran, 2017). As Metodologias Ativas sao
abordagens pedagogicas que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem (Valente;
Almeida; Geraldini, 2017). Elas séo baseadas na ideia de que os alunos aprendem melhor quando séo
ativos e participativos, e quando tém a oportunidade de aplicar o que aprendem em situacGes reais ou
simuladas (Berbel, 2011; Bender, 2014).

As Metodologias Ativas sdo uma ruptura com as metodologias tradicionais, que colocavam o

aluno em um papel passivo.

Criando situac6es de aprendizagem em que os aprendizes fazem coisas, colocam
conhecimentos em agdo, pensam e conceituam o que fazem, constroem
conhecimentos sobre os contetidos envolvidos nas atividades que realizam, bem
como desenvolvem estratégias cognitivas, capacidade critica e reflexao sobre suas
praticas, fornecem e recebem feedback, aprendem a interagir com colegas e
professores e exploram atitudes e valores pessoais e sociais. (Valente; Almeida;
Geraldini, 2017, p. 465).

As Metodologias Ativas sdo implementadas por meio de diferentes estratégias de
aprendizagem. Como a Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Equipes,
Estudos de Casos e Aprendizagem baseada em Jogos (Cunha; Bragato, 2020). A aprendizagem

Baseada em Jogos é uma metodologia pedagdgica que se concentra na concepcao, desenvolvimento,
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uso e aplicacdo de jogos na educacdo formal e ndo formal. Os Jogos Educacionais tratam de contetdo

especifico nas areas da satde, planejamento, publicidade, educacdo (Hildebrand, 2018).

Os jogos didaticos, educacionais, pedagdgicos e ludicos sdo todos jogos que utilizam a

ludicidade como estratégia para promover a aprendizagem (Machado, 2020). No entanto, eles tém

algumas diferencas importantes. Os jogos didaticos tém como objetivo principal ensinar um
determinado contetdo. Eles sdo geralmente desenvolvidos por professores ou educadores com base
em objetivos de aprendizagem especificos (Souza, 2023). Os jogos didaticos podem ser usados para
ensinar uma variedade de contetdos, incluindo matematica, ciéncias, lingua portuguesa, historia e

geografia dentre outras disciplinas (Gomes; Santos, 2021).

Ja 0s jogos educacionais sdo jogos que tém como objetivo promover o aprendizado, mas nao
necessariamente um contetdo especifico. Dessa forma, podem ser usados para desenvolver
habilidades cognitivas, motoras ou socioemocionais. Os jogos educacionais podem ser usados em

diferentes contextos, incluindo a escola, a familia e a comunidade (Santos; Silva, 2022).

Existem também os Jogos pedagdgicos que sdo usados como uma estratégia pedagdgica para
promover a aprendizagem. Eles podem ser jogos didaticos, educacionais ou ludicos (Cunha, 2022).
Os jogos pedagdgicos sdo geralmente usados por professores em sala de aula, mas também podem ser

usados por pais e educadores em outros contextos (Gomes; Santos, 2021).

E por ultimo os Jogos que séo jogados por diversao. Eles ndo tém um objetivo especifico, mas
podem ser usados para promover o desenvolvimento humano. Os jogos ludicos podem ser usados em

diferentes contextos, incluindo a escola, a familia e a comunidade (Monteiro, 2023).

Em conjunto com as metodologias ativas, as atividades ludicas sdo uma forma de expressao
que envolve prazer e divertimento. Nessa dire¢do, podem ser desenvolvidas de diversas maneiras,
como através de jogos, historias, dramatizacfes, musicas, dancas, cancoes e artes plasticas (Oliveira,
2023; Schroeder; McDonald, 2022).

As atividades ludicas sdo uma estratégia de ensino antiga e eficaz para auxiliar no aprendizado.

Elas sdo motivadoras, pois dinamizam as aulas, tornando-as mais atrativas e participativas,

incentivando a curiosidade dos alunos e promovendo a interagédo entre eles e o professor (Cavalcanti,
2011).

Este é um artigo publicado com acesso aberto sob uma licenca Creative Commons @




L Cuca. .,

Jogos e atividades ladicas tém sido usados para fins educativos desde os primoérdios da

humanidade.

Como ferramenta pedagodgica as atividades ludicas sdo de extrema importancia no
processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias, pois funcionam como exercicios
necessarios e Uteis, sendo as brincadeiras e jogos elementos indispensaveis para que haja
uma aprendizagem com divertimento, que proporciona o prazer no ato de aprender, e que
facilite as praticas pedagogicas em sala de aula (Salomao; Martini, 2007, p. 24).

Para Soares (2008), a atividade ltdica é toda atividade que envolve prazer, diversdo, liberdade
e voluntariedade. Por fim, quando falamos sobre ludicidade ndo podemos deixar de fora o filésofo
Huizinga (2008), que relata que a Ludicidade é uma caracteristica inerente ao ser humano. O autor
afirma ainda, que o jogo esta presente em todas as culturas e em todas as épocas da historia, sendo ele

uma forma de expressao da criatividade, da imaginacao e da sociabilidade humana.
2.3 Utilizacéo de Jogos na Sala de Aula

Os jogos didaticos sdo uma ferramenta poderosa que pode ser usada para promover o0
aprendizado de Ciéncias na sala de aula. Nessa linha, podem ajudar os alunos a compreenderem
conceitos complexos, desenvolver habilidades e motivar a aprendizagem (Schroeder; McDonald,
2022).

Alguns exemplos de jogos didaticos que podem ser usados para ensinar Ciéncias incluem:
Jogos de tabuleiro, Jogos de cartas e jogos de computador (Silva, 2019). Para se escolher um tipo de
jogo didatico para ensinar Ciéncias, € importante considerar os seguintes fatores: O nivel de
conhecimento dos alunos, os jogos devem ser adaptados ao nivel de conhecimento dos alunos, para
que eles possam participar e aprender com eles (Machado, 2022). Os objetivos de aprendizagem: 0s
jogos devem ser escolhidos de acordo com o0s objetivos de aprendizagem que o professor deseja
alcancar. A disponibilidade de recursos: 0s jogos devem ser disponiveis para os alunos, seja em sala

de aula ou em casa (Ferreira, 2022).

Os jogos didaticos sdo uma ferramenta versatil que pode ser usada de diversas maneiras para
ensinar Ciéncias. Eles podem ser usados como uma atividade complementar as aulas, como uma

forma de avaliacdo ou como uma maneira de motivar os alunos a aprenderem (Gomes; Silva, 2022).

O ensino com jogos ja se mostrou eficiente em varios contetdos do campo das ciéncias, assim,
0 uso de jogos didaticos nas aulas de ciéncias possibilita um melhor desempenho do papel do

professor.
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Os jogos sdo uma ferramenta préatica que contribuem para o processo de ensino e aprendizagem

de forma favoravel, pois promovem a participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, o raciocinio l6gico e a criatividade (Soares,
2008; Santos; Araujo, 2017).

Romero e Cunha (2018) observaram que 0s jogos podem contribuir para a aprendizagem de
muitos temas e conceitos interrelacionados, como simbolos, nomes e propriedades. Conseguinte, 0s
jogos sdo uma ferramenta poderosa que pode ser usada para estimular novas técnicas de aprendizagem
para os alunos, permitindo que eles explorem conceitos de forma interativa e envolvente (Romero;
Cunha 2018).

Dessa forma, podemos inferir que o jogo é um recurso didatico que desperta o interesse dos
alunos pelos contetidos, contribuindo para a melhoria da aprendizagem. Apds pesquisas, foi escolhido
para a proposta do nosso jogo didatico a metodologia dos board games ou jogos de mesa/jogos de
tabuleiro, tendo como tema central o sistema digestorio para alunos de 8° ano do ensino fundamental

- Anos Finais.

2.4 Jogos Didaticos Sobre o Sistema Digestério

Na literatura ha trabalhos sobre jogos didaticos sobre o sistema digestorio, como de Borges
(2019) que propds um jogo didatico com perguntas e curiosidade com um tabuleiro de tamanho 250
cm x 350 cm para os pides serem 0s alunos, vencer o jogo quem fizer o percurso em menos tempo.

Outro jogo proposto com a mesma tematica é o proposto por Magalhées (2019), um jogo que
usa a metodologia do estudo investigativo por meio de cartas. Neste trabalho, os alunos sdo colocados

em situacBes que requerem investigacao e reflexdo, desenvolvendo o pensamento critico.

Bezerra (2023) elaborou o jogo da digestao, que também é um jogo de tabuleiro. Mas se difere
do jogo de Borge (2017), devido a falta de cartas, e 0 uso de um tabuleiro para 4 grupos e 0s pides sao

0s préprios jogadores.

Tendo em vista o cenério referente a tecnologia, os autores Pescke e Montanari (2021)
produziram um jogo digital sobre o aparelho digestorio e fazendo uma associacdo com as florestas

brasileiras, envolvendo construcéo e quebra cabegas virtuais.
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Por ultimo, Caldeira (2019) prop6e em seu trabalho um jogo de tabuleiro para o estudo do

sistema digestorio chamado de “Jogo do Digestorio”, a qual o objetivo ¢ descobrir por meio de pistas
a qual 6rgdo pertence determinada caracteristica, tem como publico-alvo os alunos do ensino médio,
mas pode ser usado no Ensino Fundamental- Anos Finais.

Tendo em vista, esses jogos didaticos sobre Sistema Digestorio, surge o questionamento, do
porqué se fazer mais um jogo didatico sobre o tema? Para responder devemos levar em conta que 0s
jogos didaticos sdo ferramentas eficazes para o ensino de Ciéncias. Eles sdo divertidos e envolventes,
e podem ajudar os alunos a aprenderem de forma ativa e significativa (Barbosa; Silva, 2017).
Ademais, o Sistema Digestorio € um topico complexo que pode ser dificil de entender para os alunos
do Ensino Fundamental-Anos Finais e um jogo didatico pode ajudar a tornar o topico mais acessivel

e compreensivel para esses discentes (Alves, 2019).

Os jogos didaticos podem ajudar os alunos a desenvolverem habilidades de pensamento critico
e resolucdo de problemas, principalmente se levamos em conta a enxurrada de informacgdo que
estamos expostos, incluindo informacdes falsas, e por meio de resolucdes de situacdes problemas o
aluno pode se tornar mais consciente com sua alimentacéo e refletir sobre dietas da moda (Faria;
Silva,2021; Ferreira; Costa., 2022). Eles podem ser usados para estimular os alunos a pensarem sobre
como o sistema digestdrio funciona e como ele pode ser afetado por diferentes fatores (Farias; Silva,
2018).

Além disso, um jogo didatico sobre o sistema digestorio pode ser usado para abordar uma
variedade de topicos relacionados a saude, como alimentacdo saudavel, higiene bucal e prevencao de
doencas. Isso pode ajudar os alunos a desenvolverem habitos saudaveis e a tomar decisdes conscientes

sobre sua saude (Silva; Silva, 2020; Lima; Souza, 2021).

Por altimo, o jogo proposto nesse trabalho € uma 6tima maneira de promover o aprendizado e
promover a compreensao do sistema digestorio, contedo muito relevante para a sade humana. Para
tanto, o jogo proposto nesse trabalho cumpre com requisitos encontrados na literatura, promovendo o
aprendizado por meio de perguntas problematizadoras que levam o aluno a pensar, além de inserir
situacdes do dia a dia da vida dos alunos, proporciona interacdo social entre os discentes e por Gltimo

é de facil replicacéo e construcdo, necessitado de matérias que existem na grande parte das instituicdes

de ensino.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa a que se trata esse trabalho é caracterizado de duas formas, primeira tem carater

qualitativa e bibliogréfica, uma vez, que foi realizada por meio de um levantamento bibliografico
exploratério sobre o tema, em buscadores de dados e repositorios académicos como: Google
Académico, PubMed, Scopus, REDALYC, utilizando as palavras chaves: jogos didaticos, jogo de
tabuleiro, board games no ensino, ludicidade na educacdo, producdo de jogos didaticos, jogo sobre
sistema digestorio.

Ja para aelaboracdo do jogo didatico sobre o Sistema Digestorio, caracteriza-se como pesquisa
aplicada, pois houve a producéo e apresentacdo de um jogo de tabuleiro com a finalidade de auxiliar
no processo ensino e aprendizagem do curriculo de Ciéncias do 8° ano do Ensino Fundamental.

A proposta principal do jogo didatico desenvolvido € a abordagem de questdes baseadas em
problematizacdo relacionadas ao sistema digestdrio, relacionando a anatomia, fungdes, distarbios e
curiosidades, usando como base os board games tradicionais/jogos de tabuleiros com percursos
definidos e com cartas. Durante o percurso do jogo, ha situacbes problemas relacionados ao tema.

O primeiro passo para a producdo do jogo foi a escolha da defini¢do do tipo de jogo educativo
e a proposicao dos objetivos especificos do jogo. Para tanto, foi pesquisada uma definicao de jogo, e
como elaborar e quais os tipos de jogos.

O segundo passo foi realizar uma revisao bibliografica sobre a elaboracdo de jogos educativos
para a escolha do tipo de jogo. O terceiro passo destinou-se a elaboracdo da estrutura fisica do jogo
de tabuleiro, o qual foi denominado de “CORRIDA DOS ALIMENTOS". Para a elaboragdo de
perguntas foram consultados livros do 8° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais, os livros usados
foram Ciéncias, Vida e Universo (FTD), Ciéncias- Fundamento Etico (Saraiva) e Sou + Ciéncias
(Editora Scipione).

Por fim, foi criado um questionério avaliativo simples para os alunos que venham a utilizarem

0 jogo, possam avaliar a ferramenta pedagdgica.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Desenvolvimento Do Jogo

O jogo didatico elaborado no presente trabalho foi denominado “CORRIDA DOS
ALIMENTOS". O jogo foi desenvolvido com o intuito de servir como ferramenta pedagdgica no

ensino de Ciéncias para abordar o contetdo de sistema digestorio e de nutrientes. Silva e Silva (2023)
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afirma que os jogos possibilitam aos alunos a constru¢do do conhecimento cientifico por meio da
troca de ideias e da colaboracao entre pares, na busca de solugdes para os problemas propostos.
Nesse contexto, o desenvolvimento de materiais didaticos tem fundamental importancia para
os profissionais da educacdo e corrobora para a formagdo continuada dos docentes (Souza; Silva,
2016). Nesse sentido, o jogo produzido durante a especializacdo em Ensino de Ciéncias Naturais na
Educacdo Basica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte
(IFRN) tem via dupla, uma vez que contribuiu com a formacéo do docente ao desenvolvé-lo, bem

como, poderé colaborar com o aprendizado dos discentes.

As ferramentas didaticas elaboradas podem permitir através de sua aplicacéo que os estudantes
compreendam de forma mais clara e aplicada, os contetdos relacionados ao sistema digestorio e 0s
nutrientes, com uma visdo mais ampla, com relagcéo ao seu contexto social (Fernandes; Alexsandra,
2019), pois a abordagem busca contemplar assuntos relacionados a Ciéncia e Tecnologias. A
ferramenta ainda permite uma melhor interacdo entre aluno e professor, que tornar-nos parceiros nas
aulas (Souza, 2010; INEP, 2017).

Como caminho para constru¢do metodoldgica para o0 jogo, a primeira 12 etapa, se deu pela
defini¢do do que ¢ jogo: “O jogo ¢ uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades
ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante
contribui¢do na aprendizagem”, assim por definido por Barbosa e Silva (2023). Quanto aos objetivos
do jogo, definiu-se como desenvolver o pensamento critico e reflexivo sobre situacdes problemas e
potencializar o trabalho em equipe entre as equipes de jogadores (alunos).

A 22 Etapa da producdo iniciou-se por meio de pesquisas sobre formas de jogos que mais se
relacionassem com o0s objetivos definidos para o jogo e de facil replicacdo e utilizacdo para os
professores da area. Dessa forma, a partir da revisdo de literatura com o intuito de elaborar um jogo
educativo capaz de estimular o raciocinio reflexivo, sugeriu-se o formato de jogo de tabuleiro/Board
Games para o jogo (Fernandes et al., 2016; Olympio; Alvim, 2018).

O jogo foi elaborado baseado em jogos de tabuleiro classicos, modelo de jogo a qual, dois
competidores moviam seus pedes em um tabuleiro quadriculado de 3 por 10 casas, a partir do
resultado obtido com a jogada de pecas feitas em 0ssos ou gravetos, de fungdo semelhante a dados.
Aguele que obtivesse a maior quantidade de pecas movidas ao outro lado do tabuleiro era declarado

o0 vencedor (Piccione, 1980, p. 55).

Este é um artigo publicado com acesso aberto sob uma licenca Creative Commons @




®Cuca..

O tabuleiro do jogo proposto foi desenhado no programa Adobe Fresco 5.2.0, e pode ser
impresso varios materiais como: papeldo, papel, EVA ou qualquer outro material resistente, sugerimos
o tamanho de 100 x 40cm (figura 1) representando o sistema digestorio do corpo humano com 42
casas, além das casas de inicio e fim. No tabuleiro, as casas estdo divididas em casas padroes, casas
de avanco, casas de retorno e casas de perguntas e curiosidades. Como 0s jogos de tabuleiro
tradicionais, os dados s&o usados para mover os pedes e interagir com as cartas, que contém perguntas
problematizadoras e contextualizadas sobre o sistema digestorio. Projetamos também um dado que

pode ser impresso em papel e colado, formando um dado em 3D.

O jogo contém seis tokens (figura 2) com 3 cm cada, que representam as equipes que Serdo
impressas e coladas em papeldo. Os alunos podem escolher entre os tokens que representam 0s
alimentos, como o agucar, alface, laranja, biscoito (industrializado), carne e batata frita, esses tokens

representados pelas cores branco, verde, laranja, rosa, vermelha e amarelo, respectivamente.

Foram produzidas trinta e oito cartas de curiosidades e de perguntas problematizadoras, as
cartas sdo separadas em dois baralhos, o primeiro baralho (B1), de 16 cartas, contera questdes e
curiosidades da cavidade oral, esdfago e estbmago e o segundo (B2), de 22 cartas, que tratard do
intestino delgado, intestino grosso e glandulas anexas. As cartas devem ser impressas no tamanho 9
cm x 7 cm e plastificadas para uma melhor conservacdo, como mostrado na figura 3. O jogo ainda
contém uma folha com o gabarito das questdes. Ademais, encontra-se disponivel a versdo digital para
impressédo no link com as cartas e o gabarito das questdes?.

O formato do jogo foi escolhido para envolver todos os alunos de uma turma, e para isso 0s
alunos iram jogar em grupos de até 6 pessoas, cada partida suporta 6 grupos, 0 minimo de grupos para
jogar séo 2, pois 0 jogo, visa ao desenvolvimento nao apenas do conhecimento cientifico, mas também
das habilidades socioemocionais, como as relagdes interpessoais e intrapessoais, que sdo essenciais
para a formacéo de um cidadédo consciente e atuante na sociedade (Jesus et al., 2013) e os documentos
oficiais indicam que as ferramentas didaticas devem ser como os Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1998; 2002, 2017), destacando a importancia de fatores como a motivacéo, a interagdo social

e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais para o uso eficaz de jogos didaticos.

! Link para acesso a0  material:  https://docs.google.com/document/d/lomwO7HM2pTBZu-

VNoHIvWg6bhZ698gQH/edit?usp=drivesdk&ouid=113400086644647889145&rtpof=true&sd=true.
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O publico-alvo do jogo didatico sdo alunos do 8° ano do Ensino Fundamental - Anos finais,

mas também pode ser adaptado para alunos da 22 do Ensino Médio.
A producdo do jogo de tabuleiro denominado “CORRIDA DOS ALIMENTOS” partiu da

proposta de uma atividade que proporcionasse, ao publico-alvo, uma forma diferente de construcao

de aprendizado de um conteddo como a fisiologia do sistema digestorio (Kahwage Neto et al., 2017),
utilizando uma metodologia ativa de ensino, que envolve ludicidade, reflexao, trabalho em grupo e,
também, o exercicio do pensamento critico. Para isso, veio a ideia de desenvolver um jogo de tabuleiro
para ser aplicado as discentes, que seriam separadas em equipe, para que houvesse dialogo e interacéo
entre seus integrantes e que colocasse 0 sujeito como protagonista do processo de aprendizagem
(Fernandes; Angelo, 2018).

Figura 1- Tabuleiro do jogo Corrida dos Alimentos.

= .:>\_‘ @ Voite 1 casa
) @ Avance 1 casa

Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 2- Tokens dos grupos do jogo Corrida dos alimentos

Fonte: Autoria propria (2023).

Figura 3- Carta Curiosidade

ESSE LADO PARA BAIXO

CURIOSIDADE

Todos os musculos da mandibula,
em conjunto, conseguem aproximar
os dentes com forga de até 25kg nos
incisivos e 91 kg nos molares.

Fonte: Autoria propria (2023).

No tocante as regras e a dinamica do jogo consiste em dividir a turma em grupos de 4 a 6
alunos, dependendo do tamanho da turma, mas o maximo deve ser 4 grupos. Cada grupo deve escolher
uma cor/alimento que represente seu grupo. O professor, atuando como mediador, orientara a ordem
de cada grupo de acordo com o rolar dos dados. O tabuleiro devera ser montado sobre uma superficie
plana e as cartas separadas em dois baralhos, o primeiro baralho (Sinalizado com B1), de 16 cartas,
contera questdes e curiosidades da cavidade oral, es6fago e estbmago e o segundo, de 22 cartas, tratard
do intestino delgado, intestino grosso e glandulas anexas. No tabuleiro as casas 1 a 14 do tabuleiro
representam a cavidade oral, o esdfago e o estbmago e casas de perguntas e curiosidades deve-se

puxar uma carta do baralho especifico (B1). As casas de 15 a 42 representam o intestino delgado,
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intestino grosso e glandulas anexas e as perguntas e curiosidades também deverdo ser puxadas de seu
baralho especifico. Os tokens escolhidos pelas equipes deverdo ser colocados na casa inicial do
tabuleiro que representa o alimento antes de entrar na cavidade oral. Cada equipe devera rolar um
dado, com a equipe que obteve o maior valor sendo escolhida para ser a 25 primeira a jogar € a ordem
subsequente é decidida com base na posi¢do das equipes, seguindo a ordem horaria em relacéo a
primeira equipe. Em caso de empate deve-se rolar novamente os dados até se obter um ganhador.

Quando se inicia a vez da equipe, ela devera rolar dois dados, a soma do valor desses dois
dados determina o nimero de casas que o token da equipe ird avancgar. Caso o token caia em casa
padrdo, a equipe entdo finaliza a rodada. Caso caia em uma casa de avanco, o token avanca uma casa
adicional e entdo a equipe finaliza sua rodada. Caso caia em uma casa de retorno, o token volta uma
casa antes de finalizar a rodada. Cada vez que um token cair em uma casa de pergunta ou curiosidade
(Exemplo: minha equipe est& nacasa 7 e tira 3 no dado e vai para a casa 10, hd uma casa que representa
pergunta, entdo a equipe vai puxar uma carta.), a equipe devera puxar uma carta, caso venha uma
curiosidade, a equipe ira ler a curiosidade em voz alta e continuara a rodada normalmente, caso venha
uma pergunta, a equipe devera responde-la com tempo de até 2 minutos (O professor pode alterar esse
tempo de acordo com a necessidade), se a resposta for correta, a rodada continua normalmente, se a
resposta for errada, o token ird voltar para casa que estava antes da pergunta e na proxima rodada
devera jogar novamente o dado seguindo as regras da casa de pergunta ou curiosidade para a equipe
poder avancar. Caso alguma outra equipe souber a resposta, ela pode responder e avancar uma casa,
se acertar a resposta. A equipe ganhadora sera a primeira a chegar na casa de fim localizada no anus,
representando o fim da digest&o.

Por fim, destacamos que ha varios estudos sobre uso de jogos didaticos na educacao que
relatam a melhoria no aprendizado quando jogos sdo utilizados no ensino, constatando um melhor
desempenho dos estudantes do ensino superior quando comparado aos estudantes do ensino médio
(Abdulmajed et al. 2015; Chow, 2017; Peixoto et al., 2018; Noda et al. 2019). Esses autores
concluiram em seus trabalhos que os jogos de tabuleiro podem melhorar a compreensdo do
conhecimento, aprimorar as interacGes interpessoais entre 0s participantes e aumentar a motivacao

dos participantes.
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5 CONCLUSAO

A criacdo do jogo de tabuleiro como metodologia Iudica aplicada ao campo do ensino de
ciéncias e biologia pode ajudar na concretizacao da aprendizagem, bem como o pensamento reflexivo
dos jovens brasileiros. Por ser um recurso pedagdgico, criativo, ludico e que requer participacéo
grupal, o jogo pode permitir aos discentes refletirem sobre o sistema digestorio sua importancia e
como 0 que comemos se relaciona com a nossa salde. A estratégia (educativa) e o recurso (jogo)
qguando utilizado pode contribuir para que os alunos tomem consciéncia de suas limitacGes e

possibilidades frente ao processo de aprendizagem.

A proposta pedagdgica desenvolvida neste estudo possibilitou a esta pesquisa/estudo/ utilizar
tanto seus conhecimentos prévios quanto aos jogos e quanto aprender mais sobre essa ferramenta
pedagdgica, na criacdo do jogo de tabuleiro. Como forma de tecnologia, o jogo pode ser adaptado a
realidade de outros contetdos e de outras disciplinas, podendo ser usado como ferramenta de reviséo
dos conteldos ou concretizacdo da aprendizagem, com a finalidade de uma aprendizagem

significativa e ltdica para o educando.
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