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RESUMO

Diante da constante busca por métodos que possam proporcionar o conhecimento
cientifico tanto no ensino fundamental como nas outras etapas de ensino e modalidades
de ensino, este trabalho tem como finalidade apresentar uma proposta de uso de um
recurso didético alternativo para tornar o ensino mais dindmico e estimular o pensamento
critico dos alunos. Dessa forma, apresentamos um jogo de tabuleiro que visa viabilizar a
fixacdo de aprendizagem do contetido de sistema nervoso humano e mostramos como ele
foi construido ao longo da disciplina de Estagio II, fase de regéncia, no curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres.

Palavras-chave: ensino de ciéncias; jogo de tabuleiro; jogo pedagodgico; material
didatico; sistema nervoso.

Eixo tematico: 2. Estratégias, materiais e recursos didaticos para o Ensino de Ciéncias e
Biologia.

Modalidade: producdo de materiais didaticos.
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RESUMEN

Ante la constante busqueda de métodos que puedan proporcionar el conocimiento
cientifico tanto en la educacién primaria como en las otras etapas y modalidades de
ensefianza, este trabajo tiene como finalidad presentar una propuesta de uso de un recurso
didactico alternativo para hacer la ensefianza mas dindmica y estimular el pensamiento
critico de los alumnos. De esta forma, presentamos un juego de mesa que tiene como
objetivo facilitar la fijacion del aprendizaje del contenido del sistema nervioso humano y
mostramos como fue construido a lo largo de la asignatura de Practica II, fase de regencia,
en el curso de Licenciatura en Ciencias Bioldgicas del Instituto Federal Goiano — Campus
Ceres.

Palabras clave: ensefanza de ciencias; juego de mesa; juego pedagodgico; material
didactico; sistema nervioso.

Eje tematico: 2. Estrategias, materiales y recursos didacticos para la Ensefianza de
Ciencias y Biologia.

Modalidad: produccion de materiales didacticos.

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias, conforme enfatizado por Chassot (2010) e Cachapuz et al. (2011),
deve equipar os alunos com uma compreensao profunda da natureza como um processo
em constante evolugdo. Esse entendimento ndo deve apenas despertar a curiosidade e
estimular novas investigagcdes, mas também incentivar o pensamento critico e uma
abordagem construtiva do conhecimento cientifico. Além disso, € crucial que o ensino de
Ciéncias facilite a integragdo de conceitos cientificos com varias dimensdes sociais,

econdmicas, politicas, culturais e ambientais.

Dessa forma, o processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias pode ser aprimorado por
meio da incorporagdo de recursos didaticos diversos e alternativos, que visam estimular
as mais variadas habilidades cognitivas dos estudantes. Ao empregar diferentes
ferramentas metodologicas, como jogos educativos, no curriculo, os educadores
viabilizam aos educandos uma compreensao mais profunda do assunto, desempenhando
um papel significativo no incentivo a aquisi¢do de conhecimento, suprindo possiveis
lacunas de aprendizagem deixadas pelas metodologias de ensino convencionais

(Benedetti Filho, 2023).
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Os jogos didaticos podem ser definidos como “aqueles produzidos com a finalidade de
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem” (Teles et al., 2020), os quais representam
uma abordagem pedagogica significativa que os educadores podem utilizar com eficécia
para dinamizar o processo de ensino e estimular a aprendizagem dos alunos (Nascimento
et al., 2020). Segundo Cunha (2012) ¢ fundamental reconhecer a importancia das praticas

de ensino para estimular o interesse dos alunos a aprendizagem.

No contexto do jogo educativo, os alunos geralmente experimentam a sensagao de serem
‘Cd 2 1 - T 21+
esafiados”, o que serve para despertar o seu interesse e, em ultima analise, leva a
melhorias em sua capacidade de compreender e abordar questdes relacionadas ao
contetido trabalhado. Aulas projetadas para serem estimulantes, inspiradoras e que
promovam conexdes significativas entre os temas cientificos e o cotidiano dos discentes
fazem com que o conhecimento escolar tenha um sentido mais claro e amplo para o

alunado (Benedetti Filho, 2023).

Diante disso, nosso objetivo neste texto ¢ apresentar uma proposta didatica por meio de
um formato de jogo de tabuleiro com foco no sistema nervoso humano. Esta iniciativa
visa aprimorar o campo do ensino de Ciéncias, promovendo o desenvolvimento da
observagdo, a formulagdo de hipdteses e a aplicacdo de habilidades de raciocinio. Além
disso, o direcionamento contextualizado fornecido por essa abordagem ¢ projetado para

a vivéncia dos principios cientificos.
DESENVOLVIMENTO

O ensino de Ciéncias, particularmente no contexto do ensino fundamental II, apresenta
desafios significativos, especialmente na compreensdo de conceitos complexos, como o
sistema nervoso humano. Nesse contexto, estratégias pedagdgicas inovadoras, como o
uso de jogos educativos, podem ser ferramentas eficazes para facilitar a aprendizagem e
engajar os alunos de forma mais dindmica. De acordo com Maluf (2006), todo individuo
pode se beneficiar de atividades ludicas, seja pela perspectiva da brincadeira, diversao e

lazer, ou pelo aspecto do ensino e aprendizagem.
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No presente trabalho, o jogo de tabuleiro intitulado “Trilha do Sistema Nervoso” (Fig. 1)
foi desenvolvido como parte do estagio 11, fase de regéncia, do curso de Licenciatura em
Ciéncias Biologicas do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres, no 6° ano dos anos
finais do ensino fundamental da Escola Municipal Leoncio José de Santana, em Itapaci-

GO, como uma forma de viabilizar uma aprendizagem efetiva acerca da tematica.

Figura 1: Tabuleiro do jogo “Trilha do Sistema Nervoso”.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa no livro didatico do 6° ano do Ensino
Fundamental, da cole¢ao Arariba Mais Ciéncias (Fig. 2), sobre os conceitos fundamentais
do sistema nervoso humano, identificando os principais topicos a serem abordados no
recurso didatico. Para criar o design do jogo e suas partes, utilizamos a plataforma de

design Canva, devido a sua facilidade de uso e recursos disponiveis.
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Figura 2: Arariba Mais Ciéncias — 6° ano.

MANUALDO
PROFESSOR

§40DERNA

Fonte: Editora Moderna, 2021.

Ap6s a elaboracdao do contetido do jogo, incluindo as cartas de perguntas (Fig. 3) e as
cartas coringas (Fig. 4), os elementos foram impressos em papel de qualidade, recortados
e plastificados individualmente para garantir sua durabilidade e reutilizagdo. O manual
(Fig. 5) foi redigido de forma clara e objetiva, de modo a facilitar a compreensao dos

jogadores.
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Figura 3: Cartas de perguntas.

O que séo
neurdnios e
qual é a sua

fungao?

Quais sdo os
cinco
sentidos do
corpo
humano?

©

Explique o que é
a “luta ou fuga”
no contexto do

sistema
nervoso.

Qual é o maior
nervo do

corpo
humano?

@

Quais séo os
nervos
cranianos e
qual é a sua
fungéo?
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Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 4: Cartas coringas.

Infelizmente,
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Tire um tempo
para descansar

seus neurdnios.

Fonte: Arquivo pessoal.

Mova-se 1casa
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Figura 5: Manual do jogo.

Jogo de Tabuleiro - Trilha do Sistema Nervoso

Objetivo do jogo:

* Os jogadores devem avangar pelo
tabuleiro respondendo corret te a
perguntas sobre o sistema nervoso para
chegar ao fim da trilha primeiro.

Regras basicas:

¢ 1. Cada jogador escolhe um pino e
coloca na posigdo inicial do tabuleiro.

* 2. Os jogadores se revezam langando o
dado e avangando pelo nimero de
casas indicado.

« 3. Ao cair em uma casa, eles pegam uma
carta de avanco, retrocesso ou perda de
vez.

« 4. Se cairem em uma casa de perda de
vez, perdem a rodada.

« 5. Se cairem em uma casa de avango ou
retrocesso, devem seguir as instrucdes da
carta.

« 6. Ao cair em uma casa de pergunta, eles

Como jogar:

« 1. Divida os alunos em 5 grupos.

« 2. Cada grupo escolhe um representante
para jogar em nome do grupo.

« 3. O tabuleiro é colocado no centro,
onde todos os grupos possam ver.

« 4. Cada grupo joga uma rodada por vez.

« 5. O representante do grupo langa o

dado e move o pino no tabuleiro de

acordo com o nimero obtido.

6. Quando o representante cai em uma

casq, ele/ela pega uma carta e 1é em

voz alta para todo o grupo.

7. Quando um grupo pega uma carta de

avango, retrocesso ou passe a vez, eles

aplicam as instrugdes da carta apenas a

si mesmos.

8. Quando um grupo pega uma carta de

pergunta, o representante do grupo lé a

pergunta em voz alta. O grupo tem uma

oportunidade de discutir a resposta

correta entre si.

pegam uma carta de pergunta e tentam « 9. Se responderem corretamente,
responder  corretamente.  Respostas permanecem na mesma casa. Se
corretas permitem permanecer na errarem, retrocedem uma casa.
mesma  casq, enquanto  respostas
incorretas resultam em retroceder uma
casa.

« 7. O primeiro jogador a chegar & dltima
casa do tabuleiro vence.

Vitéria:

« O jogo continua até que um dos grupos
alcance a dltima casa do tabuleiro. Esse
grupo é declarado vencedor.

Materiais:

« 1 tabuleiro

« 1dado

« 5 pinos

« 40 cartas (15 cartas de avance, volte e
passe sua vez / 25 cartas-perguntas)

Fonte: Arquivo pessoal.

A idealizagdo e elaboragdo do jogo foram conduzidas no &mbito do curso de Licenciatura
em Ciéncias Biolodgicas do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres, como parte
integrante da pratica de estagio curricular obrigatério. O processo envolveu vérias etapas
de revisdo e ajustes, garantindo a qualidade e adequagao do jogo ao publico-alvo. Apesar

de sua elaboragdo completa, o jogo ndo foi aplicado devido a restri¢des de tempo.
Justificativa do modelo de jogo

A escolha de um jogo de tabuleiro para abordar o contetdo do sistema nervoso humano

foi baseada em diversas razdes. A principio, nos pareceu ser uma forma de entretenimento

amplamente conhecida e apreciada por criancas e adolescentes, o que facilita sua
Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais
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aceitacdo e engajamento. Além disso, a dindmica proporcionada por esse tipo de jogo
permite a interagdo entre os jogadores, promovendo a discussdo e a troca de

conhecimentos de forma ludica e divertida.

A familiaridade dos alunos com jogos de tabuleiro também contribui para reduzir
possiveis barreiras de aprendizagem, tornando o processo de ensino mais acessivel e
atrativo. Por fim, a estrutura do jogo de tabuleiro oferece oportunidades para explorar
diferentes aspectos do conteudo de forma organizada e sequencial, permitindo uma

abordagem abrangente e integrada dos conceitos do sistema nervoso.
Funcionamento do jogo

O jogo "Trilha do Sistema Nervoso" ¢ composto por um tabuleiro, um dado, cinco pinos
(Fig. 6) e 40 cartas, divididas em perguntas e cartas coringas. Os jogadores sdo divididos
em grupos, cada um representado por um pino de cor distinta. O objetivo € avangar pelo
tabuleiro respondendo corretamente as perguntas sobre o sistema nervoso para chegar a

ultima casa e vencer o jogo.

Figura 6: Dado e pinos.

Fonte: Arquivo pessoal.

Ao longo do percurso, os jogadores encontram diferentes tipos de casas, cada uma com

uma funcdo especifica. As cartas coringas podem proporcionar vantagens ou
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desvantagens aos jogadores, enquanto as perguntas testam o conhecimento sobre o
sistema nervoso. O jogo continua at¢ que um dos grupos alcance a ultima casa do

tabuleiro.
Aplicac¢ido potencial e limitacoes

O jogo foi desenvolvido para ser aplicado ap6s a explanacdo tedrica sobre o contetido de
sistema nervoso humano, com o intuito de avaliar a assimilagdo dos conhecimentos pelos
alunos e estimular sua participagdo ativa. Tal abordagem visa promover a eficacia do
processo de ensino, permitindo que a aula transcorra de maneira fluida e que o conteudo
abordado seja internalizado de forma significativa. Durante a aplicagdo do jogo, o
professor pode dispor de uma lista com as respostas das perguntas, a fim de fornecé-las

aos alunos conforme o desenrolar da proposta.

Embora nao tenha sido aplicado em uma escola, o jogo "Trilha do Sistema Nervoso"
apresenta grande potencial de aplicacdo em diferentes contextos educacionais. Pode ser
utilizado como uma ferramenta complementar no ensino de Ciéncias, tanto em sala de
aula quanto em atividades extracurriculares. Sua aplicacdo pode ser estendida para
programas de formacdo de professores, como o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) e o Programa Residéncia Pedagogica (PRP),
proporcionando aos futuros educadores uma experiéncia pratica e inovadora no uso de

jogos educativos.

No entanto, ¢ importante reconhecer que o jogo de tabuleiro ndo substitui as atividades
tradicionais de ensino, mas serve como um recurso adicional para enriquecer a pratica
pedagogica. Além disso, sua aplicacdo pode ser limitada por restricdes de tempo e
recursos, exigindo planejamento e organizagdo adequados por parte dos educadores. A
avaliagdo da eficacia do jogo em promover a aprendizagem dos alunos também requereria

estudos adicionais e coleta de dados empiricos.
CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste trabalho tem o intuito de instigar os educadores a fazerem uso

do ladico como um instrumento didatico, de modo a contribuir com o desenvolvimento
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de seus conteudos. Assim, espera-se que, por meio da utilizagdo deste jogo educativo,
haja uma maior facilidade no avanco do assunto, servindo como uma ferramenta
complementar no processo educacional, levando os alunos a obter uma compreensao
substancial das complexidades que a tematica de sistema nervoso envolve, por meio de

uma abordagem envolvente e interativa.
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