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INTRODUGAD

Introducao

Caro professor, sabe-se que a profissao docente requer dedicacdao e criatividade, afinal, ¢
necessario conquistar a atencgao e o interesse dos estudantes para que o aprendizado seja significativo
(KANGAS etal.,2017; PROYER; TANDLER; BRAUER, 2019). Nesse contexto, torna-se necessario
fazer uso de metodologias diversificadas, a fim de conferir sentido a teoria, amparar conceitos
abstratos e desenvolver o entusiasmo pela investigagdo (JARRETT, 2010). Além disso, a construcao
de momentos que favorecem a criatividade, a curiosidade e o surgimento e o esclarecimento de
davidas € muito positiva para a experiéncia escolar, especialmente na educacao basica. Por isso, a
aplicacdo da ludicidade ¢ vital nessa etapa académica. Como ¢ explicado por Proyer, Tandler e Brauer
(2019), quando bem utilizada, proporciona a ressignificacao de experiéncias e desenvolve uma nova
forma de compreender o mundo.

Por meio de atividades prazerosas, que despertam o
interesse em aprender, o professor pode construir um espago
agradavel para o aprendizado e motivar o desenvolvimento
dos seus estudantes. Assim, a aplicagdo do ludico possibilita
ao docente suplantar os métodos tradicionais que priorizam a
passividade. Logo, hé relevancia em adotar as atividades ludicas
como estratégias de ensino (MOHAMAD et al., 2018). Dentre as
atividades que podem ser utilizadas no processo estao os jogos e
as brincadeiras.

Os jogos e brincadeiras beneficiam o ensino-aprendizado
em varios aspectos. Além de melhorarem o desempenho
cognitivo, motor, emocional, oratorio e de interagdo, essas atividades praticas exercitam o raciocinio
e as habilidades socioemocionais (ARAS, 2016). Em virtude das inumeras vantagens decorrentes
dos jogos e das brincadeiras, a oportunidade de aprender brincando ¢ de suma importincia para
as criangas e adolescentes (COLLIVER; FLEER, 2016). Ademais, o brincar ¢ um direito universal
(INTERNATIONAL PLAY ASSOCIATION, 2016).
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Nos sabemos que existem muitos obstaculos para a implementacao das praticas lidicas em sala
de aula, tais como: a sobrecarga dos profissionais, a falta de tempo e de materiais adequados, entre
outros. Pensando nesse contexto, elaboramos este livro com jogos e brincadeiras para o ensino de
Ciéncias. Nos topicos a seguir, apresentaremos pontos importantes para a compreensao do processo
de aprendizagem e aplicacao de jogos e brincadeiras em sala de aula.

Logoemseguida, sdo especificadas e descritas asatividades que foram desenvolvidas e adaptadas
para contemplar o curriculo do Ensino Fundamental II. Embora a elaboragao dos capitulos tenha sido
alicer¢ada na Base Nacional Comum Curricular do Brasil (BNCC) (BRASIL, 2018), a distribuicao
dos conteudos e das competéncias tematicas foi feita de acordo com o Documento Curricular para
Goias (GOIAS, 2017, /s.n.]). Por esse motivo, é possivel que os componentes curriculares contenham
tematicas e abordagens diferentes de acordo com os Documentos Curriculares de outros estados. As
competéncias temadticas sdo “matéria e energia”, “vida e evolucdo” e “terra e universo”. O professor
tem autonomia para adaptar os jogos, as brincadeiras e as dinamicas de acordo com suas propostas
curriculares, condi¢des de sala de aula, série dos estudantes e especificidades do publico envolvido.
Destacamos a necessidade de estudo prévio dos assuntos, visto que as atividades que propomos foram
feitas para auxiliar o processo de raciocinio e fixagao dos conteudos. Esperamos que vocé aproveite
a leitura e que os jogos e brincadeiras que desenvolvemos possam te auxiliar nesse processo tao
importante que ¢ o ensino-aprendizado.

Como a aprendizagem acontece?

Para dimensionar a aplicabilidade dos jogos e das brincadeiras em sala de aula ¢ importante
compreender como o sujeito aprende. Existem muitas teorias da aprendizagem, construidas
e categorizadas nas abordagens Comportamental, Cognitiva e Construtivista. As teorias se
complementam, apoiam ou contradizem dependendo do autor e do tipo de abordagem (CELIKOZ;
ERISEN; SAHIN, 2019). Por isso, ndo ha como definir uma teoria mais ou menos assertiva, pois
as concepgdes se modificam conforme a 4rea de estudo. Neste sentido, podemos compreender o
aprendizado de acordo com a psicanalise, a neurologia ou a psicologia. Como nosso foco ¢ a sala de
aula do Ensino Fundamental durante os anos finais, a nossa abordagem focou nos autores Vigotsky e
Ausubel, que se destacam por terem feito contribui¢des substanciais sobre o aprendizado, formulando
teorias sustentadas ainda hoje.

Vigotsky evidencia o papel da interagdo social e da reflexdo sobre as vivéncias e experiéncias
para a aprendizagem. O autor define o horizonte cognitivo do estudante como uma estrutura munida
de saberes que quase sempre estdo aliados a pratica, a cultura e ao senso comum. Nesse contexto, o
estudante ¢ um sujeito que influencia e ¢ influenciado pelos ambientes dos quais participa. De modo
sucinto, o estudante carrega uma bagagem de experiéncias que se relaciona a outros saberes e vivéncias,
e pela unido e confronto das informagdes anteriores e recentes, 0 mesmo aprende. Assim, novas
aprendizagens sdo provenientes de uma ligacao entre os conceitos prévios e as novas informagdes. Ou
seja, o processo de ensino-aprendizagem ¢ um sistema a longo prazo no qual as novas informagdes
se aliam a conceitos pré-existentes para complementar o conhecimento (POEHNER et al., 2018;
RAYNAUDO; PERALTA, 2017). Nessa reflexdo, o professor assume o papel de mediador, ¢ ele
quem vai auxiliar o estudante a expandir a capacidade cognitiva, apresentando novas informagdes
e recursos. Além disso, Vigotsky evidencia a importancia da criatividade (PISKE et al., 2017), da
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aquisi¢ao de conceitos (ENGENESS, 2020) e das convivéncias cultural e social (SMAGORINSKY,
2018) para o desenvolvimento e o aprendizado. O processo de anexacdo de novas informacdes aos
saberes prévios a fim da aprendizagem também ¢ defendido por Ausubel.

Para Ausubel, a aprendizagem ¢ um processo pelo qual o individuo relaciona uma nova
informacdo a um conhecimento ja anexado em sua estrutura cognitiva. Com isso, o individuo amplia
e abstrai novos conhecimentos. Desse modo, o processo de aquisi¢do de novas informag¢des forma um
arranjo de conceitos fortemente interligados. O individuo observa, compara, confronta e conclui algo
novo, o que corrobora na aprendizagem (MOREIRA, 2006). O estudante aprende ao avaliar situacdes
e deduzir respostas ou explicacdes, aprende pela experiéncia (SILVA, 2020). Ambas as teorias
apresentam peculiaridades, terminologias e conteudos complexos que demonstram a forma como a
aprendizagem acontece. Em sintese, podemos concluir que além da valorizacao de conhecimentos
prévios, as interagdes sociais e a fixacdo do conteudo sdo itens essenciais para a aprendizagem,
especialmente para a aprendizagem significativa.

E necessario fornecer experiéncias praticas (JARRETT, 2010). A aprendizagem ativa, ao
contrario da passiva, conduz o estudante ao desenvolvimento do proprio aprendizado. Além disso,
a sociedade atual exige que os estudantes apresentem competéncias e habilidades que ndo se atém
aos contetdos cientificos das disciplinas. Mas, incompativel com a necessidade dos aprendizados
sociais, emocionais e logicos, a educacao tradicional, sozinha, ndo contempla nem proporciona tais
capacidades (CELIKOZ; ERISEN; SAHIN, 2019). Desse modo, é necessério recorrer a metodologias
que fornegam a execugdo da teoria.

Nessa reflexdo podemos compreender que o ensino-aprendizado deve ser um didlogo que
permite a interagdo de conhecimentos, pessoas e agdes. O professor precisa conduzir a comunicagao,
investigando os conhecimentos prévios de sua turma e ultrapassando a passividade da escola arcaica.
Dessa maneira, sera capaz de sugerir atividades de socializagao e fixagao, pautado em suas proprias
analises. Neste sentido, cabe ao professor, o uso da criatividade na assimilagdo do contetido. Um
modo eficaz de o fazé-lo ¢ utilizando a ludicidade.

Ludicidade?

De acordo com Proyer, Tandler e Brauer (2019), os conceitos ludicidade, jogo e brincadeira
podem adotar diversos significados, variando conforme a
abordagem e a perspectiva do autor.

Utilizamos o conceito de Kangas et al. (2017) que
assumem a ludicidade como a aprendizagem divertida. Assim,
“ludicidade” caracteriza a aprendizagem que ocorre enquanto
o individuo brinca, joga, age ou faz alguma atividade, com
interesses pedagogicos, que desperta seu interesse genuino e o
alegra durante a execugdo. Nessa perspectiva, as atividades
ludicas podem ocorrer em inumeros espacos e se utilizam de
elementos como a experiéncia, o teste, a motivagdo, a curiosidade
e a imaginagdo.
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De acordo com Brougere (1998), a cultura ludica € composta por um cabedal de atividades que
possibilitam a apropriacao construtiva das experiéncias vividas pelas criancas. A partir do momento
em que as criangas e adolescentes comegam a elaborar e colocar em pratica esquemas e brincadeiras,
que nem sempre t€m regras especificas, este processo passa a ser entendido como uma atividade
ludica, mesmo fora das salas de aula. Os estudantes que aprendem pela ludicidade experimentam a
satisfacao em aprender com significacdo (KANGAS et al., 2017).

Além das aquisi¢des académicas, muitas habilidades sociais duradouras podem ser estimuladas
com o uso de jogos e brincadeiras. A importancia social dessas atividades se destaca no Ensino
Fundamental, visto que as relagdes sociais estabelecidas na idade escolar sdo relevantes para o
desenvolvimento moral e afetivo (TONETTO et al., 2020). O respeito, a empatia, a negociagao,
a cooperacdo, a solidariedade, a autonomia e outras competéncias civis € socioemocionais sao
exercitadas durante a execugdo das atividades ludicas (PYLE; DELUCA; DANNIELS, 2017,
TONETTO et al., 2020; WHITTON, 2018). Inclusive, através da brincadeira, o estudante aprende
competéncias socioemocionais que ndo poderiam ser ensinadas por meio dos métodos tradicionais
(ARAS, 2016).

Nao ¢ errado afirmar que ludicidade contribui para o desenvolvimento geral das criangas e
adolescentes, ja que proporciona um caminho mais significativo no processo de aprendizagem. Ela faz
com que os estudantes investiguem e reflitam sobre os mais diversos assuntos e interiorizem ideias e
vivéncias. Dessa maneira, armazenam significados, abstraem conceitos e aproximam o conhecimento
empirico de sua realidade. Brincar ¢ a primeira forma de aprender (VIGOTSKII, 2010). Mas, se a
ludicidade ¢ inata e ocorre independentemente dos ambientes, por que devemos aplicd-la na sala de
aula?

A falta de ludicidade na escola afeta a curiosidade do estudante e, como afirmado por Proyer;
Tandler e Brauer (2019), a curiosidade ¢ um componente muito importante para o aprendizado.
Além disso, a auséncia ludica influencia o desinteresse dos estudantes, que € ocasionado pelas
rotinas exaustivas e sem incentivo, prejudicando o rendimento académico. Afinal, a motivacao ¢
um elemento indispensavel para o sucesso escolar (COOK; ARTINO, 2016). Ou seja, a ludicidade
deve ser aplicada na sala de aula porque ¢ um método tangivel, natural e que proporciona muitos
beneficios ao escolar. Portanto, a ludicidade € positiva para o ensino e os jogos € brincadeiras podem
ser amplamente explorados a fim do ensino-aprendizado.

Jogos e Brincadeiras

As diferencas entre as terminologias “jogo” e “brincadeira” podem ser evidenciadas,
por Bertoldo e Ruschel (2003) e Kishimoto (1998). Abreviadamente, jogo ¢ uma atividade mais
estruturada, com regras e objetivos bem elaborados e que, embora seja divertido, envolve maior
comprometimento com as normas, ¢ mais organizado e tem um carater sistematico. Ja a brincadeira,
apesar de também ter regras e metas, ¢ mais espontanea e menos preocupada com as normas. Enquanto
0 jogo ¢ mais sé€rio € metodico, a brincadeira ¢ mais dindmica e maledvel, com menor énfase nas
normas. Brincar e jogar sdo conceitos flexiveis. Seu significado muda de acordo com o local e sua
concepgao ¢ influenciada pelos aspectos sociais, culturais e historicos (ARAS, 2016).



Além de ser um comportamento inato, brincar também ¢ uma das a¢des fundamentais para
o desenvolvimento fisico, social, mental e emocional. Singha et al. (2020) argumentam sobre os
beneficios para a saide mental e emocional, que auxiliam jovens de todas as idades a lidarem com
problemas e identificar perspectivas positivas sobre as situagdes do cotidiano. Assim, o sujeito que
brinca se beneficia em muitos aspectos na saude e desenvolvimento corporal, educagao, socializagao
e lazer (IPA, 2016). Jogar tem caracteristicas em comum, embora, como recordam Bertoldo e
Ruschel (2003), seja uma terminologia mais associada ao exercicio fisico e as competicdes. Mas,
seja brincando ou jogando, por meio do brinquedo, o individuo desenvolve a capacidade de agir em
uma esfera cognitiva, articulando seus comportamentos em acordo com valores, regras e principios,
preparando-o para viver em sociedade (VIGOTSKIIL, 2010).

Os jogos e brincadeiras propiciam a flexibilizacdo do pensamento e a eficiéncia em resolver
problemas, estimulando a vida psiquica (MCINNES, 2019). Além disso, a brincadeira contribui
para a criatividade e permite a adequagdo de situagdes cotidianas em experiéncias estimulantes e
divertidas (PROYER; TANDLER; BRAUER, 2019). Por isso, subsidiam o conhecimento ¢ a
formacao conceitual, favorecem a capacidade de resolugao de problemas, habilidades de raciocinio,
negociacao de significado e outros (PYLE; DELUCA; DANNIELS, 2017). Bem como o jogo, a
brincadeira ¢ importante para o desenvolvimento cientifico do sujeito (JARRETT, 2010). Além disso,
muitas competéncias socioemocionais podem ser desenvolvidas pelo jogo e pela brincadeira como
descrito anteriormente.

No entanto, como afirma Mcinnes (2019) o mais importante em uma brincadeira ndo ¢ que os
adultos possam defini-la como brincadeira, mas que os jogadores a percebam como tal. Por exemplo,
o significado de brincadeira para as criangas, ou seja, o que elas entendem ser brincadeira, depende
do contexto sociocultural no qual estdo inseridas. Neste sentido, existe um consenso em dizer que a
brincadeira é uma atividade divertida, afinal, é ludica.

E importante que o contetdo se transforme no objeto da brincadeira e que seja necessério para
que esta acontega. Assim, o interesse em brincar se reflete no interesse em aprender (PRAMLING;
PLAY-RESPONSIVE, 2019). Além disso, deve-se cuidar da qualidade das atividades para que nao se
tornem superficiais e insatisfatorias (TONETTO et al., 2020). Dai a responsabilidade de fazer o uso
ciente e direcionado das atividades.

O papel do professor

Muitos professores desconhecem seu papel na brincadeira e ndo sabem como se envolver
(ARAS, 2016). Isto pode ser prejudicial, pois o sucesso da ludicidade em sala de aula depende do
posicionamento e da qualidade do envolvimento do docente (KANGAS et al., 2017). Pyle; Deluca
e Danniels (2017) reforcam que cabe ao professor endossar as atividades ludicas fornecendo as
condi¢des necessarias para que acontegam da melhor forma. Assim, o professor pode admitir papeis
mistos, estabelecendo-se unicamente como fornecedor de materiais ou, contribuindo com as criangas
e adolescentes durante a execucao das atividades.

A forma como interage com a turma durante as atividades estd associada com os ganhos
pedagdgicos. Por isso, o professor deve se envolver (ARAS, 2016) e aproveitar as oportunidades de
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interven¢ao que surgem durante a brincadeira para intensificar os potenciais pedagogicos. Mas, deve
se policiar para nao interromper o processo de aprendizado (PYLE; DELUCA; DANNIELS, 2017).

O papel do professor ¢ de observador e facilitador. Também ¢ importante que intervenha quando
conveniente. Existe um linear ténue entre “participar” e “controlar” a atividade, que deve ser respeitado
(MCINNES, 2019). Aras (2016) enfatiza que além dos beneficios, existem maleficios decorrentes do
envolvimento ativo do adulto na brincadeira. Isso pois, enquanto a participagdo consciente estimula
os potenciais pedagdgicos, uma intervengao controladora pode prejudicar a autonomia dos estudantes
no processo. Ademais, o professor ndo deve impedir que os estudantes errem, nem interferir nas suas
oportunidades de resposta e resolucdo de problemas.

O ensino de Ciéncias

As abordagens das ciéncias naturais sao ricas em detalhes. Mas, além de interessante, a
area pode ser bem complicada e com diversas abstragdes (CHAKOUR et al., 2019). A ciéncia ¢
constituida por informagdes detalhadas. Por isso, pela dificuldade de assimilacdo e abrangéncia dos
conteudos, o ensino de ciéncias ¢ diversificado e precisa ser ativo. A matéria de Ciéncias no Ensino
Fundamental mantém a proximidade do estudante aos ciclos vitais, a conteudos intangiveis e por
vezes absolutamente teoricos, havendo necessidade de associagdo dos conteudos a praticas que
facilitem a compreensao e fixagao.

Dentro da sala de aula de Ciéncias, o ludico se apresenta como uma estratégia para cativar
a atengdo dos estudantes com um ensino mais dindmico e pratico. Ao reprimir a criatividade e a
curiosidade, a escola acaba transformando a aprendizagem de Ciéncias em um processo cansativo.
Neste sentido, os professores do Ensino Fundamental precisam planejar suas aulas como espacos
capazes de oferecer um ambiente agradavel para o aprendizado, que tenha bases experienciais €
conceituais exploraveis pela diversao (JARRETT, 2010). De modo semelhante, o desenvolvimento
da curiosidade cientifica conduz ao comportamento exploratorio e, portanto, favorece o ensino de
Ciéncias (MOHAMAD et al., 2018). Como recorda Jarrett (2010), a curiosidade baseia a ciéncia e
tem grandes capacidades didaticas.

Ensinar Ciéncias através de métodos que priorizam a curiosidade e a socializa¢ao favorece a
construgdo e aproximagao do conhecimento cientifico, que precisa ser investigado e, quase sempre,
confrontado (DESOUZA, 2017). Aprender e ensinar, de modo geral, sdo acdes que dependem do
interesse, mas para Ciéncias, este requisito ¢ crucial. Como explicado por Cook e Artino (2016) a
motivacao e interesse dos estudantes devem ser criadas pelo professor por meio de praticas inovadoras
que possibilitem aos mesmos relacionarem o contetido estudado com a pratica proposta.

A Biologia, por exemplo, pode se tornar uma disciplina pouco atraente (CHAKOUR et al.,
2019). Isto ¢, depende de como ¢ ensinada e do processo adotado. No Ensino Fundamental, a Ciéncia
necessita de cuidados no planejamento e execugao das atividades, pois o conteudo pode parecer muito
dificil e se tornar desinteressante. O grande equivoco ¢ permitir que a preocupagao com o ensino seja
voltada apenas para o aumento da nota académica. Considerando que a Ciéncia constitui uma esfera
imprescindivel para a edificacdo de contetdos mais especificos como Biologia, Quimica e Fisica, a
ludicidade precisa ser colocada em pratica (BARTZIK; ZANDER, 2017).
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Por que adotar esse livro?

Reforcando o que foi discutido até o momento, a Associagao Internacional de Jogos
(IPA) afirma que a desvalorizacdo da ludicidade no processo educativo e o ndo reconhecimento da
brincadeira como parte indispensavel do processo educacional, causa muitos prejuizos a educacgao e
fragiliza o processo de ensino-aprendizagem. A escola precisa fomentar a criatividade (IPA, 2016).
Outro ponto importante ¢ que os jogos e as brincadeiras podem ser aplicados em diferentes areas,
como aulas de redacdo (SHULTZ COLBY, 2017), matematica, lingua estrangeira, entre outros
(MOHAMAD et al., 2018). Portanto, encontra-se na sala de aula um cenario receptivel ao uso desses
métodos com grande potencial didatico e interdisciplinar.

Apesar de sempre ressaltarmos a importancia do ladico como instrumento de motivagdo dos
estudantes, precisamos pensar também na motivagdo dos docentes. E evidente que elaborar uma
aula com atividades divertidas exige mais esfor¢o e trabalho por parte do professor. Logo, também ¢
necessario pensar no docente e suas limitagdes. A rotina exaustiva, a falta de auxilio para a elaboragao
de atividades para conteudos especificos e, muito frequentemente, a desmotivacao, sdo empecilhos
para a introdug¢ao das atividades ludicas no curriculo.

E por isso que construimos esse livro. As brincadeiras estdo descritas para que vocé possa
aplica-las em sua sala de aula, sem precisar criar uma atividade nova e articular regras. Sabemos que
1sso consome tempo. Nos elaboramos os jogos e brincadeiras a seguir para que vocé possa exercitar e
complementar o contetido tedrico. Assim, vocé podera construir momentos de aprendizagem pratica e
significativa. Os capitulos estdo divididos por areas tematicas, mas, como em Ciéncias 0s assuntos sao
interligados, voc€ pode explorar todo o livro e fazer adaptagdes para tornar suas aulas mais atrativas.

Vamos 1a!!!
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TERRA E UNIVERSD

Construindo o sistema solar

Descricdo: Essa brincadeira objetiva melhorar a compreensao dos estudantes sobre o sistema
solar e a ordem dos planetas. Também pode ser usada para identificar algumas constelagdes no céu e
os periodos do ano em que as mesmas sdo visiveis no inicio da noite, utilizando alguns recursos que
estiverem ao alcance da escola, como mapas celestes e aplicativos digitais, entre outros. O professor
conseguird identificar o nivel de conhecimento dos estudantes quanto ao assunto e podera explicar e
dialogar com os mesmos durante a atividade.

Materiais: Bolinhas de gude de tamanhos variados e giz.

Regras: Para a execu¢do desta brincadeira deve haver no minimo 2 jogadores. O professor
pode dividir a turma em quantas equipes forem necessarias. Com o auxilio dos jogadores, o professor
ird fazer oito circulos no chao, um dentro do outro, imitando as orbitas dos planetas. Os jogadores

devem escolher a maior bolinha de gude e posiciona-la no centro do menor circulo, para representar
o Sol.

Em seguida, deverdo jogar as bolinhas de gude uma por vez, com a finalidade de que fique
uma bolinha em cada circulo. Assim que cada circulo tiver uma bolinha, ou seja, cada orbita tiver um
planeta, os jogadores devem escrever o nome dos planetas na ordem correta. O jogo acaba quando
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os jogadores conseguirem formar o sistema solar e cada planeta estiver nomeado. O vencedor serd o
jogador (ou a equipe) que conseguir nomear corretamente todos os planetas primeiro.

Rotacao e translacao

Descricao: Essa brincadeira trabalha os conceitos de rotacao e translagdo da Terra, que sdo
bastante confundidos pelos estudantes. Possibilita representar estes movimentos da Terra e analisar o
papel da inclinagdo do eixo de rotagdo da mesma em relacdo a sua 6rbita na ocorréncia das estacdes
do ano. O professor deve fazer explicagdes durante a brincadeira, estimulando os estudantes a
executarem os movimentos de rotacao e translagao na pratica.

Materiais: Giz e uma caixa com perguntas.

Regras: Para a realizacdo desta brincadeira ¢ necessario ter no minimo 6 jogadores. O
professor sorteara um jogador que ira representar o sol ficando parado em um determinado local.
Além disto, o professor também sorteara as perguntas da caixa para os demais colegas. Por exemplo:
“O movimento realizado pela Terra que dura cerca de 365 dias se chama? R= Transla¢cdo”. Se o
jogador sorteado acertar a resposta, entdo ele ird se posicionar em volta do jogador que representa o
Sol. Assim os demais jogadores devem formar um grande circulo em volta do “Sol” a medida que vao
acertando as perguntas.

Ao final, os jogadores devem representar os movimentos de rotacao e translacdo da Terra.
Quando o professor gritar “rotacdo” os jogadores devem girar rapido e em torno de si mesmos
simulando o periodo de 24 horas (simbolizando dia e noite), quando o professor gritar “translacao”
os jogadores devem girar em torno do “Sol” e um pouco mais lentos para representar o periodo de
365 dias (1 ano). Ao gritar “rotacdo e translacdo” os jogadores devem realizar os dois movimentos
ao mesmo tempo. A brincadeira acaba quando todos os jogadores entenderem e ndo estiverem mais
confundindo os dois movimentos.
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Descobrindo o Sistema Solar

Descricao: Essa brincadeira possibilita investigar e entender a composi¢ao e a estrutura do
Sistema Solar, tais como o Sol, planetas rochosos, planetas gigantes gasosos, corpos menores € suas
singularidades. Também busca desenvolver a capacidade de conhecer a localizagdo do Sistema Solar
na Via Lactea e a dimensao no Universo, considerando as outras galdxias existentes.

Materiais: Fita adesiva; Lousa ou parede.

Conjuntos de figuras como Sol, planetas rochosos, planetas gigantes gasosos € corpos
menores ilustrados em um dos lados de um cartdo, cujo outro lado contém perguntas relacionadas aos
componentes do Sistema Solar;

Regras: O professor organizard os jogadores em um Unico grupo cooperativo, que ficara
com um conjunto de figuras, cujos componentes formem o Sistema Solar. Cada conjunto de figuras,
ao serem unidas, simulard a formacado e o desenvolvimento do Sistema Solar. Em outras palavras,
as figuras serdo unidas de acordo com a ordem cronolédgica do surgimento dos componentes do
Sistema Solar. As mesmas devem ser enumeradas para que possa ser seguida uma sequéncia logica
ao responder as perguntas e posicionar o componente.

O grupo ficara responsavel por responder as perguntas escritas no verso das figuras de forma
sequencial para que possam pregar as partes/componentes do Sistema Solar na lousa ou parede
simulando o seu surgimento e desenvolvimento. Vence o jogador que responder e revelar mais
componentes do Sistema Solar.

Exemplo: Se for o planeta Terra, as perguntas serdo relacionadas a caracteristicas da Terra em
especifico.
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Sugestiao: Essa brincadeira pode ser adaptada para a investigacdo do ecossistema da Terra,
substituindo as figuras do Sistema Solar por figuras dos ecossistemas existentes na Terra podendo
formar um quebra-cabeca.

Senhoras e senhores do tempo

Descricio: A brincadeira possibilita trabalhar a diferenciacao entre tempo e clima, e estabelecer
nogoes a respeito da previsdo do tempo, identificando e nomeando os periodos diarios (manha, tarde,
noite) e a sucessao de dias, semanas, meses, anos € outros eventos meteoroldgicos.

Materiais: Livros sobre previsao do tempo e uma caixa com nomes de climas.

Regras: A brincadeira ocorrerd em duas partes: na primeira etapa a sala sera dividida em grupos
que competirdo entre si. Na segunda parte, o grupo vencedor devera se desfazer e seus integrantes
disputardo a vitéria. Para comegar, o professor dividird a turma em grupos e descrevera um evento
meteoroldgico, como o evento se forma e quais sdo suas principais caracteristicas.

Ao descrever o primeiro evento, o professor perguntard a um dos grupos: “Qual € o evento?” O
grupo terd dez segundos para responder. Caso acerte, o professor passara para o proximo grupo, com
um novo evento meteoroldgico, e fard a mesma pergunta. Caso o grupo erre, cada representante deve
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pegar, por sorteio, um papel contendo o nome de um clima e manté-lo em sigilo. O professor continuara
fazendo as perguntas até que a maioria dos grupos erre as perguntas, restando um grupo vencedor.

Todos os grupos que errarem devem pegar os papéis contendo o nome de climas. Os integrantes
do grupo vencedor comecardo a competir entre si para definir um jogador vencedor, mas dessa vez
ndo sera por meio das perguntas do professor e sim tentando descobrir o0 nome dos climas que os
grupos que perderam pegaram.

Os grupos que erraram as perguntas deverao elaborar formas criativas e engragcadas de contar aos
colegas com quais climas sairam, sem pronunciar ou escrever o nome. O professor deve orientar que os
jogadores podem utilizar desenhos, mimica, dicas e outras brincadeiras para que os colegas adivinhem
qual € o clima. O tempo de encenagao ¢ de 3 minutos para cada clima. Os jogadores do grupo vencedor
tentardo adivinhar os nomes dos climas e o jogador que tiver mais acertos, vence a brincadeira.

Saia de mansinho

Descri¢ao: Essa brincadeira estimula o raciocinio loégico dos estudantes e explora seus
conhecimentos acerca das camadas atmosféricas, de maneira criativa ¢ diferenciada. A intengao ¢
identificar as diferentes camadas que estruturam o planeta Terra (da estrutura interna a atmosfera) e
suas principais caracteristicas.

Materiais: Caixa com palavras, lousa, fita, papel e caneta.
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Regras: Para a realizacdo desta brincadeira, o professor pedird para que todos os jogadores
posicionem suas cadeiras em linha reta em direcdo a lousa. Em uma caixinha, proxima a lousa,
deve conter papéis com diversas palavras relacionadas as caracteristicas das camadas atmosféricas.
Cada jogador devera ter em maos papel e caneta. Dada a largada, o professor pegard aleatoriamente
um papel na caixinha, o qual contera uma palavra na qual os jogadores deverdo criar um acrostico.
O acrostico deve conter frases e/ou palavras coerentes a palavra primordial. Ex.: se a palavra for
CAMADAS o acrdstico podera ser:

Costuma-se

Armazenar na

Mesosfera,

Ar suficiente para

Danificar objetos que entrem na
Atmosfera, impedindo-os de chegar na
Superficie terrestre.

Desta forma, os jogadores terdo o tempo de 10 a 15 minutos para criar o acrdstico. Ao esgotar
o tempo, o professor pegara o acrostico de cada jogador e pregara com fita na lousa, lendo-os em
voz alta para que todos possam escutar o material elaborado pelos colegas. Os jogadores que ndo
conseguirem finalizar o proposto, ou finalizar de forma que as frases nao possuam coeréncia, deverao
sair de mansinho apos as justificativas do professor em nao aceitar o acrostico escrito. Ganha o
jogador que resistir as diversas rodadas sem sair da brincadeira.

Sugestao: Caso o professor ache interessante, os estudantes que nao conseguirem finalizar 2

ou mais acrosticos deverdo entregar um acrdstico no proximo dia de aula (para estimular aqueles que
ndo conseguirem cumprir o proposto em um curto periodo de tempo).
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VIDA E EVOLUGAO

Amarelinha da Fotossintese

Descricdo: Essa brincadeira ¢ uma adaptagdo da tradicional amarelinha. O objetivo € aplicar
conceitos do processo fotoquimico (fotossintese) através da interagdo e ludicidade. Dessa forma,
possibilitando investigar a importancia da agua e da luz para a manuteng¢ao da vida das plantas.
O professor tera autonomia na quantidade e escolha das perguntas, as quais serdo diretamente
relacionadas com o tema central e seus subtemas.

Concomitantemente, podem ser abordados temas como a respiragdo celular, produgdo de
energia, organelas responsaveis e suas fungdes, sintese de ATP, entre outros. Essa brincadeira tem
como finalidade central proporcionar que os estudantes aprendam, por meio da cooperacgao e interacao
grupal, sobre a importancia da luz solar para a vida das plantas, pelo processo da fotossintese. Além
disto, pretende que os estudantes identifiquem as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas,
flores e frutos) e a funcdo desempenhada por cada uma delas, bem como analisem as relagdes entre
as plantas, o ambiente e os demais seres vivos.

Materiais: Giz de lousa, pedrinha ou algum objeto com peso e cartdes com perguntas.

Regras: Emum local espagoso, deve ser desenhado o esquema da amarelinha. Tradicionalmente
sdo usadas as analogias para o inicio ¢ fim como “terra” e “céu”, estes serdo substituidos por CO, e
O, respectivamente. A quantidade de “degraus” pode ser escolhida de acordo com a quantidade de
perguntas selecionadas pelo professor.

Cada numero ou degrau da amarelinha terd uma ou mais perguntas referentes ao tema. O
ponto de partida da amarelinha sera simbolizado pela escrita do dioxido de carbono (CO,) € o
final pelo gas oxigénio (O,). A turma pode ser dividida em dois grupos com quantidades iguais de
jogadores, com um lider em cada grupo (pode ser trocado no decorrer da brincadeira) que iré pular
a amarelinha. Todas as perguntas feitas para quem for pular a amarelinha serdo respondidas pelo

grupo.
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O estudante escolhido para realizar o percurso terd em sua mao uma pedrinha ou algo com peso
para ser jogado em um niimero por vez, em ordem crescente. As perguntas serdo feitas de acordo com
0 nimero em que a pedrinha estiver; serdo feitas no minimo duas perguntas, uma na ida € uma na volta.

O jogador perde se:

Pisar nas linhas de divisdao dos nimeros;

Pisar no nimero que estiver a pedrinha;

Finalizar o trajeto de ida e volta sem recolher a pedrinha;
Nao responder nenhuma pergunta do trajeto.

E obrigatério:

Ao retornar o trajeto, recolher a pedrinha no nimero que estiver;
Jogar a pedrinha no ntimero certo;

Responder as perguntas em que a pedrinha tiver sido jogada.
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A brincadeira acaba quando a pedrinha passar por todos os nimeros e todas as perguntas
forem respondidas. Ganha o grupo que finalizar o trajeto primeiro.

Sugestao: Ainda, podem ser feitas perguntas referentes a fotossintese na ida e na volta,
perguntas referentes a respiragdo celular.

Remontando o vegetal

Descricao: Esse jogo incentiva os estudantes a separarem os grupos de vegetais pela distingao
dos componentes estruturais da planta. Além disto, ird contribuir na identificagao das principais partes
de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a fungdo desempenhada por cada uma delas, e
analisar as relagdes entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos.

A

Materiais: Cinco quebra-cabecas e um molde de angiosperma, quatro quebra-cabecas e um
molde de gimnosperma, trés quebra-cabegas € um molde de pteriddfita e, seis quebra-cabecas e dois
moldes de bridfita.

Regras: O professor ira colar cinco moldes de plantas na lousa, sendo uma angiosperma; uma
gimnosperma; uma pteridofita e dois moldes de briofitas. Feito isso, ird dividir a turma em cinco
equipes. Cada equipe devera colar uma parte de cada planta nos moldes até que estejam completas.

Na primeira rodada do jogo, cada equipe ira receber um quebra-cabeca sobre as angiospermas.
Ao montar as pegas para formar a figura, os jogadores conseguirao ler uma pergunta escondida. Essas
perguntas tém como respostas o nome de uma parte da planta, logo, os grupos terdo como resposta:
raiz, caule, folha, flor ou fruto. A resposta da pergunta ¢ a parte que o grupo deve colar no molde da
figura que estd na lousa. Assim, um estudante do grupo deve se levantar e ir até o monte de pecas na
mesa do professor, pegar a parte de seu grupo e colar no molde. A tltima equipe a terminar a tarefa
deve ser desfeita, e os estudantes devem ser distribuidos nas demais equipes.
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Na segunda rodada, o grupo de plantas a ser montado ¢ de gimnospermas. Os quatro grupos
restantes receberao novos quebra-cabegcas com novas perguntas. As respostas possiveis sdo: raiz,
caule, folha e semente. Novamente, a ultima equipe a responder deve ser desfeita e seus participantes
distribuidos nas trés equipes.

O grupo vegetal da terceira jogada ¢ o das pteridofitas, tendo como resposta: raiz, caule e folha.
O processo deve ser repetido e restardo entdo dois grandes grupos. Ambos receberdo trés quebra-
cabecas, com as respostas das perguntas sendo: rizoide, cauloide e filoide. Cada equipe ird montar
uma das briofitas, sendo necessario ler a pergunta e resposta em voz alta antes de colar a parte. A
equipe que terminar primeiro, vence.

Sugestao: O professor pode confeccionar os quebra-cabecas colando as figuras dos vegetais
no papeldo, copiando as perguntas sobre as figuras e depois cobrindo o material com cola branca. A
imagem deve ser recortada para formar as partes dos quebra-cabegas.

Cresce Plantinha

Descricao: Por meio dessa brincadeira € possivel investigar e entender diversas caracteristicas
de plantas (tamanho, forma, cor, onde se desenvolvem etc.) comuns ao cotidiano e relacioné-las
ao ambiente em que elas originam. Explorar a importancia da 4gua e da luz para a vida de plantas
e identificar e entender as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e as
respectivas fungdes, relacionando as plantas com o ambiente e os diversos outros seres vivos.




Materiais: Conjuntos de figuras com ilustra¢des de partes de plantas de um lado e perguntas
relacionadas a essa espécie do outro, fita adesiva e lousa ou parede.

Regras: O professor dividira a sala em dois grupos, cada grupo ficard com um conjunto de
figuras diferente. Cada conjunto de figuras formard uma planta diferente e cada conjunto de figuras
ao serem unidas simulara o crescimento e desenvolvimento da planta. Ou seja, as figuras serdo unidas
debaixo para cima sequencialmente. As figuras devem ser enumeradas para que se possa seguir uma
sequéncia logica.

Cada grupo ficara responsavel por responder as perguntas escritas no verso das figuras de forma
sequencial para que possam pregar as partes das plantas na lousa ou parede simulando o crescimento
da planta. Vence o grupo que montar e descobrir primeiro a planta de seu grupo. Exemplo: Se for uma
arvore frutifera, as perguntas serdo relacionadas a essa espécie em especifico.

Sugestao: Essa brincadeira pode ser adaptada para a investigagao do modo de vida dos animais,
substituindo as figuras de plantas por figuras de partes de animais que formem um quebra-cabeca.

Que ecossistema eu sou?

Descri¢ao: Essa brincadeira possibilita explorar a capacidade do estudante em distinguir
e conhecer os ecossistemas brasileiros através da apresentagdo de suas caracteristicas, tais como
paisagem, o tipo de solo que apresenta, disponibilidade de agua e luz solar, temperatura, clima, fauna e
flora. Além de caracterizar graficamente por desenhos em cartdes os tipos de ecossistemas, possibilita
também a interacao e comunica¢ao durante a realizacao da brincadeira.

27



Materiais: Cartoes com figuras dos diversos ecossistemas brasileiros e fita adesiva com cola
ndo toxica.

Regras: O professor ird selecionar uma quantidade de cartdes ilustrados com os diversos
ecossistemas brasileiros que ja tenham sido estudados em sala. Em seguida, de acordo com a quantidade
de estudantes, ird dividir a sala em dois grupos: cada grupo terd um rodizio de estudante que ficara
com as figuras presas a sua testa (jogador do cartdo) enquanto os outros integrantes (jogadores das
dicas) dardo dicas de como descobrir a qual ecossistema brasileiro a figura em sua testa se refere.
Cada grupo ira competir entre si, de forma nao simultanea, pois o professor ira avaliar cada grupo
por vez.

Vamos supor que haja 20 estudantes na sala, serdo formados dois grupos de 10 jogadores.
Cada grupo, em cada rodada, terd um jogador diferente com um cartdo ilustrado preso na sua testa
com o desenho exposto para o restante do grupo. O jogador da carta nao pode ter visto a figura. Os
outros nove integrantes ficardo responsaveis por dar dicas sobre o ecossistema ilustrado no cartao
para que o jogador possa descobrir a qual se refere.

Cada grupo tem direito a dar até¢ nove dicas, uma para cada um dos nove integrantes responsaveis
pelas dicas na rodada. Cada rodada ird ter um cartao diferente, caso o estudante do cartdo ndo consiga
descobrir com as nove dicas, o grupo perdera a rodada.

Cada grupo ira participar de forma intercalada durante as rodadas. Por exemplo, na primeira
rodada o grupo que descobrir com menos dicas vence a rodada e pontua. A quantidade de rodadas fica
a critério do professor e da quantidade de cartas disponiveis. Vence o grupo que ao final da atividade
acumular a maior pontuacao.

Extinto ou nao?

Descri¢ao: Essa brincadeira estimula o conhecimento sobre animais extintos ou nao extintos.
Através desta, € possivel avaliar como os impactos provocados por catastrofes naturais ou mudangas
nos componentes fisicos, bioldgicos ou sociais de um ecossistema afetam suas populagoes, podendo
ameacar ou provocar a extingao de espécies, alteragdo de habitos, migragdo etc. O professor pode
trabalhar a conscientizacao sobre a enorme quantidade de animais que ja foram extintos e, ainda, as
causas de extingao.

Materiais: Ndo sdao necessarios.

Regras: Seguindo o principio da brincadeira “morto-vivo”, os jogadores se abaixam sempre
que o professor disser o nome de um animal j4 extinto. Pelo contrario, quando pronunciar o nome de
um animal nao extinto os jogadores devem permanecer de pé.

Fica a critério do professor a ordem com a qual alterna entre animais extintos e ndo extintos,
sendo que, quanto mais inesperado for o nome do animal, mais divertido o jogo sera. Os jogadores
que errarem a regra da brincadeira ao se levantarem quando o professor disser o nome de uma espécie
extinta, ou agacharem-se quando o animal pronunciado ainda for existente, devem sair da brincadeira
até que reste apenas um vencedor.
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Cadeia alimentar

Descricao: O objetivo desse jogo € analisar e construir cadeias alimentares simples, levando
os estudantes a compreenderem o significado e a fun¢do de produtores e consumidores primarios,
secundarios e terciarios, reconhecendo a posigdo ocupada pelos seres vivos nessas cadeias. E possivel,
ainda, trabalhar as questdes do habitat das espécies e de como a a¢ao do ser humano pode afetar o
equilibrio ecolégico.

Materiais: Fitas de tecido de cores vermelha, marrom e verde (preferencialmente) e local
onde os estudantes possam correr € brincar.

)
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Regras: O professor ird dividir os estudantes em 4 grupos: Grupo 1: produtores; Grupo
2: consumidores primarios; Grupo 3: consumidores secundarios e Grupo 4: homem. Os grupos
devem iniciar com a mesma quantidade de jogadores. O grupo dos produtores devera usar as
fitas verdes e serdo chamados de “capins”. O grupo dos consumidores primarios devera usar as
fitas marrons e serdo chamados de “zebras”. O grupo de consumidores secundarios devera usar
as fitas vermelhas e serao chamados de “ledes”. O ultimo grupo serd o grupo “ser humano” e nao
usardo fitas.

Apos completar as divisdes, o professor devera posicionar os grupos da seguinte forma: Os
“capins” devem ficar juntos e entrelacar os bragos formando uma corrente humana, as “zebras”
devem ficar em volta dos “capins”, os “ledes” devem ficar um pouco mais longe observando as
“zebras” e os “seres humanos” devem se esconder e observar todos. Durante 5 ou 10 minutos, as
“zebras” deverdo tirar a maior quantidade de “capins” que conseguirem, puxando os colegas da
corrente humana. Os “capins” que forem retirados da corrente, com o auxilio do professor, deverao
trocar sua fita verde pela marrom e se transformardo em zebras. Assim que os minutos acabarem o
professor ir4 fazer um sinal, que podera ser um apito ou uma palma. O professor deve estipular um
tempo de 5 a 10 minutos para os “ledes” irem a caga das “zebras”, tentando arrancar-lhes as fitas
para representar o ataque.

Ao perder sua fita, as “zebras” capturadas colocam uma fita verde e viram “capins”. Finalizados
0s minutos, o professor deve gritar “homem a vista”, e os “seres humanos” terao de 5 a 10 minutos
para capturarem os “ledes”, tirando-lhes as fitas. Cada ledo que ¢ capturado deve retirar sua fita e se
transformar em um “ser humano”. Em seguida o professor dard 5 a 10 minutos para que os “ledes”
capturem os “seres humanos” e os “seres humanos” que forem capturados deverao colocar a fita
vermelha e se transformar em “ledes”. Apos todas as etapas do jogo serem realizadas, vence o grupo
que tiver mais componentes.

Tribunal da gente

Descricao: A brincadeira visa instigar os estudantes a compreenderem uma das nog¢des basicas
de Ecologia: “a presenga justifica a existéncia”. Além disso, contribui para que o estudante identifique
as caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como se deslocam etc.)
dos animais mais comuns no ambiente proximo.

Materiais: Livros de Ciéncias, Ecologia, Biologia e Zoologia, e outros materiais que tragam
informacgodes sobre o papel ecologico de animais.

Regras: O professor deverd iniciar a brincadeira colocando a imagem de um animal na lousa,
por exemplo, um sapo. Depois, devera perguntar aos estudantes quais deles sao a favor da existéncia
desse animal. O professor entdo fara um tribunal. Dividira a sala em duas, arrastando as carteiras e
formando dois blocos: a defesa ¢ a acusagao.
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Os estudantes que gostam daquele animal, deverdo, com base em pesquisas na sala de aula,
serem advogados e defender sua existéncia e provar que “os sapos” nao podem ser condenados e
extintos, apresentando sua importancia para o ecossistema. Ja os estudantes que ndo tém afeicao
pelo animal, deverdo pontuar os principais motivos pelos quais defendem sua extingdo. O professor
deve estipular cerca de 20 minutos para que os estudantes construam sua defesa ou acusacao e fara
um julgamento juntamente aos estudantes. Com isso, deve explorar a importancia ecologica daquele
animal e recordar que ¢ preciso respeitar cada organismo vivo.

Ap6s o julgamento do ser vivo, o professor deve indagar qual outro animal os estudantes
julgam nao ter importancia na natureza e repetir todo o processo. Caso um niimero muito pequeno,
ou nenhum estudante, esteja a favor do animal, o professor deve dividir a turma e incentivar os
estudantes do grupo da defesa.

O Cerrado tem

Descri¢ao: A brincadeira pretende desenvolver a no¢do da diversidade de animais e plantas do
bioma Cerrado, frequentemente visto como local seco e sem vida. O objetivo curricular ¢ acumular
nomes de espécies animais e vegetais, fixar o conteudo por meio das perguntas e respostas, descrever
caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem
etc.) que fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem.

Materiais: Uma fita, uma caixa, papéis cortados e caneta.

Regras: A primeira etapa da brincadeira sera a confec¢ao do material. O professor deve pedir
aos estudantes que cada um faga perguntas sobre o bioma Cerrado em um pedago de papel. Ao
terminarem, cada um deve dobrar suas perguntas, acompanhadas das respostas, e coloca-las em uma
caixa.
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Os estudantes serao divididos em dois grupos e posicionados em circulo. Para jogar, o professor
passara uma fita para o estudante a sua direita e falara em voz baixa: “O Cerrado tem...”, completando
a frase com o nome de um animal ou planta do bioma. O estudante devera virar para o colega a sua
direita, entregar a fita, repetir o que o professor disse e, acrescentar outra espécie do Cerrado. O
terceiro estudante repete tudo que ouviu e acrescenta outra palavra e, assim sucessivamente até que
o professor grite “O cerrado tem...”. Ao ouvir a frase, o estudante que estiver com a fita devera se
levantar, ir ao centro do circulo e escolher um colega do outro grupo para acompanha-lo. O estudante
com a fita devera falar a frase que ouviu em voz alta.

Caso a frase esteja certa, ele deve sortear uma pergunta e entrega-la ao colega. Caso a frase
esteja errada, o colega deve sortear a pergunta e entrega-la ao jogador com a fita. O jogador com a
pergunta a lerd em voz alta, e o outro jogador tera 10 segundos para responder. Se a resposta estiver
correta, ambos os estudantes se sentam e a brincadeira reinicia a partir do estudante com a fita. Se a
resposta estiver errada, ambos os estudantes devem pagar um mico, escolhido pela turma e aprovado
pelo professor.

Cada grupo inicia a brincadeira com 10 pontos e cada resposta errada vale menos 3 (-3) pontos.
A brincadeira acaba assim que todas as perguntas forem respondidas e vencerd a equipe que tiver
perdido menos pontos ao final do jogo. O professor deve cuidar para ndo privilegiar um grupo, uma
vez que € ele quem define o momento de falar “O Cerrado tem”.

Tunel dos Seres Vivos

Descricdo: Essa brincadeira propde que os estudantes sejam capazes de identificar
caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como se deslocam e etc.)
dos animais mais comuns no ambiente proximo. A metodologia possibilita explorar os reinos dos
seres vivos de forma simples e prazerosa.
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Materiais: Papel e caneta para marcarem erros, acertos e lerem perguntas.

Regras: Serdo escolhidos dois estudantes da turma (representantes) para darem as maos
simbolizando um tinel. Cada um destes escolhera a tematica de um reino dos seres vivos (dentre os
5 reinos) para elaborarem suas perguntas. Os demais jogadores farao uma fila e passardao debaixo do
“tinel” enquanto toca uma musica que estara sob o controle do professor.

Assim que a musica parar os representantes dos reinos abaixam as maos e prendem um jogador.
Este jogador so saira apds responder uma pergunta. Caso erre a resposta, voltard para a fila. E caso
acerte, o jogador iréd para trds de quem fez a pergunta. Ganha o reino que tiver mais acertos, ou seja,
o representante que obter mais participantes atras dele. E importante que o professor tenha finalizado
todo o conteudo sobre os reinos dos seres vivos, tendo abordado suas caracteristicas, importancias e
exemplares. Poderdo ser formados apenas dois reinos, sendo de escolha dos estudantes que formarao
o tunel.

O estudante perde se:
Invadir a area do grupo adversario;
“Soprar” resposta, perdendo a oportunidade de vitdria.

Sugestdes: O professor pode dotar de premiagdo o grupo vencedor. Esta brincadeira pode
anteceder as datas de provas como uma forma de revisao e fixagao de contetudo.

Queimada parada

Descri¢ao: Essa brincadeira tem por objetivo reforgar a identificagdo de caracteristicas sobre
o modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como se deslocam e etc.) dos animais mais
comuns no ambiente proximo, como artrépodes, anfibios, répteis, aves, mamiferos, entre outros.
Através desta brincadeira também € possivel estimular o interesse e aprendizado dos estudantes, uma
vez que necessitam estudar para acertar as perguntas e vencer o jogo.

Materiais: Bola de queimada.
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Regras: O professor deve fazer uma pergunta sobre o contetdo, por exemplo: “Os corais
pertencem a qual filo?”, em seguida deve pegar a bola, jogar ela para cima e gritar o nome de um
estudante. Neste momento todos devem correr para ficar o mais distante possivel. A pessoa que teve
o nome citado deve pegar a bola e gritar “Alerta!”. Imediatamente, todos devem ficar parados em
modo “estatua”. O jogador cujo nome foi citado, entdo parado, devera responder a pergunta. Caso
erre a resposta, este saira do jogo; caso acerte a resposta, entao tera o direito de tentar atingir alguém

com a bola e, se acertar, a pessoa atingida saira do jogo. Vence o ultimo jogador que permanecer na
brincadeira.

Arranca-rabo

Descricao: Nessa brincadeira, os estudantes deverdo comparar alguns animais e organizar
grupos com base em suas caracteristicas (presenca de penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas,
patas e etc.). Além disso, a atividade permite promover a interacao entre os estudantes em sala de aula
por meio das perguntas, respostas e discussdes sobre o conteudo trabalhado.

Materiais: Fitas de papel.

Regras: A brincadeira funcionara basicamente como o “pique-pega” tradicional. O professor
deve dividir a sala em dois grupos, e através de sorteio um dos grupos deve ser “fugitivo” e o outro
“cagador”. O professor deve pegar fitas de papel e elaborar perguntas sobre o conteudo, como por
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exemplo: “As leoas possuem glandulas sebaceas, sudoriparas e mamadrias, essas caracteristicas sao
de animais que pertencem a qual classe?”. As perguntas devem ser penduradas no dorso (nas costas,
cintura ou no bolso traseiro da bermuda ou cal¢a) dos integrantes do time fugitivo. O professor
langard um sinal e os fugitivos correm tentando impedir que os jogadores do time adversario peguem
suas fitas. Ao arrancar uma fita o participante gritard “Preso!” e todos os integrantes deverao ficar
imobilizados. O “cacador” lera a fita com a pergunta e tentara responder a mesma. Caso acerte a
resposta, o “fugitivo” saird do jogo, porém se o “cagador” nao souber a resposta, o “fugitivo” ganhara
autoridade de “cacador” e prendera o estudante que permanecera imével até o fim do jogo. Quando
todas as fitas forem arrancadas, as equipes trocam os papéis e quem era “cagador” vira “fugitivo”.

Se eu fosse a mae natureza...

Descricao: Esta brincadeira busca estimular a criatividade e o raciocinio sobre o funcionamento
dos organismos vivos e suas possibilidades de adaptagdo identificando caracteristicas sobre o0 modo
de vida (o que comem, como se reproduzem, como se deslocam e etc.) dos animais em geral.

Materiais: Folhas de papel, lapis ou outros materiais de pintura e desenho.

Regras: O professor deve distribuir folhas de papel para a turma. Apds isso, instruird os
estudantes a pensarem no animal mais incrivel que conhecem, escrever seu nome e listar 3 das suas
caracteristicas e habilidades mais impressionantes e/ou diferenciais. Apos feito, o professor pedira
que os estudantes se organizem em grupos de quatro pessoas.

Os grupos terao 20 minutos para usar todas as caracteristicas que listaram para criar uma nova
espécie e desenha-la nas folhas de papel. Apds o término, o professor sorteard a ordem de apresentacao
dos grupos. Cada grupo definird um representante, que devera ir até a frente da turma e, em no
maximo cinco minutos, descrever o animal que criaram, seu habitat e cinco de suas caracteristicas.
Os outros grupos devem tentar adivinhar quais os quatro animais foram utilizados como inspiracao
para a criacdo da nova espécie.
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Os grupos pontuam cada vez que acertarem um animal que foi utilizado, e o professor deve
marcar os pontos na lousa. Em ordem, cada representante de cada grupo vai a frente da sala e apresenta
o animal criado. O grupo com mais pontos vence. Caso ocorra o empate, o docente e os demais
grupos apontardo pontos positivos e dificuldades que seriam encontradas pelos animais e, aquele que
tiver maiores chances de sobrevivéncia no mundo atual, vence.

Memorizando a fauna e a flora

Descricdo: Nesse jogo, o objetivo ¢ auxiliar os estudantes a classificarem os animais em
classes (artropodes, peixes, anfibios, répteis, aves e mamiferos) e as plantas em grupos vegetais
(bridfitas, angiospermas, gimnospermas e pteridofitas). O jogo possibilita descrever caracteristicas de
plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte
de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem.

Materiais: Tabuleiro de madeira e 46 figuras.
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Regras: Pode ser realizado em grupos ou individualmente. O professor devera imprimir pares
de figuras com as classes de animais e os grupos de plantas da seguinte forma: duas figuras diferentes
de répteis (por exemplo, uma serpente € um jacaré¢), duas imagens de angiospermas (por exemplo,
uma goiabeira e uma mangueira), e dessa forma para todos os outros grupos. Assim, o professor ira
distribuir as figuras aleatoriamente sobre um tabuleiro ou superficie plana com a face da carta para
baixo, e os jogadores fardo um circulo ao redor do tabuleiro.

Em seguida, o professor ird explicar para os jogadores as caracteristicas e habitos de cada
grupo, ou seja, fazer uma pequena revisdo dos conteudos. Assim como em um jogo da memoria,
os jogadores devem tentar encontrar os pares de animais e plantas conforme seu grupo especifico,
formando pares de mamiferos, aves, pteridofitas etc. O jogo acaba quando todos os pares de figuras
forem encontradas. Nao ha vencedores.
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Vira figurinha

Descricdo: Através dessa brincadeira ¢ possivel trabalhar e compreender melhor as
caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem e
etc.) que fazem parte do cotidiano do aluno e relacioné-las ao ambiente em que vivem.

Materiais: Figurinhas de papel.

Regras: O professor deve elaborar figurinhas com imagens sobre o determinado conteudo, por
exemplo “Filos poriferos e cnidarios”e em cada figurinha deve haver uma pergunta. Os estudantes
devem fazem um montinho e baterem a mao sobre elas, um por vez. Quando uma figurinha virar ao
contrario, o jogador que bateu a mao devera responder a pergunta para se apropriar da carta e pontuar.
Por exemplo: “Um estudante afirmou que, sem os poros, as esponjas ndo poderiam se alimentar. Essa
afirmativa estd correta? Por qué? R: Sim, pois o alimento entra com o fluxo da agua, através dos
poros. Sem os poros, o alimento ndo poderia entrar no corpo do animal”. Caso o participante erre a
resposta ficara devendo uma carta. O jogo ¢ feito de comum acordo entre todos, e ao final, o jogador
devera pagar suas dividas com as figuras, e o participante que permanecer com mais figurinhas é o
vencedor.

Corre cotia

Descricao: Essa brincadeira permite aos estudantes comparar diferentes processos reprodutivos
em plantas e animais em relacdo aos mecanismos adaptativos e evolutivos, e proporcionar interacao
entre os mesmos por meio da fixagdo do conteudo trabalhado em sala de aula.
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Materiais: Jogo de quebra-cabeca e lenco.

Regras: O professor deve elaborar perguntas e escrevé-las atrds de cada peca do quebra-
cabecga. Cada estudante receberd uma peca, a qual contera uma pergunta sobre o contetido trabalhado
em sala de aula. Sera necessario um lengo ou um pedago de tecido que sera usado para vendar os
olhos. Os jogadores formam uma roda e se sentam no chao, exceto um, que deve ser escolhido por
sorteio. O jogador sorteado anda pelo lado de fora da roda com sua peca do quebra-cabeca na mao e
os olhos vendados, ao ritmo da musica:

Roda: “Corre cotia, Na casa da tia, Corre cipo, Na casa da avo, Pe¢a na mao, Caiu no chdo,
Moga(o) bonita(o) do meu coragao.

Estudante: Posso jogar?

Roda: Pode!

Estudante: Ninguém vai olhar?

Roda: Nao!”

Neste momento, os jogadores da roda abaixam a cabega e fecham os olhos e vao trocando as
pecas com os que estdo na roda em sentido horario. O estudante que esta fora da roda toca com a mao
no ombro, por tras de alguma outra pessoa que esteja sentada. Entdo dois estudantes devem trocar
suas pecas do quebra-cabega e responder as perguntas. Por exemplo: “Hoje, sabemos que até mesmo
bactérias realizam reprodugdo, embora por muito tempo acreditou-se que esses seres nao fossem
capazes de se reproduzir. Nesses organismos, geralmente, observa-se a divisdo de uma célula em
duas. Esse tipo de reprodugao ¢ conhecido como? R= Reproducao assexuada”.

O jogador que acertar ocupa o lugar na roda, o que errar, fica de fora e ira percorrer a roda com
os olhos vendados. Se os dois acertarem, entao os dois ocupam lugar na roda e colocam suas pecas
do quebra-cabega ao centro da roda para que seja montado e um jogador serd sorteado para percorrer
em volta da roda com os olhos vendados. Se os dois jogadores errarem, os dois saem da brincadeira
e suas pecas de quebra-cabeca voltam para o jogo. A brincadeira continua até que o quebra-cabeca
seja todo montado.
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Adivinha quem ¢é?

Descricio: A brincadeira explora o conteudo de doengas causadas por virus, bactérias, fungos
e protozodrios. O objetivo principal € descobrir qual ¢ a doenga e o causador a partir do conhecimento
das formas de transmissdo de alguns microrganismos, atitudes e medidas adequadas para prevencao
de doengas a cles associadas.

Materiais: Trés pedacos de papel, material de consulta e, caso seja proposto por alguma
equipe, materiais alternativos que auxiliem na mimica.

Regras: Os jogadores sdo divididos em quatro equipes (ou mais, com adaptagdes). O professor
deve escrever os nomes dos grupos (grupo A-virus; grupo B-bactérias; grupo C-fungos; grupo
D-protozoarios) em quatro papéis, dobra-los e embaralhd-los. Um representante de cada equipe pega
um dos papéis, sendo que uma equipe nao deve saber qual € o grupo das outras.

Depois, os estudantes devem pesquisar a doenga causada pelo grupo com o qual sairam, por
exemplo, o grupo 01 deve procurar em livro ou outra fonte sugerida pelo professor, uma doenga
causada por “fungos”. O professor estabelece 10 minutos para que os estudantes escolham a doenga
e elaborem trés dicas. As dicas devem ser sobre os microrganismos causadores da doencga. Para jogar,
cada grupo elege um estudante que fard uma mimica ou desenho em no maximo 10 minutos sobre a
doenca escolhida, mostrando os sintomas apresentados por ela.

Cada equipe tem o direito de pedir uma dica e pode adivinhar a doenca em qualquer momento
durante a apresentacdo, sendo que o professor cronometra o tempo gasto para a adivinhagao. Assim
que o grupo acertar qual ¢ a doenga, os outros grupos reproduzem o processo. Vence a equipe que
adivinhar mais doengas. Em caso de empate vence quem adivinhou mais rapido.

Grupo A Grupo B

Bactéria
Grupo D
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Cabo de imunidade

Defini¢cao: Esse jogo refor¢ca nocdes sobre a atuacdo do sistema imunologico, trabalhando
doencgas que o professor deve eleger. A turma podera argumentar sobre a importancia da vacinacao
para a saude publica, como ela atua no organismo e o papel historico da vacinagdo para a manutengao
da saude individual e coletiva e para a erradicagdo de doengas. Incentivamos que o docente aborde
principalmente doengas regionais e, reforce ainda conceitos como vacinagao, antibioticos e tratamento.

Materiais: Uma fita para marcar o chdo, quatro fitas coloridas e uma corda (que ndo machuque
as maos).

Regras: O professor deve eleger, ou convidar, um numero par de estudantes para formarem
um pequeno grupo chamado esquadrdo de resisténcia. Feito isso, os demais estudantes devem ser
divididos em duas equipes, e cada equipe deve eleger um lider. Através de “par ou impar” os lideres
definem qual grupo serd o de doenga e qual sera de imunidade.

Simulando a brincadeira “cabo de guerra”, as duas equipes, exceto o esquadrao de resisténcia,
se posicionam dos dois lados de uma corda. O grupo da doenga se posiciona do lado esquerdo e o de
imunidade do lado direito. Posteriormente, o professor faz uma marcacao no chao que divide os dois
“campos” e centraliza a corda. A corda devera ter quatro marcacdes feitas com as fitas coloridas, no
lado do grupo imunidade.

No sentido da extremidade da corda para o centro, a primeira marca¢do mais proéxima do
meio da corda e mais distante dos jogadores da imunidade, ¢ o “contato do patdégeno”. A segunda ¢
“sintomas”, a terceira marcacao ¢ a “adoecimento” e a ultima € a “hospital”. Ja no outro lado da corda
o professor faz duas marcagdes distantes: a primeira, mais préxima dos jogadores do grupo doenga
¢ a “cura” e a segunda, mais proxima do meio da corda, ¢ “acdo de anticorpos”. Para identificar as
marcagoes, o docente pode escrever os nomes nas fitas ou grampea-los. Observagdo. o grupo doenga
possui apenas duas marcagoes enquanto o grupo imunidade possui quatro, logo, a primeira marca¢do
do grupo doenga deve ser equivalente a distancia da quarta marcagdo do grupo imunidade, para

manter o nivel de dificuldade igual.
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Primeiro: Os estudantes devem puxar a corda para si. O objetivo € conseguir puxar a equipe
adversaria para seu campo. A analogia bioldgica aqui ¢ que: a corda representa a saude de uma
pessoa e os dois grupos guerrilham para abalar ou manter a saude. O grupo doenca precisa avangar as
etapas de uma doenca: contato do patdogeno, sintomas, adoecimento e hospital. Ja a imunidade precisa
alcancar a agdo dos anticorpos € atingir a cura.

Segundo: Cada vez que uma marcagdo ¢ puxada até entrar no campo do grupo oponente a
equipe que esta perdendo pode pedir ajuda a um componente do esquadrao de resisténcia. Mas para
conseguir ajuda o grupo deve usar justificativas. Por exemplo: o grupo de imunidade esta precisando
de ajuda, pois, o grupo de doenca estd causando adoecimento, entdo, o grupo saude pode pedir que
“mais um anticorpo venha ajudar a imunidade”, ou dizer que “estdo usando um novo antibiotico”.
Da mesma forma, se a fita “acdo dos anticorpos” estiver no campo da imunidade, o grupo que esta
perdendo pode solicitar ajuda do esquadrao dizendo que “sofreram uma mutacdo”. Quando pedem
ajuda, um dos jogadores do esquadrao de resisténcia entra na equipe que o solicitou e ajuda a puxar a
corda. E importante que o professor instigue a criatividade e a recapitulagéo de contetudo para que os
estudantes fixem o que ocorre com nosso organismo no processo de atuacdo da imunidade.

Terceiro: Quando a ultima marcacao de uma equipe estiver no campo adversario, o grupo
dono do campo vence.

Esquadrdo
Resisténcia

Grupo
da Doenga

Grupo
da Imunidade

Triunfo secreto

Descricao: Essa brincadeira objetiva identificar os principais sintomas, modos de transmissao
e tratamento de algumas Infec¢des Sexualmente Transmissiveis (ISTs), com énfase na Sindrome
da Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS), e discutir estratégias e métodos de prevencao das IST’s.
Possibilita também a competi¢do individual e em grupo sem que o estudante saiba para qual grupo
estara contribuindo no decorrer da aula.

Materiais: Papel, caneta, lousa e cartdes plastificados.

Regras: Os estudantes devem se organizar em uma roda, e o professor utilizara da seguinte
estratégia para dividir a sala: escrevera em varias folhas de papel, GRUPO 01 e GRUPO 02, respectivos
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a quantidade de estudantes que estiverem na roda. Cada estudante pegara um papelzinho e mantera
sigilo referente ao contetido. Desta forma a sala sera dividida em dois grupos, mas os estudantes nao
saberdo a qual grupo pertence o seu colega.

Em cartoes plastificados, o professor apresentara imagens de IST’s, uma por vez. Os estudantes
deverao identificar por meio das caracteristicas visuais qual ¢ a doenga. O professor podera comecar
as identificacdes em sentido horario ou anti-horario. Caso o estudante erre, o professor passara a
imagem para o seguinte, no mesmo sentido. As pontuacdes referentes aos acertos e erros devem ser
anotadas em uma tabela com o nome de todos os participantes e suas pontuacdes a frente.

Ao final, o professor pedira para que quem tenha saido com o papel GRUPO 01 se direcione
a um lado da sala, e os estudantes que tenham saido com o papel GRUPO 02 se direcionem para o
outro lado da sala. Desta forma, sera revelado para qual grupo cada participante acumulou pontos
contabilizados com a ajuda dos registros na tabela (podera ser feita no computador, na lousa, ou até
mesmo em folha de papel). Para revelar o grupo vencedor, além da vitéria em grupo, podera haver o
destaque individual do estudante que mais pontuou.

Ache a cura

Descri¢ao: Por meio dessa brincadeira ¢ possivel interpretar as condi¢des de satide da
comunidade, cidade ou estado, com base na analise e comparagdo de indicadores de saude (como
taxa de mortalidade infantil, cobertura de saneamento basico e incidéncia de doencgas de veiculacao
hidrica, atmosférica e etc) e dos resultados de politicas publicas destinadas a saude.

Materiais: papel, caneta, jaleco e frascos ilustrativos de remédios.

Regras: Nesta brincadeira, o professor enfatizard as doengas bacterianas. Escolhera cinco
pacientes e cinco médicos. Cada paciente devera apresentar sintomas diversos para que o médico
descubra qual doenca bacteriana o paciente apresenta. A partir deste momento, o médico, um por
vez, apresentara a turma e ao professor as possiveis causas da doenca, € como e com qual remédio o
paciente devera se tratar.
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Caso o médico esteja enganado sobre a doenca, o estudante que estd doente simulara sua
morte, € o médico perdera suas argui¢oes e o titulo de médico. Ganha a brincadeira quem conseguir
permanecer com o titulo de médico e ndo “matar” nenhum paciente. Podera haver mais de um
ganhador. E importante que o paciente dificulte na apresentacio dos sintomas, dando pistas nas quais
nao permita ao médico uma descoberta imediata.

O estudante ndo pode facilitar as pistas. Nao poderdo exceder o tempo disponibilizado para
preparacdo de argumentos.

Sugestdes: A brincadeira pode anteceder as datas de provas como uma forma de revisdo e
fixacao de conteudo.

Eu acho que foi assim...

Descricdo: A brincadeira ¢ voltada para a avaliagdo da compreensao dos estudantes sobre o
conteudo de evolugdo que permite discutir sobre hereditariedade (fatores hereditarios, segregagao,
gametas, fecundagdo), comparar as ideias evolucionistas de Lamarck e Darwin, identificando
semelhancas e diferencas entre essas ideias e sua importancia para explicar a diversidade bioldgica.

Materiais: Folhas de papel, lapis, outros materiais de pintura e desenho, e quatro fichas
(Mutacgao, Adaptagdo, Deriva genética e Sele¢do natural).

Regras: O professor deve pedir aos estudantes que construam uma histdria sobre um processo
evolutivo hipotético, como o surgimento de sapos com asa, por exemplo. Apos a escolha do tema, a
turma deve ser dividida em quatro grupos e, por sorteio, a ordem de apresentagao serd definida. Cada
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um dos grupos receberd um nimero entre 1 a 4. O grupo sorteado com o numero “1” serd o primeiro,
0 grupo com o numero “2” sera o segundo e assim por diante.

O grupo 1 apresentard as teorias da mutacdo, o grupo dois falard sobre a adaptagdo, o terceiro
grupo abordard a deriva genética e o ultimo grupo explicara a selecao natural. A brincadeira comecara
com o professor iniciando a historia. O docente pode iniciar dizendo: “Ha muito tempo, ocorreu
algo inacreditavel com uma espécie do Brasil “. O grupo 1 deve continuar a historia falando sobre
mutacgodes que imaginam ter acontecido com a espécie. Enquanto um grupo conta a histdria, os demais
devem fazer ilustragdes para caracterizar os personagens. O grupo 1 tera 10 minutos e devera deixar
uma “deixa” para o grupo 2 continuar a histdria, a partir da teoria do grupo da adaptagado, e assim por
diante. A brincadeira termina quando o ultimo grupo tiver apresentado. Depois, o professor podera
abordar muitos aspectos sobre o assunto.

Responde ou congela

Descricao: Essa brincadeira busca possibilitar a comparagcdo pelos estudantes das
ideias evolucionistas de Lamarck e Darwin apresentadas em textos cientificos e historicos,
identificando semelhancas e diferencas entre tais ideias e sua importancia para explicar a
diversidade biologica. A brincadeira pode anteceder as datas de provas como uma forma de
revisdo e fixacdo de conteudo.

Materiais: Giz ou fita.

Regras: O professor deve tragar duas linhas, uma paralela a outra, com a distancia de 10 a
20 metros. Em seguida, dividir a sala em dois grupos com a mesma quantidade de integrantes e os
posicionar atrds de cada linha, um grupo de frente para o outro com os bragos estendidos e com a
palma da mao para cima.

Sera dado um sinal para que um jogador escolhido va até o limite da area do outro, bata na mao
do companheiro e lhe fagca uma pergunta do contetido estudado. Ex.: Por quem era defendida a Lei
do uso e desuso? Qual explicagao evolutiva, a lei do uso e desuso enfatiza? Caso o desafiado acerte,
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o desafiador ¢ congelado, e a funcdo de desafiante ¢ repassada a quem respondeu a pergunta, que ird
desafiar outra pessoa do grupo adversario. Caso erre a resposta, o errante sera congelado. Ganha o
grupo em que houver menos estudantes congelados.

Quem eu sou?

Descricdo: Essa brincadeira explora a capacidade do estudante de localizar, nomear e
representar graficamente (por meio dos desenhos nos cartdes) partes do corpo humano, podendo
explicar suas fungdes e importancia. Além de possibilitar a interagdo ¢ comunicacdo durante a
realizacdo da brincadeira.

Materiais: Cartdes com figuras de 6rgaos do corpo humano, cartdes com descricdes das
figuras e fita adesiva.

Regras: Primeiramente, o professor pedird aos
estudantes que, em duplas, produzam dois cartdes. Em
um cartdo deverdo desenhar um 6rgdo do corpo humano
que ja tenha sido estudado em sala, e no outro descrevé-lo.
ApoOs terminarem, os estudantes deverdo escrever o nome
do 6rgdo no verso do cartdo. Assim que todos os cartdes
estiverem prontos, o professor os pegara e embaralhara.
Em seguida, de acordo com a quantidade de estudantes,
ir4 dividir a sala em dois grupos, grupo A e grupo B: cada
estudante do grupo A tera um cartdo contendo uma figura
presa em suas costas enquanto os integrantes do grupo B
terdo cartdes com descri¢des de o6rgaos do corpo humano
colados na palma de uma de suas maos. A fita adesiva deve
ser utilizada para colar os cartdes. Os jogadores ndo devem
ver o nome dos 6rgaos.
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O professor organizard uma fila de carteiras nas quais o grupo B deve se sentar. O grupo A
deve ser organizado em uma fila, de p¢, ha alguns metros de distancia das cadeiras. O professor pedira
a um dos jogadores que fique no espago entre as cadeiras e a fila formada pelo grupo A. O grupo A
dira ao participante de pé algumas das caracteristicas do 6rgdo representado no cartdo, como o local
anatomico onde esta localizado ou uma de suas fungdes. O jogador, com base nas descri¢cdes dos
colegas, ira colocar a mao no ombro de um colega aleatorio do outro grupo, dizer as caracteristicas e
logo em seguida perguntar se o colega ¢ seu par. Por exemplo: “Eu estou localizado no lado direito do
abdome, nao se sabe bem minha funcao, mas posso estar associado a defesa do organismo auxiliando
na imunidade. Vocé ¢ meu par?”. O jogador que teve o ombro tocado deve avaliar as caracteristicas e
decidir se € ou ndo 0 mesmo 6rgdo descrito na carta. Caso ache que sim, deve dizer: “Eu acho que sou
seu par”. O professor deve verificar se as cartas se complementam e se estiver correto, os jogadores
sao liberados e saem das filas. Caso o jogador ache que nao, deve dizer: “Nao, eu ndo sou seu par”. E
o jogador de pé deve voltar para a fila e esperar uma nova rodada.

O proximo da fila devera repetir o processo. Ira até o espago entre as filas, ouvird as dicas
dos colegas, escolherd um colega e perguntara se ¢ seu par. Caso uma nova rodada seja necessaria,
o primeiro jogador deve ir ao centro e seus colegas dardo novas dicas. A brincadeira termina quando
todas as duplas de cartas forem feitas.

Sistemas envolvidos

Descricao: A brincadeira pretende fazer com que os estudantes compreendam que a execugao
de agoes fisicas envolve a interagdo de muitos sistemas simultaneamente. Além dos conhecimentos
sobre a fisiologia, o professor pode explorar o trabalho em grupo e a cooperagao.

Materiais: 14 fichas, cada ficha com o nome de um sistema (cardiovascular, respiratorio,
digestorio, nervoso, sensorial, enddcrino, excretor, urinario, reprodutor, esquelético, muscular,
imunologico, linfatico e tegumentar).

Regras: O professor precisa dividir a turma
em 14 grupos. Cada grupo receberd uma das fichas
e representard um sistema. Assim que as fichas
forem divididas, todos os estudantes devem se sentar
formando um circulo. Os componentes do grupo
devem se sentar um do lado do outro e o professor
deve se sentar no centro do circulo. O mediador devera
falar uma agao, por exemplo, cacar um animal. Entao
cada grupo deve conversar e definir qual ¢ funcao
dele na a¢ao. Um representante de cada grupo deve
ir até o centro do grupo e dizer o que aconteceria se o
seu sistema parasse de funcionar. Nao ha vencedores
na atividade.
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Trés, dois, um: pegue o balao!
Descricdo: O objetivo da brincadeira ¢ fixar o conteudo de anatomia e fisiologia das células. A
partir das perguntas o professor pode investigar o conhecimento dos estudantes e reforgar conceitos.

Materiais: Baloes com 4gua, toalha individual e caixinha com as perguntas.

Regras: O professor deve preparar previamente no minimo 30 perguntas que abordem o
conteudo anatomico e fisioldgico das células e uma quantidade de baldes que supere a quantidade de
duplas, para que seja possivel fazer a reposicao dos baldes a cada vez que estourarem e as respostas
estiverem corretas.

O professor ird levar a turma para um local onde os estudantes possam se movimentar
e molhar o ambiente. Primeiramente, deve dividir a turma em duplas; os integrantes devem estar
posicionados um em frente ao outro. A cada vez que o professor gritar “trés, dois, um, pegue o balao”,
os participantes devem arremessar o baldo com agua ao parceiro e dar um passo para tras. Quando
uma dupla deixar o baldo estourar, o professor ira pegar uma das perguntas e a dupla devera respondé-
la. Se responder corretamente, a dupla permanece na brincadeira, caso contrario, devera abandonar a
brincadeira. A ultima dupla a permanecer na brincadeira vence.

Sugestao: Esta brincadeira pode anteceder as datas de provas como uma forma de revisao e
fixacdo de conteudo.

Forca educativa

Descri¢ao: Essa brincadeira ¢ baseada na tradicional “Brincadeira da Forca”, adaptada para
contemplar o contetido Sistema Nervoso Central. O objetivo da atividade ¢ reforgar a assimilagao das
estruturas que compdem o sistema nervoso pela adi¢ao de partes anatdmicas, permitindo trabalhar a
representacdo anatomica e as fungdes do Sistema Nervoso Central.
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Materiais: Quebra-cabeca do Sistema Nervoso Central, fita adesiva, 40 cartas com perguntas
e lousa.

Regras: Junto aos estudantes o professor deve elaborar um quebra-cabeca com pegas
destacaveis e com fita dupla-face no verso para que as pecas possam ser coladas e formar a figura.
Também devem ser confeccionadas 40 cartas com perguntas sobre as estruturas do Sistema Nervoso
Central. Para iniciar a brincadeira o professor deve dividir a sala em dois grupos e colocar as 40 cartas
com as perguntas sobre sua mesa. Um integrante de cada grupo deve ir até¢ a mesa do professor, pegar
uma carta aleatoria e retornar para o grupo dele. Os grupos devem discutir a dica e descobrir sobre
qual estrutura a carta esté se referindo. Cada grupo devera responder a pergunta de sua carta em voz
alta. Se a resposta estiver correta, o grupo acumulara um ponto, caso contrario, uma peg¢a do quebra-
cabeca sera colada na lousa. A brincadeira acaba quando acabarem as cartas ou o quebra-cabega for
montado. Vence a equipe que tiver mais pontos.

Sugestao: E recomendado que o professor confeccione o quebra-cabega em sala com os
estudantes durante a explicagdo do conteudo. Dessa forma, o contato com as pegas facilitard o
reconhecimento das partes anatoOmicas.

s 7

—

A cada batida uma peca
Descricdo: O objetivo da brincadeira ¢ fixar o contetido sobre a Anatomia do Coragdo. A
atividade permite explorar a associacdo entre imagem, fun¢do e posi¢ao das estruturas.

Materiais: Quebra-cabeca em formato de coracdo anatomico, cartas com descri¢des e duas
mesas.

Regras: O professor necessitara de um quebra-cabega no formato do coragdo anatomico que,
de preferéncia, apresente as estruturas em coloracao diferente. A brincadeira ¢ jogada por um estudante
de cada vez. O professor deve preparar duas mesas. Em uma delas distribuira cartas que descrevem a
funcdo das estruturas do coragdo. Na outra, o professor distribuira as pecas desmontadas do quebra-
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cabeca. Um a um, os jogadores irdo até as mesas e pegardo uma carta por vez. Ao pegar a carta o
jogador deve identificar a estrutura anatomica, ir até a outra mesa e encontrar a peca correspondente.
Assim que encontrar a pega, o jogador deve voltar a primeira mesa, pegar outra carta e repetir o
processo. Durante a atividade o professor imitara a batida de um cora¢do em momentos aleatorios, e
ao ouvir o som o estudante deve deixar a carta que esta em suas maos e pegar outra. Cada jogador tera
10 minutos para identificar as estruturas descritas pelas cartas, encontrar as pegas correspondentes e
montar o quebra-cabeca. O jogador ndo pode montar o quebra-cabega sem relacionar as estruturas
com as dicas na carta e pode pegar a mesma carta mais de uma vez, se necessario. Caso o estudante
extrapole o tempo, o professor o deixard fora da competicao, porém pode permitir que conclua a
atividade. Vence o estudante que completar o quebra-cabeca em menos tempo.

Sugestdes: O professor pode contruir o quebra-cabeca junto aos estudantes para facilitar o
reconhecimento das partes anatomicas. O material pode ser feito com aimagem do coragdo sendo colada
ou desenhada no papelao e coberta por cola branca, para conferir maior resisténcia. Posteriormente,
as estruturas do coracao devem ser recortadas para constituir as pegas do quebra-cabega.

Divisao celular

Descricao: Essa brincadeira consiste em trabalhar os conceitos de mitose e meiose, sanando
duavidas dos estudantes, explicando a organizagdo das células e seu papel como unidade estrutural e
funcional dos seres vivos.

Materiais: Uma caixa para cada grupo contendo o nome das fases e 2 descrigdes para cada
fase da mitose e 2 descrigdes para cada fase da mitose e meiose.

Regras: O professor deve dividir os estudantes em grupos de 5 integrantes. Na brincadeira, os
jogadores se transformam nas fases da divisao celular. Quando a brincadeira se referir a mitose, cada
jogador ira representar uma fase da mitose (interfase, profase, metafase, anafase e telofase). Quando
a brincadeira for sobre meiose, os jogadores poderao participar 2 vezes conforme as fases da meiose.
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Com os grupos separados, o professor deve organizéd-los em um local ao fundo da sala de aula,
enumera-los e escrever na lousa o numero de cada um deles. Cada grupo recebera uma caixa com
varias tiras de papel, com o nome das fases da mitose e separadamente 2 descrigdes para cada fase. As
caixas devem ser iguais e colocadas conforme cada grupo, perto da lousa. A certa distancia, no fundo
da sala, os estudantes devem se posicionar e esperar o sinal do professor. O objetivo € organizar a
ordem das fases da mitose e colar na lousa as descrigdes para cada fase; o grupo que terminar primeiro
vence.

Ao dar o sinal, um estudante de cada grupo deve correr até a lousa e iniciar a organizagao das
fases, apOs encontrar uma fase e colar na lousa as devidas descri¢des, o estudante deve retornar, bater
na mao de outro estudante e este entdo ird organizar mais uma fase. O grupo que terminar primeiro
deve gritar “mitose concluida™, entdo o professor ird corrigir, se todas as fases estiverem em ordem
correta e com as devidas descrigdes, entdo o grupo sera o vencedor. A brincadeira segue as mesmas
regras para o conteudo de meiose, no entanto, o professor deve preparar novas tiras de papel com os
nomes ¢ as descri¢des das fases da meiose.

Corrente locomotora

Descri¢ao: Essa brincadeira tem como objetivo trabalhar com os estudantes o contetido de
sistema locomotor através da atividade fisica e deduzir que a estrutura, a sustentagao e a movimentacao
dos animais resultam da interagdo entre os sistemas muscular, 6sseo € nervoso. O professor pode
estimular mais os estudantes por meio da competi¢do, oferecendo algum prémio para o vencedor.

Materiais: Uma caixa com perguntas e respostas elaboradas pelo professor.

50



Regras: O professor deve elaborar varias tiras de papel com perguntas sobre o sistema
locomotor com as respectivas respostas e colocé-las dentro de uma caixinha. Em seguida, em uma
quadra de esportes ou em um patio, um jogador deve ser sorteado para ser o “pego” (jogador que
correra atras dos outros).

Ao dar o sinal, todos os jogadores devem correr, € quando um dos jogadores for pego pelo
“pego”, este deve responder uma pergunta, por exemplo: “Quais sdo os segmentos do nosso organismo
que sao responsaveis pelos movimentos do nosso corpo? R=Misculos, 0ssos e articulagdes”. Somente
o professor deve sortear uma pergunta e conferir a resposta, se o jogador acertar, entdo estara livre e
voltard para a brincadeira.

Se ele errar a resposta, entao a pergunta voltara para a caixinha para ser sorteada e respondida
novamente. O jogador ficard de maos dadas com o “pego” e juntos devem correr para pegar outros
jogadores. Cada jogador que errar a resposta deve se unir aos jogadores que sao “pegos”, formando,
assim, uma longa “corrente locomotora”. A brincadeira termina quando todos os jogadores forem
pegos e restar somente um jogador livre que serd o vencedor.

Tabuleiro genético

Descricdo: O jogo permite a interagao dos estudantes por meio das perguntas e respostas
referentes ao contetido de genética, associando os gametas a transmissdo das caracteristicas
hereditarias, estabelecendo relagdes entre ancestrais e descendentes.

Materiais: Uma placa fina de isopor, bolinhas coloridas de E.V.A, 2 bonequinhos, um dado e
uma caixinha com perguntas e opg¢des de respostas.

Regras: Para a confec¢do do jogo, basta colar as bolinhas coloridas de E.V.A na placa de
isopor formando uma fita de DNA. Uma extremidade do DNA sera a saida que deve iniciar o jogo.
O professor pode também elaborar perguntas sobre genética com opgdes de respostas de “A” a
“D” e colocar dentro de uma caixinha. Os jogadores percorrerdo a fita de DNA pelas bolinhas que
representarao as casas, até chegar na outra extremidade do DNA onde sera a chegada.

A turma deve ser dividida em 2 grupos, cada bonequinho representard um grupo e os dois
devem estar posicionados no local de saida. Por meio de sorteio, um dos grupos ira iniciar jogando
o dado. Entdo, um representante do grupo deve sortear uma pergunta, que o professor ira ler e dar
as opgoes de respostas, se o grupo acertar, entdo avancam no tabuleiro a quantidade de casas que
foi sorteada no dado; se errarem permanecem no mesmo local do tabuleiro e a pergunta volta para a
caixinha para ser sorteada mais uma vez.
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A cada pergunta feita e acertada o professor podera fazer uma explicagdo sobre o conteudo,
fazendo com que os estudantes discutam as respostas € compreendam melhor o assunto tratado. O
jogo termina quando um dos grupos chegar primeiro ao final da trilha.

V'
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MATERIA E ENERGIA

Descubra o atomo

Descricdo: Esse jogo consiste em explorar caracteristicas dos elementos quimicos da tabela
periddica, através de discussdes e interagdo dos estudantes e professor dentro da sala de aula. Os
elementos poderdo ser escolhidos pelo professor para que seja um complemento do contetdo
abordado em sala, levando em consideragdao o nivel de conhecimento dos estudantes a respeito da
tabela periddica e da interpretacdo da mesma.

A dificuldade do jogo pode variar de acordo com o nivel de aprendizado e pelo contetido
j& ministrado, que pode ser desde a parte bésica das caracteristicas atomicas (elétrons, néutrons,
protons) até um estudo mais complexo, como raio atdmico, eletronegatividade, eletroafinidade,
camada eletronica, estado fisico, quem e como foi descoberto etc.

Materiais: Tabela Periodica, papel e caneta ou lapis.
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Regras: O professor ird escolher alguns elementos da tabela periddica que lhe sejam mais
convenientes, em seguida ira extrair e reunir informacodes a respeito dos mesmos, de forma que essas
informacodes sejam suficientes para que o elemento seja descoberto pelo estudante.

Por exemplo: o elemento Hidrogénio.

Numero atdmico 1;

Distribuigao eletronica 1s';

Nao ¢ pertencente a nenhuma familia;

Peso atomico aproximado de 1 u;

Estado fisico gasoso;

Encontrado de forma diatomica na natureza;
Possui um proton e um elétron;

Possui trés isotopos: protion, deutério e tritio.

O estudante pode ter auxilio da tabela periddica e de livros para consulta, caso ndo consiga
descobrir o atomo. A pontuagao pode ser distribuida de acordo com a quantidade de dicas dadas
ao participante, quanto mais dicas o mesmo pedir, menor sera sua pontuagdo caso acerte. Vence
aquele que acumular a maior pontuagdo. Esse jogo pode ser um método alternativo para avaliagao
oral ou gincanas com tematicas quimicas, com a intencdo de estimular o aprendizado e exercitar o
conhecimento previamente obtido.

Circuito do Oxigénio

Descriciao: Essa brincadeira consiste em estimular os estudantes a entenderem e associarem
o ciclo do oxigénio e os processos em que este elemento percorre, com processos que ocorrem na
natureza, além de estimular a cooperacao e interagdao grupal. Através das gincanas, o professor tera
autonomia para desenvolver e fazer perguntas relacionadas ao tema proposto, para que o estudante
possa avangar ao proximo nivel da brincadeira. O nivel alcangado pode ser estimulado através de
recompensas a escolha do professor.

Materiais:

- Cinco crachas com a simbologia dos elementos (quatro oxigénios € um carbono);

- Quatro crachés com desenhos de plantas e com perguntas anexadas no verso;

- Quatro crachas com desenhos simbolizando a respiracao e com perguntas anexadas no verso;

- Seis crachds com a simbologia dos elementos (quatro hidrogénios e dois oxigénios) € com
perguntas anexadas no verso;

- Um cracha com desenho do Sol e perguntas anexadas no verso.

Regras: Em um ambiente espagoso, devem ser dispostos seis locais que se liguem entre si
formando um circulo. Em cada local devem ser posicionados os estudantes representando a funcao
especifica no ciclo do oxigénio. Os mesmos poderao percorrer por dois percursos diferentes que
ambos retornam ao ponto de partida do grupo adversario (respiragao/fotossintese).
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Podem participar até vinte estudantes simultaneamente: quatro divididos nas posi¢des de
plantas; quatro divididos nas posi¢des de respiracdo/fotossintese; um representando o Sol na posi¢ao
de fotossintese; seis para duas moléculas de dgua nas posicdes iniciais de cada grupo; dois para a
equipe do gas oxigénio e trés para a equipe de gas carbdnico.

Serdo formadas duas equipes com um lider cada, o lider representara um atomo de oxigénio.
Uma dupla € destinada para representar uma molécula de gas oxigénio (O,) € um trio para a molécula
de gas carbonico (CO,); cada uma das equipes terd que escolher o percurso referente a sua molécula.
O estudante representando o carbono ir4 intercalar os dois grupos dentre as etapas de respiragdo e
fotossintese. Percurso 1: Deve ser percorrido pela “molécula” de gas oxigénio. Durante o percurso
devem ser posicionados jogadores com crachds representando plantas, a respiragao e as moléculas
resultantes desse processo (CO,+ H,0). Percurso 2: Deve ser percorrido pela “molécula” de gas
carbonico. Durante o percurso devem ser posicionados jogadores com crachas representando plantas,
a fotossintese e as moléculas resultantes desse processo (O, + H,0).

Cada elemento constituinte da molécula sera representado no crachd do participante, que
contera a simbologia do elemento exposto. Cada um dos estudantes posicionados no percurso tera
uma pergunta no verso do craché para ser feita ao grupo que chegou nessa etapa. O grupo precisa
acertar as perguntas para prosseguir para a etapa seguinte. Cada um dos grupos fara simultaneamente
o percurso da molécula, de forma que o fim do percurso se liga ao percurso do grupo adversario, €
entdo, fardo o percurso do grupo adversario demonstrando o ciclo do oxigénio.

A brincadeira acaba quando ambos os grupos completarem o ciclo, caso os dois grupos

precisarem do carbono, ambos perdem a rodada e terdo que reiniciar desde o inicio com perguntas
diferentes.
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Fila sonora

Descricdo: Essa brincadeira objetiva auxiliar os estudantes a compreenderem melhor o
conteudo de ondas sonoras, dos diferentes sons que ouvimos, a partir das vibragdes, e identificar
variaveis que influem nesse fenémeno.

Materiais: Ndo € necessario.

Regras: Duas filas serdo formadas com a mesma quantidade de participantes. Para o ultimo
de cada fila, o professor deve falar baixinho no seu ouvido alguma afirmagao ou pergunta sobre ondas
sonoras, por exemplo: “As ondas sonoras nao se propagam no vacuo”, em seguida o estudante deve
repassar a afirmacao para o seu colega que estara na sua frente, falando bem baixinho ao seu ouvido,
e assim por diante.

O 1ultimo jogador de cada fila que receber a frase deve repeti-la em voz alta, e o estudante que
acertar ou chegar mais proximo da frase correta ganha um ponto. Apos cada rodada da brincadeira, o
professor fard uma pausa explicando sobre a frase escolhida, ajudando na compreensao dos jogadores.
A brincadeira termina quando um dos grupos atingir a pontuagao estabelecida pelo professor.

Ouvido bom

Descri¢ao: O objetivo da brincadeira ¢ mostrar aos estudantes como a audi¢do ¢ importante
e gerar curiosidade sobre como ouvimos diferentes sons a partir da vibracao de variados objetos e
identificar variaveis que influem nesse fenomeno.

Materiais: Uma caixa e diversos materiais capazes de produzir sons.
Regras: O professor deve levar uma caixa com muitos objetos de diferentes materiais, tecido,

ferro, plastico etc. e explicar que somos capazes de ouvir e identificar diferentes tipos de ondas
sonoras, graves ¢ agudas. Os estudantes serao divididos em grupos e, cada grupo deve ir até a caixa
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e escolher os objetos. Assim que todos os estudantes estiverem com os instrumentos musicais, cada
grupo devera escolher um refrao de uma musica conhecida e tentar reproduzir sua melodia com o que
tem em maos.

O professor deve estabelecer um tempo de 15 minutos para o ensaio do refrao. Passados os 15
minutos, a porta da sala de aula serd fechada, para promover o fendmeno do eco. Entao, o docente
pedird ao primeiro grupo que va a frente ou fundo da sala e, sem cantar, cantarolar ou dar qualquer
dica, toque o que ensaiaram para que a turma adivinhe a musica. O grupo que adivinhar toca o refrao
para os demais grupos até que outro grupo adivinhe a musica. Se dentro de 5 minutos ninguém
adivinhar a musica, o professor pedird aos estudantes que cantarolem o refrdo, batam palmas ou
cantem uma parte da musica. Se ainda assim ninguém descobrir, o grupo deve revelar que musica ¢
e escolher qual serd o proximo grupo a tocar. A brincadeira termina quando todas as musicas forem
adivinhadas.

Objeto colorido

Descricao: Essa brincadeira objetiva identificar de quais materiais (metais, madeira, vidro
etc.) sdo feitos os objetos que fazem parte da vida cotidiana, como tais objetos sdo utilizados e com
quais materiais eram produzidos no passado. A brincadeira possibilitard ao estudante fazer relagdes
entre um objeto e sua matéria prima, ampliando e fixando o conhecimento dos estudantes acerca do
processo de transformagao da matéria para que seja formado um objeto.

Materiais: Objetos de vidros, plastico, madeira, papel e etc.

Regras: O professor levara para a sala de aula, objetos diversos feitos de plastico, ferro, vidro
etc, e os colocara em locais estratégicos da sala de aula sem que os estudantes saibam. Em seguida,
com toda a turma em sala, o professor dira: “objeto colorido!” o grupo responde: “que cor?”. O
professor escolhe uma cor e os estudantes deverao procurar um objeto ou material de origem da
mesma cor que o mencionado. E importante ressaltar que em meio aos participantes haverd um que
serd o “pegador”. A funcao do “pegador” sera tocar os individuos antes que estes toquem o objeto/
material com a cor escolhida pelo professor.
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O estudante que ndo conseguir tocar um objeto com a cor escolhida e for pego, deve entdo
responder uma pergunta relacionada ao conteudo, por exemplo: Na nossa sala de aula podemos
observar diferentes objetos, como mesa, apagador, cadeira e folha de papel. Todos esses objetos
mencionados sdo resultados de que matéria prima em comum? R=Madeira”. Se o jogador acertar, ele
permanece na brincadeira, se errar ele sera eliminado. Vence a brincadeira o ultimo jogador que nao
foi pego e conseguiu tocar o objeto, ou acertou as perguntas e permaneceu na brincadeira até o final.
Somente o jogador tocado devera responder a pergunta direcionada. O “pegador” deverd impedir que
os demais jogadores encontrem os objetos e a cada rodada um novo “pegador” deve ser sorteado para
que todos tenham chances de vencer o jogo . O jogador que “soprar” resposta, perde a oportunidade
de vitdria.

Sugestao: Esta brincadeira pode anteceder as datas de provas como uma forma de revisao e
fixagao de contetido.
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EXEMPLOS DE MATERIAIS PARA
BRINCADEIRAS COM CARTOES
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educagao profissional e tecnologica. Atualmente ¢ professor e
pesquisador do Instituto Federal Goiano, onde orienta estudantes
de graduacdo e pos-graduacio. E editor da Plos One e revisor de
varias revistas cientificas nacionais e internacionais. Publicou mais de 160 artigos e 4 livros.

E-mail: matias.noll@ifgoiano.edu.br

Lattes: http://lattes.cnpq.br/3709020347400351



APOIO

Instituto Federal Goiano — Campus Ceres

O Campus Ceres do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia Goiano (IF Goiano — Campus
Ceres) ¢ uma instituicdo goiana que atende demandas do municipio de Ceres e regido. Atualmente, o
Campus Ceres oferece cursos técnicos, técnicos integrados ao Ensino Médio e cursos superiores de
graduacao e pos-graduacao. Além disso, a instituicdo colabora para o desenvolvimento de diversos
projetos de pesquisa, extensdo e ensino.

Endereco: Rodovia GO- 154, km 03, s/n, Ceres, Goias, CEP: 76300-000.

Site: https://www.ifgoiano.edu.br/home/index.php/ceres.html

REALIZAGAD

GPSACA

O Grupo de Pesquisa Sobre a Satde da Crianca e Adolescente teve inicio de suas atividades
em 2014 sob coordenagao do Professor Dr. Matias Noll e da Me Priscilla Noll. Sediado no Instituto
Federal Goiano - Campus Ceres, 0 grupo conta com parcerias nacionais € internacionais. Seu principal
objetivo ¢ investigar a saude da crianca e do adolescente por meio de variados aspectos, buscando
sempre inovagao € comprometimento com a pesquisa cientifica.

O grupo ¢é composto por Doutores, Mestres e estudantes de Pos-graduagdo, Graduagdo
e Ensino Médio. O grupo ¢ composto por profissionais e estudantes de diversas areas, incluindo
Educagao Fisica, Sistemas de Informacao, Ciéncias Bioldgicas, Quimica e Nutrigao.

Dentre os projetos do GPSaCA, destacam-se:

Projetos de Extensdo
e Avaliagao do sobrepeso e dor nas costas em escolares de Ceres.
e Futsal: da iniciagdo a competigao.

e Implementacdo de um servigo de triagem para avaliacdo das curvaturas da coluna vertebral da
populagdo de Ceres.

e Escrita cientifica: publicando em revistas de alto impacto — 2% edigao.

e Orientagdes posturais para profissionais e estudantes.



Projetos de Pesquisa

Prevaléncia de dor nas costas e fatores de risco associados em escolares do Ensino Médio
integrado ao Técnico do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres.

Prevaléncia de excesso de peso e/ou obesidade e fatores associados em escolares do Ensino
Médio integrado ao Técnico do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres.

Informatica aplicada a promogao da saude aos servidores do Instituto Federal Goiano - Campus
Ceres.

Percepcao docente sobre o ensino da disciplina de Metodologia da Pesquisa nos cursos de
Graduacao: um estudo de caso do Instituto Federal Goiano.

Avaliagdo da prevaléncia de alteragdes na coluna vertebral no plano sagital em estudantes do
Ensino Fundamental da cidade de Ceres.

Avaliagao da satide mental de estudantes brasileiros envolvidos em comportamentos de risco.
Barreiras relacionadas a pratica de atividades fisicas em estudantes do Ensino Médio integrado.

O jornalismo cientifico como meio de publicizagdo de pesquisas: Um estudo de caso nos
Institutos Federais do Estado de Goias.

Uso de fontes de informacgao para pesquisa: Um estudo de caso para obter informagdes dos
estudantes da Iniciagdo Cientifica do IF Goiano Campus Rio Verde —GO.

Desenvolvimento, validagdo de contetido e reprodutibilidade de questionario de prevaléncia
de dor nas costas em atletas.

Programa Institucional de Iniciacdo Cientifica e de Desenvolvimento Tecnoldgico do Instituto
Federal Goiano: Perfil, producao académica e evolucao dos estudantes.

Alteragdes posturais e dor nas costas em jogadores de basquetebol.

Projetos de Ensino

Grupo de Pesquisa Sobre a Satide da Crianca e do Adolescente (GPSaCA).

Historia da Iniciacao Cientifica no IF Goiano: Desenvolvimento de um documentario sobre a
pesquisa e metodologia cientifica.

Atualmente o GPSaCA dispde de um Laboratorio de Avaliacdao Fisica no Instituto Federal Goiano
- Campus Ceres, onde sdo realizadas reunides frequentemente para discutir sobre os projetos em
andamento e ideias para novas pesquisas.

Fale conosco através do site https://www.gpsaca.com.br/ ou através do e-mail do coordenador

(matias.noll@ifgoiano.edu.br).
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