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O termo lúdico tem origem latina (ludus) e significa jogo e brincadeira. 
Podemos atribuir também os termos entretenimento e diversão, que são 
atividades ligadas ao prazer, pois, além de proporcionarem uma sensação 
de bem-estar, os jogos facilitam a socialização e o cumprimento de regras, 
melhorando o convívio social. O lúdico, antes restrito à Educação Infantil e 
ao primeiro segmento do Ensino Fundamental, tem sido utilizado também 
no segundo segmento do Ensino Fundamental, e no Ensino Médio, devido à 
possibilidade de construção do conhecimento por meio de atividades dinâ-
micas onde os discentes interagem entre si e com o professor, facilitando a 
aprendizagem e sua compreensão do mundo.

Uma das formas de o professor manter o interesse dos discentes nas 
aulas, é utilizar ferramentas que os motivem e, ao mesmo tempo, favoreçam 
a construção do conhecimento. Nesse contexto, os jogos didáticos configu-
ram-se como atividades que desafiam, criam possibilidades e fomentam o 
aprendizado.

O presente trabalho apresenta o jogo didático “Corpo Humano e 
Imagem”, produzido com vistas à utilização como ferramenta auxiliar na 
abordagem do tema corpo humano, na disciplina Ciências/Biologia. A pes-
quisa foi realizada no Colégio Estadual Rui Guimarães de Almeida (CERGA), 
uma escola da rede estadual de ensino, localizada em Santo Antônio de 
Pádua, região Noroeste do Estado do Rio de Janeiro. O CERGA atende a 
alunos do Ensino Médio do Curso de Formação de Professores e do Ensino 
Médio Regular (Formação Geral). O Curso de Formação de Professores fun-
ciona em horário integral e possuía, em 2018, três turmas, uma de cada ano 
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do Ensino Médio. Inicialmente, foi elaborado um questionário com o obje-
tivo de identificar as dificuldades dos discentes do Ensino Médio do Curso 
de Formação de Professores em relação ao conteúdo de Biologia, no intuito 
de instrumentalizá-los para atuação na docência em Ciências, com ênfase 
nos temas considerados por eles como os de maior complexidade, e propor 
uma ferramenta para utilização, por eles, com discentes do 5º ano do Ensino 
Fundamental I. A análise das respostas dos discentes indicou o tema corpo 
humano como o que eles apresentam maior dificuldade de assimilação. Por 
essa razão, foi desenvolvido o jogo didático intitulado “Corpo Humano e 
Imagem”, inspirado no jogo Imagem e Ação® (Grow®).O kit do jogo didático 
“Corpo Humano e Imagem” é composto por 1 tabuleiro com 80 casas, 4 
peões coloridos (laranja, azul, rosa e verde), 40 cartas-pergunta, uma ficha 
contendo as respostas das questões das cartas-pergunta, um manual de 
regras, um dado de 6 faces, uma ampulheta (com o tempo de aproxima-
damente 1 minuto) para marcar o tempo para resposta, 4 quadros brancos 
pequenos e 4 pincéis para quadro branco, nas cores dos peões.

As perguntas do jogo foram produzidas a partir de livros do Ensino 
Fundamental I (5º ano) adotados pela Rede Municipal de Ensino de Santo 
Antônio de Pádua (RJ). Para a confecção das cartas-pergunta, foram utiliza-
dos, além dos livros didáticos, notebook, impressora colorida, papel cartão e 
uma plastificadora. Cada carta-pergunta contêm uma informação sobre um 
órgão, sistema ou outra estrutura do corpo humano e o aluno que é o dese-
nhista da vez, deve identificar e desenhar a resposta correta para que o seu 
grupo, ao olhar o desenho, acerte a resposta.

O jogo “Corpo Humano e Imagem” segue a seguinte dinâmica: a turma 
é dividida em até 4 equipes; cada equipe escolhe um peão colorido (laranja, 
azul, rosa e verde); cada equipe recebe 1 quadro branco e 1 pincel para qua-
dro branco na cor escolhida; após a divisão da turma em equipes, é feito o 
lançamento do dado para definição da ordem de participação das equipes; 
o mediador (professor) embaralha as cartas e coloca com a face das pergun-
tas voltadas para baixo; ele apanha a primeira carta da pilha e entrega para 
um membro da primeira equipe, que terá o tempo de uma ampulheta para 
fazer o desenho referente a pergunta e seu grupo acertar a resposta; a cada 
rodada um componente do grupo é o desenhista que tenta passar à sua 
equipe a resposta da questão, em forma de desenho. É proibido falar, escre-
ver letras e/ou números e fazer gestos e/ou mímicas. Em caso de acerto, a 
equipe lança o dado e anda o número de casas correspondente, a vez passa 
para a equipe seguinte e a carta- pergunta vai para a pilha de descarte. Em 
caso de erro, a equipe não lança o dado, a vez passa para a equipe seguinte 
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e a carta-pergunta vai para o final da pilha. Se, ao andar pelo tabuleiro, o 
peão cair nas casas de cor azul claro, a equipe tem direito a mais um lança-
mento do dado e anda o número de casas correspondentes; se o peão cair 
nas casas de cor preta, a equipe fica uma rodada sem jogar. O jogo segue 
essa dinâmica até que uma das equipes atinja a casa “chegada”.
Palavras chave: lúdico, jogo didático, corpo humano.
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