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TEACHING GAME “THREE TRACKS IN ACTION”: UNVEILING THE 

SYSTEMS” FOR THE INTEGRATED TEACHING OF PHYSIOLOGICAL 

SYSTEMS 
Abstract 
Observing the need to break with the fragmented form and memorization of content through which 

physiology teaching is often conducted in classrooms, the need for new differentiated pedagogical 

practices that favor the integration of concepts, stimulate critical thinking and offer opportunities for 

applying knowledge in everyday situations. Games can be tools used to promote the teaching-learning 

process, as they have a motivational character and arouse student interest in the classroom. Therefore, this 

study aimed to develop and apply the game “Three Clues in action: Unraveling the systems” on the 

digestive, circulatory and excretory systems. The game was applied to students in a 2nd year high school 

class and after applying it, the students answered a usability questionnaire regarding the game.  The 

analysis of the didactic game usability questionnaires showed that the developed game acted as a 

motivating and facilitating agent in the teaching and learning process. Therefore, the use of alternative 

methodologies can enhance the understanding of basic concepts related to human physiology. 
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Resumo 

 

Observando a necessidade em romper com a forma fragmentada e 

memorização de conteúdos pela qual o ensino de fisiologia muitas 

vezes é conduzido nas salas de aula, é notória a necessidade de 

novas práticas pedagógicas diferenciadas que favoreçam a 

integração de conceitos, estimulem o pensamento crítico e ofereçam 

oportunidades para a aplicação do conhecimento em situações do 

cotidiano. Os jogos podem ser ferramentas utilizadas para favorecer 

o processo de ensino aprendizagem, uma vez que possuem caráter 

motivacional e despertam o interesse do aluno em sala de aula. 

Diante disso, este estudo teve como objetivo desenvolver e aplicar 

o jogo “Três Pistas em ação: Desvendando os sistemas” sobre os 

sistemas digestório, circulatório e excretor. O jogo foi aplicado a 

estudantes de uma turma do 2º ano do ensino médio e após sua 

aplicação os alunos responderam um questionário de usabilidade 

referente ao jogo.  A análise dos questionários de usabilidade do 

jogo didático mostrou que o jogo desenvolvido atuou como agente 

motivador e facilitador no processo de ensino e aprendizagem. 

Logo, a utilização de metodologias alternativas pode potencializar 

o entendimento de conceitos básicos relacionados à fisiologia 

humana.   

 

Palavras-chave:  Ensino de Biologia. Jogo educativo. Fisiologia 

humana. Metodologias ativas. 
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1. INTRODUÇÃO 

O ensino de Biologia pode contribuir para que o aluno seja capaz de assimilar, refletir, 

criticar, aprofundar e compreender os processos biológicos, a relevância da ciência e seus 

impactos na sociedade (KRASILCHIK, 2004). Nesse sentido, as aulas de biologia podem 

preparar o educando para que ele tenha condições de decidir de forma consciente, como optar 

por uma melhor qualidade de vida, se posicionar a hábitos nocivos à sua saúde como também 

de seus familiares e, por consequência, de toda sociedade (IERVOLINO, 2000). Porém os 

alunos enfrentam desafios motivacionais devido a vários fatores, incluindo deficiências 

anteriores na formação, infraestrutura escolar inadequada, modelo de ensino excessivamente 

centrado no professor, ênfase na memorização de conteúdos, segmentação do conhecimento em 

disciplinas isoladas e uma abordagem didática fundamentada em aulas expositivas (DE 

ALMEIDA BORGES; et al., 2016). 

No processo de ensino aprendizagem sobre fisiologia humana, além dos desafios já 

levantados, é necessário que o professor apresente condições para que os alunos possam 

compreender os mecanismos fisiológicos e a interdependência existente entre sistemas 

(PONTE; MALDARINE, 2019). Desenvolver habilidades que ajudem na compreensão de 

como os diversos sistemas trabalham em conjunto é extremamente importante na construção 

do conhecimento. 

O uso de jogos didáticos em sala de aula é uma estratégia que pode auxiliar e melhorar 

significativamente o processo de ensino e aprendizagem. Esta estratégia pedagógica oferece 

uma abordagem envolvente e eficaz para a educação, ajudando os alunos a adquirir 

conhecimento de maneira divertida e interativa. Barros, Miranda e Costa (2019) ressaltam que 

os jogos possuem caráter colaborativo e motivador que impulsiona os educandos a 

desempenharem um papel ativo, estimulando o pensamento crítico e a habilidade de 

(re)construção do conhecimento. Um jogo bem concebido e utilizado de forma adequada 

oferece muitas vantagens, entre elas: facilita a aprendizagem; permite a tomada de decisão e 

avaliação; dá significado a conceitos de difícil compreensão; requer participação ativa; socializa 

e estimula o trabalho de equipe; motiva, desperta a criatividade, o senso crítico, a participação, 

a competição sadia e o prazer de aprender (FALKEMBACH, 2016). 

Os jogos didáticos podem se tornar auxiliares relevantes do processo de 

ensino da Fisiologia Humana, pois esta disciplina requer pensamento crítico, autonomia e 

entendimento do controle e na regulação dos processos fisiológicos do corpo 

humano. E quando estes conteúdos são ministrados de forma expositiva, dificultam o processo 
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de ensino/aprendizagem, pois focam na memorização de conteúdos, segmentação do 

conhecimento e modelos educacionais excessivamente concentrados no professor. Neste 

contexto, os jogos podem ser estratégias educacionais atrativas e 

inovadoras, permitindo ao aluno aprender de forma mais ativa, dinâmica e motivadora (DOS 

SANTOS;  et al. 2019). 

Assim, os jogos quando bem planejados podem ser utilizados como estratégias de ensino 

capazes de romper com a abordagem tradicional e funcionar como ferramentas que tem 

potencial para favorecer a aprendizagem do aluno. Nesse sentido, este trabalho tem como 

objetivo, desenvolver e aplicar um jogo didático como ferramenta auxiliar na abordagem de 

temas relacionados à Fisiologia Humana. 

 

2. MATERIAIS E MÉTODOS 

Foi elaborado um jogo de três pistas sobre os sistemas fisiológicos, destinado a alunos 

de ensino médio. Este jogo abordou conteúdos sobre três sistemas fisiológicos, digestório, 

circulatório e excretório, suas funções e integração existente entre eles. O jogo foi denominado 

“Três Pistas em ação: Desvendando os sistemas”.  

Este jogo foi aplicado a 20 estudantes do 2º ano do Ensino Médio de uma escola da rede 

pública, Escola Estadual Professora Zilda Pinheiro da Silva, situada no município de Mantena, 

no estado de Minas Gerais. Foi aplicado um questionário de usabilidade após esta aplicação 

para identificar a satisfação dos alunos em relação ao jogo desenvolvido.   

As cartas do jogo didático foram impressas em papel fotográfico ou couchê. Foi 

fundamental assegurar que as cartas estavam devidamente acondicionadas em envelopes, essa 

precaução não apenas preservou a integridade das informações contidas nas cartas, mas também 

adicionou um elemento de surpresa e suspense à dinâmica do jogo.  

Para a confecção da roleta foi reutilizado alguns materiais recicláveis (figura 1). A base 

da roleta foi feita utilizando uma madeira aglomerada, que serviu como suporte estrutural para 

o conjunto. A fixação da roleta na base foi feita com um parafuso de rosca soberba, para garantir 

a estabilidade. Para a fixação da roda da roleta, utilizou-se um parafuso de 7cm, acompanhado 

de duas arruelas e duas porcas, proporcionando firmeza na rotação. Entre a base de madeira e 

a roda da roleta, foi inserido um tampão PVC de 50, que eleva a roda, o que permitiu sua livre 

movimentação. A lingueta da roleta foi confeccionada a partir de uma garrafa PET cortada em 
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formato retangular de 10 cm para atuar como um indicador. A roda, com 56 cm de diâmetro, e 

o suporte de cartas, no formato 7x7 cm, foram feitos de forro de poliuretano transparente. 

 

 
Figura 1 – Montagem do jogo didático. 

 

 

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

O jogo “Três Pistas em ação: desvendando sistemas” é constituído de 20 cartas pistas e 

4 cartas com estudo de caso. As cartas pistas contêm três pistas relacionadas aos sistemas 

digestório, circulatório e excretor. As cartas com estudo de caso aproximam o aluno de 

situações do seu cotidiano e apresentam uma situação envolvendo a integração entre os 

referidos sistemas do corpo humano. As 20 cartas pistas estão apresentadas no Anexo 1 e as 4 

cartas com estudo de caso estão apresentadas no Anexo 2. 

Anteriormente à aplicação do jogo, os alunos tiveram aulas expositivas – participativas 

sobre o conteúdo específico trabalhado no jogo, os sistemas: digestório, circulatório e 

excretório. O professor deve explicar aos estudantes os objetivos e as regras do jogo. Na 

sequência, a sala de aula é organizada em equipes, sendo cinco alunos o número ideal por 

equipe. Durante todo o processo o professor desempenha um papel fundamental, sendo 

responsável por ler e apresentar as perguntas que fazem parte do jogo. No decorrer dessa 

interação, o educador deve incentivar a participação ativa dos alunos, fomentando as 

discussões. 
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Os alunos, divididos em grupos, devem competir em dupla e pontuar individualmente 

para o seu grupo. O jogo é iniciado com o auxílio de um dado. O aluno que obtiver o maior 

número começará respondendo. Este aluno será convidado a girar a roleta como meio de 

selecionar uma carta durante o jogo didático ou a escolher um dos envelopes com a carta que 

será aberto e lido pelo professor. Após esta escolha, o professor informará a primeira pista ao 

aluno. Se a resposta for correta após a primeira pista marca-se 3 pontos, se for correta após a 

segunda pista marca-se 2 pontos e se for correta após a terceira pista, marca-se 1 ponto. Mesmo 

se o aluno responder corretamente com apenas uma pista e receber a pontuação, o professor 

deverá mencionar outras pistas como forma de reforçar o aprendizado do conceito abordado. 

Se, ao final das três pistas, os alunos não encontrarem a resposta, a questão será direcionada 

aos demais integrantes dos grupos, e os que desejarem responder deverão levantar a mão. Caso 

nenhum aluno responda, o professor poderá informar novas dicas sobre o assunto, auxiliando a 

fixar o conteúdo estudado. 

Se o envelope escolhido pelo aluno for a carta relacionada ao estudo de caso, esta 

pergunta será direcionada para todos os integrantes do grupo, neste momento poderá ser feito 

uma discussão entre os integrantes do grupo, antes de responder o estudo de caso. Caso o grupo 

não consiga responder à pergunta, esta será direcionada para o outro grupo. Aquela equipe que 

responder corretamente obterá 5 pontos. Caso nenhuma equipe responda, o professor levantará 

novas hipóteses, estimulando o raciocínio dos alunos. Neste caso, a equipe que responder, 

obterá metade da pontuação. Ganha o jogo aquele grupo que fizer mais pontos, ou seja, 

responder mais estudos de caso e que acertar mais respostas usando uma quantidade menor de 

pistas. 

Após o jogo foi aplicado o questionário de usabilidade do jogo e os resultados obtidos 

neste questionário estão apresentados nos gráficos de 1 a 4. 
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Gráfico 1 – Repostas dos estudantes sobre o potencial de motivação e participação 

proporcionado pelo jogo. 

 

 

 
Gráfico 2 – Respostas dos estudantes sobre a percepção da aprendizagem proporcionada através 

do uso do jogo. 
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Gráfico 3 – Repostas dos estudantes sobre as dificuldades encontradas quanto ao uso do jogo. 

 

 

 

Gráfico 4 – Repostas dos estudantes sobre os pontos positivos em relação ao uso do jogo. 
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também nos trabalhos de Medeiros e Rodrigues (2012) ao ponderarem a importância dos jogos 

didáticos no ensino, como uma ferramenta que promove o estímulo, comunicação e 

participação do aluno em sala de aula.   

Corroborando também com nossos achados, Lopes e Moreira (2021) realizaram uma 

revisão da literatura sobre a utilização dos jogos no processo de ensino/aprendizagem da 

Fisiologia Humana e verificaram que os jogos representacionais e os jogos didáticos 

apresentaram vantagens em relação aos jogos teatrais, sendo indicadas suas aplicações, pois 

podem facilitar o processo de aprendizagem e, ao mesmo tempo, auxiliar a dinamização do 

trabalho docente.  

As orientações curriculares para o ensino médio, também destacam os jogos como 

estratégias fundamentais para abordar diversos temas. Nesse contexto, os jogos são 

reconhecidos como elementos de grande valia no processo de apropriação do conhecimento, 

pois além de contribuir para a compreensão dos conteúdos, os jogos possibilitam o 

desenvolvimento de competências essenciais, tais como comunicação, expressão e participação 

(BRASIL, 2006). 

 

4. CONCLUSÃO 

O jogo didático desenvolvido trouxe contribuições para o processo de ensino e 

aprendizagem. Este proporcionou situações envolventes que motivaram a participação dos 

alunos, contribuindo para a aquisição de conhecimento, habilidades de comunicação e 

engajamento em sala de aula. A avaliação do jogo pelos alunos revelou não apenas o apreço e 

engajamento dos estudantes, mas também indicativos positivos quanto à assimilação dos 

conteúdos propostos. Neste sentido, uso de jogos didáticos podem promover um ambiente 

interessante e estimulador, tornando-o mais dinâmico e promovendo a participação ativa dos 

estudantes em sala de aula, de forma a favorecer o processo de ensino e aprendizagem. 
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ANEXO 1 –  CARTAS PISTAS DO JOGO 
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ANEXO 2 –  CARTAS COM ESTUDO DE CASO 

 

 

 
 


