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RESUMO
0 ensino e aprendizagem dos conteldos de ciéncias e matematica no quinto ano do Ensino Fundamental muitas vezes sdo dificultados devido a
falta de materiais concretos e ludicos para que os alunos possam sentir mais interesse pelo aprender e também possam fazer associagdes mais
aproximadas com os contetddos. Com base nesta realidade pensou-se em criar o jogo “Aquaman” com a inten¢do de relacionar um personagem
dos herdis da “Liga da justica” com conteudos escolares justamente para atrair os alunos deste nivel de ensino. Sabe-se que a aprendizagem de
conteudos escolares com o uso de jogos didaticos pode se tornar bem mais interessante, pois de acordo com Kishimoto (2011) o jogo didatico
pode assumir duas fungdes: Ludica e educativa. A Ludica pode propiciar diversdo e prazer, ja a educativa visa ensinar algo que complemente o
sujeito em seu saber e compreensado do mundo. Assim, foi elaborada a proposta do jogo interdisciplinar denominado “Aquaman”, para ser usado
pelos alunos do quinto ano do ensino fundamental. Este jogo abrange conteudos das disciplinas de ciéncias e matematica, com base no Curriculo
da Educagdo Basica dos anos iniciais do Distrito Federal (GDF, 2010). O contetido selecionado da disciplina de ciéncias foi dgua, por fazer parte da
composig¢do quimica dos 6rgdos do corpo humano e o conteldo selecionado de matematica foi porcentagem simples. Na inter-relagdo dos
conteudos trabalha-se a quantidade de agua em porcentagem presente em alguns 6rgaos do corpo humano. Para a implementagao desta
proposta foi necessério estudo bibliografico, embasado em obras relacionadas ao tema “jogos didaticos” dos seguintes autores: Kishimoto (2006)
e Wallon (1981). Também foram utilizados os documentos: Pardmetros Curriculares Nacionais de Ciéncias (BRASIL, 1997), os Parametros
Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL, 1997) e o Curriculo da Educagdo Bésica dos anos iniciais do Distrito Federal (GDF, 2010) para tratar
dos conteldos trabalhados a ciéncias e Matematica. Para a construgdo do jogo “Aquaman” foi necessario um molde do corpo humano em
madeira MDF. Na madeira com o contorno em forma de corpo humano foram cortadas pegas no formato de alguns 6rgaos do corpo humano
para que pudessem ser encaixadas. Nessas pecas para encaixe foram coladas imagens impressas coloridas dos respectivos érgaos. Depois da
construgdo do jogo foram montadas as orientagcGes e regras para aplicagdo do jogo. Posteriormente, ele foi aplicado e avaliado para que pudesse
ser utilizado em um contexto real. Apds isso, procederam-se os ajustes necessarios para que ficasse pronto para aplicagdo. Para o encaixe das
pecas os alunos necessitavam realizar os célculos acerca da porcentagem de dgua de cada 6rgdo e ainda identificar as caracteristicas de cada
orgdo. Com aplicagdo do jogo foi possivel observar que ele proporcionou uma aprendizagem Iudica e interdisciplinar, o que favoreceu a
aprendizagem dos contetddos de matematica e ciéncias naturais, do quinto ano do ensino fundamental.
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