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O estudo de anatomia humana é comum a todos os alunos que ingressam em cursos da area da salde.
Aprender anatomia requer a memorizagdo de inUmeros nomes e termos com 0s quais 0s alunos ndo estdo
habituados, o que se torna um desafio para o aprendizado. As aulas tedricas e praticas, em laboratérios
sintéticos ou formolizados, e mais recentemente o uso das tecnologias, sdo os meios pelos quais 0s
professores, mais comumente se utilizam para o ensino de anatomia. O trabalho tem por objetivo construir
um jogo de tabuleiro, sobre os diferentes sistemas do corpo humano, como recurso didatico-pedagdgico para
a disciplina de anatomia humana do curso de Fisioterapia. Os jogos didaticos apresentam-se como uma boa
alternativa para favorecer o processo de aprendizagem devido a sua capacidade de impulsionar o aluno a
estudar a partir de uma atividade IGdica, prazerosa e motivadora. O jogo de tabuleiro Corpo a Corpo E um
projeto experimental, construido no periodo de agosto a dezembro de 2014 como parte do programa de
monitoria académica da disciplina de anatomia humana do curso de Fisioterapia. Sera posteriormente
testado pelos estudantes de anatomia da instituicdo para avaliagdo de sua eficacia. Consiste em um jogo de
cartas e dados, que envolve conhecimento das estruturas anatdmicas, competicdo e sorte. O nimero maximo
de jogadores séo 7. Cada jogador inicia 0 jogo em um sistema diferente e para avancar deve jogar o dado
que Ihe indicard um nimero para o qual seguira. A cada jogada o participante deve responder, corretamente,
as perguntas referentes ao sistema que esta saindo, de modo a passar por todos os sistemas. Cada um dos
sistemas do jogo tera 60 cartas-perguntas e uma folha resposta. Caso algum dos jogadores pegue a carta-
coringa, que estard entre as cartas-perguntas de todos os sistemas, entrara imediatamente na corrente
sanguinea e escolherd para qual sistema quer seguir. Caso ndo pegue a carta coringa, ele s6 entrard na
corrente sanguinea ap0s passar por todos os outros sistemas. Ao final, ganhara o jogo quem conseguir passar
primeiro por todos os sistemas, incluindo o sistema cardiovascular. Acredita-se que jogos como este
estimulam o estudo, potencializam a aprendizagem, desmistificam a anatomia e sdo facilitadores da
interacdo entre os alunos.

Palavras-chave: Anatomia. Aprendizagem. Fisioterapia.

Encontro de Extenséo, Docéncia e Iniciacdo Cientifica (EEDIC), 11., 2015, Quixada.
Anais... Quixadéa: Centro Universitario Catoélica de Quixadéa, 2015. ISSN: 2446-6042



