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Resumo: A digestdo quimica realizada pelas enzimas, tem a funcdo de disponibilizar nutrientes para o
corpo. Os processos gquimicos envolvidos neste conteldo, necessita de préaticas relacionadas com o
cotidiano para serem melhor compreendidos. Na maioria das vezes, as aulas de ciéncias no ambiente
escolar, ocorrem unicamente de forma expositiva, desmotivando os alunos. As ferramentas ludicas sdo
uma alternativa simples e de baixo custo para estimular o corpo discente e auxiliar na fixagdo dos
conhecimentos de forma efetiva. O objetivo desse trabalho foi verificar a eficécia da atividade ludica
na compreensao e fixacdo do contetdo sobre a acdo das enzimas na digestdo quimica dos alimentos. A
pesquisa foi realizada com a turma do 8° ano B do ensino fundamental da Escola Municipal Dom
Mota, localizada na cidade de Nazaré da Mata- PE. Na primeira etapa, foi ministrada uma aula
expositiva dialogada, em seguida aplicado um questionario de sondagem. Na segunda etapa, foi
aplicado um e jogo, e por fim, foi novamente aplicado o questionario, para verificar a eficacia da
associagdo do ladico ao tradicional. Os resultados mostraram que, apds o jogo, foi possivel observar
um aumento consideravel de acertos em todas as questdes, com énfase para a sétima questdo, que
obteve um aumento de 40%. Desta forma, foi concluido que a utilizagdo de recursos ludicos, quando
bem elaborados, podem melhorar de forma consideravel a aquisicdo e fixacdo dos conhecimentos,
podendo ser implementada nas escolas, uma vez que € uma alternativa simples e barata, mas que
agrega resultados finais bastante significativos.
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INTRODUCAO

Os alimentos que ingerimos no nosso cotidiano comecam a sofrem a¢bes quimicas na
boca, estomago, passando pelo intestino delgado sob as acdes de enzimas de natureza
proteica. Sendo assim, a quimica da digestdo tem a funcdo de prover nutrientes para o corpo
(BECKER, M. M., 2016). Por envolver processos quimicos, este conteddo necessita de
praticas relacionadas ao seu cotidiano para serem melhor compreendidos.

As aulas de ciéncias no ambiente escolar, geralmente ocorrem apenas de forma
expositiva sem a pratica, o que se da normalmente pela falta de recursos das instituicGes de
ensino. Essa rotina unicamente tedrica tem desmotivado os alunos e interferido nos resultados
da aprendizagem. O ensino precisa proporcionar aos educandos a capacidade de aprender de

forma flexivel, eficaz, autbnoma. Sendo assim, a utilizacdo de ferramentas Iudicas é uma das
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formas de acabar com esse descontentamento em sala de aula, auxiliando assim, na
aprendizagem mais eficiente ANDREAZZI e PICARELLI (2017).

O ensino ludico ndo tem uma forma de sucesso definida tudo ira depender do contexto
da sala a ser empregada, at¢é mesmo porque lidamos com pessoas, e cada uma tem sua
personalidade, mas “o instrumento ludico € uma possibilidade de renovagéo do cotidiano em
sala de aula” (VIEIRA, L.B.; RODRIGUES, E.A.F., 2016).

A aprendizagem através dos jogos € um modo dindmico da conquista do saber, de
forma que o estudante “tome gosto” pelo aprender, sentindo prazer em estar no ambiente
educacional (VIEIRA, L.B.; RODRIGUES, E.A.F., 2016). Além de mais, 0s jogos estimulam
0 aluno a aprender de forma interativa e dindmica, favorecendo a construgdo do processo de
aprendizagem a partir da associacdo de conhecimentos prévios com o cotidiano (ALVES, et.
al., 2016). Fornecer conceitos para simplesmente decorar para prova sem reconhecer a
finalidade, por exemplo, ndo dispdem ao aluno ferramentas de poder ampliar sua construgéo
do saber cientifico, visto que é do popular que montamos o saber cientifico mais atualizado.
Saber “respeitar a leitura de mundo do educando, significa toma-la como ponto de partida
para a compreensdo do papel da curiosidade, de modo geral, e da humana, de modo especial,
como um dos impulsos fundantes da produgido do conhecimento” (FREIRE, 2002).

As aulas expositivas deixaram de ser uma Unica op¢do de adquirir conhecimento visto
que “os jogos e as brincadeiras sdo instrumentos pedagdgicos para o desenvolvimento de
potencialidades” (VIEIRA, L.B.; RODRIGUES, E.A.F., 2016). Como dito por FREIRE
(2002) “o educador deve saber que ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producdo ou a sua construcao”. No momento em que o
docente se preocupa em mudar o seu método de ensino os discentes sdo inquietados pela
curiosidade e tornar-se criador de opinido.

Diante do exporto, o objetivo desse trabalho foi observar e verificar a eficacia da
atividade ludica na compreensdo e fixacdo do contetido sobre a acdo das enzimas na digestdo
quimica dos alimentos, visando mostrar a importancia da sua utilizacdo como complemento

na pratica pedagdgica.

METODOLOGIA

Area de estudo e publico alvo

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal Dom Mota, localizada no Centro s/n,

na cidade de Nazaré da Mata- Pernambuco. O municipio de Nazaré da Mata faz parte da Zona
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da Mata Norte de Pernambuco (Figura 1). A escola compreende dois ciclos da educagéo

bésica: o ensino fundamental |1 — 1° ano ao 5° ano e o ensino Fundamental Il — 6° ano ao 9°
ano, nos turnos da manha e da tarde, sendo o publico alvo, estudantes do 8° ano B, do turno

manhg, em um total de 23 estudantes com faixa etaria de 12 a 17 anos.

Figura 1: Mapa do Estado de Pernambuco com destaque a cidade de

S

Nazaré da Mata. Fonte: Google Mapas

Instrumentos de pesquisa, aplicacéo e coleta de dados

Para a analise da percepcdo dos estudantes, foi realizado uma sondagem com dez
questdes objetivas (Figura 2 e 3), como instrumento de pesquisa, em sala de aula, para
verificar o nivel de conhecimento dos estudantes sobre o tema. Na sequéncia, apds a
realizacdo do levantamento do nivel de conhecimento através do questionario, foi iniciado um
didlogo para caracterizar a relacdo das enzimas durante a digestdo quimica dos alimentos a
partir do conhecimento prévio dos estudantes por meio de indagacdes sobre a forma como 0s

nutrientes sdo processados e absorvidos ao longo do tubo digestorio.
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Figura 2: Questionario de Sondagem. Fonte: SANTOS et al., 2018.
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Em seguida, foram identificadas as principais enzimas que auxiliam os 6rgdos do

sistema digestério a realizar a digestdo quimica, através de uma aula com abordagem
expositiva dialogada, utilizando imagem, de boa visualizacdo, do sistema digestorio (Figura
4). Para a observacdo da fixacdo do contetdo da aula expositiva foi aplicado um jogo
didatico, no formato de trilha, intitulado “Desvendando as enzimas”. O jogo envolve o tema

da digestdo quimica e todo o processo da agdo das enzimas durante a digestdo dos alimentos.

Figura 4: Aula Expositiva Dialogada com auxilio de Recursos visuais. Fonte: SANTOS et al.,
2018.

O jogo foi confeccionado com os seguintes materiais: TNT, EVA, cola, fita adesiva,
caixa de papeldo, imagens ilustrativas do sistema digestorio e papéis apresentando
guestionamentos acerca do tema, além de cones para representar cada grupo e dado (Figura
5). Na elaboracdo foi montada uma trilha com o TNT e o EVA e na caixa de papeldo foram

colocados os questionamentos, conferindo, dessa forma, o tabuleiro para o jogo didatico.
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Figura 5: Trilha e materiais utilizados no jogo “Desvendando
as enzimas”. Fonte: SANTOS et al., 2018.

As regras elaboradas, consistiu na divisdo da sala em dois grupos de acordo com o
ntmero de estudantes da turma e na escolha de um estudante volante para mover o cone pela
trilha. Apesar da divisdo de grupos, todos os estudantes participaram de todo o
desenvolvimento do jogo. Para inicio, cada estudante volante posiciona seu cone na posigao
de saida e ambos lancam o dado. O dado possui imagens do sistema digestorio diferenciadas
pelas cores verdes e vermelhas, a cor verde indicava responder uma pergunta e em caso de
acerto, avangava uma casa, e a cor vermelha indicava apenas responder uma pergunta, sem
avancar casas, no entanto, em caso de erro, era necessario voltar uma casa da trilha. Iniciava o
jogo, quando o grupo langava o dado e a cor verde era indicada.

Posteriormente, o estudante volante se dirigia até a caixa e escolhia um questionamento,
o0 qual lia para toda a turma e junto com 0 seu grupo tentava responder, se 0 questionamento
fosse respondido corretamente, o grupo executava a funcdo correspondente ao lancamento do
dado na sua jogada (Figura 6), e assim sucessivamente com 0 outro grupo.
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Figura 6: Realizacdo do Jogo com o 8° ano B. Fonte: SANTOS et al., 2018.
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O jogo finalizava quando um dos grupos alcancava o local de chegada. Depois do jogo,
0s conhecimentos adquiridos através do jogo foram socializados pelos grupos através de uma
roda de conversa e 0 questionario de sondagem foi reaplicado com mudancas nas ordens das
questBes para analisar a contribuicdo do jogo didatico como metodologia ludica na

aprendizagem do conteudo visto na aula expositiva dialogada (Figura 7).
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Figura 7: Aplicagdo do Segundo Questionério. Fonte: SANTOS et al., 2018.
1 ,

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudantes ja haviam estudado o conteido do sistema digestorio através de aula
ministrada de forma explicativa por meio de metodologia tradicional, neste contexto, durante
o dialogo através de indagacOes para caracterizar a relagdo das enzimas durante a digestdo
guimica dos alimentos mediante o conhecimento prévio, 0s estudantes apresentaram
dificuldades de compreensdo quanto aos mecanismos da digestdo quimica, como o
processamento e a absor¢ao dos nutrientes.

Na sondagem de percepcao dos estudantes atraves do questionario, foi demonstrada a
dificuldade e a falta de reconhecimento do contetdo ja vivenciado em sala de aula, embora
relembrassem a funcionalidade das enzimas digestérias no processo de transformacdo dos
nutrientes em substancias absorviveis pelo corpo, ndo assimilaram a natureza das enzimas,
bem como as enzimas envolvidas na digestdo quimica dos alimentos.

Foram também evidenciados mais erros que acertos em questBes referentes a acdo
quimica das enzimas em cada 6rgdo do sistema digestério, as enzimas envolvidas nesse
processo e a funcdo das glandulas acessérias para a digestao.

Constatando a andlise desse resultado, PANOSSO, SOUZA e HAYDU (2015)

apresentam que no contexto educacional é necessario proporcionar situa¢fes que facilitem e

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



g

Congresso Nacional

Educacao

estimulem o processo de aprendizagem através de comportamentos apropriados para que 0
ensino seja adequado para o aprendiz, uma vez que, conforme CASAS e AZEVEDO (2017) o
processo de ensino-aprendizagem ocorre de maneira gradual, entretanto, para que esse
processo ocorra de maneira satisfatoria, levando-se em consideracdo tanto aluno quanto
professor, é de suma importancia que haja suportes necessarios para 0 melhor aproveitamento
das aulas.

Na observacao da fixacdo do contetdo da aula expositiva dialogada, com a aplicagédo
do jogo didatico intitulado “Desvendando as enzimas”, a interacdo dos estudantes foi
evidente, verificando que os jogos lidicos constituem uma estratégia de ensino que provoca a
interatividade, desperta a atencdo e estimula a aprendizagem. Como resultado do questionario
aplicado apds o jogo ludico e a socializagdo em roda de conversa, as questdes apresentaram
aumento do numero de acertos, em relacdo ao primeiro questionario, com excec¢do da primeira

questdo que manteve o mesmo indice (Figura 8).

Figura 8- Grafico comparativo de acertos por questdo referente ao 1° e ao 2° questionarios.
Fonte: SANTOS et al., 2018.
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Nesse sentido, SCOPEL, CAVALLI e SCUR (2016) afirmam que o uso de diferentes

7

estratégias de ensino € importante para possibilitar a aprendizagem e a construcdo de

conhecimentos de forma facil, sendo o jogo didatico uma das estratégias simples e barata.

Dessa forma, 0s jogos devem estar presentes no cotidiano dos estudantes por proporcionar
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situacBes que auxiliam na producdo do conhecimento de forma agradavel e dinamica. Além
disso, os jogos ludicos permitem “trabalhar o desenvolvimento psicognitivo, relagGes
interpessoais com professores e demais alunos e posturas e acles dentro da sua
comunidade/sociedade” (GONZAGA et al., 2017).

Assim, os jogos ludicos constituem para o professor uma estratégia para otimizacdo dos
seus resultados em sala de aula, pois, segundo ANDREAZZI e PICARELLI (2017) essas
atividades proporcionam aos alunos uma participacdo efetiva neste processo, contribuindo
para o desenvolvimento de aspectos sociais, cognitivos, motores e afetivos. Portanto, através
dos jogos € possivel associar a metodologia tradicional com a metodologia Itdica, visando um
processo de aprendizagem mais efetivo.

CONCLUSAO

A percepgéo, aceitacdo e entusiasmo dos alunos ao participarem de atividades deste
projeto, mostrou o quanto foi possivel construir para o crescimento intelectual dos alunos
envolvidos na pesquisa. A utilizacdo de jogos didaticos contribui ndo apenas para a
compreensdo e fixagdo de novos conhecimentos, mas também para socializacdo, interacéo e
participac&o ativa dos alunos na sua propria formacéo.

A insercdo de recursos didaticos lidicos como metodologia de ensino associados as
aulas tradicionais no ambiente escolar, oferecem muitos beneficios ao que se refere a
qualidade da aprendizagem do aluno. Os estudantes tendem a se interessar pelo novo, por
atividades atrativas que fujam das aulas rotineiras e unicamente tedricas em sala de aula. Os
jogos proporcionam essas vantagens, colaborando assim, com uma compreensao mais clara
do tema abordado de uma forma descontraida, o que reflete diretamente na qualidade do

aprendizado.
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