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RESUMO

Um estilo de vida com base numa alimentag&o saudavel é responsavel pela saide e bem-estar. Conhecer
a composicao, conservagdo e preparo dos alimentos sdo diretrizes que norteiam uma boa nutricdo do
corpo. Nosso trabalho consistiu na aplicagdo de um jogo sobre alimentacdo saudavel a fim de discutir
com os alunos essas diretrizes e informéa-los de uma maneira ltdica sobre os cuidados com a satde. Os
sujeitos envolvidos possuem idades entre 20 e 58 e frequentam a sala do Quinto ciclo “A” da EJA da
E.E.E.F.M. Miguel Santa Cruz na cidade de Monteiro, Paraiba. A metodologia contou com quatro
etapas: a primeira com um questionario inicial sobre diabetes, alimentagao saudavel e outros problemas
de saude, para conhecer as concepcOes prévias dos alunos e direcionar as perguntas que estariam no
jogo; a segunda etapa com a aplicacdo de um jogo de tabuleiro em trilha onde os participantes vao
avancando e respondendo perguntas a medida que suas pecas param em casas de cores diferentes; a
terceira etapa com a criagdo de um mural sobre alimentagdo saudavel a partir das informagdes percebidas
e discutidas durante 0 jogo; e uma quarta etapa com palestras sobre cuidados com a alimentacéo para
outros alunos da escola, principalmente o diabetes. A andlise dos dados obtidos no questionario
comparadas com as respostas que eles deram durante o jogo (que continha perguntas semelhantes)
demonstraram que algumas concepgfes foram melhoradas, esclarecidas e corrigidas a respeito da
alimentacdo saudavel. A pesquisa também estimulou alguns alunos a realizarem hemogramas
evidenciando que as discuss@es tiveram influéncia no seu cuidado com a salde. Outro ponto a destacar
foi o protagonismo dos alunos que procuravam participar das palestras e do jogo, mostrando que 0s
alunos da EJA sdo receptivos a atividades ltdicas e a participacdo em debates. O diabetes é a doenca
mais frequente nos participantes.

Palavras-chave: Metodologia, Jogo, Ensino-aprendizagem, Alimentacéo.

INTRODUCAO

A educacdo enfrenta varios desafios no contexto em que ela se encontra. O trabalho
docente necessita de diversos mecanismos para ajudar varios alunos que se encontram
desmotivados, faltosos, indisciplinados e, sobretudo, sem construir conhecimento. No contexto
escolar, alunos e professores precisam interagir de modo que a aprendizagem possa se efetivar.

Além da busca pelo conhecimento, a escola ainda precisa utilizar mecanismos para desenvolver
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a formacdo cidadd, preparar para o trabalho“e“para exames de vestibulares. Os sujeitos
envolvidos devem realizar sua funcdo de forma que permitam a construcao e apropriacdo de
novos saberes, gerando aprendizado.

Os alimentos sdo recursos indispensaveis para a vida das pessoas e também sdo
responsaveis pela sua satde. Gorduras e agucares, por exemplo, podem gerar diversas doencas
no organismo quando sdo consumidos sem cuidado. Varios problemas séo relacionados a
alimentacdo como a obesidade e o diabetes, crescentes na nossa sociedade que fica mais
sedentéria e doente.

Através da leitura de textos e a utilizacdo do jogo para a discussdo dos contetdos
relacionados a alimentacao saudavel e as doencas decorrentes da ma alimentacéo, esta pesquisa
teve como foco de investigacdo o diabetes. Os participantes escolhidos para pesquisa foram
alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) por possuirem conhecimentos prévios mais
abrangentes sobre essa doenca, além do nimero de pesquisas que investigam essa modalidade
de ensino ainda ser escassa.

A investigacdo dessa tematica é importante por ser parte do curriculo de biologia
analisar dados referentes aos compostos bioquimicos dos alimentos, suas funcées e as doencas
relacionadas a eles, além de contribuir com uma metodologia para discutir o tema na EJA. O
uso de jogos na educagdo estimula o raciocinio e desenvolve a busca de solucBes para
problemas didaticos. Sua aplicacdo além de servir para conhecer saberes prévios e debater sobre
a alimentacdo saudavel como forma de prevenir doencas relacionadas a ma alimentacdo
também serviu para criar momentos ladicos durante sua aplicacao.

Este trabalho teve como objetivo geral propor uma atividade Iudica educativa na forma
de um jogo, abordando o tema alimentacdo saudavel, com vistas a identificar as contribuices
desta para a salde na prevencdo de doencas, principalmente o diabetes.

Como objetivos especificos:

e Perceber se os estudantes da EJA entendem a alimentacdo saudavel como forma de
prevenir doengas e COmo mecanismo para um bem estar;

e Aplicar um jogo para conhecer suas contribui¢cdes quando essa atividade ¢ aplicada na
relacdo entre saberes prévios e cientificos;

e |dentificar o conhecimento dos alunos em relagéo a temas transversais que por ventura

ndo sdo discutidos em sala;
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e Estimular a interpretacéo de graficos paracoléta de informacdes estatisticas ao analisar
a vivéncia escolar, familiar e social, fortalecendo a cidadania para que exercam seus

deveres através de trabalhos em grupos;
MATERIAIS E METODO
Delimitacao da area de estudo

No contexto de uma abordagem quali-quantitativa de pesquisa do tipo pesquisa-acao,
0s sujeitos envolvidos na investigacdo foram alunos com idades entre 20 e 58 que frequentam a
sala de aula do Quinto ciclo “A” da EJA da E.E.E.F.M. Miguel Santa Cruz na cidade de
Monteiro, Paraiba. Essa abordagem permitiu o contato direto com os discentes analisando
pensamentos, representacdes, emocdes e qualquer tipo de acdo que possa influenciar na coleta
de dados (COSTA; COSTA, 2011). Apesar de apresentar dados estatisticos, a pesquisa tera

uma atencdo maior para a influéncia desses dados nos resultados.
Coleta e tratamento das informacdes

O caminho trilhado foi por meio de uma pesquisa de cunho quali-quantitativo que teve
como instrumento de coleta de dados observacdes de aulas registradas a partir de um guia de
observacao, registro do pensamento dos alunos sobre o contetido, questionarios e aplicacdo de
um jogo. Os dados coletados foram transcritos e analisados de forma quantitativa e, por tltimo,
de forma qualitativa. O uso dos dados coletados pode contribuir com diversos saberes essenciais
para avaliagdes externas que a escola participa, assim como 0s relevantes para saude dos
estudantes. Neste tocante, o problema de investigacdo do trabalho foi: Como abordar o tema
alimentacdo saudavel de maneira interdisciplinar com uso de um jogo, afim de contribuir com
a prevencdo de doengas e um melhor rendimento nas avaliagdes?

Nessa perspectiva, ocorreram 0s seguintes passos metodoldgicos: estudo aprofundado
da teoria que vai fundamentar a investigacéo; avaliacdo diagnodstica com a turma supracitada
com o objetivo de constatar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o diabetes; aplicacéo
de um jogo para discutir a alimentacdo saudavel e construgdo de novos conhecimentos;
discussao de conceitos estatisticos para determinar o perfil da turma e de outros alunos da escola

em relacdo ao diabetes; discussdo dos dados e exposi¢do para a comunidade escolar numa
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Durante as aulas de bioguimica foi aplicadd’tim jogo em que cada aluno € representado
por pecas na forma de frutas e, a medida que jogam o dado, vao avangando casas com cores e
desafios diferentes. A maiorias das casas possuem perguntas sobre alimentacdo saudavel e
doencas relacionadas a alimentacdo.

Ap0s a aplicacdo do jogo, foi solicitado aos alunos que respondessem a um questionario
com algumas perguntas simples sobre o diabetes. Com este questionério, foram preparados
dados estatisticos que futuramente foram transformados em graficos. Apos as analises dos
gréaficos produzidos os alunos realizaram leituras em textos presentes nos livros didaticos e sites
da internet que continham dicas sobre a alimentagdo saudavel e as doencas relacionadas a
alimentacdo (BRASIL, 1996). Apos a selecdo das informagdes coletadas nos textos, foram
produzidas imagens, infograficos e pequenos textos que foram inseridos num mural. Os alunos
coletaram informacdes sobre o consumo de alimentos, piramide alimentar, diabetes, obesidade

e outras informacgdes. O mural foi exposto em um dos corredores da escola.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicacdo da pesquisa, os alunos leram textos da internet referentes a
alimentacdo saudavel. A discussdo em sala de aula possibilitou uma reflexdo acerca da
alimentacdo dos alunos de maneira geral. Analisando alguns momentos do debate foi possivel
perceber que os estudantes trocam alimentos saudaveis por alimentos que desenvolvem
acumulo de gordura e também doencas futuras como presséo alta e diabetes. Alguns também,
evitam o consumo de alimentos naturais e passam a consumir em grandes quantidades
alimentos industrializados. Conhecendo a composi¢do quimica da sua alimentacdo, estes
poderao levar este conhecimento para suas familias e poderdo ajudar seus parentes a terem uma
vida mais saudavel (CHASSOT 2005).

Para avaliar essa discussdo e 0s conhecimentos prévios dos alunos, foi solicitado que
eles respondessem um questionario simples com perguntas sobre: a existéncia de algum parente
proximo (pai, mée, irmédos, avo e/ou avd) que tem/teve o diabetes; quais as causas do Diabetes;
ter doencas cronicas; e o que sabem sobre o Diabetes. Utilizamos a doenca para analisar se 0s
estudantes consideravam apenas 0s conhecimentos empiricos ou se possuiam algum
conhecimento tedrico, pratico e cientifico sobre a doenca.

Os questionarios aplicados nas turmas proporcionaram dados estatisticos essenciais para
o desenvolvimento de gréaficos. Durante a exposicao dos graficos os alunos faziam indagacGes

como “professor, precisamos nos cuidar!” e “Quer dizer que se meu pai teve diabetes eu
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também posso ter?” o que demonstrou uma refleXa6°Sobre as informagdes dos graficos (Figura
1). A construcdo e discussdo dos gréaficos proporcionou aos alunos questionamentos sobre os
cuidados que eles devem ter com a saude diante da existéncia de parentes que possuem o
diabetes e isso estimulou alguns alunos a fazerem exames de rotina para saber o seu indice

glicémico.

Figura 1 — Discussdo na turma com exposicao do grafico
ald |

Fonte: Autores, 2022

Ao analisar as respostas, percebe-se que os alunos consideram muito os saberes
cotidianos para tirar conclusdes referentes a doencas. Segundo Freire (2016), um conhecimento
indispensavel a relacdo de ensino-aprendizagem é aquele que ndo separa 0s conteldos da
formacdo ética dos educandos, uma vez que, enquanto sujeitos histdricos, esses trazem
conhecimentos prévios e concep¢des de mundo que devem ser considerados ao longo do
processo.

Concordando com o autor, percebe-se que esses saberes devem ser considerados sempre
nos debates que ocorrem em sala de aula. Contudo, esse conhecimento de vida integrado aos
conhecimentos cientificos enriquecem o conhecimento e possibilita novas aprendizagens.
Pensando nisso, a aplicacéo do jogo (Figura 2) foi um método utilizado para verificar o dialogo
dos alunos durantes esse conflito entre os saberes empiricos e cientificos. Para comparacao

foram utilizados os textos da internet.
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Figura 2 — Tabuleiro do jego'aplicado na pesquisa

NaTrifhada
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Fonte: Azevedo Neta (2016)

O jogo tem capacidade de desenvolver diversas habilidades dos alunos quando sao
utilizados didaticamente. Além disso, os jogos estimulam a criatividade, o lazer, a
sociabilidade, a cidadania e as varias inteligéncias l16gico-matematica, linguistica, cinestésico-
corporal, pictorica, musical e pessoal. Nota-se a importancia do uso dos jogos nas aulas como
uma diferente metodologia que facilita a producdo do conhecimento (AZEVEDO NETA,
2016).

Romera et al. (2007, p. 135) afirmam que:

A vinculagdo do termo ‘ladico’ a educagdo tem sido constante nos discursos da &rea
pedagdgica, na qual a exaltacdo de sua importancia, a valorizacdo de seu emprego
para o desenvolvimento integral da crianca ressoa por toda parte. Apesar do destaque
mais intenso que o tema vem recebendo atualmente, os estudos que defendem sua
aplicacdo e seu vinculo ao processo educativo podem ser verificados ao longo dos
registros de nossa historia. Diversos sdo os autores que desde a Antiguidade ressaltam
as qualidades educativas que o0 jogo, por seus atributos, tem a propriedade de alcangar.

Desta forma, esta pesquisa aplicou como atividade Iudica educativa um jogo de tabuleiro,
abordando o tema alimentacdo saudavel, com vistas a identificar as contribuices desta para a
salde na prevencao de doengas, principalmente o diabetes. Pode-se relacionar a preferéncia dos
alunos por jogos com o que Vygotsky (1998) inferiu sobre a atracdo das criangas por
brinquedos. Para o autor uma crianga brincando possui uma situacao imaginaria, agradavel pela
presenca do prazer nessa atividade e que possibilita aprender a seguir caminhos dificeis, mesmo
subordinando-se a regras.

O ensino de Biologia com jogos atrai os adultos pela unido do prazer na atividade,
familiarizacdo com o jogo e diversificacdo das aulas. Apos o desenvolvimento do jogo descrito

na pesquisa ficou clara a aceitagdo dos alunos por aulas diferenciadas. O jogo se mostrou como
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um recurso viavel para o ensino sobre a aliméntacado saudavel. O que diferencia a aplicacéo
desse jogo proposto pela autora acima e essa pesquisa € sua analise diante de uma turma da
EJA.

Para Certeau (2011), as escolhas, os lances, o raciocinio e as operacdes realizadas durante
um jogo ficam armazenadas na memoria de quem o joga. Pensando nisso, Kishimoto (2011)
afirma que qualquer contetdo pode ser ensinado a qualquer crianca desde que, sejam
respeitadas suas limitacdes para a aprendizagem. Nesse aspecto percebe-se que “[...] 0
conhecimento nao ¢ ‘transferido’ ou ‘depositado’ pelo outro (conforme a concepgdo
tradicional), nem € ‘inventado’ pelo sujeito (concepcao espontaneista), mas sim construido pelo
sujeito na sua relacdo com os outros e com o mundo” (VASCONCELOS, 2000, p. 55).

Para divulgar as informac6es para outros alunos da escola foi proposto a producéo de um
mural contendo as principais informacGes sobre as doencas e alimentacdo saudavel que os

alunos elegeram importantes para acrescentar no mural como exposto da figura 3.

Figura 3 — Aluno participando da construgdo do mural

Fonte: Autores, 2022

A construcdo do material contribuiu para os alunos avaliarem os conhecimento prévios
que possuiam diante das informacGes coletadas nos textos e nas discussfes durante o jogo.
Outro mecanismo que enriqueceu as discussdes da tematica na sala e na escola foi o convite de
profissionais da salde (Figura 4) que palestraram sobre aspectos técnicos referentes aos
cuidados com a saude. Alguns alunos realizaram exames de sangue apés o termino da aplicagédo

da pesquisa demonstrando que as discussdes tiveram influencia na vida dos mesmo.
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Figura 4 — Enfermeiro aferindo aipressao de aluna apds a palestra

Fonte: Autores, 2022

Em relacdo as habilidades de leitura e interpretacdo dos textos com dicas de alimentacao
saudavel, nota-se que os alunos possuem algumas dificuldades. 1sso ocorreu provavelmente
porgue muitos deixaram os estudos e retornarem anos depois. apesar do desconhecimento de
alguns termos, o uso das informacdes coletadas e inseridas no mural também se mostrou como
uma atividade diferenciada para os mesmos a medida que coletaram informacdes importantes
dos textos.

Ao desenvolver todas as etapas da pesquisa, foi dada prioridade a interatividade dos
alunos participantes com as metodologias utilizadas, tentando extrair desses momentos um
potencial aprendizado. As dificuldades nesse processo resumem-se em elevar o aluno a uma
condicdo de entendimento de processos invisiveis e dindmicos com a qualidade que se consegue

com outros assuntos relacionados a fendbmenos ou seres aos quais ele tem mais vivéncia didria.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das transformacdes ocorridas na sociedade e na educacdo, ndo é mais possivel
lograr éxito com a implantacéo de apenas uma metodologia de maneira exclusiva para o ensino
na EJA. Qualquer acdo educativa, hoje, deve considerar os atores envolvidos e oferecer
oportunidades para que estes possam propor e construir projetos conforme seus proprios
interesses e da comunidade em que vivem. Notamos que ao considerar a experiéncia dos alunos
em saberes culturas para desenvolver as discussdes dos conteudos cientificos abordados em sala

se mostrou como uma étima abordagem para o ensino de adultos.
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Visando uma relacdo interdisciplinar efitre“disciplinas foi proposto a aplicacio de um

jogo educativo para auxiliar o ensino-aprendizagem de forma divertida, prazerosa e dindmica.
Metodologias que envolvam trabalhos em grupo estimulam a cooperacdo na construgdo do
conhecimento que foi muito frequente durante a aplicacdo dessa etapa da pesquisa. Aplicar
metodologias ativas na EJA deve ser uma pratica frequente e prazerosa diante do cansago dos
estudantes.

Além disso, a aplicacdo dos questionarios nas turmas mostrou que muitos alunos
possuem parentes diabéticos, mas ndo conhecem a tendéncia de aquisicao da doencga por fatores
genéticos. A andlise dos gréficos evidenciou para os alunos que muitos possuem chances de ter
a doenca futuramente e que devem se prevenir pelo fato de vérios deles possuirem parentes
doentes.

Pesquisas que investigam aplicacdes de metodologias e recursos voltados para o ensino
médio regular, adaptando-as para aulas da EJA sdo vidveis pela necessidade que essa
modalidade de ensino tem para enriquecer as explanagdes. Tratam-se de alunos, geralmente

trabalhadores e que precisam de motivacdo constante para concluir seus estudos.
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