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discentes no Gmbito educacional. Para tanto, tragou-se como objetivo, numa sequéncia de atividades
pedagégicas, promover de forma lidica, a construcdo de conhecimento, a fim de tornar os discentes mais
familiarizados com as terminologias cientificas do sistema digestério. Durante a experiéncia, eles tiveram
oportunidade de discutir os conceitos entre si, a partir de materiais coletados durante as atividades VALERIA []A sl LVA \” EIRA
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Descobrindo o Sistema Digestério, os estudantes assumiram uma postura proativa e colaborativa,
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protagonismo no aprendizado.
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Abstract: With the concern of promoting actions that involve the school community, the use of different
methodologiesis proposed here, inwhich they arouse interest and encourage the involvement of studentsin
the educational sphere. To this end, the objective of a sequence of pedagogical activities was to promote, in
a playful way, the construction of knowledge, to make students more familiar with the scientific
terminologies of the digestive system. During the experience, they had the opportunity to discuss concepts
among themselves, based on materials collected during the activities carried out. Thus, it was noticed that
the students were able to acquire new experiences and build knowledge, gaining new scope to articulate
their knowledge. During the Game Discovering the Digestive System, students assumed a proactive and
collaborative stance, in accordance with the investigative practices described in the methodological path,
contributing to their protagonisminlearning.
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Resumen: Con la preocupacion de promover acciones que involucren a la comunidad escolar, aqui se
propone el uso de diferentes metodologias, enlas que despiertan el interés y fomentanlaimplicaciéndelos
estudiantes en el ambito educativo. Para ello, el objetivo de una secuencia de actividades pedagégicas fue
promover, de forma lidica, la construcciéon de conocimientos, con el fin de familiarizar alos estudiantes con
las terminologias cientificas del sistema digestivo. Durante la experiencia, tuvieron la oportunidad de

discutir entre ellos conceptos, a partir de materiales recolectados durante las actividades realizadas. Asi, [ESLLESERAIISLE AR EELELE)
praticas investigativas: o jogo descobrindo
o sistema digestério na construcido de

nuevos espacio para articular sus conocimientos. Durante el Juego Descubriendo el Sistema Digestivo, los [EECLLICEIRCEDTTL N T E < A 30 T
Ludus Scientiae, Foz do Iguacu, v. 7, p. 197-

2019, jan./dez., 2023. @
. ORIe)
‘ RELuS17 ’ @

BY NC SA

se noté que los estudiantes pudieron adquirir nuevas experiencias y construir conocimientos, ganando

estudiantes asumieron una postura proactiva y colaborativa, de acuerdo con las prdcticas investigativas

descritasenelrecorrido metodolégico, contribuyendo parasu protagonismo en el aprendizaje.
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INTRODUCAO

Descreve-se na literatura certa resisténcia por parte de alguns docentes em reconhecer a
relevancia da ludicidade, bem como sua aplicacdo, no processo de ensino e aprendizagem (OLIVEIRA,
2013). No entanto, muitos educadores admitem que praticas pedagdgicas associadas as atividades ludicas
podem ser extremamente relevantes para o envolvimento emocional e intelectual dos discentes,
ajudando-os a melhorar a compreensdo dos conteiidos apontados como complexos (VALGAS;
GONGCALVES; ROSA, 2021; VALGAS et al., 2022; VIEIRA; MELO; MELO, 2023). Sob essa 6tica, as inser¢oes
de jogos podem contribuir tanto para o crescimento e amadurecimento desses estudantes, como para
solidificar os conhecimentos cientificos prévios. Na perspectiva contemporanea do uso de jogos, tal
recurso pedagdgico propde introduzir a importancia do didlogo na construcao e fundamentacao de
novos conhecimentos advindos de suas hipdteses.

Sasseron (2013) frisa que € importante as atividades diferenciadas em sala de aula, o
desenvolvimento e o uso de novas ferramentas, incentivando os discentes apontarem novas
possibilidades e maneiras de refletir. Nesse sentido, quando o erro acontece, existe um favorecimento
ao individuo, que pode analisar suas atitudes e falhas para que futuras corre¢des possam surgir. Por este
angulo, a problematizacdo mostra-se coerente com a reflexao da necessidade de mudangas e elaboracao
de uma percepcao atualizada sobre algo que, teoricamente, ja nos é habitual.

Diante disso, é possivel modificar e variar as metodologias de ensino para que os discentes
alterem sua conduta e comportamentos ao desenvolver conhecimentos. Nesse viés, vale a pena propagar
as préticas investigativas, para que os docentes possam domind-las, atesta-las e analisa-las (P1ZZ, 2013).
Assim, torna-se necessario promover uma aula de Ciéncias mais motivadora e criativa, isto é, utilizar
propostas diferenciadas e oportunizar aulas mais desafiadoras que priorizem o ensino (SASSERON, 2013).
Por isso, vale a pena destacar que as atividades precisam ser bem elaboradas e contextualizadas,
conforme a realidade dos discentes, com o uso de novas metodologias que permitam, ao mesmo tempo,
explorar outras perspectivas e promover a reflexao na constru¢do do préprio saber dos estudantes,
ensinando-os a serem protagonistas da sua aprendizagem.

Ao encontro desse pensamento de redescoberta do conhecimento, priorizou-se, nas atividades
aqui relatadas, como ponto de partida, o estudo do sistema digestdrio, reconhecendo-o como assunto
relevante para o Ensino de Ciéncias e para a vida dos discentes. Esse sistema complexo é formado por
diversos drgaos, e cada um é responsavel por realizar algum processo quimico e/ou fisico importante na
digestdo alimentar. De acordo com Hall e Hall (2021), “digestdo” é o conjunto de processos que ocorrem
no organismo, tendo como finalidade transformar as moléculas maiores em estruturas menores para
poderem ser transferidas para as células. Sendo assim, as células conseguem obter seus alimentos

processados pelo sistema digestdrio, oferecendo a elas nutrientes necessarios a sua sobrevivéncia.
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Destarte, salienta-se a importancia de os docentes adotarem, em sala de aula, estratégias que
promovam mais o debate entre os alunos, tendo a chance de conhecé-los melhor, bem como ter uma
maior aproximagdao com a sua realidade. Nesse contexto, a pratica de jogos pode aumentar o estimulo
para o conhecimento. Ademais, Grassi (2008) confirma que é fundamental o uso de brincadeiras e jogos
no ambiente escolar, inserindo-os em propostas pedagdgicas e psicopedagdgicas, envolvendo os
discentes que mostram (ou ndo) dificuldades de aprendizagem. Além disso, pode-se considerar que o
jogo € uma opcdo instigante que estimula a vontade de aprender e também promove o progresso na
organizagao e construcao de ideias; na adaptacdo e elaboracao de saberes a fim de alcangar o
aprendizado (GRASSI, 2008).

Portanto, as propostas ludicas podem permitir maiores chances de compartilhar e trocar saberes
cientificos entre os pares e oportunizar aos docentes instigd-los para o envolvimento. De acordo com
Vieira, Melo e Melo (2023, p. 3) “utilizacdo do lidico pode despertar no aluno um interesse maior no que
estd sendo visto em sala de aula”, aumentando suas chances de socializar e melhorar as relacdes entre
seus pares. Nesse sentido, as aulas de Ciéncias podem proporcionar ambientes mais vantajosos para
estimular varios elos educativos, uma vez que os conteldos dessa disciplina promovem discussdes,
favorecendo a expressdo de ideias e sensacdes, além do aprendizado de fundamentos cientificos.

Silva (1996) relata que o Ensino de Ciéncias tem, como finalidade, a sabedoria do ser que
questiona, que busca compreender o que estd a sua volta, levando-o a persistir em entender por si o
mundo, a se envolver efetivamente em sua comunidade e a se desenvolver. Nesse caso, o individuo
podera indagar, pensar, discorrer, ou seja, ser capaz de refletir para investigar possiveis respostas. E tais
respostas levam a resolu¢des dos problemas decorrentes do dia a dia, uma vez que, sabendo transmitir
informacdes e relacionando-se com o outro, esse individuo promove o respeito pela sua origem e pelo
meio ambiente.

A partir do que foi enfatizado, a ludicidade, em sala de aula, associada a praticas investigativas,
pode tornar o ensino mais atrativo, estimulando os discentes na construcao de saberes cientificos. Assim,
pretende-se que se envolvam, de fato, em atividades Iddicas e sintam-se mais motivados a conhecer sobre
o sistema digestdrio e seus érgaos. Entdo, a experiéncia aqui relatada visa como objetivo geral em uma
sequéncia de atividades pedagdgicas, promover, de forma lddica, a constru¢ao de conhecimentos
cientificos, a fim de tornar os discentes mais familiarizados com as terminologias cientificas do sistema
digestdrio. Para tanto, tragou-se, como objetivo secunddrio, apresentar o Jogo Descobrindo o Sistema
Digestdrio para motiva-los a estudar os conteldos propostos na atividade.

Em sintese, salienta-se que as atividades Iidicas, quando bem contextualizadas e fundamentadas
em uma metodologia ativa, podem ser atraentes e inspiradoras ao serem aplicadas no ambiente escolar
(MORAN, 2018). Para os autores Mattos et al. (2023) a pratica do jogo pode estar correlacionada ao

conhecimento que se pretende desenvolver em sala de aula, de outro modo, os estudantes podem
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desviar o foco e fazer a tarefa sem “nenhum propdsito pedagdgico”. Por isso, é fundamental que essas
atividades sejam bem programadas e delineadas, evitando que os discentes percam o interesse e
desfoquem das propostas pedagdgicas. Isso permitird com que os discentes construam sua prépria
trajetdria de saberes cientificos, a partir de indagac¢bes, envolvendo-os em discussdes pertinentes sobre

assuntos do curriculo de Ciéncias.

ENSINO DE CIENCIAS

Conforme afirmam Cachapuz, Praia e Jorge (2004, p. 9), “a ciéncia é parte inseparavel de todas
as outras componentes que caracterizam a cultura humana”, proporcionando a ideia de existir debates
nessas culturas, a fim de esclarecer conceitos. Vale pontuar que, em muitas areas do conhecimento, a
etapa de planejamento exerce uma funcdo fundamental na construcdo de uma base sdlida para o
professor na tentativa de organizar suas atividades didaticas, de forma que os discentes possam ir além
da simples assimilacdo de informacdo. Sugere-se, como alternativa vdlida, os docentes arquitetarem
novos julgamentos pertinentes, “destruir alguns e modificar outros, mas a plataforma serd sempre a que
a crianca ja incorporou e a visdo do mundo que construiu” (KRASILCHIK, 1988, p. 59).

Segundo Morin (2000), os docentes de Ciéncias podem expor suas opinides sobre as criticas
recebidas, atuando democraticamente, oferecendo aos discentes diversas maneiras de conhecer melhor
determinado contexto, estabelecendo rela¢Ses entre os contetidos de Ciéncias e as transformacgbes
sociais. O Ensino de Ciéncias proporciona e instiga a vontade de ir além; aproxima os estudantes, cada
vez mais, de contetdos que fazem parte da sua realidade cotidiana, inclusive aprimorando sua liberdade
de expressao.

Portanto, ensinar exige reflexdo e critica sobre a pratica (MORIN, 2000). Diante disso, o professor
de Ciéncias, constantemente, pode utilizar diferentes metodologias em sala de aula, de modo a contribuir
com a aquisi¢do de conhecimentos pelos discentes. Pensando na inser¢cao de jogos educacionais,
propdem-se um enfoque lidico, sendo uma op¢ao para a melhora do desempenho dos discentes em
tematicas consideradas de dificil aprendizagem (GOMES; FRIEDRICH, 2001).

Com o propdsito de dinamizar o Ensino de Ciéncias, podemos realizar uma selecao de temas mais
centrados e focados na realidade dos discentes. Pesquisas no ambito podem oferecer abordagens e
elementos diddticos significativos e, por outro lado, contribuir para uma estrutura de um corpus de
estudos criticos que podem ser empregados na formac¢do de docentes, estimulando a pesquisa (PAIXAO;
CACHAPUZ, 2003).

A variacao de praticas metodoldgicas pelos docentes, em sala de aula, pode ser provocadora e
instigadora para os discentes, j& que pode incidir diretamente nos processos de aprendizagem,
promovendo o acesso ao conhecimento, permitindo novas formas de sociabilidade e fazendo surgir

maneiras mais atuais de assimilacdo dos conhecimentos (VIEIRA, 2019). E importante destacar, ainda,

€ % N
200



LUBRILSSCGIENTIAE

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 7, p. 197-219, jan./dez., 2023.

que, muitas vezes, contetidos de Ciéncias sdo abordados de forma isolada, ndo contextualizada com a
realidade dos discentes, deixando-se de utilizar uma linguagem mais apropriada. E essencial, portanto,
realizar mudancas nessas metodologias, repensar como aplica-las, para atender melhor aos anseios dos
discentes.

Diante do exposto, se tais mudangas ocorrerem, é possivel que se aguce nos discentes a vontade
de ampliar seus saberes cientificos e estimular seu aprendizado. Para obten¢do de éxito nesse processo
é fundamental promover vdrias propostas de ensino relevantes para motivar os estudantes nos estudos
e expandir seus interesses pelas aulas de Ciéncias e, desta forma, promover mais pesquisas voltadas para

a educacdo basica (CONCEICAO; VASCONCELOS, 2018; HAMMERSCHMIDT; AIRES, 2023).

ATIVIDADES LUDICAS

Os discentes atualmente vivem em um contexto bem diferenciado, amplamente influenciados
pela tecnologia, mas, as vezes, ndo conseguem compreender determinados conteldos apresentados em
uma ementa. Para tanto, o docente pode utilizar ferramentas disponiveis no ambiente escolar ou até
mesmo aplicagdo de metodologias mais atrativas, como Ensino por Investigacdo, abordado por Sasseron
(2013; 2015) e Metodologias Ativas, como descritas em Segura e kalhil (2015); Moran (2018); Santos e
Rodrigues (2023), além de explorar as ferramentas tecnoldgicas no intuito de ampliar suas abordagens.

Nesse contexto, o jogo € uma proposta recomenddvel, quando se deseja promover uma
participacdo mais ativa dos discentes. Nele, deverdo respeitar algumas demarca¢6es de tempo e lugar,
além de seguirem normas voluntariamente combinadas, porém, exigidas (HUIZINGA, 2019). Por outro
lado, ele favorecerd trocas de ideias e aquisicao de conhecimentos, possibilitando um ambiente de
aprendizado entre os pares.

Logo, pensando em futuras expectativas de engajar seus discentes nos estudos, o professor
poderd proporcionar aulas que os motivem, mas sempre levando em conta que, para planeja-las e
desenvolvé-las, serd necessario debater com seus alunos os pontos relevantes, oferecendo-lhes um leque
de possibilidades de aprendizagem (GUEDES, 2015). Também é importante que o docente prepare suas
abordagens, conforme as necessidades efetivas e as inquietacdes presentes no cotidiano desses
estudantes (MORAES; VARELA, 2007).

Azevedo Neta e Castro (2017) destacam que os jogos de regras podem conter um ambiente de
competicdo, mas que esse conflito faz parte do aprendizado, ou seja, geram divergéncias de opinides,
trazendo possiveis argumentos que colaboram para formulagdes de conceitos. Lembram ainda que,
quando se propde um jogo que suscitem competicdes, € preciso estabelecer regras, como respeitar o
colega, saber ouvir e interagir com o outro, refletir e argumentar quando for necessario, para evitar certos

conflitos que podem ser gerados.
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Ademais, para prosseguir no aprendizado, faz-se necessdrio que os discentes percebam que sua
atuacdo na sala de aula é importante na constru¢ao de conhecimentos, em especial, os que podem ser
aplicados no seu cotidiano e discutidos também fora da escola. Sendo assim, visando ao desenvolvimento
almejado, é fundamental serem contempladas, no curriculo, atividades lidicas em que o docente terd
maior liberdade para atuar e levar os discentes a obterem conhecimentos necessarios para alcancar seus
objetivos. Além disso, essas atividades tornardo os discentes realmente colaborativos no processo
educacional, na medida em que precisem buscar as informag¢bes de maneira proativa, com o professor
no papel de mediador. Ou seja, conforme definido por Miranda (2005, p. 34) docente mediador atua como
um “facilitador do processo de aprendizagem do aluno: ele devera ser capaz de desencadear situagdes-
problema”. Dessa forma, construirdo conhecimentos ao mesmo tempo, em que se divertirdao em equipe
(SOUZA; CASTRO; CARDOSO, 2019).

O jogo ndo pode ser considerado apenas como entretenimento ou passatempo, pois também
estimula o desenvolvimento moral, fisico, afetivo, social, cognitivo e mental (KISHIMOTO, 2002). E
importante salientar que também pode servir como uma alternativa de avaliagao, em que os discentes
sao comunicados previamente que a participacao é fundamental (CAVALCANTI, 2011). Para Zabala (2010),
ndo é adequado escolher “os mais aptos”, ou seja, aqueles que conseguiram alcancar o aprendizado, é
preciso observar todas as aptiddes dos estudantes e nao considerar apenas as questdes cognitivas. Nesse
contexto, é importante oportunizar outras maneiras de avalia¢dao, no sentido de oferecer aos discentes
outras alternativas de aprendizado, tal processo pode garantir uma avaliagdo mais adequada, obtendo,

assim, um resultado mais significativo.

PERCURSO METODOLOGICO!

Este artigo, de abordagem qualitativa, consiste em um relato de uma experiéncia docente de
carater descritivo, fruto de uma observacgdo sistemdtica em sala de aula, tendo como proposta atividades
de praticas investigativas, construidas conforme Sasseron (2013). Tal enfoque metodoldgico possibilita
promover o didlogo e fomentar que os discentes se tornem mais ativos e questionadores, para a
construcdo de seus fundamentos cientificos.

O trabalho é o recorte de uma pesquisa de tese de Doutorado Profissional em Ensino de Ciéncias
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ/PROPEC). Assim, como

produto educacional, criou-se uma Webquest,> sendo um recurso didatico virtual, utilizado a fim de

1 Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP)/IFRJ, protocolo de pesquisa n.° 5.507.918. Os adolescentes
foram autorizados por seus pais ou responsaveis a participar da pesquisa, mediante ao Registro de Consentimento Livre e
Esclarecido assinado (RCLE) e o Registro de Assentamento Livre e Esclarecido (RALE) assinado pelos menores.

2 De acordo com Dodge (1995), a Webquest é uma atividade investigativa guiada pelo docente em que algumas ou todas as
orientacdes direcionadas aos discentes tém por finalidade interagir com as ferramentas inéditas que utilizam a internet, podendo
ser complementadas com as videoconferéncias. Para o autor, ela pode ser essencialmente trabalhada em grupos, em que a
participacdo dos discentes contribuem para trocar ideias, no entanto, também pode ser programada para o uso individual,
quando houver necessidade de aulas remotas ou ambito de bibliotecas.
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auxiliar os discentes na busca de informagdes e constru¢do de conhecimentos, para compreensao dos
conteddos cientificos, pertinentes ao sistema digestdrio.

A Webquest estd disponivel na plataforma Wix, link de acesso ao produto educacional
(https://eliangelasz.wixsite.com/my-site-1). Nela estd inserida uma sequéncia pedagdgica sobre quatro
sistemas do corpo humano (digestdrio, respiratdrio, cardiovascular e imunoldgico). Apesar deste artigo
tratar de atividades do sistema digestdrio, ressalta-se que a Webquest engloba os demais sistemas.

Para cada um desses sistemas, encontra-se na Webquest materiais de estudo com os seguintes
tépicos: conteudo explicativo, links com sugestdes de videos do YouTube, imagens ilustrativas disponiveis
no Google Imagens, aulas em PowerPoint (PPT) da autora. Dessa maneira, cada estudante pode ter acesso
a plataforma e obter o conteldo relacionado ao tema estudado, adquirindo embasamento tedrico para
discutir com os demais da sua turma e se envolver em uma proposta que almeja protagonizar as praticas
investigativas.

A pesquisa foi realizada no ano de 2021, a execu¢do de suas atividades ocorreu no periodo de
marco a agosto de 2021. Os participantes da referida pesquisa foram 38 discentes do 8° ano do Ensino
Fundamental (EF), matriculados em uma escola publica do Municipio de Nova Iguacu, Rio de Janeiro,
Brasil. Os estudantes estdo na faixa etdria de 13 a 16 anos. A escola é localizada em uma &rea rural,
considerada de facil acesso, com condi¢des de oferecer suporte aos docentes nas propostas pedagdgicas
e nos projetos que promovem acdes voltadas a educacao ambiental, esporte, musica e arte.

Para facilitar o desenvolvimento das etapas da pesquisa, foi criado um grupo no WhatsApp com
os discentes da turma, para relembra-los dos dias das aulas tedricas e praticas, bem como reforcar a
importancia de realizarem a busca dos materiais disponiveis na Webquest. Assim, esse aplicativo
contribuiu para postagens de informacdes relevantes do projeto e para uma maior comunicacdo entre os
discentes e a docente.

Como primeiro passo metodoldgico, elaborou-se e aplicou-se ao publico estudado um
questiondrio prévio, totalizando 15 questdes. Dentre essas questdes, trés (3) estavam relacionadas ao
uso da internet e quatro (4) questdes do sistema digestdrio. O questionario foi aplicado com a finalidade
de realizar o levantamento dos conhecimentos dos discentes sobre os conteddos dos sistemas humanos
e subsidiar a elaboracdo da Webquest. Posteriormente, ocorreu a construcdao da Webquest para os
estudantes terem acesso ao material sobre o referido sistema e discutirem durante a aula tedrica. Em
seguida, foi aplicada a atividade lddica, o Jogo Descobrindo o Sistema Digestério, com a mediacao da
docente. Nas aulas subsequentes, foram desenvolvidas outras atividades, as quais foram relevantes para

o0 andamento da pesquisa.
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Esse movimento sequencial de a¢bes permitiu aos discentes 0 acompanhamento de todo o
processo de pesquisa. Para melhorar a compreensao deste estudo, foi elaborado o Quadro 1, no qual
procura organizar, sequencialmente, os passos metodoldgicos, tecendo um paralelo com seus

respectivos objetivos especificos:

Quadro 1: Sequéncia descritiva dos passos metodoldgicos

Passos Metodolégicos

Obijetivos Especificos

Instrumentos/Publico

Questiondrio prévio

Analisar os conhecimentos dos discentes a
respeito do sistema digestdrio.

Questdes elaboradas pela pesquisadora
docente para os discentes.

Acesso dos discentes a

Acessar a Webquest para conhecer o contetido
sobre o sistema digestdrio, seguindo a

Plataforma digital/ discentes.

Webquest sequéncia pedagdgica proposta.
Apresentar aos discentes conceitos sobre o | Lousa, marcador para quadro branco, poster
Aula tedrica sistema digestdrio, fazendo com que eles | do sistema digestdrio/ discentes.

participem ativamente da aula, dialogando e
ouvindo o outro.

Observar e avaliar a participa¢do dos discentes
durante o jogo sobre o sistema digestdrio.

Jogo de Tabuleiro elaborado
pesquisadora docente para os discentes.

pela
Atividade ludica
(Jogo Descobrindo o Sistema
Digestério)

Analisar as respostas do questiondrio para
entender como os discentes compreenderam o
Jogo Descobrindo o Sistema Digestdrio.

Questdes elaboradas pela pesquisadora

Questiondrio apds Jogo docente para os discentes.

Fonte: Autoras.

Neste estudo, foram utilizados, como instrumentos de coleta de dados, o questiondrio de
conhecimentos prévios, as questdes referentes ao Sistema Digestdrio, durante a aplicacao do jogo e o
didrio de bordo (ZABALZA, 2004). Este Ultimo serviu para anotar as falas dos alunos, resultados das
atividades e observa¢bes que foram surgindo no decorrer da pesquisa. Para o autor “os didrios
contribuem de uma maneira notavel para o estabelecimento dessa espécie de circulo de melhoria capaz
de nos introduzir em uma dindmica de revisdo e enriquecimento” (ZABALZA, 2004, p. 11) das a¢des
advindas da docéncia. Os dados foram interpretados considerando a metodologia de Intervencao
pedagdgica, de acordo com Bauer e Gaskell (2002), juntamente com a categorizacdo da Anadlise de
Contetdo, de Bardin (1977).

A metodologia de Intervencdo Pedagdgica tem como meta analisar e organizar explanac¢des
aceitaveis sobre o desenvolvimento da proposta, amparadas nas referéncias e em pressupostos descritos
por Bauer e Gaskell (2002). As intersecbes de fatos reunidos, por meio de vérios aparatos, podem
oferecer parametros que conferem uma agraddvel propriedade aos estudos qualitativos, conforme
relatados pelos autores.

Desta maneira, o acesso dos discentes a plataforma virtual seria necessdrio para conhecer melhor
o0 sistema estudado. Em razao disso, o grupo participante teria como saber os nomes dos drgaos, dos
substratos, das enzimas, do pH e dos drgaos acessdrios, das doencas decorrentes, e relembrar que

existem micro-organismos (bactérias) que vivem nesse ambiente, podendo causar danos ou beneficios
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ao corpo humano. Como consequéncia, os discentes teriam embasamento tedrico para compreender
melhor a aula proposta pela docente.

O jogo foi elaborado pela professora, e os materiais utilizados reciclaveis e de facil acesso, como
canetinhas, cartolinas de diversas cores, cola e contact. O tabuleiro apresentava uma série de processos
quimicos que ocorrem no sistema digestdrio, obedecendo a uma sequéncia de eventos quimicos
ocorridos no organismo humano. Em relacao a descri¢do da construcao do Jogo Descobrindo o Sistema
Digestdrio, ha de se afirmar que foi criado depois da Webquest, mas ele esta presente nela, como proposta
de atividade ludica para ensinar os sistemas humanos, sendo uma sugestao para o docente de Ciéncias.

O jogo se desenvolve a partir do momento que os alunos conseguem responder e acertar as
questdes que sdo propostas em seu tabuleiro, ao total sdo vinte e oito (28). Contudo, ressalta-se que
nove (9) delas sdo representadas pelo simbolo estrela presentes no tabuleiro, as quais alicercaram a
discussao deste artigo por serem mais contextualizadas. Dessas nove questdes, duas delas (questdes 5 e
6)* sdo propostas de atividades experimentais (neutralizar a acidez e emulsificacdo das gorduras), em
que os discentes envolvidos na pesquisa receberam um kit para realizar o procedimento em sala de aula,
observar a reacdo que ocorre e descrevé-la. O objetivo desse experimento era que compreendessem o
referido processo quimico (similar ao citado no jogo), e, sendo assim, terem condi¢Ges de responder as

questoes sugeridas.
Narrativa da dindmica do jogo

A fim de orientar os discentes para o desenvolvimento do jogo, os grupos foram divididos de
forma que cada equipe ficasse com 6 a 7 componentes. Depois, cada representante de grupo recebeu o
kit do jogo e, em seguida, foram explicadas todas as etapas antes de iniciar a atividade. A partir disso,
cada grupo discutiu e chegou a um acordo sobre a melhor resposta para cada questdo. Quando a
acertava, poderia seguir o jogo, tendo maiores chances de vencer.

Nessa perspectiva, o grupo que nao consegue chegar a uma resposta completa, fica estagnado
na casa até acertar a questdo ou tornda-la mais aceitdvel pela mediadora, que é a responsavel em definir
qual estava correta, errada ou incompleta. Imersos nessa dinamica, o vocabuldrio especifico referente ao

sistema digestorio foi trabalhado para que os discentes pudessem entender, como funciona o processo

3 5) Experimento para neutralizar a acidez. Vocé recebeu uma solu¢do de acido acético (vinagre de vinho tinto) 50 mL. Agora
coloque a quantidade recebida de bicarbonato de sédio (8,5g). Apds finalizar, sé observe, logo em seguida, responda as questdes
abaixo: O que vocé observou nesse experimento? O que se formou durante a rea¢do: um gds, um liquido ou um sélido? Justifique
sua resposta.

6) Experimento Emulsificagdo. Vocé recebeu uma quantidade de 6leo 10 mL, uma solug¢do de detergente (5 mL) e um pedago de
esponja de ago. Coloque a solu¢do de detergente no recipiente do dleo e use o pedaco de esponja de aco para provocar um
atrito entre a esponja de a¢o e o plastico do copo, visando desgrudar o éleo do plastico (o éleo tem mais afinidade com o plastico
do que com a soluc¢do de detergente). Apds finalizar, sé observe, logo em seguida, responda as questdes abaixo: O que foi
observado nesse experimento? Pensando sobre o sistema digestdrio, qual substancia se compara a um detergente?
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que compreende a digestao. As questdes apresentavam assuntos relevantes e atuais para o contexto
vivenciado por eles. Tais questfes foram bem contextualizadas, com explicacbes dos fatos e
apresentavam aos discentes alguma histdria breve relacionada ao assunto, a fim de promover uma
reflexdo para chegar a melhor resposta. Assim, para discorrer melhor sobre a proposta da atividade
[ddica, apresentar seus componentes e explicar cada etapa de forma bem didatica, segue aregra do Jogo
(Figura1):

Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio

REGRA DO JOGO
* DIVISAD DOS GRUPOS - 6 GRUPOS (6 A 7 ESTUDANTES);
+ 1 TABULEIRO (COM 28 RETANGULOS) E LEGENDA;
+9 CARTAS COM PERGUNTAS RELACIONADAS AO SISTEMA DIGESTORIO;
+1 PAPEL CARTAO - REGRA DO JOGO;
+ 1 FOLHA DE PAPEL OFCIO (NUMERADAS ATE O NUMERO 28).

COMO JOGAR?

Os grupos precisam estar organi A docente é a mediadora, e os sao j Ela distribui os componentes do jogo e explica a regra antes de
iniciar a atividade. O tabuleiro apresenta o caminho referente a sequéncia que os alimentos fazem no Sistema Digestdrio, por isso 0s jogadores precisam discutir
cada questdo e chegar a uma resposta correta para mudar de fase. Essa resposta é escrita no papel oficio para que a docente leia (ndo em voz alta), anote, medeie
como chegar a resposta correta e dé o feedback ao grupo. Em caso de erro, os grupos devem ser instruidos a refazer a questdo até acertarem. Caso acertem,
seguem para etapa seguinte do jogo.

A docente sinaliza no quadro o caminho de cada grupo, citando a numeragao da pergunta. Se ele acertar, coloca A; se errar, coloca E. O que recebe o E tem que
refazer a questdo até acertar, tendo sempre a mediacdo da docente. Dessa forma, ela tem um maior controle na organizacdo das mudangas de fases de cada grupo,
orientando para que os discentes cheguem a resposta mais correta possivel. Sdo registradas no didrio de bordo as respostas (A ou E) de cada grupo, assim € possivel
verificar quantas tentativas cada grupo fez para chegar a conclusdo daquela referida resposta.

As respostas sdo escritas na folha de papel oficio, pois assim cada grupo ndo saberd a resposta dos colegas, evitando que outras equipes reproduzam as ideias.
Visto que cada grupo saberd o caminho de erros e acertos, no final, é necessério haver um debate para sanar as dividas que ainda persistirem e apresentar o
vencedor.

As estrelas presentes na tabuleiro, representadas pela cor preta, possuem numeragio de 1 a 9. Essas correspondem as questdes que precisam ser solucionadas
para mudar de fase. Essas questSes estdo em formato de cartas para os jogadores, seguindo a numeragéio que consta no tabuleiro. Cada carta tem numeragdo e
pergunta, SEMPRE correspondente ao 6rgio anterior do sistema. Seguem os simbolos e a que eles se referem:

* O retéingulo (representado pela cor vermelha) corresponde aos érgéos;
#0 circulo (representado pela cor azul) corresponde aos drgaos acessorios;

+ 0 quadrade (representado pela cor verde) sdo os alimentos digeridos, também conhecidos por substrato; Y -
« 0 simbolo (representado pela cor rosa) sdo as enzimas presentes no 6rgdo anterior; 4
* O tridngulo (representado pela cor amarela) corresponde ao pH. \

Ha um prazo de 3 a 5 minutos para o grupo responder cada questdo.
0 grupo que conseguir finalizar primeiro sers o vencedor!

A\

Figura 1: Regras do Jogo.
Fonte: Autoras.

O tabuleiro do Jogo Descobrindo o Sistema Digestdrio, como mencionado no quadro anterior,
obedece a sequéncia que ocorre no érgdo, sendo ele representado por simbolos (retangulos, estrela,
circulo, quadrado, maior que, triangulo). Para facilitar o entendimento do jogo, esses simbolos receberam

cores: vermelho, branco, azul, verde, rosa, amarelo, respectivamente, ilustrados na Figura 2:
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Figura 2: Imagem do Tabuleiro —Jogo Descobrindo o Sistema Digestdrio
Fonte: Autoras.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Serdo discutidas neste artigo as questdes relacionadas ao questionario prévio em relagdo ao uso
da internet e as quatro (4) perguntas do sistema digestdrio, além das nove (9) questdes integrantes do
Jogo. Com relagdo ao levantamento dos conhecimentos prévios dos discentes, revela-se que todos os 38
participantes responderam ao questiondrio.

Quanto as questoes relacionadas ao tdpico “acesso a internet”, a maioria dos discentes comentou
que esse acesso a internet acontece em casa, este tdpico foi relevante para saber se o aluno teria como
utilizar a Webquest em sua residéncia. Esses dados corroboram com a pesquisa de Almeida (2017), o qual
verificou que a maioria dos discentes participantes de seu estudo sinalizaram que o acesso a rede ocorria,
principalmente, na residéncia. Nesse viés, é relevante pontuar que o ambiente doméstico se tornou um
local mais propicio para o estudo, fato este ocorrido durante a pandemia, pois a maioria das pessoas
tiveram que levar seus afazeres para seus lares.

No levantamento dessas respostas, registrou-se ainda que os 28 estudantes ndo utilizavam banda
larga, porém dados mdveis para obterem o acesso a rede. Muitos deles apontaram que os aplicativos
mais utilizados eram: Facebook, YouTube, WhatsApp e TikTok. Somente dois citaram, além desses
aplicativos, os de musicas e o Google. Pelo fato de usarem os dados mdveis, alguns tiveram dificuldades
em acessar a Webquest, considerando que os planos das operadoras mdveis oferecem pacotes limitados.

Pensando em resolver e/ou entender o problema de acesso a internet por parte dos discentes, foi
promovida em sala uma roda de conversa na tentativa de refletir sobre como facilitar o acesso deles aos
materiais disponiveis, ouvir as possiveis dificuldades encontradas durante as atividades préticas e discutir
alguns tépicos importantes para prosseguir com a pesquisa.

Esse momento serviu para entender os problemas enfrentados, discutir as propostas das
atividades ludicas, compreender os obstaculos e, assim, acatar possiveis sugestdes. Os alunos indicaram
0 WhatsApp, como um aplicativo mais acessivel, sendo a melhor forma de ajuda-los a acessar o contetddo
da Webquest. A partir desse momento, para facilitar o andamento da pesquisa, todo material da
Webquest também ficou disponibilizado no grupo da turma do WhatsApp.

Em relagdo aos conhecimentos prévios sobre o sistema digestdrio, verifica-se no Quadro 2 uma
tabulacdo com as perguntas correspondente ao respectivo sistema digestdrio, sua categorizacdo e
alguns exemplos de respostas dos discentes:

Quadro 2: Respostas do questionario prévio sobre o sistema digestdrio

PERGUNTAS CATEGORIZAGCAO RESPOSTAS DOS DISCENTES
Digestao "E o0 processo quimico da digest&o dos alimentos”
n4=18 “Ele é responsavel por garantir o processamento do alimento”
Funcdes dos érgdos | “E constituido por érgdos que permitem a conducdo do alimento”

4n =ndmero de respostas em cada categoria.
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1. Vocé saberia
explicar qual o objetivo do
sistema digestdrio?

n=s5

N3ao soube
responder e outros
n=15

“Entendo como dor de barriga, enjoo, mau proveito alimentar”

2. Quais sdo as
consequéncias de o ser
humano se alimentar mal?

Desenvolver

“Ter fome e desenvolver doencas”
“A pessoa pode acarretar varios problemas de satide”

doencas “As pessoas tendem a ter mais doencas como obesidade, hipertensdo
n=15 e diabete etc.”
Obesidade “Ficar obeso e perder a vida mais rapido”
n=17 “Obesidades e problemas de satide”

“Desenvolver Obesidade”

N&o soube explicar

“Pode ter intoxicacdo alimentar”

n=6 “MORTE”
Processo de “Bacalhau”
salgamento “CHURRASCO”
n=10 “Churrasco, carne seca, linguica”
“Carne seca e salsicha”
3. Quais sao os
alimentos com excesso de Produtos “Linguica e salsicha”
sal? processados
n=15
Alimentos com “Lasanha”
temperos “Salgadinhos”
n=10 “Macarrdo, sopas e molhos”
N&o soube N&o sei
responder
n=3
Saude “Eu gosto de beber 4gua, ela é muito importante para melhorar a
n=11 saude"
“Melhora o funcionamento da satde, dando mais condi¢bes de
mantermos o nosso corpo”’
4. Qual é a Hidratagdo “Deixam os seres vivos hidratados”
importancia da agua para n=13 “Ela é muito importante, porque deixa o corpo sauddvel e hidratado”
0s seres vivos?
Digestao dos “A 4gua ajuda na digestdo dos alimentos.”
alimentos
n=3

Sobrevivéncia
n=11

“A dgua é muito importante sem ela ndo sobrevivemos”
“Porque sem agua a gente ndo vive.”

Fonte: Autoras.

Analisando as respostas registradas no Quadro 2, observou-se que os estudantes apresentaram

muitos problemas de escrita, com dificuldades em se expressar e, consequentemente, de aprendizado.

Provavelmente, em razado disso, mostraram-se bem sucintos, respondendo com pouco contetdo as

questdes propostas. No entanto, mesmo com todas as dificuldades supracitadas, 23 discentes fizeram

suas colocagbes sobre a pergunta 1, sendo elas: “O sistema digestdrio é importante para conduzir o

alimento."; "Ele é responsdvel por garantir o processamento do alimento”’; “Importante para processar

o alimento”, o que demonstrou terem usado seus conhecimentos prévios para garantir uma melhor

resposta.
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Comrelacdo a questao 3, que aborda os alimentos com excesso de sal, 35 discentes mencionaram
que muitos alimentos tém excesso de sal como, por exemplo, alguns alimentos processados (linguica e
salsicha). H4 aqueles que passam por salgamento, como o bacalhau, a carne seca e outros alimentos,
como lasanha e salgadinhos, que podem ser feitos com temperos, mas ja tém elevado grau de sédio
como, por exemplo, o molho de tomate.

Nas respostas a questao 4, os discentes relataram alguns aspectos relevantes sobre a utilizacao
da agua no corpo humano como, por exemplo, “Melhora o funcionamento da sadde, dando mais
condi¢6es de mantermos o nosso corpo” Segundo um estudo divulgado por Santos et al. (2021), foi
averiguado que a maioria dos estudantes nao tinha o habito de consumir a 4gua recomendada. Destes, a
maioria bebe 4dgua da rede publica, po¢o ou apenas da rede publica. Doze discentes relataram que
utilizam a 3gua do poco artesiano em sua residéncia, além da rede publica, mas alguns apontaram que a
agua de seu consumo é filtrada.

Depois de respondido o questionadrio prévio, acessado a Webquest e participado na aula tedrica,
os estudantes envolveram-se na atividade ludica, o Jogo Descobrindo o Sistema Digestdrio. Tal atividade
foi elaborada com a proposta de consolidar, por meio da ludicidade, os conhecimentos que ja estavam
sendo construidos ao longo das atividades anteriores. Tanto o estudo pela Webquest, quanto o Jogo do
sistema digestdrio, necessitavam de prdticas investigativas para solu¢dao dos questionamentos
propostos. Assim, de acordo com Azevedo (2004), concretizar praticas investigativas em sala de aula é
fundamental para reforcar e estabelecer os elos formados a partir dos conhecimentos adquiridos durante
essas sugestdes pedagdgicas.

Como mencionado na metodologia, o jogo era constituido de questdes sobre o sistema
digestdrio. Estas foram criadas com temdticas mais atuais, visando oferecer aos jogadores algumas
informac6es que levassem a indagac¢des. Dessa forma, mesmo tendo sido elaboradas 28 (vinte e oito)
questdes para o Jogo, destas, 9 (nove) sdo as principais questdes, marcadas com o simbolo da estrela,
seguindo um roteiro de acontecimentos possiveis no sistema digestdrio.

Para discutirmos as respostas dos grupos (grupos de 1a 6), os Quadros de 3 a 6 mostram cada
uma das questdes feitas durante o Jogo, bem como as respectivas respostas categorizadas como
completas, incompletas e incorretas, além de apresentarem o conceito correto para cada questdo. No
Quadro 3 serdo apresentadas as questdes 1, 2 e 3 correspondentes aos processos fisioldgicos da digestao
e seus respectivos drgaos.

Quadro 3: Questdes relacionadas aos processos fisioldgicos da digestao/drgaos

1) Qual(is) problema(s) pode(m) acontecer se uma pessoa ndo tiver uma boa escovagao?

Completas/Corretas Incompletas/Refazer | Incorretas/Refazer | Defini¢cao das respostas
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Nenhum grupo respondeu | 4 grupos (1,3, 5 e 6) |2 grupos (2 e 4)| Poderd ter caries, mau halito,

a questdo completamente. | responderam responderam errado, | gengivite, tartaro e outros problemas
parcialmente, portanto | logo, precisaram refazer | que atingem os dentes e gengivas,
tiveram que refazer a | aquestdo. favorecendo a proliferagdo de
questao. bactérias que podem causar infec¢oes

e agravar lesdes.

2) A tosse e o espirro sio mecanismos de defesa do nosso organismo. Explique o que ocorre quando vocé tosse no momento
em que esta digerindo determinado alimento.

Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicdao das respostas
3 grupos (4, 5 e 6)| Ndo houve nenhuma |3 grupos (1, 2 e 3) | Quando ocorre a tosse, significa que o
responderam resposta incompleta. responderam errado, por | alimento foi direcionado para via
corretamente. isso, precisaramrefazera | respiratdria.
questdo.

3) Como se chama o retorno involuntario e repetitivo do contetido do estdmago para o eséfago?

Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicao das respostas
3 grupos (1, 2, e 6). N3o houve nenhuma | 3 grupos (3, 4 e 5) | Refluxo seriaaresposta correta.
resposta incompleta. responderam errado,
portanto, precisaram

refazer a questao.

Fonte: Autoras.

No Quadro 3, é possivel perceber que ndo houve nenhuma resposta correta, contudo, quatro
grupos (1, 3, 5 e 6) responderam a questdo 1 de forma incompleta. Apenas dois grupos deram respostas
erradas, o que pode ser considerado um resultado satisfatério, pois como observado ao longo do
desenvolvimento de todas as atividades e, anotado em didrio de bordo pela pesquisadora, os alunos
trouxeram problemas de base para o respectivo ano letivo. Provavelmente, tais lacunas de
aprendizagem, podem ter sido ocasionadas pelo ensino remoto dos anos anteriores, devido a pandemia.

Pensando no contexto educacional, o retorno as aulas suscitou diversas incertezas quanto as
questOes estruturais, pedagdgicas e protocolares para o recebimento dos discentes no ano de 2021
(CARDOSO; PEREIRA; SILVA, 2022). O autor cita que, algumas destas a¢oes, relaciona-se ao modelo de
ensino que foi ofertado em uma ocasido na qual ainda havia um distanciamento social entre os seus pares.
Tal fato, pode ter contribuido para afetar o aprendizado dos participantes desta pesquisa, além da
questdo voltada para o processo de adaptacao, levando em conta, o tempo que ficaram afastados das
aulas presenciais. Diante do exposto, o retorno das aulas presencias, fez com que os estudantes se
adequassem as demandas propostas pelos seus docentes, na tentativa de ajustar seus hordrios de aula
com sua rotina fora da escola, e organizar o seu tempo com a pratica de estudos.

Os grupos 4, 5 e 6 (Quadro 3) responderam corretamente a questdo 2, pois a tosse pode ocorrer
como ato voluntdrio ou involuntario do individuo e constitui as seguintes etapas: inspira¢ao, constricao e
expiracao. Posteriormente, durante a etapa de relaxamento, o alimento pode ser direcionado para via
errada, promovendo a tosse como um mecanismo de defesa do préprio organismo (PIERCE, 1986). Os

grupos deram, como exemplos de respostas corretas para essa questdo, as seguintes: “A tosse pode
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acontecer quando cai alimento ou liquido nos pulmdes”; “Quando o alimento vai para via respiratdria”;
“O alimento pode ter entrado no Sistema Respiratdrio”, respectivamente.

N&o houve nenhum grupo que respondeu parcialmente, contudo, os grupos que deram respostas
incorretas, elaboraram-nas sem coeréncia. Por exemplo, para a questao 2 do Quadro 3, o grupo 1deu a
seguinte resposta: ““Para que o alimento ndo entre nas vias respiratdrias”. Assim, depois de analisada pela
docente, percebeu-se que pode ter ocorrido alguma falta de atencdo durante a atividade ou até mesmo
erro de redacdo, visto que a pergunta ndo pedia a razao da tosse, mas o que ocorre quando se tosse
durante a alimentagao.

Podemos verificar, no Quadro 3, que os trés grupos (1, 2 e 6) acertaram a questdo sobre o retorno
involuntdrio, conhecido como “refluxo”, mas os outros trés grupos erraram a questdo, porque nao
lembraram do termo correto. De acordo com Norton e Penna (2000, p. $218), “O refluxo gastroesofagico
pode ser conceituado como o fluxo retrégrado e repetido de contelido gastrico para o es6fago, podendo
ser mais frequente nas criancas”

Um aspecto interessante, nesse erro cometido pelo grupo 5, foi ter registrado a palavra “azia”.
Podemos considerar que a ma alimentacdo pode ocasionar varios problemas no sistema digestdrio, até
mesmo o refluxo, entdo, esse grupo usou o termo “azia” como uma palavra mais préxima a sua realidade.
No Quadro 4, serdao apresentadas as questfes 4 e 5, relacionadas as atividades experimentais
desenvolvidas durante a atividade lddica.

Quadro 4: Atividades experimentais -processos fisico-quimicos

4) O que vocé observou nesse experimento? O que se formou durante a rea¢do: um gas, um liquido ou um sélido?
Justifique sua resposta.

Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicdo das respostas

3 grupos (1,2 e3)responderam | 1 grupo (6) respondeu | 2 grupos (4 e 5) | Foi observada a

corretamente. parcialmente, entdo, teve | responderam totalmente | formacdo de bolhas, pois
que refazer a questdo. errado, precisaram | se formou um gas.

refazer a questdo.

5) O que foi observado nesse experimento? Pensando sobre o sistema digestério, qual substancia se compara aum

detergente?
Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicao das respostas
1 grupo (2) respondeu 4 grupos (1, 3, 4, e 6) |1 grupo (5) respondeu | Foi observado que a
corretamente. responderam parcialmente, | totalmente errado, | gordura se transformou
por isso, tiveram que refazer | portanto, precisou | em particulas menores. A
a questdo. refazer a questdo. substancia que podemos

comparar com  um
detergente é a bile.

Fonte: Autoras.
Como relatado na metodologia, em dois momentos distintos, para os jogadores darem
continuidade no tabuleiro, era necessario realizar um experimento, que, no caso dessa primeira questao,

foi neutralizar a acidez®. Porém, vale ressaltar, ainda, que os discentes se mostraram bastante curiosos

5 Durante o experimento para neutralizar a acidez, os discentes receberam da docente um kit com 50 mL de uma solugdo de
acido acético (vinagre de vinho tinto) e 8,5 g bicarbonato de sddio.
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em realizar o experimento. Destaca-se, no Quadro 4, que trés grupos (1, 2 e 3) acertaram a questdo de
maneira completa, alegando que “formou um gas, porque fez bolhas de ar”. O grupo 2 relatou que
“quando o bicarbonato de sddio entrou em contato com o vinagre, transformou ele em pH bdsico, um
gas se formou, pois teve bolhas de ar”. Nesse experimento, foi formado um “gés” devido a reacdo de um
acido (vinagre) com uma base (bicarbonato de sdédio). Além do mais, atividade mostrou que
experimentos, no Ensino de Ciéncias, sdo relevantes para os discentes construirem seus conhecimentos.
Com aadogao dessa estratégia didatica, pode ser aberto um leque de aprendizagens por meio de praticas
mais voltadas para sua realidade.

Os autores Peixoto e Freitas (2023, p. 530) referem a importancia das “préticas de ensino, as
atividades lddicas (por exemplo: jogos didaticos, modelos e experimentacdo cientifica”), tais propostas
podem facilitar de forma positiva uma aprendizagem incitante e motivante, pelo fato de proporcionar
proximidade dos estudantes ao conhecimento cientifico, além de promover o método de produzir
concepgoes.

A segunda questdo se baseou num experimento que mostra a emulsificacdo das gorduras®. A
atividade foi realizada, em sala de aula, com a intencdo de que os discentes pudessem compreender o
experimento e fizessem suas prdprias argumentacles e consideracdes. Eles tinham que observar o
experimento, que consistia em verificar a emulsificacdo ocorrendo no dleo, e responder corretamente a
questdo para prosseguir com o jogo. Podemos observar, no Quadro 4, que os grupos (1, 3, 4 e 6)
responderam, parcialmente, o que aconteceu no experimento, enquanto, considerando-se também a
segunda parte da questdo, sobre qual substdncia se compara a um detergente, somente um grupo (2)
acertou ambas as perguntas.

A pesquisa realizada por Rodrigues e Dias (2016) corrobora esses dados, visto que os discentes
participantes também executaram uma atividade de emulsificacdo de gorduras e argumentaram que o
detergente liquido ocasionou a transformacao de gorduras em particulas menores.

O trabalho de Luft et al. (2013) também narrou um experimento de emulsificacdo de gorduras. O
grupo responsavel por esse experimento precisava entender o processo e explicar aos colegas de turma
qual parte do sistema digestdrio estava associada ao experimento. Entao concluiram, apds a observacao,
que a bile produzida pelo figado atua como detergente: ela age também nas gorduras, transformando-
as em particulas menores para facilitar a acao da enzima. Durante a atividade ludica, somente o grupo 2
conseguiu compreender a questdo, referindo-se a bile como uma substancia que faz parte do sistema
digestdrio, funcionando como um detergente.

A intencdo em trazer a experimentacdo para o jogo foi a de corroborar com o “carater de

construir o pensamento critico e cientifico’” (FERREIRA; WENDLING; STRIEDER, 2021, p. 1344 ). Portanto,

6 Os grupos quando chegavam a questdo sobre a emulsificacdo das gorduras, receberam da docente um kit com 10 mL de dleo
e 5 mL de detergente neutro.
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o autor refere-se que no curriculo estas aulas praticas deveriam ser instruidas (FERREIRA; WENDLING;
STRIEDER, 2021). J& que os curriculos das escolas publicas e particulares precisam estar embasados nas
aprendizagens fundamentais definidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018). No
Quadro 5, serd apresentada a questdo 6, que se refere ao potencial do gluten no sistema digestdrio.

Quadro 5: Pergunta relacionada ao gldten

6) Dessa forma, contribuo com aumento da obesidade, elevando o colesterol de muitos individuos que gostam
de mim. Quem sou eu??
Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicao das respostas
Os 6 grupos responderam | Ndo houve nenhuma Ndo houve nenhuma O glaten.
corretamente. resposta incompleta. resposta incorreta.
Fonte: Autoras.

Nessa questdo, o objetivo era que os discentes entendessem que o gliten é um elemento
indissolivel em 4gua, apresenta uma caracteristica eldstica e é frequente nos componentes das massas
dos alimentos. Na farinha de trigo, encontramos 85% de fracSes de proteinas, como a gliadina e a
glutenina. A formagdo do gliten ocorre devido a hidratacdo dessas proteinas, pela ligagdo entre elas e a
outras substancias macromoleculares, com a contribui¢do de outros tipos de liga¢6es quimicas. Somente
o trigo possui as proteinas citadas na concentracdo apropriada para a formacao do gluten, contudo, essas
proteinas também podem ser encontradas em outros itens, como cereais, aveia, cevada (ARAUJO et al.,
2010).

Em relagdo a pergunta sobre o aumento da obesidade devido ao consumo exagerado de massas,
podemos verificar, no Quadro 5, que todos os grupos acertaram a pergunta, respondendo que “o gliten”
é o grande vildo para o aumento de peso e que contribui para o aumento do colesterol. No Quadro 6,
serdo apresentadas as questdes 7, 8 e 9 correspondentes as acdes acometidas pelos micro-organismos
presentes no sistema digestorio.

Quadro 6: Perguntas relacionadas aos micro-organismos associados ao sistema digestdrio

7) Como poderiamos contrair a Helicobacter pylori e qual(is) doenca(s) ela pode transmitir?

Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Defini¢do das respostas
1 grupo (6) respondeu | 2 grupos (1 e 2) |3 grupos (3 4, e 5) | A transmissdo da bactéria
corretamente. responderam responderam errado, | H. pylorise da por meio da saliva,
parcialmente, portanto | por isso, precisaram | dgua ou alimentos que tiveram
tiveram que refazer a | refazera questdo. contato com fezes contaminadas.
questao. Ela pode provocar gastrite, Ulcera

e cancer no estémago.

8) Explique qual o objetivo de utilizar os probiéticos.

Completas/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicdao das respostas

7 Estou ficando muito famoso nas midias e algumas pessoas estdo deixando de me consumir, porque alguns alimentos em que
estou presente tem alto teor de gordura. Ha individuos que ndo podem me utilizar, porque causo processo alérgico, entao, para
evitar que isso ocorra, as embalagens de alimentos precisam conter o meu nome bem destacado. Estou presente nos cereais
como trigo, centeio, malte ou cevada. Minha presenca é bem marcante em alimentos preferidos de muitas pessoas como:
macarrao, hamburguer e pizzas. Desta forma, contribuo com aumento da obesidade, elevando o colesterol de muitos individuos
que gostam de mim. Quem sou eu?
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5 grupos (1, 2, 3, 4 € 6) | Ndo houve nenhuma | 1 grupo (5) respondeu | Inibem a proliferagdo de bactérias

responderam corretamente. | respostaincompleta. totalmente errado, | nocivas no intestino e colonizam o
precisou refazer a | 6rgdo com  micro-organismos
questdo. benéficos.

9) A qual ser vivo a estoéria® se refere? Como eu poderia ser adquirido por vocé, sabendo que sou muito benéfico ao
sistema digestorio?

Completa/Corretas Incompletas/Refazer Incorretas/Refazer Definicao das respostas

Nao houve nenhuma | 3 grupos (1,2 e 3)|3 grupos (4,5 e 6) | Na alimentacdo, utilizamos os

resposta correta. responderam responderam probidticos e os prebidticos. Os
parcialmente,  portanto, | totalmente errado, por | probidticos podem ser
tiveram que refazer a | isso, precisaramrefazer | encontrados em alimentos como
questao. a questdo. jogurte natural, kefir, leite

fermentado e kombucha. E os
prebidticos em alimentos como
cebola, aveia, mac3, soja, alho.

Fonte: Autoras.

Quanto a pergunta do Quadro 6, somente o grupo 6 conseguiu compreender e responder
corretamente a questdo 7, dando a seguinte explicacdo: “Por meio da comida, pode causar cancer no
estdmago”. Marshall (1994) foram os primeiros pesquisadores, na década de 80, a isolarem Helicobacter
pylori na mucosa gastrica, o que impactou os principais fundamentos da gastroenterologia. Essa bactéria
pode ser considerada a responsavel pela gastrite crénica, sendo também relevante para causar a ulcera
péptica.

Ja para as respostas incompletas, foi solicitado que os dois grupos (1 e 2) refizessem a questao.
Foram elas as seguintes: “Comendo frutas e verduras mal lavadas”’; “Comendo coisas mal lavadas”. Foi
observado, durante a atividade, que as duas equipes tiveram dificuldades para saber quais doencas
poderiam ocorrer no estdbmago, quando ha a presenca da bactéria Helicobacter pylori, e como ocorre a
transmissao da mesma.

Os grupos 1, 2, 3, 4 e 6 acertaram a questdo proposta no Quadro 6, em rela¢dao aos probidticos.
Foram dadas respostas como “Melhorar o funcionamento do intestino”, ou outras semelhantes,
demonstrando que os discentes conseguiram compreender que os probidticos ajudam a microbiota
intestinal. Costa et al. (2018) também desenvolveu sua pesquisa com estudantes do 8° ano do EF sobre
os conhecimentos prévios das terminologias dos alimentos. Segundo os autores, percebeu-se que houve
um aumento de conhecimentos associados ao conceito de probidticos.

Em relagdo a diferencga entre os probidticos e os prebidticos, durante a discussdao dessa pergunta,

nenhum grupo mencionou os prebidticos, e percebeu-se que os estudantes ndo conheciam essa

8 Sou muito importante para o organismo humano, pois contribuo regularmente para o funcionamento do intestino grosso, por
exemplo, atuo na decomposicdo de residuos alimentares e produzo vitamina K (responsavel pela coagulacdo sanguinea e pela
fixacdo do cdlcio no organismo) e também algumas vitaminas do complexo B. Entdo a minha falta pode trazer diversos prejuizos
ao organismo.
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terminologia. Entdo, a docente deixou que seguissem adiante, pelo menos aquele grupo que se
aproximou da resposta. Depois da finalizacdo do jogo, a questdo foi discutida para eles saberem os
termos corretos, visando a familiarizag@o com o novo conceito.

Valgas, Gongalves e Rosa (2021) narram que € a pratica do didlogo sem cobranca na sala de aula,
ou seja, com objetivo de ouvir os alunos, sem proposta avaliativa, podem favorecer ao docente maior
possibilidade em conhecer seus discentes, seus hadbitos pessoais e sua realidade. Tal fato colabora para
o processo de ensino e aprendizagem, pois o professor podera identificar as peculiaridades existentes
dos estudantes e tracejar alguns critérios de ensino instigantes para um grupo especifico de alunos.

Desse modo, é fundamental o debate para tirar as dividas e reforcar o aprendizado. Diante disso,
a docente aproveitou o momento para abordar as diferencas entre probidticos e prebidticos,
principalmente, suas origens e a importancia das bactérias benéficas ao organismo humano. Assim, os
discentes puderam construir seus conceitos, elaborar seus argumentos, visando alcangar seu
aprendizado.

Somente 3 grupos (1, 2 e 3) acertaram parcialmente a questdo 9 (Quadro 6), citando o iogurte
como alimento em que se encontram probidticos. Isso provavelmente se deve a influéncia da midia e até
mesmo a habitos de algumas familias introduzirem na rotina alimentar dos seus filhos o Yakult. De acordo
com Santos e Floréncio (2017), o iogurte é bem utilizado nas refeicdes didrias, no entanto, os discentes
ndo chegaram a observar a familiaridade entre os lactobacilos e a fabricacdo do iogurte. Entdo, para
mostrar tal acdo, os autores realizaram aulas praticas para producdo de iogurte natural, a partir de
lactobacilos liofilizados. Com essa atividade, os discentes conseguiram compreender, corretamente, a
relevancia em fazer uso do iogurte natural e, a partir disso, considera-lo como um alimento saudavel e um
bom aliado para compor a microbiota do intestino.

Como visto nas respostas anteriores, podemos salientar que os trés grupos acertaram a questao
de forma parcial, e isso pode ser devido a proximidade do conceito com o cotidiano deles, a forca da
midia, informando e incentivando o consumo dos probidticos. As atividades lddicas podem ser um
recurso que possibilitam auxiliar reforcos para atingir um mecanismo cerebral de aprendizagem, por meio
do uso de diversas regras, que necessitam serem bem definidas no sentido de prosseguir com éxito no
desenvolvimento da tarefa (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016; VALGAS et al., 2022).

Segundo Sasseron (2013), é importante que ocorra a discussdo para fomentar os conhecimentos
cientificos e, dessa forma, o docente podera estabelecer uma aula mais dinamica e interativa. A aula que
estimula a investigacdo leva os discentes a ficarem mais atentos aos detalhes na intencdao de participar
de mais didlogos. Assim, é papel do professor orientar bem esse debate, conduzindo-o, da melhor forma
possivel, para ndo influenciar nas decisbes dos discentes, priorizando enriquecer o aprendizado entre
eles. Sasseron (2013, p. 43) argumenta que “[...] essas interacdes discursivas devem ser promovidas pelo

professor, e cuidados precisam ser tomados para que o debate ndo se transforme em uma aula banal”.
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Apesar de todas as dificuldades que os discentes demonstraram para produzir suas respostas,
durante a atividade proposta, é relevante considerar que os dois grupos 2 e 6 apresentaram um bom
rendimento em relagdo aos outros grupos, pois conseguiram acertar 5 das 9 questdes do Jogo
Descobrindo o Sistema Digestorio.

Posto isto, as propostas lidicas sao recursos importantes com objetivo para agugar a vontade dos
discentes aos estudos, proporcionando a construcao do conhecimento. Nesse viés, varios autores
destacam que, a utilizagd@o de jogos e prdticas que promovem o ludico, pode provocar e ampliar o
interesse deles sobre o tema abordado (SILVA; PIRES, 2020; GOMES; SOUSA; BRITO, 2021; LAERCIO;
FONSECA, 2022).

Soma-se a isso, o fato de que, durante a proposta ltidica, vivenciada ativamente pelos estudantes,
observou-se um relevante interesse pela tematica mencionada, pois eles participaram de forma efetiva
do Jogo, mesmo apresentando algumas limita¢Ges na elaboragdo das suas respostas ou dificuldade de
produzir os textos. Sendo assim, podemos salientar que o envolvimento deles nesse exercicio lddico-

interativo contribuiu, positivamente, para a construcao de conhecimentos cientificos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do presente estudo, compreendeu-se que atividade ludica associada as praticas
investigativas, contribuiu para o Ensino de Ciéncias, permitindo que os discentes envolvidos refletissem
sobre o seu cotidiano, na busca por alicergar seus conceitos cientificos. Além disso, o grupo de estudantes
envolvidos nessa pesquisa tiveram mais chances de interagir, argumentar, indagar, construir hipdteses,
que se somaram, de fato, para estimular o seu senso critico, estabelecendo elos mais préximos da sua
linguagem e fortalecendo uma maior conexdao com o mundo das Ciéncias. Ademais, percebeu-se, durante
o percurso do jogo, que os discentes avancaram em seus argumentos e hipdteses para possiveis didlogos
com o contetido problematizado.

Como referenciado na Metodologia, a Webquest foi uma ferramenta util para os discentes
apresentando novas formas de estudar e de investigar sobre questdes que serviriam de base para novos
conhecimentos. Esse recurso digital forneceu aos estudantes consideravel embasamento tedrico para
discutirem os temas da aula tedrica e da atividade lddica com os seus pares e a docente, dando énfase ao
Ensino de Ciéncias, foco principal dessa pesquisa. Frente a isso, essa plataforma digital ofereceu aos
discentes o conteudo do sistema digestdrio, criando outras possibilidades para tecerem conhecimentos,
impulsionando os discentes envolvidos no trabalho a optar pela fonte que melhor atendesse a suas
expectativas.

Em razao dos argumentos aqui apresentados, conclui-se que as atividades ludicas, relacionadas

as praticas investigativas e ao Ensino de Ciéncias, podem promover mais a curiosidade. Nesse sentido, ao

€ % N
216



b

I
\

-
A]

1
E
e

LUBRILSSCGIENTIAE

\

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 7, p. 197-219, jan./dez., 2023.

docente convém provocar a participacdo mais ativa dos discentes, oferecendo a eles caminhos ludicos
para a sua aprendizagem e estimulando-os a constru¢dao do seu conhecimento cientifico.

Dessa forma, a pesquisa revelou a necessidade em apresentar possiveis trajetdérias para novas
perspectivas de aprendizagem que contribuam para conhecer melhor os discentes, compreender suas
limita¢Oes, conflitos e dificuldades, frente ao Ensino de Ciéncias. Assim, nessa visao, serd possivel o
docente utilizar e organizar com propriedade suas propostas pedagdgicas, diversificando suas aulas e

apresentando a ludicidade como estratégia de ensino.
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