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Resumo

O objetivo dessa pesquisa foi, a partir do desenvolvimento de um jogo sobre o Sistema
Digestivo, discutir seus aspectos investigativos e contribuicbes para o processo de
ensino-aprendizagem do tema corpo humano. Um jogo composto por cartas de
perguntas e respostas, questdes problemas e praticas foi elaborado e desenvolvido
com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental em uma escola estadual de Belo
Horizonte. Os alunos da turma foram divididos em 4 equipes, sendo que um aluno de
cada equipe foi nomeado o lider e ficou responsavel por dar as respostas da equipe.
As equipes formadas tiveram a oportunidade de resolver uma questdo de cada tipo
de carta. Todo o desenvolvimento do jogo foi realizado pelo professor de Ciéncias da
turma e observado pela pesquisadora. A analise dos dados teve como foco a
verificacdo da presencga de aspectos investigativos, considerados primordiais para a
construgcdo do conhecimento dos alunos. Os resultados obtidos demonstraram que o
desenvolvimento do jogo em sala de aula apresentou uma dindmica investigativa,
visto que os alunos levantaram hipoteses, analisaram evidéncias e construiram os
resultados sobre as questdes propostas. Consideramos ainda, que a abordagem
investigativa do jogo contribuiu para o enriquecimento do contexto de aprendizagem,
pois se trata de uma atividade motivadora, diferenciada e facilitadora da construcao
do conhecimento, na qual os alunos se envolveram, apresentaram caracteristicas
competitivas e de trabalho em equipe e utilizaram conhecimentos adquiridos durante
as aulas de ciéncias nas discussoes entre os membros das equipes.

Palavras chave: ensino por investigagdo; ensino de ciéncias; jogos investigativos;
ensino do corpo humano.



Abstract

The objective of this research was, from the development of a game about the
Digestive System, to discuss its investigative aspects and contributions to the
teaching-learning process of the human body theme. A game consisting of question
and answer cards, problem and practice questions was designed and developed with
8th grade students in a state school in Belo Horizonte. The students in the class were
divided into 4 teams, with one student from each team being named the leader and
responsible for providing team responses. The teams formed had the opportunity to
resolve one issue of each type of card. All development of the game was carried out
by the class science teacher and observed by the researcher. The data analysis
focused on the verification of the presence of investigative aspects, considered
primordial for the construction of students' knowledge. The results showed that the
development of the game in the classroom presented an investigative dynamic, since
the students raised hypotheses, analyzed evidence and built the results on the
proposed questions. We also consider that the investigative approach of the game
contributed to the enrichment of the learning context, as it is a motivating,
differentiated and facilitating activity of knowledge construction, in which the students
were involved, presented competitive characteristics and teamwork, and used
knowledge acquired during science classes in discussions between team members.

Key words: teaching by research; science teaching; investigative games; teaching the
human body.
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1 INTRODUGAO

O presente estudo consiste no desenvolvimento de jogo para abordar o tema corpo
humano numa perspectiva investigativa, voltado para alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental Il.

Essa proposta originou-se a partir da percepg¢éo da dificuldade de muitos alunos em
adquirir as habilidades necessarias para a aprendizagem de ciéncias e do
entendimento de que esta dificuldade poderia ser suprida com atividades que
apresentassem elementos investigativos. Essa percep¢cdo deu-se durante a
realizagdo do curso de Especializagcdo em Ensino de Ciéncias, ofertado pelo Centro
de Ensino de Ciéncias e Matematica de Minas Gerais (CECIMIG), da Faculdade de
Educacéo (FAE) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).

A escolha do tema abordado no jogo deu-se a partir de uma proposta de jogo de
tabuleiro desenvolvido no ano de 2014, quando ministrava aula de Ciéncias para
turmas do 8° ano do Ensino Fundamental em uma escola de rede publica e os alunos
apresentavam dificuldades no conteudo de Corpo Humano. Porém, o jogo nao
apresentava elementos investigativos, tornando-se necessario, neste trabalho,
elaborar um novo jogo, com aspectos investigativos, a fim de facilitar a compreenséo
do conteudo de forma dinamica e prazerosa.

A escolha do conteudo de Sistema Digestorio e Alimentagéo deu-se pelo fato do tema
estar sendo lecionado para estudantes do 8° ano na escola onde o jogo foi
desenvolvido. Essa escola segue a proposta do Curriculo Basico Comum (CBC) como
norteadora de seu curriculo.

O viés investigativo presente nos jogos didaticos, apresenta potencial para
desenvolver a capacidade de resolugao de problemas, criatividade, percepgao, e
raciocinio dos alunos (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008). Relacionar o jogo
com uma situagéo-problema, possibilita o desenvolvimento de capacidade critica do
aluno (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000).

Dessa maneira, esse estudo pretende verificar os aspectos investigativos presentes
no jogo desenvolvido em uma sala de aula do 8° ano do Ensino Fundamental Il de
uma escola estadual de Minas Gerais e possiveis contribuicbes ao processo
aprendizagem dos alunos.

2 REFERENCIAIS TEORICOS

Os referenciais teoricos desse trabalho compreendem a importancia do estudo do
Sistema Digestério do corpo humano, caracterizada pela abordagem do Sistema
Digestoério no Curriculo Basico Comum (CBC), a relagdo dos jogos e o ensino de
ciéncias e o ensino de ciéncias por investigacao

2.1 Ensino do Sistema Digestério no Curriculo Basico Comum (CBC)

Um dos documentos que servem de norteadores do ensino nas escolas estaduais de
Minas Gerais é o Conteudo Basico Comum (CBC). A proposta curricular define os
conteudos basicos a serem abordados no Ensino Fundamental e Médio. Os CBC’s
abordam aspectos fundamentais na matéria de ciéncias para o aprendizado do aluno.

O CBC do Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano), propde o trabalho o corpo humano
no Eixo Tematico Il (Corpo Humano e Saude). Para o CBC, o corpo humano deve ser
trabalhado de forma integrada com todos os Sistemas, o que possibilitara ao aluno o
conhecimento do préprio corpo e a tomada de decisdes de habitos saudaveis e



responsabilidade da sua saude. Dentro desse eixo curricular encontra-se trés temas:
1. A Dindmica do Corpo; 2. Sexualidade; 3. Interagdo do Corpo com Estimulos do
Ambiente. Este estudo, abordara os topicos Sistemas do Corpo Humano e suas
integracdes e Fungdes de Nutricdo do Corpo Humano, elencados no tema Dinamica
do Corpo.

Conforme o CBC,

Para que o aluno compreenda a integridade do corpo, € importante
estabelecer relagdes entre os varios processos vitais. Por isso €
importante a selegado de conteudos que possibilitem a compreensao
do corpo como um todo. Atividades de discussdo que promovem
valores de apregco pelo corpo e de auto-estima como questdes
relacionadas a saude, alimentacdo, dietas, automedicagado, entre
outras, também devem ser exploradas (CBC, 2007, p.42).

Trabalhar o conteudo do Corpo Humano com base no CBC colocara o aluno diante
de situagdes-problema, favorecendo ndo sé o aprendizado do conceito, mas a
aplicacao do conteudo no dia a dia (CARMO, 2011).

O ensino do Sistema Digestério é abordado no CBC de forma integrada com outros
sistemas e possibilita ao aluno identificar o sistema e seus 6rgaos, analisar
mecanismos de integragdo de sistemas em situagdes cotidianas e reconhecer a
importancia da nutrigdo para o corpo humano (CBC, 2007, p.60).

Assim, o jogo desenvolvido nessa pesquisa abordou Corpo Humano em questdes
diretas e atividades praticas sobre Alimentagao, Digestao e Nutricdo e em situagdes
problema relacionadas a sobrevivéncia no deserto. Uma explicacdo mais detalhada
da organizagao do jogo sera apresentada na metodologia.

2.2 Os jogos e o Ensino de Ciéncias

Segundo Laburu et al. (2003,) o uso de apenas um modelo pedagdgico ndo atende a
necessidade do aluno, sendo necessario incluir outros modelos e ferramentas
didaticas para suprir a pluralidade presente em sala de aula.

Nessa mesma perspectiva, Guedes (2015) afirma que trabalhar atividades
diferenciadas nas aulas de ciéncias pode contribuir para a criagdo de oportunidades
de aprendizagem.

Consideramos jogos didaticos como um tipo de atividade diferenciada. Esses jogos
sdo promotores da aprendizagem, importantes para o ensino, pois colocam o aluno
diante de atividades estratégicas de aproximagao do conteudo estudado em sala
(KISHIMOTO, 2003). Segundo Fernandes (2010), jogos didaticos sdo jogos criados
para entreter e possibilitar a aquisicdo do conhecimento, potencializando a
aprendizagem de conceitos, e habilidades embutidas no jogo. Esse tipo de jogo
contribui para a construgao da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e
cooperagao dos alunos (MONTEIRO, 2007).

Por meio dos jogos didaticos, a aprendizagem se torna mais significativa, de maneira
gue os alunos possam vivenciar aspectos investigativos, interagindo com o conteudo
a ele transmitido, desenvolvendo habilidade de cognicédo, afeicdo, socializacao,
motivacéo e criatividade (MIRANDA, 2001).

Pinto (2009) descreve os jogos didaticos como facilitadores da comunicacao. Através
do jogo os alunos podem se comunicar entre si, na estabelecida pelo grupo, fazendo
com que os aspectos ndo compreendidos por motivos como a falta de clareza na



linguagem professor-aluno, sejam esclarecidos. Os jogos didaticos aumentam a
participacao em sala de aula, contribuindo assim para a autonomia do aluno e a
interacdo com os colegas.

Para Matthiesen (2011), os jogos didaticos servem como um recurso didatico-
pedagogico capaz de amenizar as dificuldades encontras pelos alunos em sala de
aula (MATTHIESEN, 2011)

Com base nesses e em outros estudos sobre os jogos no ensino de Ciéncias, como
descrito por Gomes & Friedrich, 2001, observa-se a relevancia do jogo didatico para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para que o aluno
aprenda o conteudo.

2.3 Ensino de Ciéncias por Investigagao

Diante das dificuldades de aprendizagem encontradas nas aulas de Ciéncias, busco
sempre por metodologias diferenciadas de ensino para aproximar o aluno da ciéncia
e despertar o gosto pelo conhecimento.

O ensino de ciéncias por investigagdo € uma estratégia de ensino que tem
conquistado o seu espaco a cada dia e se tornando uma ferramenta importante no
aprendizado do aluno. Essa metodologia possibilita ao aluno a apresentagdo ao
problema, levantamento de hipoteses, analise de evidéncias e construgdo dos
resultados (LIMA, MAUES; 2006).

Segundo Sa et al (2007), durante uma atividade investigativa o professor deve
formular um problema que instigue e oriente o trabalho do aluno, de maneira que a
situacao problema apresentada faca sentido para ele e que este a reconhega como
um problema, criando oportunidades de exploragao das ideias, confronto com novas
ideias, duvidas, questionamentos e engajamento na busca de uma resposta para a
situagao proposta. A autora afirma que a partir de uma situagao problema, surgem
varios pontos de vistas em como resolvé-la, favorecendo o debate, argumentacao e
discussao entre os estudantes, propiciando a obtencéo e a avaliacdo de evidéncias.
As atividades investigativas criam situagdes de aplicacdo do conhecimento cientifico
na solugao de problemas, permitindo multiplas interpretacdes, onde os alunos podem
chegar um consenso e uma melhor estruturagdo do conhecimento.

De acordo com Zémpero e Laburu (2011), o ensino por investigagao € utilizado com
0 objetivo de desenvolver habilidades cognitivas nos alunos, de maneira que estes
possam vivenciar os aspectos investigativos na tarefa exercida, proporcionando aos
estudantes o contato com as novas informacgdes.

Silva (2011) aponta a atividade investigativa como instrumento do conhecimento, onde
o aluno deve se sentir mais independente do professor. Nesse tipo de atividade, o
professor atua como mediador do processo de aprendizagem, possibilitando ao aluno
desenvolver as habilidades necessarias para formular explicagdes aos problemas
investigados a partir de sua experiéncia.

A abordagem investigativa no ensino de ciéncias possibilita mudangas necessarias no
contexto de ensino e aprendizagem atual (SA, 2009). Diante disto, entendemos que a
abordagem do Sistema Digestorio em um jogo investigativo tende a favorecer a
aprendizagem de ciéncias pelo o aluno.

3 METODOLOGIA
O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, que busca entender
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os fendbmenos humanos e o0s processos sociais, priorizando a relagdo entre o
pesquisador e o objeto de estudo (KNECHTEL, 2014). Na pesquisa qualitativa o
pesquisador procura desvendar os fatos e significados, indo além da mera descrigédo
ou explicacdo a partir do dado imediato, buscando descobrir os significados mais
profundos do objeto observado (TOZONI-REIS, 2007).

3.1 Contexto de Estudo

A pesquisa foi realizada em uma escola na rede estadual de Minas Gerais, na cidade
de Belo Horizonte, no estado de Minas Gerais. A escola esta localizada em uma regiao
de nivel socioeconémico baixo e atende apenas alunos da regiéo.

A escola funciona nos turnos da manha, tarde e noite, atendendo a um grande niamero
de alunos, tendo como modalidades oferecidas o Ensino Fundamental | e Il, Ensino
Médio e EJA (Educacgao de Jovens e Adultos). Existe um total de 25 salas de aulas,
que suportam uma quantidade média de 40 alunos. Todas as salas sdo bem
ventiladas, com janelas amplas e ventiladores no teto. A escola dispde de uma sala
de informatica, aparelhos méveis de video e data show, uma biblioteca, uma sala de
recursos e uma quadra de esportes coberta. As salas da supervisao, professores,
secretaria, direcdo e departamento pessoal atende bem as demandas e aos
profissionais que nela exercem suas fungdes. A cantina € ampla, mas o patio é
pequeno € nao suporta o total de alunos por turno no horario do recreio, sendo
necessario dividir o recreio em quatro tempos, de maneira que todos os alunos
possam ter o seu direito ao lanche e o conforto necessario para 0 mesmo.

A escola possuiu 94 professores a maioria sdo efetivos. Todos apresentam curso
superior €, no minimo, uma especializacdo na area da educacao.

A escolha do desenvolvimento do jogo na escola supracitada se deu pelo fato de a
pesquisadora ser funcionaria da escola, atuando como supervisora. O
desenvolvimento do jogo foi realizado em uma turma de 41 alunos, onde 36 estavam
presentes, do 8° ano do Ensino Fundamental |, pelo professor de Ciéncias das turmas
de 8° ano da escola. A realizacao da pesquisa foi consentida pela diregao da escola
e a participagao do professor e dos alunos foi voluntaria.

Os dados pessoais dos envolvidos da escola na pesquisa foram mantidos em sigilos,
a fim de privar pelo seguranga de todos.

As falas dos alunos foram copiadas pela pesquisadora em caderno de campo durante
o desenvolvimento do jogo em sala de aula.

3.2 Processo de construgao e desenvolvimento do jogo em sala de aula

A partir do objetivo do jogo, foram criadas as regras e as cartas do jogo. O jogo é
composto por 12 cartas, sendo 4 cartas de PERGUNTAS E RESPOSTAS, 4 cartas de
QUESTOES PROBLEMAS e 4 cartas de PRATICAS. As cartas de PERGUNTAS E
RESPOSTAS apresentam perguntas relacionadas com o tema e tem o objetivo de
desafiar o conhecimento adquirido pelos alunos, de maneira ludica e divertida. Essas
perguntas podem proporcionar a troca de saberes para além dos temas propostos
pelo jogo.

As cartas de QUESTOES PROBLEMAS apresentam perguntas com viés
investigativo, que tem o objetivo de problematizar o conteudo, promover a discussao
e formulacdo de hipdteses, a fim de que os alunos possam concluir/estruturar a
resposta. As caracteristicas dessas cartas sdo consideradas questdes investigativas,
pois abordam um tema e possibilitam aos alunos a discussao acerca da problematica
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apontada sobre o tema. Os alunos poderédo discutir com o seu grupo, formular
hipoteses para a questao, dar a resposta e, caso essa ndo seja considerada correta,
os alunos terdo a oportunidade de reformular as respostas, tendo o professor como
mediador durante o jogo. O papel do professor € de um agente estimulador de
aprendizagem, proporcionando aos alunos a vivéncia de um novo método de ensino
e esclarecendo as regras e a dindmica do jogo (FERRI; SOARES, 2015).

As cartas de PRATICAS compreendem atividades praticas simples, com carater
investigativo, que podem ser realizadas pelos alunos com a orientagdo do professor.
Ao realizar a atividade dessas cartas, os alunos poderao vivenciar implicagdes reais
que o conteudo possui. As perguntas de todas as cartas sao relacionadas com o
conteudo ja lecionado em sala sobre o Sistema Digestorio. As praticas foram
selecionadas de produgdes didatico-pedagdgicas, do portal pontociéncia e também
elaboradas a partir de um texto disponivel na revista Nova Escola Digital, a partir do
tema estudado nos 8°s anos e pela afinidade com cada uma delas, levando em
consideragao o objetivo e a importancia destas como recurso metodologico facilitador
do processo de ensino-aprendizagem. Durante o desenvolvimento da pratica, os
alunos tém a oportunidade, também, de interagir com a atividade e os colegas, com
um carater mais informal do que o ambiente da sala de aula (BORGES, 2002).

A seguir, na figura 1, apresentamos as cartas de perguntas e resposta.
FIGURA 1: Cartas pergunta e resposta

PERGUNTA E RESPOSTA PERGUNTA E RESPOSTA

2. Um adolescente em fase de crescimento
aumentou sua massa corpoérea de 50
para 60kg em um ano. Pode-se afirmar
que ele engordou? Por qué?

1. Por que conseguimos ficar mais dias sem
nos alimentarmos do que sem beber
agua?

Resposta: Por que perdemos dgua o tempo

todo e a mesma precisa ser reposta, para que
consigamos executar as varias fun¢oes pelas
quais ela é responsavel.

Resposta: Como ele estd em fase de
crescimento, podemos dizer que ele tenha
construido massa 6ssea e muscular, o que

consequentemente implica no aumento da
sua massa corporea.

PERGUNTA E RESPOSTA PERGUNTA E RESPOSTA
Apresenta funcdo de produzir e
armazenar as fezes, além de reabsorver
agua, sais minerais e vitaminas. De qual
orgdo estamos falando?

4. Qual 6rgao é responsavel por realizar
contragdes dos musculos lisos, fazendo com
que o alimento ingerido chegue até o
estdmago?

Resposta: Esofago

Resposta: Intestino grosso.

Elaborada pela autora

As cartas de pergunta e resposta foram elaboradas com base no conteudo abordado
no jogo. Duas delas sao referentes ao tema alimentagéo e habitos alimentares e as
outras duas constituem perguntas acerca dos 6rgaos do sistema digestorio e suas



12

funcoes.
Na figura 2, apresentamos as questdes problema propostas para o jogo.
Figura 2: Cartas questdes problema

QUESTAO PROBLEMA QUESTAO PROBLEMA
No deserto ha as regras dos 3. No pior
dos casos vocé sobrevive: 3 minutos
sem ar, 3 horas sob o sol, 3 dias sem
dgua e 3 semanas sem comida.
Suponhamos que vocé ficou perdido
em um deserto. Vocé precisa
caminhar para encontrar abrigo e/ou
ajuda de alguém. Vocé caminharia
pela manha ou pela noite? Por que?

Supondo que vocé esteja perdido no
deserto, ndo existe nenhuma civilizacdo a
quilémetros de distancia e o sol esta muito
quente. O que vocé faria?

QUESTAO PROBLEMA

E sabido que uma pessoa perdida no
deserto vive apenas 3 dias sem agua.
Por que isso acontece?

QUESTAO PROBLEMA

O alimento é o combustivel para o
corpo realizar as atividades diarias
como andar, falar e respirar. Perdido

no deserto, vocé nao conseguiria ficar
muito tempo sem comida. Se
hidratado, conseguiria ficar sem comer
por média de 3 semanas. Por que isso
ocorre?

Elaborada pela autora

As cartas de QUESTAO PROBLEMA foram elaboradas com base no artigo “Como
sobreviver no deserto”, da Revista Super Interessante. O artigo descreve situagdes de
sobrevivéncia, dando dicas ao leitor. O texto foi escolhido, pois aborda o tema
hidratagdo, nutricao e a relagao da temperatura com a hidratacdo do corpo.

As orientacdes para o professor de como deve conduzir 0 jogo durante as questdes
problemas, estdo descritas a seguir.

Na carta QUESTAO PROBLEMA 1, o professor conduz de maneira que o aluno reflita
sobre o0 ato de caminhar pela noite, a fim de evitar a exposigao ao sol e calor excessivo
durante o dia. Oportuniza-se uma reflexao acerca da relagao da temperatura do
ambiente com a perda de agua e hidratagdo do corpo, pontuando a importancia da
agua para o funcionamento do organismo.

Na QUESTAO PROBLEMA 2, proporciona-se ao aluno a reflexdo sobre meios de se
proteger no deserto. Espera-se que os alunos criem hipéteses como a protegédo em
vegetagdes ou, na auséncia de vegetacdo, a protecdo em buracos cavados na areia
e a compreensdo como, quanto maior o buraco, menor a temperatura do solo. O
professor atua como mediador na discussao das equipes, de maneira que os alunos
possam chegar a conclusdes para o problema, direcionando perguntas como: - Existe
algo, além de abrigos como casas e comércios, que poderia ajuda-lo? — A vegetagao
teria alguma finalidade nessa problematica? Por que? — Quais alternativa vocé teria
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para se proteger em um deserto onde existisse somente areia? — Onde, no deserto,
podemos encontrar uma menor temperatura, com reagao a temperatura do ar? — Qual
a relacao da temperatura do ambiente com a hidratagéo do corpo humano?

Na QUESTAO PROBLEMA 3, direciona-se a discussdo de maneira que as equipes
reflitam sobre a importéncia da agua para a hidratagdo do corpo, com questdes
reflexivas sobre o ato de comer no deserto quando estiver com fome. Os alunos
devem formular hipéteses para justificar o porqué ndo se deve comer, tendo como
resposta final o fato do corpo usar agua na digestdo e o resultado ser uma
desidratacdo mais rapida.

Na QUESTAO PROBLEMA 4, fomenta-se o aspecto investigativo direcionando
questdes relacionadas com a importancia da alimentacdo para o nosso corpo, a
producdo de energia através dos alimentos e o estoque dessa energia no corpo
humano. E importante o questionamento das consequéncias da falta da alimentaco,
de maneira que a equipe possa refletir sobre a perda de peso, perda de massa
muscular, fraqueza, anemia, inchago, maior chance de infec¢oes, alteragao do humor,
mau halito e maior possibilidade de transtornos psicoemocionais.

Na figura 3, apresentamos as cartas de pratica propostas.
Figura 3: Cartas de pratica

A ACIDEZ DO SUCO GASTRICO 0 DETERGENTE DA DIGESTAO

Materiais: - 1 copinho plastico de café Materiais: - Detergente

- Leite - Oleo de cozinha

- Vinagre - 2 copos com agua
Procedimentos: 12 - Coloque o leite no Procedimentos: 12 - Coloque o6leo um
copinho plastico pouco de 6leo nos dois copos com agua
29 - Adicione o vinagre 22 - Adicione o detergente em apenas um

dos copos.
Questdo: O que acontece? Qual a relagao 3¢ - Agite os copos.
da pratica com o Sistema Digestorio?
Resposta: O vinagre talha o leite. Da mesma || Questdo: O que acontece? Qual a relagao da
maneira, o suco gastrico, quebra as moléculas || pratica com o Sistema Digestério?
grandes dos alimentos em moléculas menores, || Resposta: O detergente faz com que a gordura
devido ao acido cloridrico, enzimas e muco || se torne goticulas pequenas. Da mesma maneira
que compdem o suco gastrico. ocorre com a bile, produzida pelo figado, que
atua na digestdo de gorduras e na absorc¢do
nutrientes.




A IMPORTANCIA DA MASTIGAGCAO

Materiais: - 2 copos com agua

- 2 comprimidos efervescentes

- 1 folha de papel

Procedimentos: 12 - Triture um dos
comprimidos sobre uma folha de papel.
22 - Coloque, ao mesmo tempo, O
comprimido inteiro em um copo com agua
e o comprimido triturado em outro.

Questao: O que acontece? Qual a relagao

da préatica com o Sistema Digestério?
Resposta: O comprimido triturado se dissolve
mais rapido do que o outro comprimido. Assim

14

0 ADOCICADO DO AMIDO

Materiais: - Biscoito salgado (Agua e sal)
Procedimentos: Peca ao aluno que morda
um pedaco de biscoito e mastigue-o durante
1 minuto, sem engolir.

Questao: O que acontece? Qual a relagdo da
pratica com o Sistema Digestério?

Resposta: Apds mastigar o biscoito por 1
minuto, percebe-se um leve gosto adocicado na
boca. A enzima ptialina, presente na saliva,
digere o amido, quebrando em partes menores
(moléculas de glicose), fazendo com que o sabor
do biscoito se torne adocicado.

também ocorre durante a digestdo: quanto
menor o pedaco de alimento, mais
rapidamente os nutrientes presentes nele sao
absorvidos pelo organismo. Por isso, é
importante mastigar bem os alimentos, para
que eles cheguem ao nosso estébmago o mais
triturado possivel.

Elaborado pela autora

As praticas das CARTAS DE PRATICA foram desenvolvidas por abordarem o
conteudo lecionado sobre o sistema digestorio e serem de facil uso em uma sala de
aula, ja que ndo exigem materiais e estrutura especificos de laboratério. Durante o
trabalho com essa carta, o professor deve disponibilizar o material para o aluno que
ira desenvolver a atividade, ler e explicar os procedimentos. O aluno ira conduzir a
execucao sozinho, tendo o professor como mediador, para caso seja necessaria
intervengdo. Apos o aluno realizar os procedimentos, o professor direcionada a
pergunta ao aluno, que devera discutir com sua equipe e formular a resposta correta.

Para a execugéo do jogo é necessario dividir, primeiramente, os alunos em 4 equipes.
O professor deve escrever no quadro o numero das equipes em uma tabela e suas
pontuagdes, conforme as equipes forem pontuando. Antes de iniciar o jogo, deve-se
repassar as regras aos alunos e sortear a ordem de jogada de cada equipe. Cada
equipe respondera um tipo de carta.

A seguir apresentamos um modelo de tabela a ser elaborada no quadro e preenchida
pelo professor.
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Tabela 1: Pontuacao das equipes
PONTUAGAO DAS EQUIPES
EQUIPES PONTOS
Equipe 1

Equipe 2

Equipe 3

Equipe 4

Equipe vencedora:

Elaborado pela autora

3.3 Analise dos dados

Os dados utilizados para andlise nesse trabalho, foram obtidos durante o
desenvolvimento do jogo em sala, conduzida pelo professor regente de aulas da
turma, que disponibilizou uma aula em uma de suas turmas de 8° ano.

Como néo foi autorizado o uso de imagens e gravagdes na pesquisa, a coleta de
dados se deu com base na observagao participante e registros em caderno de campo,
que foram fundamentais para a compreensao do desenvolvimento do jogo em sala de
aula e dos aspectos investigativos observados durante sua utilizacdo. A observagao
participante introduz o pesquisador no mundo dos alunos e do professor,
possibilitando conhecer e conquistar a confianga destes, elaborando um registro
escrito e sistematico de tudo aquilo que ouve e observa (BOGDAN; BIKLEN, 1994).

Para a analise dos dados buscou-se descrever a dinamica do jogo, destacando
momentos relevantes de interacdo do professor com os alunos na resolugao das
questdes propostas em que foram identificados aspectos investigativos, tais como,
problematizacao, levantamento de hipéteses e construcdo de conclusbdes para os
temas abordados.

No tépico resultados e discussao, apresentaremos uma descricao de como cada tipo
de carta foi trabalhado no jogo, destacando exemplos de momentos em que aspectos
investigativos foram observados pela pesquisadora nas interagdes entre professor e
alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados serao apresentamos a partir de uma descricdo do desenvolvimento do
jogo em sala de aula, onde aparecerao, além da observagéo do seu desenvolvimento,
falas dos alunos e do professor durante o jogo.

A partir das regras e orientagbes da proposta do jogo elaborada, os alunos foram
divididos em 4 equipes, sendo 9 alunos em cada equipe, ficando cada um em um
canto da sala, de maneira que pudessem discutir entre eles para formular a resposta
qguando lhes fosse dado o problema. O professor colocou no quadro os numeros das
equipes, para anotar as pontuagdes e explicou as regras do jogo aos alunos. Dando
continuidade ao desenvolvimento do jogo, fez-se um sorteio para definir a ordem de
respostas de cada equipe, de maneira que nenhuma equipe se sentisse prejudicada,
ficando na seguinte ordem: Equipe 3, Equipe 1, Equipe 2 e Equipe 4. O aluno
selecionado por cada equipe como lider, assumiu o papel de responsavel por dar as
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respostas e realizar as atividades praticas do jogo. Cada equipe teve a oportunidade
de responder aos quatro tipos de carta do jogo.

Dividiu-se essa sessao em trés tdpicos, sendo cada um deles especifico de um tipo
de questao/carta do jogo, onde serdo apresentados os dados obtidos e a discussao
dos resultados.

4.1 Cartas de perguntas e respostas

As primeiras cartas que foram respondidas pelos alunos foram as cartas de perguntas
e respostas. A carta de perguntas e respostas 1 foi direcionada a equipe 3 e a
discussao se desenvolveu como apresentado no trecho abaixo:

Professor leu a questao.

Aluno 1: Porque a égua é fundamental para a nossa sobrevivéncia.

Professor: Mas por que conseguimos ficar dias sem alimentar, mas sem agua nao
sobrevivemos muitos dias?

Aluno 1: Por que néo existe reserva de agua.

Professor: O que acontece com a agua?

Aluno 1: Perdemos quando transpiramos, na urina.

Observa-se que, apos a leitura do enunciado e primeira resposta do aluno, o professor
fez mais algumas perguntas, que também foram respondidas. O professor entéo,
considerou a resposta da questao correta, escreveu o ponto na tabela no quadro e
parabenizando a equipe.

As questdes levantadas pelo professor durante a resposta da equipe instigaram os
alunos a refletirem, discutem e formularem melhor a resposta, despertando o interesse
dos alunos para a investigagao.

A carta de perguntas e respostas 2 foi direcionada a equipe 1. Apds ler a questao, a
equipe discutiu e a conversa se desenvolveu como apresentado abaixo:

Aluno 2: Engordou. 10 kg em um ano é muito.
Professor: Mesmo em fase de crescimento, a equipe acha que engordou?
Aluno 2: Sim. Ninguém da equipe engordou 10 kg em um ano.

O professor informou aos alunos que a resposta estava errada e, imediatamente
explicou aos alunos a resposta correta. A equipe ndo pontuou.

Embora ndo tenha ocorrido o acerto da equipe, consideramos que a comparagao que
o aluno realizou quando afirmou que ninguém da equipe engordou 10kg em um ano
durante a resposta trouxe um aspecto investigativo para a discussao, ja que o aluno
fez uma conexao do conteudo estudado com uma caracteristica dos alunos da equipe,
com o objetivo de justificar a resposta e esclarecer a situagédo apresentada.

Em seguida, a equipe 2 respondeu a pergunta 3, com bastante precisdo. Quando o
professor leu a carta de perguntas e respostas 3, o aluno respondeu “Intestino” sem
discutir com a sua equipe. O professor questionou qual dos intestinos e, apds discutir
com a equipe, deu-se a resposta correta: “Intestino grosso”. O professor marcou a
pontuacao da equipe no quadro.

Por fim, a equipe 4 respondeu a carta de perguntas e respostas 4, também sem
discusséo da equipe. O lider respondeu ao professor que o 6rgao responsavel por
realizar as contragdes dos musculos lisos € o eséfago, pontuando para a sua equipe.

Nao foi possivel observar aspectos investigativos durante as respostas das equipes 2
e 4 as cartas de perguntas e respostas. Observamos que as respostas ja estavam
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prontas, devido ao conhecimento adquirido durante as aulas de Ciéncias, nao
ocorrendo a discussao entre a equipe.

Nesse tipo de carta, todas as equipes pontuaram, com excegao da equipe 1, que ficou
desapontada com o resultado, mas manteve-se envolvida e interessada em jogar.

Pelo resultado dos alunos, € possivel perceber que as questbes abordavam temas
que o professor relatou antes do desenvolvimento do jogo que ja tinha trabalhado com
os alunos em sala, o que justifica o sucesso e a pontuagdo da maioria das equipes
nas respostas.

As cartas de perguntas e respostas apresentaram questdes que os alunos precisavam
responder com base em seus conhecimentos. Durante as respostas das cartas de
numero 1 e 2, nas equipes 1 e 3 respectivamente, foi possivel observar a discussdes
em que os alunos formulavam hipéteses diante das novas perguntas do professor,
demonstrando motivagcao durante essas reflexdes. Também observou-se momentos
em que os estudantes elaboravam respostas diante da conclusao tomada pela equipe.
A presenga de aspectos investigativos na dindmica dessas equipes evidencia que
cartas de perguntas e respostas também pode ser investigativa, levando os alunos a
refletirem, discutirem, formularem hipdteses e chegarem a uma concluséo.

4.2 Cartas questoes problemas

Antes de iniciar as cartas questdes problema, o professor explicou aos alunos que as
cartas apresentavam uma problematica e que o lider deveria, antes de dar a resposta,
discutir com sua equipe, pois a participagao de todos os alunos era fundamental para
o desenvolvimento do jogo.

A carta questdo problema 1 foi direcionada a equipe 3 e desenvolvida como
apresentado no trecho.

Professor leu a questao.

Aluno 1: De noite. Porque de dia tem o sol e ndo sobrevivemos mais de 3 horas no sol.
Professor: Por que ndo sobrevivemos mais de 3 horas no sol?

Aluno 1. Muito tempo no sol desidrata.

Professor: O que é a desidratagdo?

Aluno 1: Perda de agua do organismo.

Professor: Desidratar é ruim?

Aluno 1: Claro! Sem agua no corpo nao sobrevivemos.

Professor: Formule melhor a resposta agora.

Juntamente com a equipe, o aluno respondeu corretamente a pergunta, pontuando
para a equipe.

Durante a discussao da equipe, os alunos demonstraram interesse e envolvimento
com a questdo, contribuindo com hipoteses que foram fundamentais para a
construgao correta da resposta. Nao foi possivel ouvir as hipéteses surgidas durante
a discussao da equipe, mas ficou clara a participacao dos alunos na construgcédo do
conhecimento, quando estes respondiam a questdo direcionada pelo professor
somente apds a discussdo em equipe e formularam a resposta no final de toda a
discussao. Consideramos assim, que nesse processo houve a presenca de elementos
investigativos, como a elaboracéo de hipoteses e construgédo da conclusao.

Em sequéncia, a equipe 1 respondeu a carta questdo problema 2. A equipe nao
pontuou, pois ndo conseguiram chegar a uma conclusao. Observou-se que embora o
professor mediasse e buscasse colaborar com a equipe, proporcionando elementos
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para discussao, os alunos apresentavam desmotivados ao perceberem que ndo se
aproximavam da resposta correta. No trecho a seguir podemos observar esse dado.

Professor leu a questao.

Aluno 2: Caminharia até um abrigo, para proteger do Sol.

Professor: Mas ndo existe nenhuma civilizagdo a quilémetros de distancia.

Aluno 2: O Carlos (nome ficticio) falou aqui que viu no Discovery Channel uma vez que 0s
cactos no deserto servem de abrigo. Alguns sé&o grandes e podemos nos esconder neles.
Professor: E se néo tiver cactos?

Aluno 2: Morreria.

Professor: Ndo existiria nenhuma outra alternativa? Talvez pensar no porqué a vegetagdo
serviria de abrigo, ajude a responder essa questao.

Aluno 2: O grupo acha que néo.

O papel do professor como mediador foi importante para a participagcéo dos alunos na
formulacao de hipoteses e elaboragdes de novas respostas, mesmo a equipe nao
acertando a questdo. Quando o professor trazia novas questdes para levar o aluno a
refletir e resolver a situagao-problema, este buscava envolver o aluno na definicao de
hipbteses, a fim de que este pudesse elaborar as conclusoes.

O professor informou que a equipe nado pontuou, pois ndo conseguiu formular a
resposta correta, explicando aos alunos qual seria a resolugédo da questao.

A relagao que o grupo realizou durante a resposta da questdo, mostra a aplicagéo do
conteudo na vivéncia dos alunos. No trecho em que o aluno fala que seu colega da
equipe afirmou ter visto no Discovery Channel que os cactos no deserto servem de
abrigo, podemos identificar que o aluno evidencia o conhecimento da propria
experiéncia de vida do seu colega para explicar a questdo. Consideramos que esse
tipo de fala é importante ja que o aluno mostra-se, envolvido no processo de
constru¢ao do conhecimento.

A carta questao problema 3 foi direcionada a equipe 2, que também nao construiu a
resolugao do problema, ndo pontuando para a equipe.

O professor leu a questéo.

Aluno 3: Por que desidrata se ficar sem agua.

Professor: Mas e se tiver comida?

Aluno 3: Ai sobrevive, porque na comida temos agua.

Professor: Ai, ao invés de perder agua entdo, o corpo ganharia agua se alimentasse?
Aluno 3: Sim.

Os alunos construiram uma hipétese relevante para o processo do conhecimento,
quando afirmaram que se tivesse comida sobreviveria, visto que na comida existe
agua. Porém, ndo obtiveram o ponto, pois ndo formularam a resposta correta da
questao.

O professor explicou aos alunos a resposta correta da questdo, mostrando que a
prépria questao afirma que uma pessoa nao sobrevive mais de 3 dias no deserto sem
agua e explicou que se alimentassem, a agua presente nos alimentos seria utilizada
na digestdo e o resultado seria uma desidratagdo mais rapida. O professor também
lembrou aos alunos que durante a exposi¢cao do conteudo em sala, informou sobre a
perda de agua na digestdo, na urina, suor e nas fezes.

A equipe 4 respondeu a carta questao problema 4, chegando a resposta correta, como
apresentado no trecho.

Professor leu a questao.
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Aluno 4: O nosso corpo precisa de alimento para sobreviver, mas consegue ficar um bom
tempo sem ele, pois guarda energia no organismo.

Professor: E o que acontece se ndo alimentar com a frequéncia correta?

Aluno 4: Morre.

Professor: Por qué?

Aluno 4: Por que o alimento fornece energia para o corpo. E sem energia...

Professor: E antes de morrer? Se a alimentagcdo nao for correta e suficiente, quais as
consequéncias?

Aluno 4: A pessoa se sente mal, fraco.

Professor: Mal como?

Aluno 4: Fica fraco, pode ter anemia, dor de cabeca, emagrecer fora do normal.

Professor completa a resposta do aluno com as outras possiveis consequéncias.

Durante essa questdo o professor buscava fomentar o aspecto investigativo,
direcionando questdes relacionadas a importancia da alimentagcdo correta para o
NOSSO COorpo e as consequéncias da falta da alimentagao, de maneira que a equipe
pudesse refletir sobre essas consequéncias.

Nas respostas da equipe 4, observa-se a importancia da participagdo do professor
como mediador, que possibilita ao aluno o acesso e apropriacdo do conteudo, para
que entdo possa formular a resposta correta (REGO, 2001). As perguntas
direcionadas pelo professor a equipe foram fundamentais para que, com base nas
hipoteses surgidas, o grupo pudesse alcangar a resposta da questao.

4.3 Cartas de pratica

Antes de iniciar as praticas, o professor organizou os materiais em duas mesas juntas
na frente da sala, de maneira que ficasse visivel a todos os alunos.

A equipe 3 foi a primeira, desenvolvendo a pratica 1. Apés a execugao da pratica,
seguindo os procedimentos, a equipe observou e respondeu as questbes, como
apresentado no trecho.

Aluno 1: O vinagre modificou o leite.

Professor: Modificou como?

Aluno 1: Esqueci a palavra.

Professor: E qual a semelhanga com o Sistema Digestério?

Aluno 1: Quando comemos, o alimento também se modifica dentro do estémago.

Professor: Modifica como?

Aluno 1: O professor ja falou sobre isso com a gente. Uma enzima quebra o alimento, faz ele
ficar menor. Igual o leite aqui. Antes era um tipo, ai caiu outra coisa nele, ficou cheio de
pedacinhos.

Professor: o que sdo esses pedacinhos?

Aluno 1: Moléculas?

O professor auxiliou os alunos na elaboragdo da resposta, direcionando novas
questdes sobre as falas dos alunos e solicitando explicagdes mais detalhadas da
resposta, pedindo assim, que os alunos descrevessem O que ocorreu na pratica e
relacionasse a pratica com o funcionamento do Sistema Digestério, de maneira que
ficasse claro para todos os alunos. Diante da resposta correta da equipe, o professor
informou e anotou no quadro a pontuagao.

Durante a atuacgao do aluno na execucéo da pratica, percebeu-se a motivagao deste
e o interesse por parte de todos os alunos em sala, demonstrado pela curiosidade em
ver o resultado e na torcida da equipe para que a resposta dada fosse a correta. A
pratica possibilitou aos alunos o levantamento de hipoteses e a construcdo das
respostas das questdes sobre a problematica.
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A equipe 1 foi a proxima a executar a pratica 2. Os alunos inicialmente associaram a
pratica com a pratica 1, como apresentado no trecho.

Aluno 2: E a mesma coisa da outra prética.

Professor: A mesma relagdo? Sera?

Aluno 2: Nao. A gente discutiu aqui e vimos que tem a ver com a quebra da gordura.
Professor: Quem é que faz isso no Sistema Digestorio?

Aluno 2: Bile.

Professor: Ah sim! E a bile se encontra onde?

Aluno 2: No figado.

Professor: Além da digestdo de gorduras, qual a outra fungéo da bile?

Aluno 2: Pega os nutrientes.

A resposta foi considerada correta e o professor anotou na tabela do quadro a
pontuac&o da equipe.

Observou-se, durante a execucao da pratica 2, o envolvimento da equipe. Quando o
professor perguntou quem faz a quebra da gordura, surgiram varias hipoteses da
equipe e percebeu-se que os alunos discutiam o porqué algumas nao estariam
corretas. Todas as discussdes em cima das elaboragdes de hipdteses foram
necessarias para chegarem a reposta final.

Em seguida, a equipe 2 executou a pratica 3. Nao foi possivel transcrever todas as
falas dos alunos. O aluno respondeu, ao ser questionado o que acontece com o0s
comprimidos, que um dissolve antes que o outro. O professor perguntou qual
comprimido dissolvia antes e o aluno respondeu que era o comprimido que foi
triturado. O professor perguntou a equipe qual seria a relacdo da pratica com o
Sistema Digestorio, e a equipe respondeu a pergunta corretamente, pontuando.

O professor ndo falou sobre a importancia da mastigacdo, como sugerido no jogo.
Imediatamente chamou a equipe 4 para executar a ultima pratica.

A pratica 4 foi realizada por dois alunos da equipe. As respostas dos alunos quanto
as questdes propostas foram transcritas abaixo.

Aluno 4: O biscoito vira um bolo alimentar.

Aluno 5: O gosto esta diferente.

Professor: Gosto de que?

Aluno 5: Menos sal.

Professor: Qual a relagao da pratica com o Sistema Digestério?
Aluno 4: Nao sabemos.

O professor insistiu que os alunos discutissem, que pensassem em como O sabor
mudou e o porqué dessa mudanca. Apesar da discussao da equipe, os alunos nao
deram a resposta e a equipe nao pontuou. Desta maneira, o professor explicou a
questao da pratica, justificando o porqué julgou a resposta incorreta.

Finalizada todas as praticas, o professor anunciou que a equipe vencedora foi a
equipe 3.

Ao final do desenvolvimento do jogo em sala de aula, observamos que, durante todo
0 processo, o professor buscou manter o foco de uma atividade investigativa e assim,
os alunos foram situados em processos investigativos com os quais se envolveram
levantando hipoteses, analisando evidéncias e comunicando os resultados.

As cartas de perguntas e respostas 1 e 2 obtiveram um resultado positivo quanto a
presenca de aspectos investigativos: a carta 1 pergunta o porqué conseguimos ficar
mais dias sem nos alimentarmos do que sem beber agua e a carta 2 pergunta o porqué
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um adolescente em fase de crescimento aumentou sua massa corpérea de 50 para
60kg em um ano. Ao longo das discussdes dessas cartas, observamos troca de ideias
entre o professor e os alunos, mediagcédo do professor no processo de constru¢cao do
conhecimento e co-construgao de respostas entre as equipes.

Todas as cartas de questbes problema apresentaram aspectos investigativos,
possibilitando aos alunos a apresentacao dos problemas, de maneira que houvesse a
discussao das equipes em busca de elaboracdes de hipoteses e construgdo de
conclusdes. Nessas cartas, a discussao entre os alunos da equipe foi mais elaborada,
principalmente quando novas questdes eram levantadas pelo professor, com o intuito
de mediar o conhecimento.

As cartas de pratica obtiveram resultado satisfatério quanto a investigagdo e ao
envolvimento dos alunos na aplicagao do conhecimento.

Considera-se assim, que, a participacdo do professor foi fundamental para que os
alunos desenvolvessem a atividade do jogo e para que o jogo realente apresentasse
um aspecto investigativo. Ressaltamos que, para uma nova utilizagdo do jogo,
melhoras quanto as questdes de perguntas e respostas podem ser propostas de
maneira a facilitar com que o professor as conduza em uma perspectiva mais
investigativa, estimulando o interesse dos alunos.

5 CONCLUSAO

Com base nas observacbes realizadas durante o desenvolvimento do jogo, foi
possivel verificar sua contribuigdo para o ensino do tema corpo humano. O jogo foi
executado com foco na aproximagdo do aluno com a abordagem investigativa,
apresentando elementos investigativos que proporcionaram aos alunos realizar o
levantamento de hipéteses, analise de evidéncias e construgdo dos resultados sobre
questdes relacionadas ao Sistema Digestorio.

Além de trazer aspectos investigativos para a sala de aula, considero que o jogo
propiciou aos alunos uma atividade motivadora, diferenciada e facilitadora da
construgdo do conhecimento. Foi notério o envolvimento dos alunos com as
atividades, despertando caracteristicas competitivas e de trabalho em equipe. Os
alunos foram capazes de utilizar os conhecimentos adquiridos durante as aulas de
ciéncias no desenvolvimento do jogo e, com a troca de conhecimento entre os
membros das equipes, discutirem as questdes propostas, a fim de formularem
respostas com base nas hipoteses levantadas.

Trabalhar o ensino de ciéncias por investigacdo com jogos didaticos foi um desafio. A
pesquisadora apresentou dificuldades na criagdo do material, mas o0 seu
desenvolvimento durante a aula e os resultados obtidos apds a analise dos dados,
contribuiram para sua formagao de maneira positiva, despertando ainda mais o gosto
pela ciéncia, pelo tema escolhido e por ensinar. Apds todo o processo de construgao
e desenvolvimento do jogo, ela refletiu sobre sua prépria pratica em sala de aula.

Assim, o curso de especializagdo do CECi proporcionou a pesquisadora novas
experiéncias, dando a oportunidade de realizar essa pesquisa, que se tornou
importante por esta perceber que nao fazia uso das atividades investigativas em suas
aulas, apesar de utilizar os jogos como metodologia diferenciada.

Espera-se que esse material possa ser usado por outros profissionais e que estes
também se interessem e encantem tanto quanto ela.
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APENDICE A - Manual do jogo

CE FaE CEC'

E:'Jl:l :: ;Elll'(l:lmumu Fcnliduds i Edicigila Centrode Ensino de Ciénciase Matemditica
UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS
Faculdade de Educacgao — FAE

Centro de Ensino de Ciéncias e Matematica — CECIMIG

Proposta de jogo investigativo como ferramenta no processo de ensino-

aprendizagem do tema corpo humano
0 JOGO

Proposta: O jogo foi elaborado com o objetivo de trabalhar o tema sistema
digestorio na perspectiva investigativa, destacando a capacidade de instigar
discussdes e debates, além de sua contribuigdo para um processo de ensino e
aprendizagem, de forma dinamica e prazerosa, apds vivenciar a dificuldade de
aprendizagem e da falta de interesse de muitos alunos durante as aulas

ministradas por mim e outros professores de Ciéncias.

Composicédo do jogo: O jogo é composto por cartas e uma tabela das equipes

tabela das equipes, para registrar as pontuagdes dos alunos durante o jogo (Tabela
1). Séo 12 cartas, sendo elas:

e 4 cartas de PERGUNTAS E RESPOSTAS

e 4 cartas QUESTOES PROBLEMA

e 4 cartas de PRATICAS



Tabela 1: Pontuacéo das equipes:
PONTUAGAO DAS EQUIPES
EQUIPES PONTOS
Equipe 1

Equipe 2

Equipe 3

Equipe 4

Equipe vencedora:

Dindmica do jogo: Para a organizagdo do jogo, deve-se dividir a turma em 4

equipes. Deve-se também selecionar um aluno de cada equipe para ser o lider,
responsavel por dar as respostas e realizar as atividades praticas do jogo, de
maneira que o/a professor/a organize melhor o tempo e a dindmica do jogo. Cada
equipe tera a oportunidade de responder a cada tipo de carta. Uma vez direcionada
a pergunta a equipe e esta responder corretamente, a equipe pontuara, caso a
equipe erre a questéo, nao sera pontuado. Ganha o jogo a equipe que fizer maior
pontuacéo.

O jogo apresenta diferentes tipos de perguntas relacionadas ao tema Sistema
Digestorio e Alimentagdo. As cartas de PERGUNTAS E RESPOSTAS contém
perguntas relacionadas com o tema e tem o objetivo de desafiar o conhecimento
adquirido pelos alunos, de maneira ludica e divertida. As cartas QUESTOES
PROBLEMAS sao perguntas com viés investigativo, que tem o objetivo de
problematizar o conteudo, promover a discussao e formulagao de hipoteses, a fim
de que os alunos possam concluir/estruturar a resposta. As cartas de PRATICAS
compreendem atividades praticas simples, que podem ser realizadas pelos alunos
com a orientagao do professor que conduzira o jogo. Ao realizar a atividade dessas

cartas, os alunos poderao vivenciar implicagdes reais que o conteudo possui.

PERGUNTAS E RESPOSTAS
As questdes das cartas de PERGUNTAS E RESPOSTAS desafiam o
conhecimento do aluno, estimulando o raciocinio e proporcionando a troca de

saberes para além dos temas propostos pelo jogo.
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1. Por que conseguimos ficar mais dias sem nos alimentarmos do que sem
beber agua?
Resposta: Por que perdemos agua o tempo todo e a mesma precisa ser
reposta, para que consigamos executar as varias fungdes pelas quais ela é

responsavel.

2. Um adolescente em fase de crescimento aumentou sua massa corporea de
50 para 60kg em um ano. Pode-se afirmar que ele engordou? Por qué?
Resposta: Como ele esta em fase de crescimento, podemos dizer que ele
tenha construido massa 0ssea e muscular, o que consequentemente implica

no aumento da sua massa corporea.

3. Apresenta fungdo de produzir e armazenar as fezes, além de reabsorver
agua, sais minerais e vitaminas. De qual 6érgao estamos falando?

Resposta: Intestino grosso.

4. Qual 6rgao é responsavel por realizar contragbes dos musculos lisos,
fazendo com que o alimento ingerido chegue até o estbmago?
Resposta: Esbfago

Orientagdes para o professor: As perguntas devem ser direcionadas a equipe,
de maneira que os alunos possam construir a resposta correta. A discussao entre
os alunos da equipe para formular a resposta correta possibilitara o estimulo do
desenvolvimento do pensamento critico e a pratica da elocugao, além de auxiliar
no processo de desenvolvimento do raciocinio légico. O professor devera mediar
a discussao, fazendo as consideragdes e interferéncias necessarias, possibilitando
aos alunos o momento de exposigao das ideias de cada aluno e a construcéo da
resposta correta a partir da discussao. A equipe devera ter de 5 a 10 minutos para

responder, ficando a critério do professor o tempo especifico.

QUESTOES PROBLEMA
As perguntas das cartas QUESTOES PROBLEMA sdo consideradas
investigativas, pois abordam um tema e possibilitam aos alunos a discussao acerca

da problematica apontada sobre o tema. Os alunos poderao discutir com o seu
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grupo, formular hipéteses para a questado, dar a resposta e, caso essa nao seja
considerada correta, os alunos terdo a oportunidade de reformular as respostas,

tendo o professor como mediador durante o jogo.

Orientagodes para o professor: Por se tratar de questdes de carater investigativo,
existe a possibilidade de existir mais de uma resposta correta. O objetivo é fazer
com que o aluno se torne ativo, critico e reflexivo enquanto o professor devera
atuar como mediador do processo que ira possibilitar ao aluno construir seu proprio
conhecimento. Espera-se que a equipe elabore hipoteses, analisa evidéncias e tire
conclusdes acerca da questdo proposta. Podem surgir novas questdes sobre as
descobertas a que se chegaram, sendo necessario dar aos alunos tempo para
rever as suas ideias. O professor devera conduzir a atividade, direcionando outras
questdes quando necessario. A funcdo do professor € o de questionar os alunos
para que estes pensem a respeito do que propuseram e compreendam as suas
aprendizagens. O professor pode utilizar a avaliagcdo formativa, a partir da
observacao dos alunos e da recolha de informacdes, isto é, promover a avaliagao

como aprendizagem.

Como sobreviver no deserto?
(Texto da Revista Super Interessante, disponivel no site:

https://super.abril.com.br/comportamento/como-sobreviver-no-deserto/)

Carta 1 - No deserto ha as regras dos 3. No pior dos casos vocé sobrevive: 3
minutos sem ar, 3 horas sob o Sol, 3 dias sem agua e 3 semanas sem comida.
Suponhamos que voceé ficou perdido em um deserto. Vocé precisa caminhar para
encontrar abrigo e/ou ajuda de alguém. Vocé caminharia pela manha ou pela noite?
Por que?

Nessa questao o professor deve conduzir de maneira que o aluno reflita sobre o
ato de caminhar pela noite, a fim de evitar a exposi¢cdo ao sol e calor excessivo
durante o dia. Deve-se oportunizar uma reflexao acerca da relagdo da temperatura
do ambiente com a perda de agua e hidratagdo do corpo, pontuando a importéancia

da agua para o funcionamento do organismo.
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Carta 2 - Supondo que vocé esteja perdido no deserto, ndo existe nenhuma
civilizacado a quildmetros de distancia e o sol esta muito quente. O que vocé faria?
Nessa questdo o professor deve proporcionar ao aluno a reflexdo sobre meios de
se proteger no deserto. Os alunos devem criar hipéteses como a prote¢do em
vegetacdes ou, na auséncia de vegetagdo, a protecdo em buracos cavados na
areia. Quanto maior o buraco, menor a temperatura do solo. O professor deve
mediar a discussdo da equipe, de maneira que os alunos possam chegar a essa
concluséo, direcionando perguntas como: - Existe algo, além de abrigos como
casas e comeércios, que poderia ajuda-lo? — A vegetacgéo teria alguma finalidade
nessa problematica? Por que? — Quais alternativa vocé teria para se proteger em
um deserto onde existisse somente areia? — Onde, no deserto, podemos encontrar
uma menor temperatura, com relacdo a temperatura do ar? — Qual a relagéo da

temperatura do ambiente com a hidratagcdo do corpo humano?

Carta 3 - E sabido que uma pessoa perdida no deserto vive apenas 3 dias sem
agua. Por que isso acontece?

Nessa questao o professor deve direcionar as questées de maneira que a equipe
possa refletir sobre a importéncia da agua para a hidratagdo do corpo. Deve-se
direcionar questbes reflexivas sobre o ato de comer no deserto, quando estiver
com fome. Os alunos devem formular hipbteses para justificar o porqué nao se
deve comer, tendo como resposta final o fato do corpo usar agua na digestéo e o

resultado ser uma desidratagdo mais rapida.

Carta 4 - O alimento € o combustivel para o corpo realizar as atividades diarias
como andar, falar e respirar. Perdido no deserto, vocé n&o conseguiria ficar muito
tempo sem comida. Se hidratado, conseguiria ficar sem comer por média de 3
semanas. Por que isso ocorre?

Nessa questao o professor devera fomentar o aspecto investigativo direcionando
questbes relacionadas com a importéncia da alimentagdo para o nosso corpo, a
producéo de energia através dos alimentos e o estoque dessa energia no corpo
humano. E importante também questionar aos alunos as consequéncias da falta
da alimentacdo, de maneira que a equipe possa refletir sobre a perda de peso,

perda de massa muscular, fraqueza, anemia, inchago, maior chance de infecgoes,
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alteracgo do humor, mau halito e maior possibilidade de transtornos

psicoemocionais.

PRATICAS

As praticas foram selecionadas de producgdes didatico-pedagogicas, do portal
pontociéncia e também elaboradas a partir do texto A Quimica que da gosto,
retirado da revista Nova Escola Digital, disponivel em
https://novaescola.org.br/conteudo/3064/a-quimica-que-da-gosto-aprender. A
escolha das praticas se deu, primeiramente, pelo tema estudado e abordado no
jogo e pela afinidade com cada uma delas, levando em consideragao o objetivo e a
importancia destas como recurso metodoldgico facilitador do processo de ensino-

aprendizagem.

Carta 1 - A acidez do suco gastrico
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Roteiro da pratica — A acidez do suco gastrico

Materiais: - 1 copinho plastico de café
- Leite
- Vinagre
Procedimentos: 1° - Coloque o leite no copinho plastico

2° - Adicione o vinagre

Questao: O que acontece? Qual a relagdo da pratica com o Sistema

Digestorio?

Resposta: O vinagre talha o leite. Da mesma maneira, o suco gastrico,
quebra as moléculas grandes dos alimentos em moléculas menores, devido ao

acido cloridrico, enzimas e muco que compdem o suco gastrico.

Pratica retirada da produgéao didatico-pedagogica da Priscila Corréa Roos, que tem
como titulo “Atividades praticas na aprendizagem da morfofisiologia do sistema
digestorio”.

http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes

pde/2014/2014_uem_bio_pdp_priscila_correa_roos.pdf




Carta 2 - O detergente da digestao

Roteiro da pratica — O detergente da digestao

Materiais: - Detergente
- Oleo de cozinha
- 2 copos com agua
Procedimentos: 1° - Coloque um pouco de 6leo nos dois copos com agua
2° - Adicione o detergente em apenas um dos copos.

3° - Agite os copos.

Questao: O que acontece? Qual a relacdo da pratica com o Sistema

Digestorio?

Resposta: O detergente faz com que a gordura se torne goticulas pequenas.
Da mesma maneira ocorre com a bile, produzida pelo figado, que atua na

digestao de gorduras e na absorg&o nutrientes.

Pratica retirada da producgao didatico-pedagogica da Priscila Corréa Roos, que tem
como titulo “Atividades praticas na aprendizagem da morfofisiologia do sistema
digestorio”.
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes
pde/2014/2014 _uem_bio_pdp_priscila_correa_roos.pdf

Carta 3 - A importancia da mastigagao

Roteiro da pratica — A importancia da mastigagao

Materiais: - 2 copos com agua
- 2 comprimidos efervescentes

- 1 folha de papel

Procedimentos: 1° - Triture um dos comprimidos sobre uma folha de papel.
2° - Coloque, ao mesmo tempo, o comprimido inteiro em um

copo com agua e o comprimido triturado em outro.
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Questao: O que acontece? Qual a relagdo da pratica com o Sistema

Digestorio?

Resposta: O comprimido triturado se dissolve mais rapido do que o outro
comprimido. Assim também ocorre durante a digestdo: quanto menor o pedago
de alimento, mais rapidamente os nutrientes presentes nele s&o absorvidos pelo
organismo. Por isso, é importante mastigar bem os alimentos, para que eles

cheguem ao nosso estdmago o mais triturado possivel.

Prética retirada do texto “A quimica que da gosto aprender”, de Meire Cavalcante.

https://novaescola.org.br/conteudo/3064/a-quimica-que-da-gosto-aprender

Carta 4 - O adocicado do amido

Roteiro da pratica — O adocicado do amido

Materiais: - Biscoito salgado (Agua e sal)

Procedimentos: 1° - Peca ao aluno que morda um pedaco de biscoito e

mastigue-o durante 1 minuto, sem engolir.

Questao: O que acontece? Qual a relagdo da pratica com o Sistema

Digestorio?

Resposta: Apds mastigar o biscoito por 1 minuto, percebe-se um leve gosto
adocicado na boca. A enzima ptialina, presente na saliva, digere o amido,
quebrando em partes menores (moléculas de glicose), fazendo com que o sabor

do biscoito se torne adocicado.

Pratica retirada e adaptada do experimento cadastrado por Raquel Silva no portal

Pontociéncia.
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