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RESUMO: Neste trabalho, sao apresentados trés jogos diddticos, que foram produzidos em disser-
tagoes das autoras da pesquisa, sobre a temdtica Alimentacio e Nutri¢io. Para a construgio dos jogos,
foram investigados os conhecimentos prévios dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de 2
escolas da rede publica do Rio de Janeiro e analisados artigos cientificos sobre o tema. Os jogos di-
ddticos apresentam a dinamicidade da estratégia cooperativa com divisdes de tarefas e a ludicidade
contida em cartas coletadas durante a partida. Apés a utilizagio dos jogos, percebemos que os materiais
construidos sdo importantes para que o professor disponha de diferentes alternativas para auxiliar na
constru¢io do conhecimento do aluno ao trabalhar a temdtica “Alimentac¢io e Nutrigao”.

PALAVRAS- CHAVE: jogos diditicos, ensino de nutri¢o, metodologia investigativa.

OBJETIVO: Neste trabalho interessava-nos contribuir com o ensino e a aprendizagem do tema “Ali-
mentagio e Nutri¢ao” no ambiente escolar. Para tal, desenvolvemos trés jogos diddticos voltados para
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental. O tema central da proposta foi abordado com enfoque
na transi¢dao nutricional vivenciada nas Gltimas décadas. O estudo tem como objetivo desenvolver
jogos diddticos, que possuem cardter investigativo, para auxiliar na constru¢io do conhecimento sobre
o tema “Alimentagao e Nutri¢ao”. Todos os jogos produzidos e descritos foram aplicados e resultaram
em dados onde pudemos avaliar a sua eficdcia e contribui¢ao para o processo de ensino aprendizagem,
contudo, os resultados encontrados nao foram relatados por nio fazerem parte do objetivo deste texto.

MARCO TEORICO

Os Jogos no Ensino de Ciéncias

O espago escolar apresenta-se como importante local para o desenvolvimento de assuntos relacionados
a educagio e saide, incluindo a temdtica “Alimentag¢do e Nutrigao”.

A utilizagao de jogo como estratégia de ensino destaca-se como ferramenta educacional, pelos seus
aspectos interativos, que propiciam um ambiente lddico, rico de novas possibilidades como, por exem-
plo, a geracdo de problemas a partir dos questionamentos advindos da situagao do jogo. Para Huizinga
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(2004), o jogo apresenta-se como uma atividade voluntdria exercida dentro de determinados limites
de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotadas de
um fim em si mesmo. Vygotsky citado por Moreira (2011) enfatiza que o uso dos jogos proporciona
ambientes desafiadores, capazes de “estimular o intelecto” proporcionando a conquista de estdgios mais
avangados de raciocinio. A teoria de Vygotsky defende que jogar e brincar atua na zona de desenvol-
vimento proximal do individuo, ou seja, cria-se condigoes para que determinados conhecimentos e/
ou valores sejam consolidados ao exercitar no plano imaginativo capacidades de representar papéis,
imaginar situagdes, e seguir regras de conduta (Tezani, 2006).

Os jogos sio indicados como um tipo de recurso diddtico educativo que podem ser utilizados em
momentos distintos, como na apresentagio de um contetido, na ilustracio de aspectos relevantes ao
contetido, como revisao ou sintese de conceitos importantes e avaliacdo de contetidos jd desenvolvidos
(Cunha, 2004).

O intuito deste trabalho foi desenvolver jogos diddticos apoiando-se na metodologia investigativa,
pois como defende Azevedo (2004, p.21) esta metodologia tem como objetivo fazer com que os alunos
participem, facam relagoes entres os seus conhecimentos prévios e os conhecimentos novos que foram
descobertos, analisem os resultados obtidos, discutam com os colegas e se posicionem a respeito desses
“avangos” alcangados. A metodologia investigativa estd em consonancia com a finalidade proposta para o
ensino de ciéncias que propée a construcio de representagdes coerentes com o conhecimento cientifico.

Muitos jogos tém sido desenvolvidos por grupos de pesquisadores em Ensino de Ciéncias e os resulta-
dos sdo positivos em relacio a construgao do conhecimento sobre os temas abordados (Aradjo-Jorge ez 4l.,
2011; Vieira & Allain, 2011). Um exemplo desse aporte foi realizado em 2009 por Teixeira, ao analisar os
jogos desenvolvidos no Instituto Oswaldo Cruz (I0C), entre 1991 e 2007. Os resultados revelaram 63
jogos educativos abordando temas envolvendo as disciplinas de Ciéncias e Biologia (TEIXEIRA, 2009).

Diante do exposto, destacamos a importancia de se desenvolver ferramentas que auxiliem o profes-
sor na sua prética, principalmente atividades ludicas como os jogos diddticos.

METODOLOGIA

A construgiao dos jogos

O laboratério do qual as pesquisadoras em questao integram, tem experiéncia com materiais diddticos
voltados para temas relacionados ao Ensino de Nutri¢io. A constru¢io de cada jogo contou com a
investigacdo dos conhecimentos prévios dos alunos, além da utilizagao de artigos cientificos no emba-
samento das atividades. Em comum, os trés materiais desenvolvidos apresentam cardter investigativo
- tornando o aluno protagonista da prépria aprendizagem, a dinamicidade cooperativa com divisoes
de tarefas (Melim, 2009) como estratégia e a ludicidade acentuada pela presenca de cartas de sorte ou
azar que podem ser coletadas durante a partida.

Para investigar o conhecimento prévio dos alunos utilizamos como instrumento diagndstico uma
atividade denominada de Atividade de Livre Associacio (ALA) (Alves-Oliveira, 2008), onde os alunos
expdem livremente seus conhecimentos sobre um determinado assunto.

A cada produgao de um jogo, um teste piloto com os integrantes do laboratério era realizado afim
de que pudéssemos aperfeicoar os materiais desenvolvidos. As propostas de ensino apresentadas foram
desenvolvidas para alunos do 8° ano do ensino fundamental, para serem utilizadas durante a unidade
Alimentos e Nutri¢ao conforme dispostos nos Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Funda-
mental para a disciplina Ciéncias, abordando o Eixo Temdtico “Ser Humano e Satde”. O ensino das
Ciéncias Naturais deve utilizar diferentes métodos ativos, inclusive jogos, pois um estudo exclusiva-
mente livresco deixa enorme lacuna na formagio dos estudantes (Brasil, 2006).
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RESULTADOS
O Jogo da Pizza

O primeiro jogo desenvolvido pelo grupo de pesquisa foi “O Jogo da Pizza” (Alves-Oliveira, 2008),
que envolvia um conjunto de atividades desenvolvidas em 5 aulas, em que os alunos trabalharam em
duplas. As atividades incorporam caracteristicas de solugio de problemas e do ensino investigativo ao
contexto educacional. O objetivo desta atividade foi investigar os nutrientes mais frequentes nos ali-
mentos e o valor calérico dos mesmos. O intuito era que os alunos pudessem identificar a fungio dos
nutrientes energéticos de um modo mais integrado e menos classificatério, que o utilizado em livros
didéticos do 8° ano do Ensino Fundamental.

O jogo ¢ constituido de um Kit que comporta: um prato de papelao, que representa a massa da
pizza, 30 cartas que representam os ingredientes, uma tabela contendo os ingredientes, afim de que
os alunos marcassem quantas por¢des estavam utilizando para a elaboragio da pizza. Os alunos foram
divididos em pequenos grupos e deveriam no tempo de 20 minutos, construirem a pizza de sua pre-
feréncia. Apés a pizza construida os conceitos de calorias e fun¢des dos nutrientes foram elaborados
com os grupos a partir de questoes colocadas pelo professor (autor do estudo).

Ao final da atividade (100 minutos) — Fig.1 — os alunos foram capazes de identificar a composicao
nutricional dos alimentos utilizados como ingredientes das pizzas e o valor calérico dos nutrientes.

Ingredientes livre selecio dos ingredientes

Fig.1. O Jogo da Pizza. Fonte: Alves-Oliveira, 2008

O Jogo “Na Trilha dos Nutrientes”

O segundo jogo desenvolvido foi intitulado “Na Trilha dos Nutrientes” (Santos, 2014), foi inspirado no
“Jogo das Calorias” de autoria de Angeli & Migroni-Netto (2004) e tem como objetivo esclarecer que
os ganhos e as perdas de peso sio consequéncias de vdrios pardmetros importantes: o consumo didrio
de energia, o valor calérico dos alimentos e fatores individuais. Com o propésito, de abordar questoes
relacionadas aos hdbitos alimentares associados 4 rotina do individuo, foi criado um tabuleiro (Figura
2) com algumas atividades didrias e as seis refeicoes que devem ser realizadas ao longo do dia.
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Fig. 2. Na Trilha dos Nutrientes: Tabuleiro com 46
casas sequenciadas no formato de trilha representando
um dia na vida do individuo. Fonte: Santos, 2014

Para que o aluno perceba a diferenca nutricional de cada individuo, foram criados seis personagens
(perfis) com faixa etdria, estado fisico, atividade funcional e necessidades nutricionais diferenciados,
denominados de: Adolescente, Adulto, Atleta, Crianca, Grivida e Idoso.

Na dindmica do jogo a turma foi dividida em grupos com seis alunos que configuram os perfis do
jogo. De posse da sua carta perfil, os alunos construiram sua alimentacio baseada no valor calérico
didrio para o perfil de acordo com as informagées que foram colhendo durante o jogo. As casas das
refeigoes (café da manha, lanche da manha, almogo, lanche da tarde, jantar e lanche) sio obrigatérias,
ou seja, os participantes elaboraram suas refeicoes, com auxilio da tabela de alimentos, todas as vezes
que passavam por essas casas, ainda que nao caissem nelas, durante o jogo.

Cada integrante do grupo tinha em maos uma “Folha de Questdes”, no qual, inseriram as re-
feicoes e seus valores caldricos, as atividades realizadas, os alimentos consumidos fora das refei¢coes
(inseridos nas casas do tabuleiro) e os valores caléricos correspondentes. Ao final da atividade cada
grupo discutia as informagoes que foram colhendo durante a partida para em conjunto responder
a pergunta-problema: “So necessdrias o consumo de 2000 calorias por dia para cada individuo?”.
As respostas consideradas corretas relatava que o consumo calérico didrio depende de vidrios fatores
(idade, sexo, atividade que desenvolve), ou seja, cada individuo requer um consumo de calorias de
acordo com seu estilo de vida.

O Caso para o jogo “Fome de Q? ”

O bloco de jogos sobre o ensino de Nutrigao foi finalizado com a construgio de um Caso para integrar
o0 jogo Fome de Q?. O jogo Fome de Q? (Melim et al., 2009) foi construido pelo laboratério das au-
toras deste artigo e assim como os dois outros jogos, citados anteriormente, baseia-se na metodologia
investigativa. O jogo é composto por um tabuleiro (Figura 3) e vdrios “Casos”, mistérios que devem ser
descobertos pelos alunos.
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Fig. 3. Fome de Q?: Tabuleiro com as
Pistas representadas por alimentos. Fonte:
Melim ez al., 2009

O Caso que serd apresentado neste trabalho tem como objetivo fazer com que o aluno construa
conhecimento sobre causas e consequéncias da Anorexia — distdrbio alimentar crescente entre os jovens.

Para a constru¢ao do Caso foram analisadas as concepgoes prévias de alunos do 8° ano do ensino fun-
damental acerca dos distdrbios alimentares Bulimia e Anorexia, além de dados de artigos em periédicos
cientificos ou em midia impressa.

A dinimica do jogo ocorre a partir do deslocamento dos participantes pelo tabuleiro. Os alunos
foram divididos em duplas e através do sorteio de dados percorreram com pedes, diferentes trajetos que
possibilitem a coleta das informacoes (Pistas) necessdrias para a solugao do Caso. O tempo é o adversi-
rio durante a coleta das Pistas, pois essas s6 poderao ser coletadas durante 30 minutos. Para promogio
da interpretagio de dados cientificos, sua linguagem e representagées, as Pistas foram apresentadas em
forma de graficos, figuras e tabelas.

Ao final da atividade, os estudantes devem analisar as informacoes coletadas através da leitura das
Pistas e resolverem o problema proposto. O Caso construido foi intitulado “Zer o corpo de modelo estd
ou ndo na moda? ” e os alunos também devem responder a questao: O que pode acontecer com jovens que
apresentam distiirbios alimentares? As pistas construidas, além de relacionar-se as causas e consequéncias
da Anorexia, abordam outros temas relacionados ao ensino de nutri¢io como: Indice de Massa Corpo-
ral (IMC), doencas nutricionais carenciais e a fun¢io dos nutrientes.

CONCLUSOES

Na prdtica docente, ndo existe uma férmula pronta capaz de indicar a melhor maneira para que a
aprendizagem se efetive. Compreensio de como o aluno aprende e quais aspectos desse processo, po-
dem ser explorados por diferentes estratégias utilizadas em sala de aula. Cabe ao professor, orientador
no processo, relacionar o contetido abordado ao contexto escolar, afim de que a sala de aula possa ser
o espaco de pesquisa, construgao e reconstrucao do conhecimento.

O desenvolvimento de atividades lddicas e investigativas pode ser um recurso eficaz por ser instiga-
dor da capacidade de iniciativa, do trabalho de equipe e do aproveitamento da potencialidade critica
que o lidico e a investigagio possuem. Tais atividades podem despertar o interesse do aluno e possibi-
litam o resgate da criatividade e do prazer em construir o conhecimento.

Nesse sentido, os jogos construidos permitem que o professor disponha de diferentes alternativas
para auxiliar na constru¢io do conhecimento do aluno ao trabalhar a temdtica “Alimentagio e Nu-
tricao”. Com a utilizacio dos jogos os alunos podem correlacionar o contetido apresentado com o seu
cotidiano, uma estratégia que evita a simples memorizacio de conceitos. Atividades desenvolvidas pe-
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los alunos a partir de questdes investigativas e que estejam relacionadas com aspectos de seu contexto,
se constituem estimulos na constru¢io do conhecimento.

Além disso, como a metodologia investigativa estd presente em todos os jogos, os alunos podem
desenvolver habilidades importantes para o ensino de ciéncias, tais como: observagio, interpretacio e
discussao entre os pares. Acreditamos que estas atitudes contribuem para tornar os alunos mais parti-
cipativos na sala de aula. E importante que no decorrer da aplicagio das atividades seja considerado o
aluno como centro e o professor como orientador do processo ensino-aprendizagem.
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