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A transmissao de conhecimentos sobre alimentab@abitos saudaveis nas escolas é de suma
importancia para a saude dos escolares. Para peoraodinamizacdo do processo ensino-
aprendizagem aos escolares, objetivou-se a fixal# conteudos basicos através da
elaboracdo de um jogo didatico com 27 alunos dsérie da rede publica de ensino de Ponta
Grossa, PR. Aplicou-se questionarios que foram midimhdos antes e apds duas intervencdes
didaticas diferentes: aula expositiva e jogo datatprocedimentos associados a observacao.
Observou-se que nas turmas com aula expositivarnejego, o acerto médio obtido foi de
57% e 63%, respectivamente. Essa diferenca nasidaificativa entre as duas turmas,
porém, através das observacfes e da analise desiogaeos, percebe-se que 0 jogo
despertou interesse e motivacédo. Portanto, o joge ger uma ferramenta que contribui no
processo de ensino-aprendizagem, promovendo caxdigé estimulo, argumentacdo e
socializag&o entre os alunos.

Palavras-chave:alimentacédo saudavel, aula expositiva, aprendmageo didatico, saude.

The transmission of knowledge about nutrition aedltiny habits in schools is critical to the
health of schoolchildren. Used to boost the teaghearning process at school, we aimed at
setting the basic content by developing an educatigame with 27 students in the 7th. series
of public education in Ponta Grossa, PR. Was apptjeestionnaires were administered
before and after two different educational inteti@ars: lecture and didactic games,
procedures associated with the observation. It etserved that in classes with lecture and
game, the average accuracy obtained was 57% ande&g9éctively. This difference was not
significant between the two groups, however, thhougpservations and analysis of
guestionnaires, one realizes that the game hasemedknterest and motivation. So the game
can be a tool that helps in the process of teachimdy learning, promoting conditions of
stimulus argument and socialization among students.
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Introducéo

O ensino de Ciéncias é ainda pautado, por variosagldres, no método tradicional de
ensino, centrado nos conteldos e marcado por uatecdormalista. Neste ambiente escolar,
ao invés de local educacional emancipatério, quenpva conquista da autodeterminacao,
descoberta, criacdo, torna-se espaco cerceadat&idade. A fungcdo do aluno passa a ser:
ouvir, copiar e memorizar o conteudo exposto peleedte por um curto periodo de tempo, a
medida que cria um ambiente meramente ilustrativonigativo de informagées (DEMO,
2001). Ainda que este tipo de aula seja, de certa forrmayeniente ao professor, traz a
desvantagem de que, segundo Ronca e Escobar (1@8d)sempre resulta em aprendizado
efetivo.

Neste sentido, o professor necessita implementaatégias de ensino, como materiais
didaticos, instrumentos potencialmente signifiaaivque possibilitem aos alunos motivar o
seu espirito questionador, despertar a curiosidpdgporcionar maior assimilacdo dos
conteudos e capacita-lo como individuo verdadeirden@tuante na sociedade. Porém, o
educador deve ter objetivos claros, dominio dostecmios e formacdo competente ao
trabalhar com esses recursos (SOUZA, 2007).

Para Cunha (1998), o jogo pedagdgico ou didatic@ énstrumento que possibilita
aprendizagem, o eixo que conduz a um conteudoichhdéspecifico para a aquisicdo e
assimilacao das aprendizagens.

Ainda Neves (2009) reforca que esta técnica deveis@da ocasionalmente para sanar as
lacunas do método tradicional de ensino, que sdupen na atividade escolar diaria.
Segundo a mesma autora, existem trés aspectosoguse $0 justificam a incorporacao do
jogo nas aulas: o carater ludico, o desenvolvimeetdécnicas intelectuais e a formacéo de
relacdes sociais. Entdo, 0 jogo enquanto recuidatido fomenta o diadlogo, favorecedor da
capacidade argumentativa e de indagacgao, e estorddaenvolvimento de valores, do pensar
e do conhecimento (CAMPGsal., 2009).

A inclusédo de jogos didaticos em sala de aula pedeum meio viavel para abordagem de
temas como a Alimentacdo e Nutricdo, pois, salmpiseeles estdo em voga, principalmente
na midia, podendo representar uma boa oportunipgade conducdo de melhores praticas e
comportamentos nutricionais entre os jovens paradista saudavel.

A alimentacdo caracteriza-se como um dos procegsesinfluenciam as capacidades fisicas
e psiquicas do ser humano, principalmente a sudes&atores, entre eles, sociais, culturais,
geograficos, religiosos ou afetivos influenciam mocessos alimentares do individuo
(CASTELL E SAGNIER, 2004)

A adocao e a pratica da alimentagdo e nutriciods@isl constituem fatores determinantes
para prevencdo de doencas crbnicas nao-transnigsssjaeantia de qualidade de vida, além
de assegurar um direito humano indispenséavel atrogds da cidadania. Estes sdo os
propoésitos da Politica Nacional de Alimentacdo é¢rib@o (PNAN), enfatizada em uma de

suas diretrizes: “Promoc¢do de préticas alimentarestilos de vida saudaveis” (BRASIL,

2003).

Nas ultimas décadas, em decorréncia da globalizagionento da competitividade no setor
industrial, houve o favorecimento de maior variedage produtos alimenticios nos
supermercados, onde trouxe praticidade a vida palagdo. Em contrapartida, o consumo de
alimentos processados aumentou consideravelmeu@samadas criticas que apresentam suas
desvantagens gastrondmicas e econdémicas, e, camsediéncia, 0 aumento de ingesta de
alimentos ricos em gorduras, acgucares e sal, diggisncom maior facilidade (BRASIL,
2005). Este padrdo alimentar, associado a reduedpréticas esportivas, aumentou as



ocorréncias de doencas crbnicas, como diabetesrtémsdo, além de obesidade, cancer e
doencas cardiovasculares (CASTELL E SAGNIER, 2004)

Muitos modelos formulados por especialistas, codiesccomo guias alimentares, séo
amplamente utilizados como ferramentas que visaprotnocdo da saude com base na
formacao de habitos alimentares adequados, difdadifformacdes que auxiliem na selecao
e consumo de alimentos (PENA, 1998).

Um dos mais conhecidos é a piramide alimentar, uma de alimentacdo aprovado pela
Organiza¢do Mundial da Saude que reune os alimemogrupos. Por meio dela, pode-se
propiciar uma avaliacdo do consumo alimentar, pd#ando uma andlise quanto a
proporcionalidade estabelecida em cada grupo alanemuantidade e variedade de
alimentos.

A piramide alimentar proposta em 2005, pelo Depaeteto de Nutricdo da Escola Publica de
Harvard (USA) elaborada com base em estudos epiitegidos, em geral, estabelece: a
ingestdo de uma dieta variada em alimentos, congiemioastante liquidos, principalmente
agua, verduras e frutas, pratica regular de exesciitsicos, manutencdo do peso ideal,
reducdo de gorduras, moderacdo na ingesta deagétar, aumento do consumo de azeites de
oliva e gorduras mono e poli-insaturadas e menoswoo de carnes bovinas e massas
brancas (ESCOTT-STUMP e MAHAN, 2010) .

Deste modo, a educacéo nutricional no ambito esatiavés de uma mudanca sociocultural
e cientifica, oferece subsidios as criancas e @l@b desenvolvimento de uma postura
reflexiva na escolha alimentar (FERNANDEZ e SIL\2808),

A Food and Agriculture Organization (FAO), 6rgdo daOrganizacdo das Nag¢des Unidas para
Agricultura e Alimentacao, afirma que o ensino ddripdo em escolagarante aos alunos
um discernimento critico em escolher uma alimemteggudavel, frente a um mundo em
constante dinamizacdo, no qual se observa a profagde alimentos processados
industrialmente e uma perda dos estilos alimentiadamilia (OLIVARESet al., 1998).

O ensino esta intimamente relacionado a nutricaoescola € o espaco adequado para este
aprendizado. Assim, Ipiranga (1995, p. 5) enfatiza:
A integracdo da nutricdo ao ensino fundamentalesspita, pois, a mais eficaz
forma de intervencdo nutricional nesse nivel, pergtua sobre uma geracdo de

individuos, os quais reproduzirdo, no futuro, asdctas alimentares adequadas a
manutencédo da salde e do estado nutricional.

Freire (1997), afirma ser relevante destacar quegio do educador também € de participar
da alimentacdo do educando no processo de esdmitemtar. As atividades de promocéao de
modos e préticas alimentares, como debates de &mzados relacionados a alimentacéo
e conteudos pedagdgicos apropriados, podem contriddiorma relevante para a melhoria da
gualidade alimentar do educando.

Portanto, este trabalho teve como objetivos praisipa elaboracéo e aplicacdo de um jogo de
tabuleiro na forma de piramide com trilha, paraliava aceitagdo e sua contribuicdo na
fixacdo dos contedudos sobre nutricdo basica, alémexplicar a importéancia de uma
alimentacdo saudavel e os efeitos que a ma coatlotantar ocasiona na saude do homem,
com base nos grupos da piramide alimentar.

O presente estudo foi desenvolvido com 27 alurdsgacentes de ambos 0s sexos, na faixa
etaria compreendida entre 12 e 15 anos, da séénedo Ensino Fundamental, no periodo
matutino, realizado no municipio de Ponta Grosstad® do Parana, no ano de 2010. Com o
intuito de obter a autorizacdo para a participagdlontaria dos alunos na pesquisa, foi
enviada a direcdo da escola uma solicitagdo deentmento.



Este estudo caracterizou-se em pesquisa qualitatargj utilizando-se para a coleta de dados
questionarios e observacdo assistematica ndo ipartie. O observador ndo participante

realizou as observacdes descrevendo-as de formathald, mantendo-se a espontaneidade
dos alunos participantes, sem interferéncias ngoai@mento dos mesmos, garantindo uma
maior confiabilidade dos resultados (MARCONI e LARAS, 2010).

Os dados obtidos pelos questionarios foram avaigma aplicacdo do Teste do Qui-
quadrado (X) para associacdo disponivel no programa Biostatdnivel de significancia de
5%.

Os alunos foram divididos em Turmas A e B. Na tumndoi aplicada somente a aula
expositiva, de acordo com o método tradicional deir®. J4 a turma B, também foi
contemplada com a aula e ao final, empregou-seuwse didatico-pedagogico, utilizando-se
do jogo de tabuleiro. Houve também a aplicacdo destipnario pré-aula e apds aula
expositiva (turma A) e apds jogo (turma B).

Resultados e Discussao

O publico de pesquisa apresentou idade compreeedita 12 e 15 anos, com faixa etaria
média de 13 anos. Ambos 0s sexos participaramegeptando 48,15% do sexo masculino e
51,85% do sexo feminino.

Durante as aulas, foram feitas algumas perguntasalamos, a fim de que eles pudessem
participar e assim evidenciar se 0s conhecimemtosmitidos estavam mantendo relagéo
com o0s saberes prévios dos educandos, mas os ahandgham-se sempre quietd$o
entanto, quando indagados se eles consumiam atimmgotdurosos, os chamadast foods,
muitos concordaram por meio da expressao dos alaceso com a cabeca), afirmando que
os lanches rapidos apresentam alto apelo. Nesteenorhouve a intervencao e explicou-se
a composi¢cao nutritiva destes com as consequégamgpodem ocasionar se consumo for
exacerbado.

Com o término da aula expositiva, 0s participamesponderam ao questionario, que
continham as mesmas perguntas da pré-aula, conalafide de avaliar o aprendizado. Os
resultados do questionario apds a aula expositisaldrmas A e B (s6 aula expositiva e com
o uso do jogo didatico, respectivamente), sdo aptados na Tabela 1, que expressa a
guantidade e porcentagem de acertos e erros congesptes as 10 questdes respondidas por
13 e 14 alunos, respectivamente.

Tabela 1.Descricdo das 10 questBes apresentadas no questidagpds-aula em relacdo ao numero
de erros e acertos obtidos pelos 27 alunos divédétio Turmas A e B (apds aula expositiva sem jogo
e apos aula e com o jogo, respectivamente) daaétne do Ensino Fundamental

AULA JOGO
QUESTOES EXPOSITIVA DIDATICO
(Turma A) (Turma B)
n=13 n=14
Acertos Erros Acertos Erros
1. Conceito de nutriente 8 5 12 2
2. Existéncia de um modelo alimentar 12 1 14 0




3. Principal funcéo dos carboidratos 7 6 6 8
4. Fontes alimentares de carboidratos 3 10 4 10
5. Fungbes das proteinas 8 5 7 7
6. Fontes alimentares de proteinas 6 7 6 8
7. Fung0es dos lipidios 7 6 5 9
8. Funcbes das vitaminas e sais 4 9 9 5
minerais
9. Fontes alimentares de fibras 12 1 13 1
10. Conceitos de nutricdo 7 6 12 2
(piramide alimentar)

Total: 74 56 88 52

% 57 43 63 37

Observando a Tabela 1, em todas as questdes, am@®@eacertos obtidos foi maior em
relacdo ao numero de erros para as duas turmasjpaiimente na Turma B, que aplicou o
jogo, indicando que a aula expositiva e 0 jogo tiidaapresentaram efeito positivo na
aprendizagem do contetdo exposto.
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Figura 1. Andlise da porcentagem dos acertos de cada guesi@andida pelos alunos da das 72 série
(n=27), dividida em Turmas A (n=13) e B (n= 14psoNutricdo Basica.

Questdes de numeros 1, 2 e 10: Conceitos sobre#tutr
Questdes de numeros 3, 5, 7 e 8: Funcbes dosmtesi
Questdes de numeros 4, 6, 9: Fontes alimentares



A Figura 1 mostra a porcentagem de acertos dequaeiao (total=10) realizada pelos alunos
da 72. série (n=27), divididas em turmas A com aulgositiva tradicional (n=13) e B com
jogo (n= 14), em relacdo as questdes sobre: coscdd nutricdo; funcdes dos nutrientes e
fontes alimentares.

A analise mostrou que das 10 questdes, 6 delagh porcentagem maior de acertos na
turma que utilizou o jogo didatico e 4 foram vediilos maior acertos naqueles que assistiram
somente a aula expositiva.

A analise dos resultados exibidos na Tabela 1 audgue a diferenca entre a aprendizagem
do conteudo de Nutricido Basica foi de 6% entrelosoa que assistiram somente a aula
expositiva (Turma A) e aqueles que utilizaram dgojalidatico (Turma B), estes com um
rendimento ligeiramente superior em relacdo a Tufm®s resultados indicaram que na
turma A, o acerto médio obtido apds a aula foi d&5e a turma B, atingiu 63% apo0s a
aplicacdo do jogo. Apesar disso, essa diferencatig@ia/a nao foi significativa entre as duas
turmas, porém, através das observacoes e da atdéispiestionérios, percebe-se que o jogo
despertou interesse e motivacResultados semelhantes foram observados em egtadms
alunos da 42 série A de uma escola municipal deddog — MS, por Gemelli e Mendes
(2007), no qual foi verificado que apoOs a inten&naqutricional, houve um aumento na
avaliacao de 10,5% nas noc¢des sobre nutricao.

Oliveira e Brito (2009) afirmam em seu trabalho qegogos reforcam as habilidades sociais,
como a cooperacdo, comunicacao eficaz, competipdeska e reduzindo a agressividade

Zanon etal., (2008) também constataram que 0s jogos ndo podemsados como unicas
estratégias didaticas para aquisicdo do conheaimpotque ndo garantem a aprendizagem
de alguns contetidos, conforme os objetivos pedeg®gré-estabelecidos. E necessario
abordar os conteudos antes de sua aplicacdo, oy sk base para o professor e motivagéo
para os alunos que se utilizam do recurso did@tica a sua aprendizagem. Contudo, quando
a escola promove a incorporacdo deste recursoiaiddta o estimulo a reflexdo e isso
acarreta interesse pelo aluno (KISHIMOTO, 1994).

N&o podemos menosprezar a utilizagdo das aulasiéixps, que, conforme Libaneo (1994,
apud PEREIRA e FREITAS, 2009), reforcam os conhecimenbabilidades e tarefas séo
apresentadas, explicadas ou demonstradas pelotdpsendo que nos alunos a atividade
torna-se receptiva, mas isto ndo implica que sejanpente passiva. Afirma também que este
método é muito usado pelas escolas, mesmo sendo oniicada, pelo fato de ndo se levar
em consideracdo a atividade do aluno, mas, apesssadimitacdo, € uma importante
ferramenta para se obter conhecimentos. A utilzaldjogo didatico foi bem aceita pelos
alunos, pois como foi observado, ndo s6 colaboeomalhor assimilagdo dos contetudos de
Nutricdo, como também estimulou o desenvolviment fdhbilidades como atencéo,
motivacdo, criatividade, concentracdo, integrac&@mwiat e afetiva e construcdo do
conhecimento, que confirmam o potencial didatiatée vistos com tamanha relevancia na
aula expositiva, tornando o aprendizado mais cativaContudo, o método tradicional de
ensino ndo deixa de fazer parte como condutor igpaacao do conhecimento pelo aluno.

Conclusoes

Espera-se que 0 jogo ndo apenas contribua na éx@dga&onhecimentos, mas também, que
sejam repensados de tal forma pelos professoree aoportante ferramenta de auxilio a

aprendizagem, principalmente em contetudos de Notrigue requerem o desenvolvimento
de reflexdes sobre as praticas alimentares int@ssevisto também que hodierno, a

incidéncia de doencas relacionadas aos maus haéitosrescido de forma vertiginosa nao

s6 no Brasil, mas também nos Estados Unidos e slpaises da Europa, tornando-se uma



tendéncia mundial Entdo, promover o desenvolvimdatpostura reflexiva desde cedo se faz
necessario e isso se torna mais eficiente e pszepando ha possibilidade da insercédo da
ludicidade.
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