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Resumo

Diferentes estratégias de ensino sdo utilizadas em sala de aula a fim de facilitar a aquisicdo de
conhecimento e tornar a participacdo dos alunos mais efetiva no processo de ensino e
aprendizagem. Entre as estratégias utilizadas pelos docentes estd o jogo didatico, uma
ferramenta de ensino, que oferece a oportunidade de constru¢do do conhecimento de uma
forma mais dindmica e ludica. O objetivo deste estudo foi relatar a aceitagdo de dois jogos
cooperativos em turmas de 8° ano do ensino fundamental, em escolas publicas do municipio
do Rio de Janeiro, que abordam o tema Nutrigdo. Os resultados revelaram que os jogos foram
bem aceitos e ap6s a avaliacdo processual, identificamos aquisicdo de conhecimentos de
conteldos abordados nos jogos. Na pratica docente, os materiais didaticos propostos aos
alunos, podem potencializar o processo ensino e aprendizagem, por se tratarem de uma
alternativa dindmica e ludica.

Palavras chave: jogos cooperativos, ensino de nutricido, contexto escolar
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Abstract

Different teaching strategies are used in the classroom in order to facilitate knowledge
acquisition and make students participation more effective in the teaching and learning
process. Among the strategies used by teachers is the didactic game, a teaching tool that
offers the opportunity to build knowledge in a more dynamic and playful way. The objective
of this study was to report the acceptance of two cooperative games in 8th grade classes of
elementary school, in Rio de Janeiro city public schools, which address the Nutrition content.
The results revealed that the games were well accepted and after the procedural evaluation,
we identified content knowledge acquisition addressed in the games. In the teaching practice,
the didactic materials proposed to the students, can potentiate the teaching and learning
process, because they are a dynamic and playful alternative.

Key words: cooperative games, nutrition, school context

Introducéao

Diferentes estratégias de ensino sao utilizadas em sala de aula a fim de facilitar a
aquisicdo de conhecimento e tornar a participagcdo dos alunos mais efetiva no processo de
ensino e aprendizagem. A insercdo de novas metodologias torna as aulas mais interessantes,
facilitando a interagéo entre os alunos e a construcdo do conhecimento de forma diferenciada
do método tradicional (OKANE & TAKAHASHI, 2006; GRAELLS, 2000).

Entre as estratégias utilizadas pelos docentes esta o jogo didatico, uma ferramenta de
ensino que oferece a oportunidade de construcdo do conhecimento de uma forma mais
dindmica e ludica. Segundo Zanon, Guerreiro & Oliveira, (2008) os jogos podem ser
considerados educativos se desenvolverem habilidades cognitivas importantes para 0 processo
de aprendizagem tais como: resolucdo de problemas, percepgdo, criatividade, raciocinio
rapido, dentre outras. Kishimoto, (2000) defende o uso do jogo na escola ao relatar que o
mesmo pode favorecer 0 processo ensino-aprendizagem por ser livre de pressdes e avaliagdes,
ou seja, cria um clima adequado para investigacdo e solucdo de problemas.

E frequente a associacio entre o conceito de jogo e competicdo. No entanto, 0s jogos
cooperativos surgem como uma alternativa a competicdo. Brotto, (2001) define os jogos
cooperativos como jogos nos quais os individuos jogam uns com 0s outros € ndo uns contra
0s outros, buscando superar desafios, eliminando o medo e a sensacdo de derrota. Os jogos
cooperativos sdo caracterizados por promoverem situacfes de colaboracao, sucesso, estimulo
e diversao.

Os jogos cooperativos tém suas raizes na aprendizagem cooperativa, que vem sendo
amplamente utilizada por educadores, que acreditam no potencial destas estratégias na
preparacdo dos estudantes para sua formacdo pessoal e profissional (TORRES & IRALA,
2007). Apesar de em todos os métodos de aprendizagem cooperativa os estudantes formarem
grupos, vale ressaltar que o simples trabalho em grupo ndo caracteriza uma estratégia como
cooperativa. Estratégias cooperativas dependem da criagdo e do reconhecimento de condigdes
de interdependéncia entre os componentes do grupo ou turma (JOHNSON; JOHNSON;
STANNE, 2000).

Diante do exposto acima, acreditamos que a utilizacdo de jogos no ensino de nutri¢éo
durante as aulas pode contribuir para que os alunos fiquem mais informados a respeito dos
alimentos em relacdo ao seu valor calorico, as fungdes que desempenham no organismo, as
consequéncias de uma alimentacdo ndo adequada, assim como os fatores que levam ao
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aumento de peso. A escolha do tema nutricdo deve-se ao fato de que o aumento da
prevaléncia de sobrepeso e obesidade j& ser considerado um grave problema de satde publica.
No Brasil, 56,9% da populacdo com mais de 18 anos estd acima do peso e 18,9% estdo
obesos. (BRASIL, 2017). Portanto, o objetivo deste trabalho é avaliar a aplicabilidade e a
aceitacdo de dois jogos cooperativos voltados para a tematica Alimentacdo e Nutricdo no
Ensino Fundamental

Percurso Metodoldgico

O projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa de Seres
Humanos de acordo com a Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Satde — Ministério da
Saude e aprovado sob o Parecer (CEP/Fiocruz) de n° 12539213.1.0000.5248.

O trabalho foi desenvolvido com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, de trés
escolas da rede publica situadas no municipio do Rio de Janeiro. Cada turma apresenta em
torno de 30 a 40 alunos. No total, 267 alunos participaram da pesquisa.

Descricao dos jogos

Nesta secdo serdo descritos o0s jogos que foram utilizados no presente trabalho. Foram
desenvolvidos com o objetivo de aprofundar a discussdo sobre o tema Alimentacdo e
Nutri¢do, na perspectiva de incentivar uma alimentagdo saudavel. Os jogos foram utilizados
durante a abordagem do conteudo envolvendo a composicdo nutricional dos alimentos, para
que os mesmos néo ficassem fora de contexto. Vale destacar, que os dois jogos ndo foram
utilizados pelas mesmas turmas.

O jogo: Fome de Q?

O “Fome de Q?” ¢ um jogo de tabuleiro investigativo cujo objetivo ¢ abordar as
causas e consequéncias da obesidade. Os jogadores tém como objetivo a solugdo de um
problema proposto “Caso” relacionado ao tema. Os alunos sdao divididos em duplas, que
dispdem de trinta minutos para movimentarem-se pelo tabuleiro coletando Pistas, que estdo
escondidas nas casas em destaque com uma bebida ou alimento, sem comunicacdo entre si.
Devido ao limite de tempo, nem todas as duplas coletam todas as Pistas 0 que garante a
divisdo de tarefas entre elas. Apds a coleta de Pistas, as duplas tém vinte minutos para
explicar umas as outras o contetido das Pistas coletadas e redigir a solucdo do Caso. Ndo ha
duplas ou grupos vencedores, apenas um limite coletivo de tempo para a apresentacdo da
solugéo do Caso.

O jogo: Na Trilha dos Nutrientes

O jogo Na trilha do Nutrientes também é um jogo de tabuleiro, no qual a turma é
dividida em grupos com 6 componentes, que configuram os perfis do jogo. O jogo é
apresentado na forma de tabuleiro com 6 cartas contendo informacgdes sobre os perfis
(Adolescente, Atleta, Adulto, Crianga, Gravida, Idoso). O percurso do tabuleiro é composto
por seis refeicdes, uma tabela de alimentos, casas de sorte e azar, cartas desafio (voltadas para
o perfil escolhido). Os jogadores devem rolar o dado e o nimero que surge determina o perfil
do participante e a pergunta problema a ser respondida por todos ao final do jogo. Ao se
movimentarem pelo tabuleiro, os alunos compem as suas refeigdes e cotejam o conjunto das
informacdes com as necessidades nutricionais do perfil escolhido. O jogo tem como objetivo
fazer com que os alunos percebam que ndo existe uma dieta padréo, pois ela esta relacionada
aos diferentes fatores do individuo: género, fisiologia, profissdo e faixa etaria. Por ser tratar
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de um jogo cooperativo, a Pergunta-Problema sé podera ser respondida ao final da partida se
cada participante desempenhar o seu papel.

Avaliacéo dos jogos

O jogo Fome de Q? foi utilizado com um total de 119 alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental de duas escolas publicas situadas no municipio do Rio de Janeiro, totalizando 23
grupos. Apds o jogo e a discussdo, cada aluno recebeu um Questionario de Avaliagdo para ser
respondido individualmente. Neste questionario era solicitado ao aluno que avaliasse sua
percepcdo quanto aos itens de interesse para a pesquisa, a vontade em jogar mais vezes, entre
outras. Além disso, os alunos ainda deveriam responder se o fato de nao estarem competindo
tornou o jogo menos divertido.

O jogo Na Trilha dos Nutrientes foi utilizado em uma escola publica do municipio do
Rio de Janeiro, em 4 turmas do 8° ano do Ensino Fundamental. Como instrumento de
avaliacdo utilizamos uma pergunta-problema antes e ap0s a aplicacdo do jogo. No primeiro
momento ao aplicarmos a Pergunta-Problema tinhamos como objetivo caracterizar as
concepcBes dos alunos a respeito do valor caldrico diario para o individuo. No segundo
momento, buscou-se identificar a aquisicdo de conhecimentos especificos, por parte dos
alunos, relacionados ao consumo caldrico para diferentes perfis nutricionais.

Resultados

Nesta secdo serdo apresentados os resultados obtidos com cada um dos jogos, para
posteriormente ser realizada uma andlise conjunta.

Fome de Q?

No jogo Fome de Q? foi utilizado 0 Caso “Vocé é o que vocé vé na TV?”, no qual 0s
participantes devem descobrir qual é a relagdo entre assistir televisao e a satude. O Caso leva a
reflexdo sobre a forma como a televisdo pode levar aos habitos alimentares nao saudaveis e
ainda faz a associacdo das novas tecnologias com o0 sedentarismo. A maioria dos grupos,
73,9% (n=17), consegue solucionar o Caso proposto, utilizando em suas respostas
informacdes contidas nas Pistas. Isto mostra que o jogo atingiu o seu principal objetivo.

Com a finalidade de avaliarmos a aceitacdo do jogo entre os alunos, consideramos
relevante perguntar-lhes, por meio do Questionario de Avaliacdo, se gostariam de ter mais
aulas com o Fome de Q? e por qué?. O jogo teve uma boa aceitacdo uma vez, que 89,9% dos
alunos afirmaram que gostariam de ter mais aulas com o Fome de Q?. Com o0 objetivo de
compreender a aceitacdo do jogo, analisamos as justificativas dadas pelos alunos a pergunta
em questdo. As justificativas foram classificadas em cinco categorias: facilita o aprendizado,
diversdo, interessante/legal e outros. Dentre as justificativas dadas pelos alunos que gostariam
de ter mais aulas com o jogo, observa-se uma maior citacdo na facilitacdo do aprendizado
como uma das caracteristicas positivas do jogo, seguida da diversdo, como mostra a Figura 1.

Processos, recursos e materiais educativos 4



XIlI Encontro Nacional de Pesquisa em Educacéo em Ciéncias — Xl ENPEC
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, RN — 25 a 28 de junho de 2019

60%
50%
40%
30%
20%
L nan
0%

Aprendizagem Diversdo Interessante/Legal Outros

Figura 1: Justificativas dadas pelos alunos que afirmaram no Questionario de Avaliacdo que gostariam de ter
mais aulas com o Fome de Q?, (n=119 alunos, 154 justificativas).

Finalmente, com o objetivo de avaliarmos especificamente a aceitacdo da cooperacao
durante o jogo fizemos a seguinte pergunta no Questionario de Avaliagdo: “O fato de vocés
ndo terem competido durante a partida tornou 0 jogo menos divertido?”. Percebemos que a
auséncia da competicdo no jogo ndo o tornou pouco divertido para a maioria dos alunos

(Figura 2).
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Figura 2: Resposta dos alunos para a pergunta: “O fato de vocés ndo terem competido durante a partida tornou o
jogo ( Fome de Q?) menos divertido?” realizada no Questionario de Avaliagdo, n=119.

Na Trilha dos Nutrientes

As respostas da Pergunta-Problema: Vocé acha que todos os individuos devem ingerir
2000 kcal por dia para serem saudaveis? utilizada antes do jogo para averiguar 0
conhecimento prévio dos alunos sobre o consumo caldrico diario para um individuo,
demonstrou um saber insuficiente, pois os resultados obtidos foram baixos nas quatro turmas
do estudo. Setenta e dois por cento dos alunos responderam “Ndo sei a resposta’ apontando
para a caréncia de atengdo ao tema na unidade “Alimentos e Nutrigao” (Figura 3). O outro
percentual (28%) demostrou um conhecimento incorreto, quando algumas respostas afirmam
que os individuos devem consumir 2000 kcal/dia e que esta informacdo foi obtida na midia
(jornal, noticiarios e programas de TV) ou ainda, que o valor de 2000 kcal/dia é 0 “ideal para
ter saude, ser saudavel”.
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Apesar da citacdo (ANVISA, 2003) contemplar a variabilidade das necessidades
nutricionais segundo sexo, idade e atividade fisica, o fato é que os individuos desconhecem 0s
valores da ingestdo diaria recomendada (IDR) para diferentes perfis nutricionais. Assim, 0 %
VD com base em uma dieta de 2000 kcal acaba se tornando referéncia, dando uma dimenséo
incorreta do consumo diario. Ao inserir perfis nutricionais como ponto chave na dinamica do
jogo tivemos a intengdo de provocar questionamentos nos grupos a respeito das diferentes
necessidades de consumo alimentar.

Os resultados da Pergunta-Problema aplicada trés meses depois da aplicacdo do jogo
nas turmas (figura 3), apontam para um namero de acertos superior a 95% em relacdo aos
resultados antes da intervencdo. As respostas foram padronizadas em “Ndo Sei/Ndo sei
responder”; “Ndo” e “Sim”. Ao responder “Sim” e justificar, sua resposta era considerada
incorreta, pois 2000 kcal ndo se aplica a todos os individuos; elaboramos a categoria “Nao
Sei/Nao Sei Responder” pela grande quantidade de respostas nesta categoria com auséncia de
justificativas, para a categoria “Ndo ", as respostas e justificativas corretas.

Nio sei/NBo sei responder Nio Sim

Bl oéreste B pos este

Figura 4: Respostas da Pergunta-Problema - Vocé acha que todos os individuos devem ingerir 2000 kcal por dia
para serem saudaveis? - dos alunos do 8° Ano do Ensino Fundamental, comparacao antes e apés a Intervencdo™.
* N° de Alunos = 148 alunos.

Além de responder “Sim” ou “Ndo” para a Pergunta-Problema - Vocé acha que todos
os individuos devem ingerir 2000 kcal por dia para serem saudaveis? - os alunos deveriam
justificar suas respostas. Foram consideradas corretas, as solu¢bes nas quais o aluno
reconhece que, para cada individuo, existe uma dieta adequada que € influenciada por fatores
fisiolégicos e/ou sociais. Abaixo, alguns trechos dessas respostas:

“Ndo, cada um tem que consumir um valor calérico de acordo com a faixa etaria e 0
que a pessoa faz, para poder se manter sauddvel”

“Ndo, porque muitas vezes consumimos mais do que precisamos para sobreviver”

“Ndo, depende da pessoa, da rotina dela, do que ela faz diariamente e da idade
também”

“Nao, pois além da atividade que ela realiza, de acordo com a fase da vida devemos
consumir uma quantidade de calorias diferente”

6«

do, porque as vezes CONSUmMimos mais ou menos que precisamos, e também devemos
dar importancia para a ingestéo de agua e atividade fisica.”
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“Ndo, depende do individuo sim, ndo so os perfis do jogo, as pessoas que tem uma
dieta sem alguns alimentos, ndo quer dizer que podem ingerir 2000 kcal, vai depender da sua
idade e que atividade faz”.

Discussao

Os resultados obtidos com a solucdo dos jogos estdo de acordo com os relatos de
Johnson, Johnson & Smith (2007), segundo os quais os individuos que cooperam dentro de
um mesmo grupo exercem influéncias sobre o aprendizado uns dos outros, aumentando o
desempenho coletivo. A alta quantidade de respostas corretas na solugdo do Caso do Jogo
Fome de Q? revela que o jogo atingiu seu principal objetivo e os alunos ndo se sentiram
desmotivados por ndo estarem competindo. O fato do jogo Fome de Q? ter tido boa aceitacao,
indica que é vidvel sua aplicacdo em turmas de 8° ano do Ensino Fundamental durante a
unidade de nutri¢do, j& que a maioria se mostrou motivada e participativa. Além disso, a
maioria dos alunos que jogou o Fome de Q? afirmou nédo ter sentido falta da competicdo
durante a partida.

As andlises das respostas do jogo Na Trilha dos Nutrientes revelaram que esta
atividade como recurso didatico para abordar o tema Alimentos e Nutricdo € uma alternativa
pedag6gica, que permitiu aos alunos identificarem os diferentes perfis e a quantidade de
calorias que pode ser consumida por cada um deles. Os alunos indicaram que gostariam de ter
mais aulas deste tipo, ap6s a avaliacdo da aceitacdo do jogo quando reconhecem suas praticas
alimentares.

Nos dois jogos utilizados nesta pesquisa, 0s alunos tiveram a oportunidade de articular
suas concepcdes prévias com o conhecimento cientifico para resolucdo das situacdes-
problemas propostas nos jogos, corroborando com as abordagens de Galuch & Sforni (2005)
e Okane & Takahashi (2006) quando colocam a escola como ponto de partida ao trabalhar os
conhecimentos prévios, com o claro objetivo de transformé-los, envolvendo-os em
problematizacbes, cujas resolucbes exigem novos e, por vezes, conhecimentos mais
complexos do que os iniciais. Procedimentos de ensino desta natureza favorecem a
articulacdo entre o conteido que faz parte do curriculo escolar e o seu uso cotidiano.

Consideracgfes Finais

Os resultados, portanto, indicam que o carater ludico de um jogo educativo pode nao
estar necessariamente associado a competi¢do, uma vez que a cooperacao parece, de fato,
contribuir para aquisi¢do de conhecimento, ao menos no que diz respeito as estratégias e aos
contetdos especificos tratados no presente trabalho. Por serem de facil execucgéo e baixo custo
podem ser facilmente adaptadas para outros temas de Biociéncias em diferentes contextos.
Além disso, as estratégias cooperativas colocam os alunos em uma posi¢do ativa do
conhecimento e emergem como uma alternativa as aulas nas quais o ensino é centralizado na
figura do professor.
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