(11

EE INSTITUTO FEDERAL
HEE Brasilia

BB  Ccampus Planaltina

Curso Superior de Licenciatura em Biologia

BRENDA DIAS BRAGA DOS SANTOS

O CAMINHO DA COMIDA: jogo didatico sobre sistema digestdrio para
alunos do ensino médio

Planaltina- DF
2020



BRENDA DIAS BRAGA DOS SANTOS

O CAMINHO DA COMIDA: jogo didatico sobre sistema digestdrio para alunos
do ensino médio

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao Curso
Superior de Licenciatura em Biologia do Campus
Planaltina do Instituto Federal de Brasilia como
requisito parcial para obtencéo de titulo de Licenciada
em Biologia.

Orientadora; Silvia Dias da Costa Fernandes

Planaltina- DF
2020



onE

EE INSTITUTO FEDERAL
HEN Brasilia

BB CampusPlanaltina

Curso Superior de Licenciatura em Biologia

BRENDA DIAS BRAGA DOS SANTOS

O CAMINHO DA COMIDA: jogo didatico sobre sistema digestdrio para alunos
do ensino médio

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao Curso
Superior de Licenciatura em Biologia do Campus
Planaltina do Instituto Federal de Brasilia como
requisito parcial para obtengdo de titulo de Licenciada

em Biologia.

Orientadora: Silvia Dias da Costa Fernandes

Aprovado em: 28 de setembro de 2020

BANCA EXAMINADORA

Dra. Silvia Dias da Costa Fernandes — Orientadora

Dr. Marcelo de Faria Salviano — Examinador

MSC. Dulce Regina de Souza — Examinadora

Planaltina- DF
2020



RESUMO

A utilizacdo de jogos e de atividades praticas no ensino de Biologia apresenta ser uma alternativa
diversificadora do ensino tradicional, ainda muito utilizado neste componente curricular. O
tradicionalismo utilizado na educacéao apresenta o docente como Unico detentor do saber, tornando
os discentes passivos no processo de aprendizagem. Jogos didaticos e atividades diversificadas
permitem que estes individuos participem ativamente nas aulas. Além disto, € necessaria uma
compreensdo abrangente sobre a influéncia da formacéo docente na estratégia aplicada nas aulas.
Objetivando auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem de contetdos relacionados ao
sistema digestdrio, criou-se um jogo didatico de tabuleiro intitulado O CAMINHO DA COMIDA
que foi desenvolvido e aplicado para trés turmas do Curso Técnico em Agropecuaria Integrado ao
Ensino Médio (2° ano) do Instituto Federal de Brasilia (IFB), Campus Planaltina. Para avaliar a
influéncia do jogo didatico, em uma turma a aula foi auxiliada apenas por apresentacdo de slides
e, nas outras duas, houve o auxilio do jogo didatico. Para observacdo destes resultados, foram
utilizados questionarios pré e pés-aula. O jogo apresentou ser uma ferramenta facilitadora no
processo educativo dos estudantes participantes, tendo em vista 0 melhor desempenho estudantil
nas aulas ministradas com esta proposta de ensino. Além da analise realizada através dos
questionarios, destacou-se a grande participacado e interacdo estudantil durante a aula pratica com
0 jogo, diferentemente da aula com datashow que foi observada grande dispersao, uso constante de

celular e sonoléncia por parte de muitos estudantes.

Palavras-chave: atividade ludica, biologia, ensino médio, digestdo humana.



ABSTRACT
The use of games and practical activities in the teaching of Biology is a diversifying alternative to
traditional teaching, still widely used in this curricular component. The traditionalism used in
education presents the teacher as the sole holder of knowledge, making students passive in the
learning process. Educational games and diverse activities allow these individuals to actively
participate in classes. In addition, a comprehensive understanding of the influence of teacher
training on the strategy applied in class is necessary. Aiming to assist in the teaching and learning
process of contents related to the digestive system, a didactic board game was created entitled O
CAMINHO DA COMIDA which was developed and applied to three classes of the Technical
Course in Agriculture Integrated to High School (2nd year) of the Federal Institute of Brasilia
(IFB), Campus Planaltina. To assess the influence of the didactic game, one class was assisted only
by a slide show and, in the other two classes, there was the aid of the didactic game. To observe
these results, questionnaires were used before and after class. The game proved to be a facilitating
tool in the educational process of the participating students, in view of the better student
performance in the classes taught with this teaching proposal. In addition to the analysis carried
out through the questionnaires, there was a great participation and student interaction during the
teaching of the practical class with the game, unlike the class with datashow, which was observed

great dispersion, constant use of cell phones and drowsiness by many students.

Keywords: ludic activity, biology, high school, human digestion.
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1. Introducgéo

O componente curricular Biologia geralmente ndo desperta o interesse dos estudantes, pelo
fato de utilizar uma nomenclatura complexa e envolver contetdos abstratos e termos cientificos,
dificultando muitas vezes o seu aprendizado. Sempre foi muito utilizado o tradicionalismo em
sala de aula, tornando o docente como o unico detentor do saber e os discentes ndo se preocupam
em realmente compreender o que est4 sendo abordado e priorizam a memorizagdo da matéria
(CAMPOS et al, 2003).

Segundo Guedes (2015), os docentes ainda ministram aulas sobre o sistema digestorio
humano, exclusivamente expositivas de cunho memoristico, e apenas com referéncias nos
livros didaticos. Diante disto, o estudante acaba perdendo o interesse pelas aulas de Biologia,
pelo fato de ndo ser feito nada diferente para tornar a aula mais atrativa e que o motive a
aprender. De acordo com Nicola e Paniz (2017), geralmente sdo utilizados quadro e giz nas
aulas e com isso acaba virando rotina e 0s estudantes ndo prestam muita atencao nos contetidos
abordados.

De acordo com Gonzales e Paleari (2006), estudantes do ensino médio possuem grande
dificuldade na compreensdo do processo digestivo e em assimilar termos referentes a este
sistema. A incompreensdo dos estudantes acerca de processos fisioldgicos acaba afetando no
seu desenvolvimento, pois, se resume apenas em memoriza¢do de um conhecimento que nao
dura muito tempo. Para que os estudantes possam compreender termos e fungdes referentes ao
sistema digestdrio pode ser utilizado um jogo facilitando assim o entendimento e contribuindo
no ensino e aprendizagem dos estudantes do ensino médio, metodologia essa que podera
contribuir na compreensdo deste sistema, de uma forma mais ludica.

Para que o tradicionalismo ndo seja sempre a Unica estratégia usada em sala de aula é
necessario que o docente busque metodologias diferenciadas para atrair e instigar o aprendizado
dos estudantes. E importante destacar:

“[...] um dos recursos didaticos responsaveis por contribuir no processo de ensino-
aprendizagem é o Jogo Didéatico. Diferencia-se dos demais recursos, por apresentar
caracteristica ladica, além disso, ele pode ser aplicado para atingir uma série de
objetivos no ambiente escolar, dentre eles: o estimulo a aprendizagem, a capacidade

cognitiva dos alunos e a interacdo entre professor /aluno e dos alunos entre si” (SILVA

etal, 2016, p. 2).



Os estudantes do ensino médio possuem conhecimentos prévios devido a caminhada
escolar que cada um possui e o docente tem o dever de ensinar 0s mesmos por meio da
construcao de conhecimentos e insercdo de novos saberes, como estimular a criatividade e a
autoaprendizagem, procurar estratégias em que torne o aluno ativo em sala de aula, que o faga
pensar e que ele possa ensinar aos seus colegas (ALENCAR et al, 2019). Nicécio e
colaboradores (2017) afirmam que o estudante possui mais facilidade em aprender um novo
conteudo quando ele j& possui algum conhecimento sobre o assunto, adquirindo assim,
significado para o individuo.

Para o ensino de Biologia é essencial o uso de atividades praticas, como por exemplo, 0s
jogos didaticos, para assim promover a participacdo do estudante no desempenho e no seu
conhecimento com a matéria abordada (GONZAGA et al, 2017). Esse tipo de recurso desperta a
curiosidade do estudante, motivando e facilitando o entendimento de contetidos complexos (NICOLA e
PANIZ, 2017). Diante disso “a utilizagdo de jogos sdo recursos que podem ser utilizados sendo
que, podem possibilitar a compreenséo dos alunos no sentido da construcdo de conhecimentos
relacionados a area” (NICOLA e PANIZ, 2017, p. 4).

O uso de jogos didaticos nem sempre foi bem visto pela sociedade como uma forma
educacional, sendo que a ideia de jogo era considerada apenas brincadeira e diversdao (GOMES
e FRIEDRICH, 2001). No entanto, conforme afirma Pozo (2003), a utilizagdo de jogos didaticos
vem sendo uma proposta facilitadora na aprendizagem dos estudantes. Com o uso de jogos
didaticos os estudantes podem ter um auxilio para a fixacdo de contetidos, sendo assim 0 jogo
é uma Otima estratégia de ensino para os docentes firmando o conhecimento adquirido em sala
de aula (CABRERA, 2007). O tradicionalismo, como Unica estratégia de ensino, faz o discente
aprender de forma mecéanica, onde somente o docente passa a eles todo conhecimento, o
processo de aprendizado deve ser uma metodologia mais dinamica, na qual o aluno se envolva
mais durante as aulas, o docente deve utilizar mais a criatividade, abusar do seu potencial
criativo em sala de aula, fazendo com que o estudante possa lidar com desafios, mas, para isso
é necessario também apoio da comunidade escolar (OLIVEIRA e ALENCAR, 2008).

O ensino de anatomia e fisiologia humana apresenta muitos problemas, pelo fato dos
docentes nem sempre conseguirem aplicar aulas mais dinamicas, dificultando assim o
entendimento dos discentes, pois para um ensino mais eficiente é necessario metodos de ensino
que possibilitem aos alunos observar melhor e identificar onde cada 6rgdo do sistema
digestorio. Outra dificuldade por parte do discente, é a incompreensao dos inlmeros processos
fisiolégicos que acontecem nos 6rgdos durante o seu funcionamento (GUEDES, 2015).

Diante do exposto, 0 objetivo deste trabalho é analisar a importancia do uso de um jogo

didatico no processo de ensino e aprendizagem acerca do sistema digestorio para alunos do
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ensino médio, através da aplicacdo de um jogo pedagogico inédito, intitulado O CAMINHO
DA COMIDA, proporcionando assim um material didatico diferenciado para os alunos

reconhecerem a contribuicdo deste sistema para o corpo humano.

2. Material e Métodos

Tratou-se de uma pesquisa de cunho qualitativo e quantitativo com o uso de um jogo
didatico sobre sistema digestorio. Diante disso, na pesquisa qualitativa os entrevistados sdo
mais livres para apontar o seu ponto de vista permitindo ao pesquisador utilizar a imaginacéo e
a criatividade (GODOY, 1995). Em relacdo a pesquisa quantitativa, a pesquisadora buscou
opinides e reacBes de um publico alvo e considerou que ndo deve-se apenas observar as
respostas sobre as questdes coletadas, mas sim saber analisa-las estatisticamente para validar
os resultados (MANZATO e SANTOS, 2012).

Esta pesquisa foi desenvolvida no Instituto Federal de Brasilia Campus Planaltina em um
periodo de um ano. Devido a este Campus apresentar o curso técnico em agropecuaria integrado
ao ensino médio e por este, segundo o respectivo plano de curso (IFB, 2012), possuir uma carga
horéria extensa, 4.167h, com uma multiplicidade ampla de componentes curriculares, acredita-
se que ha certa dificuldade por parte dos docentes de Biologia em relacéo a realizacéo de aulas
praticas dentro e fora da sala de aula.

Para a abordagem da prética, foi confeccionado (Apéndice A) e aplicado um jogo didatico
do tipo tabuleiro, intitulado O CAMINHO DA COMIDA em sala de aula, com o contetido sobre
sistema digestério. A explicacdo sobre o contetdo foi dada aos discentes, durante a aplicacdo
do jogo didatico, conforme eles iam respondendo as questdes das cartas, a docente explicava a
matéria, de acordo também com cada 6rgdo que eles passavam com 0 pino.

O jogo € do tipo tabuleiro, foi feito em uma folha de tamanho A3 e é todo o desenho do
sistema digestorio, inicia na boca e termina no reto. No tabuleiro contém casas perguntas onde
0 jogador devera responder uma carta pergunta, se ele acerta, continuard na casa que esta, se
errar, voltara duas casas, 0 jogo contém pergunta objetiva ou subjetiva. Contém também casas
surpresas, que poderao ser boas ou ruins, por exemplo, o jogador pode ter o direito de avancar
duas casas ou recuar duas casas, essas cartas sao de acordo com o 6rgao onde a casa surpresa
se encontra. Vence quem chegar primeiro na Ultima casa.

Com objetivo de analisar a influéncia do jogo didatico como uma estratégia de ensino
aplicada a Biologia, foi realizado um questionario aos estudantes do curso supracitado. O
questionario foi aplicado em trés turmas, contemplando todas as turmas do 2° ano do ano letivo
2018 e estruturado de acordo com uma aula especifica de sistema digestério. Para uma das

turmas foi ministrada apenas aula tedrica utilizando slide com o auxilio do Datashow e, para as
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outras, aula pratica com o jogo. Utilizou-se do mesmo questionario em todas as turmas e, apos
as respectivas aulas, houve uma nova aplicagcdo, comparando a possivel progressdo do
conhecimento dos alunos.

Utilizou-se o teste-T de Student para avaliar se houve diferenca estatistica entre 0s
resultados obtidos nos questionarios diagnosticos e pos de cada turma. Para todas as analises
foi considerado o a 5% com auxilio do programa PAST, versdo 3.26 (HAMMER et al, 2001).

Para verificar o nivel de satisfacbes dos discentes ao fazer o uso do jogo didatico foi
deixada uma questdo subjetiva em todos 0s poOs-questionarios, nessa questdo 0s alunos
poderiam relatar o que eles acharam do método diferente utilizado em sala de aula, deixar suas

criticas e sugestes.

3. Resultados e Discusséo

O jogo foi aplicado para trés turmas do curso Técnico em Agropecuaria Integrado ao
Ensino Médio (2° ano) do Instituto Federal de Brasilia Campus Planaltina. Na turma A havia
23 estudantes, na B havia 27 estudantes e a turma C contava com 22 estudantes. Foi elaborado
um questionario contendo 8 questdes (Apéndice B). O mesmo foi aplicado antes e depois da
aula tedrica na turma A, nas turmas B e C o questionario foi aplicado antes e depois do jogo.
E valido salientar que todos os questionarios foram entregues para as trés turmas contendo as
mesmas questdes, foi destinado 0 mesmo tempo para que todas as turmas respondessem o
questionario.

Para a andlise dos resultados obtidos através do questionario, as respostas dos estudantes
foram classificas em CERTO (para os acertos), em ERRADO (para os erros) e EM BRANCO
(para as questbes ndo respondidas). Ao analisar os graficos com resultados obtidos no
questionario pré-aula (Fig. 1) é possivel observar que as turmas A e C apresentaram um bom
rendimento, enquanto a turma B apresentou um rendimento mediano.

Nas trés turmas, as questdes 01 e 07 apresentaram maiores indices de respostas incorretas
nos questionarios pré-aula. Na questdo 01 foi solicitado o nome da enzima presente na saliva
e, na questdo 07, os nomes dos esfincteres do estbmago. Noronha e colaboradores (2011)
destacam a dificuldade que os alunos tém de aceitar termos cientificos utilizados nas aulas de
Biologia, 0 que esta de acordo com os resultados aqui encontrados, uma vez que ambas as
questdes supracitadas envolvem palavras como ptialina, cardio e piloro.

Em contrapartida, as questdes 02 e 08 apresentaram, nas trés turmas, elevados percentuais
de acertos, pois ambas as questdes abrangem func¢Bes dos 6rgdos digestorios, sem envolver
termos muito técnicos. O ensino descontextualizado, com pouco significado, em conjunto a

organizacdo ndo integral na abordagem dos conteudos de Biologia, gera uma série de
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dificuldades na aprendizagem de fisiologia humana (REZENDE et al, 2013). Como observado
nos resultados desta pesquisa, os discentes possuem bastante dificuldade em assimilar os
termos que ndo estdo familiarizados referentes ao sistema digestorio.

Nas questbes 05 e 06 os estudantes obtiveram mais acertos, ambas questdes abordam
conceitos a respeito de estruturas presentes no sistema digestdrio. Vanzela e colaboradores
(2007) ressaltam que a apreensdo do contetdo que € dado para o aluno, em sala, pode ser
auxiliada pelo conhecimento que 0 mesmo obteve anteriormente a partir do senso comum, visto
nos resultados que ambas as questBes haviam palavras que os estudantes ja devem ter tido

contato alguma vez, como por exemplo dente e lingua.
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Figura 1: Percentual de acertos nos questionarios pré-aula de todas as turmas.
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No inicio da aula tedrica os estudantes se mostraram atenciosos, ndo apresentando davidas
sobre o0s assuntos que estavam sendo abordados, sendo que ao questiona-los sobre ddvidas a
respeito do conteldo, a resposta negativa foi consistente por parte dos discentes. Levando em
consideracdo os autores Rossasi e Polinarski (2008), tal atitude pode ser o reflexo de um
desinteresse por parte dos alunos, onde as aulas tedricas convencionais tendem a trazer o foco
apenas para o docente, enquanto o discente apenas ouve. Tal metodologia interfere diretamente de

forma negativa na interacdo entre professor e aluno.

“[...] O reflexo desta pratica pedagdgica, nos educandos ¢ apenas a memorizagdo dos
contetidos. Continua presente na escola o agir tradicional, tornando a vivéncia de sala de
aula pouco produtiva. Os educandos fazem o papel de ouvintes, comprovando a nédo
ocorréncia de um aprendizado interativo” (ROSSASI e POLINARSKI, 2008, p. 5).



Apesar de ndo ter havido diferenca estatistica significativa (p=0,07) entre a quantidade de
acertos nos questionarios pré e pés aula teorica (Fig. 2), foi observado que durante a aula tedrica
os discentes ficaram pouco participativo e desinteressados. Para Vieira e colaboradores (2010), o

interesse funciona como um “gatilho” que incentiva a aprendizagem do discente.

As turmas que trabalharam com o jogo se mostraram mais interessadas em aprender o

conteudo, Pedroso (2009) destaca que:

“Notoriamente, as atividades ludicas, como as brincadeiras, os brinquedos e os jogos, sdo
reconhecidos pela sociedade como meio de fornecer ao individuo um ambiente agradéavel,
motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias
habilidades. Outra importante vantagem, no uso de atividades ludicas, € a tendéncia em

motivar o aluno a participar espontaneamente na aula [...]” (PEDROSO, 2009, p. 3183).

Ao trabalhar com jogos didaticos, os discentes comecam a se sentir mais instigados a
participar da aula, por ser um método de ensino diferente do convencional, segundo Cabrera (2007,
p- 24) “O planejamento no ensino da matéria depende de pensamentos, sentimentos, a¢des, atitudes
e experiéncias afetivas positivas que gerem no aprendiz uma maior predisposi¢do para aprender”,
com isso foi possivel estimular a participacdo dos discentes, de modo a contextualizar o jogo com
0 conteudo tedrico que estava sendo abordado, possibilitando assim uma melhor aprendizagem por

parte dos discentes, como expressado pelos graficos abaixo (Fig. 3 e 4).

Analisando os resultados da turma A (Fig. 2), pode-se observar que houve um baixo
rendimento nas questdes 01, 03, 04, 05, 07 e 08 em relacdo aos resultados obtidos no questionario-
pré-aula (Fig. 1). Alguns alunos deixaram de responder a questdo 05 no pré e no pds-questionario.
Na pergunta 07 os estudantes deveriam responder quais 0s dois esfincteres que existem na entrada
e na saida do estbmago. Mesmo apds ter sido apresentada diversas vezes durante a aula imagens

para reforcar o conteudo, o erro persistiu.

As questbes 03 e 04 mereceram destaque, pois, na questdo 03 no questionario pré-aula os
estudantes obtiveram 91% de acertos e, no pds, 52% da turma errou a questéo, houve uma confuséo
em saber quais eram as enzimas do sistema digestdrio, onde muitos marcaram a op¢do em que 0
sistema digestorio ndo possui enzimas. De acordo com Barbéo e Oliveira (2010) os alunos nédo
utilizam muito a nomenclatura biolégica, 0 que esta relacionado ao fato dos mesmos néo
entenderem o significado dos termos. Diante disto, os docentes devem buscar meios em que 0s

discentes se sintam mais familiarizados com termos usados na biologia.
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Figura 2: Percentual de acertos nos questionarios pré e pés-aula da turma A.

De acordo com Junior et al (2008) s6 ¢ possivel explicar um fenémeno a partir do momento
em que a curiosidade seja despertada nos estudantes, assim podemos entender que a importancia
do docente como mediador do conhecimento ndo se resume apenas na ministracao de aulas tedricas,
é necessario que haja um interesse em criar e aplicar novos métodos de ensino utilizando, por

exemplo, os jogos didaticos.

Sobre a aplicacdo do jogo na turma B, ndo houve diferenca estatistica (p=0,06) entre a
quantidade de acertos apresentada nos questionarios pré e pds-jogo (Fig. 3), porém, como o valor
obtido é proximo a 0,05, pode-se abordar uma tendéncia a diferenca ndo significativa, além disso
observou-se entusiasmos entre os estudantes e participacdo ativa dos mesmos durante a atividade
pratica. De acordo com Soares (2016), o jogo didatico como alternativa de aprendizado funciona
perfeitamente desde que o jogo seja bem planejado e contenha contetdos que possam ser utilizados

na matéria, podendo ser usado para explicar a matéria ou para fixar conteidos novos.

Nas turmas B e C que foram as que tiveram aula com o jogo didatico, obteve-se melhores
resultados na pergunta 07, onde a turma B obteve apenas duas respostas corretas no questionario
pré-aula, 9% da turma acertou a questdo. Apos 0 jogo houve um aumento relevante de acertos, 86%
da turma acertou a questdo, mais da metade da turma. Na turma C, antes do jogo todos os alunos
erraram a questao e apos 0 jogo 78% da turma acertou. Segundo Longo (2012, p. 2), “A utilizagdo
de jogos didaticos como pratica de ensino se faz presente por ser facilitadora do aprendizado e da
compreensdo do conteddo de forma ludica, motivadora e divertida, possibilitando uma estreita

relagdo dos contetidos aprendidos com a vida cotidiana”.
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Figura 3: Percentual de acertos nos questionarios pré e pés-aula da turma B.

O presente experimento obteve melhores resultados nas turmas que comegaram com 0 jogo,
em destaque o0 2° ano C, onde foi possivel observar um aumento de acertos em todas as questdes.
Os graficos permitiram observar que boa parte dos discentes conseguiram compreender o assunto.
Para Mafra (2008, p. 13), “A utiliza¢do de jogos educativos como recurso didatico-pedagogico,
voltado a estimular e efetivar a aprendizagem, desenvolvendo todas as potencialidades e
habilidades nos alunos, é um caminho para o educador desenvolver aulas mais interessantes,
descontraidas e dinamicas”. Em relagdo a essa turma, ndo houve diferenca estatistica (p=0,06) entre
0s acertos nos questionarios pré e pds-jogo., porém, como o valor obtido € proximo a 0,05, pode-
se abordar uma tendéncia a diferenca nao significativa, além disso , ao observar os resultados
obtidos no questionario pos-jogo (Fig. 4) quanto ao questionario pré-jogo, notou-se um aumento
em namero absoluto do nimero de acertos dos discentes. Foi observado também que durante a aula
os discentes se sentiram mais confortaveis com esse tipo de metodologia em comparagdo com a

aula tedrica.
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Figura 4: Percentual de acertos nos questiondrios pré e p6s-aula da turma C.

Ao observar os comentarios deixados pelos alunos na questdo subjetiva dos pos-
questionarios, onde estava pedindo sugestbes e criticas sobre o jogo, foi notado somente
comentarios positivos sobre o uso desse método diferente, os discentes realmente acharam valido
esse novo jeito de aprender. Haviam comentarios como “Muito bom, um jeito novo de entender e atrair
mais o aluno sobre o conteudo, deixando o mais interativo”, “Excelente ideia, pois faz com que através do
jogo, possa passa o contetdo e introduzir mais a disciplina”, “Um método diferente de trazer conhecimento

paraaturma” e “Achei muito bacana, pois assim se fixa melhor o contetido”.

4. Consideragdes Finais

A utilizacdo do recurso didatico proposto permitiu ao discente melhor interacdo com os
colegas e mais facilidade no entendimento do contetdo abordado, pode-se afirmar uma tendéncia
ndo significativa, uma vez que os valores foram proximos a a. (0,06 € 0,07), uma vez que houve
diferenga no percentual de acertos nas turmas onde ocorreu a aplicagdo do jogo didatico. Além
disso, os discentes se mostraram mais interessados pela aula, mais motivados a aprender,
decorrente da metodologia interativa aplicada.

O jogo O CAMINHO DA COMIDA foi de grande ajuda no processo de ensino e
aprendizagem, por ser uma metodologia onde o discente se torna um agente ativo em sala de aula,
deixando de ser apenas um objeto e passa a participar, juntamente com o docente, ampliando
assim o conhecimento obtido, melhorando a fixacdo e compreensao do contetido abordado com o
jogo. Diante disso, 0 docente acaba tornando sua aula dindmica e envolve mais o discente na busca

do processo de aquisicdo de aprendizagem.
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6. APENDICE A
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APENDICE B — Questionario pré e pés-aula:

1. A saliva é liberada no interior da cavidade bucal e promove o inicio da digestdo do amido. Essa
caracteristica é possivel gragas a presenca de uma enzima denominada de:

a) Quimiotripsina.

b) Secretina.

c) Ptialina.

d) Pepsina.

e) Gastrina.

2. Acerca do sistema digestério, marque a alternativa correta:

a) A principal funcéo do sistema digestdrio é produzir amilase pancreética.

b) O péncreas é responsavel pela producéao de bile.

¢) A maior parte da digestdo e da absorcdo do alimento ocorre no estdmago.

d) O sistema digestdrio é formado por diversos érgdos que atuam juntos para conseguir retirar dos
alimentos as substancias necessarias para 0 N0sso corpo.

e) O intestino grosso é divido em trés partes, que sdo: duodeno, jejuno e ileo.

3. Quais sdo as enzimas do sistema digestorio?
a) Amilase, protease e lipase.

b) Insulina, glote e glicogénio.

¢) Bulbo e piloro.

d) Pericardio e endocérdio.

e) Nenhuma, pois o sistema digestorio ndo possui enzimas.

4. A principal enzima do suco gastrico € a pepsina, ela é secretada pelas células principais em uma forma
inativa, como se chama essa forma?

a) Piloro.

b) Epiglote.

¢) Ptialina.

d) Pepsinogénio.

e) Gastrina.

5. Assinale a alternativa que associa, respectivamente, 0s conceitos, a seguir, relativos aos aspectos
anatémicos de dérgaos do sistema digestorio:

I. Classificam-se em paroétidas, submaxilares e sublinguais.

1. E um canal de contracdes voluntérias que desloca o alimento para o esdfago.

I11. Realiza movimentos peristalticos involuntérios, com o objetivo de deslocar o bolo alimentar para o

estdbmago.
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a) Glandulas salivares, intestino e esofago.
b) Lingua, intestino e eséfago.

¢) Lingua, intestino e faringe.

d) Glandulas salivares, faringe e eséfago.

e) Glandulas salivares, intestino e esdfago.

6. (UFRO) Os itens a seguir, que relacionam diferentes estruturas do sistema digestdrio com suas
respectivas funcdes, estdo corretos, EXCETO:

a) dentes — mastigac&o e trituracéo.

b) estbmago — producéo de bile.

c) lingua — deglutigdo e paladar.

d) intestino delgado — digestdo e absorcéo.

e) intestino grosso — absorgao de agua.

7. Na entrada e na saida do estbmago ha dois esfincteres, quais s&o?
a) Secretina e gastrina.

b) Maltase e sacarese.

c) Lipase e piloro.

d) Cardia e piloro.

e) Piloro e pepsina.

8. Qual 6rgdo do sistema digestorio é responsavel pela absorcéo de agua:
a) Boca.

b) Es6fago.

¢) Estdbmago.

d) Intestino grosso.

e) Faringe.
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