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RESUMO: As atividades ludicas sdo utilizadas no processo de ensino aprendizagem
das diferentes areas do conhecimento, por promoverem o aprendizado de forma
espontanea e divertida. Para a area de Ciéncias agrarias, a qual é uma éarea
multidisciplinar de estudos que pode ser abordada desde o ensino basico até o ensino
superior, ha a necessidade de estudos que visem a elaboracdo de recursos didaticos.
Dessa forma, este estudo objetivou o desenvolvimento de um jogo didatico na area de
ciéncias agrarias voltado para o ensino fundamental, cuja estratégia é auxiliar na
compreensdo dos contetidos relacionados a composicdo quimica de alimentos, com foco
em nutrientes reguladores. O jogo SAN SAN foi aplicado e avaliado com alunos do
ensino fundamental de uma escola puablica, trazendo ao final do processo, resultados
positivos no sentido da motivacdo para estudo do tema, envolvimentos dos alunos nas
aulas e contribui¢cdo com um recurso didatico efetivo.

PALAVRAS-CHAVE: Recursos didaticos. Atividades ludicas. Nutrientes reguladores.
Saude. Jogos didaticos.

RESUMEN: Las actividades lidicas son utilizadas en el proceso de la ensefianza
aprendizaje de las diferentes areas del conocimiento, por promovieron el aprendizaje
de forma espontanea y divertida. Para el area de Ciencias agrarias, a cual es un area
multidisciplinar de estudios que pode ser abordada desde la ensefianza fundamental
hasta la ensefianza media, hay la necesidad de estudios que visen la elaboracién de
recursos didacticos. De esta manera, este estudio objetivo el desarrollo de un juego
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didactico en el area de ciencias agrarias vuelvo para la ensefianza fundamental, cuja
estrategia es auxiliar en la comprension de los contenidos relacionados a composicion
quimica de alimentos, como foco en nutrientes reguladores. El juego SAN SAN fuera
aplicado y evaluado con alumnos de la ensefianza fundamental de una escuela publica,
trayendo al final del proceso, envolvimiento de los alumnos en las clases y contribucion
con un recurso didactico efectivo.

PALABRAS CLAVE: Recursos didacticos. Actividades lddicas. Nutrientes
reguladores. Salud. Juegos didéacticos.

ABSTRACT: Leisure activities are used in the learning teaching process of the
different areas of knowledge, to promote learning spontaneously and fun. For the area
of Agrarian Sciences, which is a multidisciplinary area of study that can be approached
from basic education to higher education, it is necessary to study the elaboration of
didactic resources. Thus, this study aimed at the development of a didactic game in the
field of agricultural sciences aimed at elementary education, whose strategy is to help
in the understanding of contents related to the chemical composition of foods, focusing
on regulatory nutrients. The game SAN SAN was applied and evaluated with elementary
school students of a public school, bringing to the end of the process, positive results in
the sense of motivation to study the subject, involvement of students in classes and
contribution with an effective didactic resource.

KEYWORDS: Didactic resources. Play activities. Regulatory nutrientes. Health.
Didactic games.

Introducéo

O uso de recursos didaticos diversificados se faz essencial no processo de
ensino-aprendizagem, pois se relaciona ao desenvolvimento das capacidades cognitivas
do aluno, j& que estimulam nos estudantes a curiosidade, a observacdo, o
guestionamento e a participacdo. Ou seja, faz com que os alunos deixem de ser agentes
passivos e se tornem agentes ativos de sua propria aprendizagem (SANTOS;
BELMINO, 2016).

Segundo Souza (2007), recursos didaticos sdo materiais utilizados como auxilio
no ensino-aprendizagem do contetudo proposto e devem ser aplicados pelo professor a
seus alunos, sendo que livros, apostilas, recursos audiovisuais (projetor de slides,
videos, sistemas de audio) e jogos sdo alguns exemplos. Para Santos e Belmino (2016)
um dos recursos didaticos que tém sido constantemente utilizados pelos professores sao
0S jogos, isso porque promovem a aprendizagem de forma espontanea, divertida e
segura. Esta percepcdo dos professores esta ligada ao conceito de ludicidade do qual os

jogos sdo parte. Este conceito consiste na realizacdo de uma atividade prazerosa que
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seja descomprometida com a realidade e que possua objetivos caracteristicos e proprios
que sdo atingidos e finalizados com ela (DOHME, 2003). Ja para Luckesi (2005), a
ludicidade esta relacionada a propiciacdo de uma experiéncia plena, ou seja, a realizacao
de uma atividade na qual o sujeito esteja inteira e exclusivamente envolvido com a
mesma.

Neste contexto percebe-se que 0s jogos séo atividades que tém sido utilizadas de
forma satisfatoria como recurso didatico para o processo de ensino-aprendizagem. No
entanto, para que se atinja a finalidade do uso de jogos em sala de aula é de fundamental
importancia que o professor deixe evidente aos alunos qual o objetivo a ser alcangado
no final da atividade, bem como tenha conhecimento das regras e as evidencie aos
alunos. Ademais, é essencial também que o professor realize o emprego dos jogos
adequando-os corretamente a faixa etaria, alem de realizar o acompanhamento dos
alunos durante o desenvolvimento da atividade.

Dessa forma € necessaria a criacdo e o desenvolvimento de jogos educativos
destinados as diferentes etapas de ensino (basico, fundamental, médio, técnico e
superior) e relacionados as mais diversas areas do conhecimento. Para algumas dessas
areas ja existe um vasto repertorio de jogos educativos que vém sendo elaborados por
professores e pesquisadores, como por exemplo, os desenvolvidos para 0 ensino de
contetdos de Matematica, Ciéncias, Biologia e Quimica. Brito (2014) e Moratori (2003)
tém estudado o desenvolvimento de jogos relacionado a matematica através de sistemas
informatizados. J& Miranda (2015) estudou o desenvolvimento de jogos para 0 ensino
de quimica a alunos do programa para Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Ainda no
ensino de quimica, Neves et al (2013) elaboraram o jogo Quidescoberta, porém para ser
utilizado no ensino médio, sendo que a influéncia do uso de jogos para o ensino de
quimica foi estudada por Santana (2008).

No entanto, para algumas areas ainda se faz necessario estudos que visem a
elaboracdo de jogos educativos aplicados a essas areas, como por exemplo, a area de
Ciéncias Agrarias. Esta é uma area multidisciplinar de estudos que visam a seguranca
alimentar, investindo no aprimoramento técnico para aumentar a producdo e a
produtividade agropecuéaria, com melhorias no manejo que contribuam para 0 uso
sustentavel dos recursos naturais, envolvendo os campos da Agronomia, Agroecologia,
Zootecnia, Engenharia florestal e de pesca e Ciéncias dos alimentos (MARINHO,
2016). Um exemplo de jogo que ja existe para essa area € chamado Spérus, o qual é

voltado para o ensino do tema sementes para alunos de nivel técnico (PEREIRA Jr. et
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al, 2014).

Entretanto, alguns conteidos de Ciéncias Agrarias podem ser trabalhados ndo
somente nos ensinos técnico e superior, mas também nas outras etapas de ensino, desde
que realizada uma adequacdo a faixa etaria. Um desses conteldos refere-se a
composicdo quimica dos alimentos, o qual em cursos de nivel técnico e superior pode
ser estudado do ponto de vista da Bioquimica (Agronomia), da Nutricdo Animal
(Zootecnia) e da Nutricdo Humana (Ciéncias dos alimentos).

Ja em cursos de ensino médio é estudado nas disciplinas contidas na area de
Ciéncias da Natureza, matemaética e suas tecnologias conforme recomendacgdes dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) e nos cursos de ensino fundamental ¢
estudado nas disciplinas contidas na area de Ciéncias Naturais. Segundo os PCN’s, o
ensino da composicdo quimica dos alimentos para o ensino fundamental deve ocorrer
nas séries do 4° ciclo (72 série/8° ano e 82 série/9° ano) e deve ser abordado nos
contetdos Ser Humano e Saude. No 8° ano a sugestdo é de que seja abordado como um
conteddo central através do qual serdo desenvolvidos conceitos, procedimentos e
atitudes:

Distingdo de alimentos que sdo fontes ricas de nutrientes plasticos,
energéticos e reguladores, caracterizando o papel de cada grupo no
organismo humano, avaliando sua propria dieta, reconhecendo as
consequéncias de caréncias nutricionais e valorizando os direitos do
consumidor (BRASIL, 1998).

Ja para 0 9° ano sugere-se que o0 conteldo seja abordado de forma
contextualizada com topicos do corpo humano, sendo o principal deles o fornecimento
de energia a partir dos alimentos e sua relagdo com o metabolismo. Os trechos que
apresentam essas sugestdes nos Parametros Curriculares Nacionais para terceiro e
quarto ciclo do ensino fundamental — Ciéncias Naturais sdo apresentados a seguir
(BRASIL, 1998, p. 102):

S&o introduzidos com maior énfase no quarto ciclo estudos sobre o
aproveitamento da energia dos alimentos [...]

Considerando-se que os estudantes jA compreendem os alimentos
como fonte de energia e substancias para o corpo [...]

[...] os estudantes podem compreender que o aproveitamento dos
alimentos depende de processos que ocorrem em todas as células [...]

Ja no Curriculo Oficial do estado de Sao Paulo, o qual ¢ baseado nos PCN’s, o

tema também deve ser abordado no 8° ano dentro do eixo Ser humano e Salde, sob o
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titulo de Manutengéo do organismo. O Caderno do Aluno que é distribuido em todas as
escolas estaduais de S&o Paulo e é em baseado no Curriculo Oficial do estado de SP traz
o0 tema para o0 8° ano, no volume 1, na situacao de aprendizagem 1, sob o titulo de O que
estamos comendo — 0s nutrientes.

Observando se alguns livros didaticos para o 8° ano, é possivel visualizar que o
contetido é apresentado principalmente na forma de tabelas e/ou topicos. A maior parte
dos livros observados abordava o conteudo de forma resumida, sendo que o0s
apresentaram mais informaces ainda assim ndo eram completos.

Com base no cenério apresentado, este trabalho visa relatar as etapas de
elaboracdo, aplicacdo e avaliacdo de um jogo educativo para o ensino fundamental, cuja
estratégia é auxiliar na compreensdo dos contetidos relacionados a composicdo guimica

de alimentos, com foco em nutrientes reguladores.

Metodologia

A construcdo e aplicacdo de um jogo educativo voltado ao ensino fundamental
foi uma atividade desenvolvida para a disciplina LES0342 — Instrumentacdo para o
ensino de Ciéncias Agrarias, do curso de Licenciatura em Ciéncias Agrarias da
ESALQ/USP. Para o desenvolvimento dessa atividade participaram alunos do 8° e 9° do
ensino fundamental de uma escola publica do estado de S&o Paulo. Inicialmente, essa
atividade envolveu as observacdes das aulas de Ciéncias desses alunos, a partir das
quais se determinou o tema do jogo educativo. Segundo Ludke e André (2012), é
necessario que se faca o planejamento da observacdo através da delimitacdo do objeto
de estudo. Nesse caso, delimitou se a observacdo ao contedo ministrado nas aulas, 0s
alunos e 0 ambiente escolar no qual eles estavam inseridos.

O desenvolvimento do jogo foi realizado em quatro etapas: avaliacdo de
conhecimentos prévios, constru¢cdo do jogo (protétipo e versdo final), aplicacdo e
avaliacdo final. Segundo Pozo (1998), conhecimentos prévios sdo todos o0s
conhecimentos, corretos ou ndo, que cada sujeito tem e que foi adquirido ao longo de
sua vida a partir da interagdo com 0 mundo ao seu redor e com a escola. Dessa forma, a
avaliacdo feita com os alunos visou conhecer quais sao 0s conhecimentos prévios sobre
composigdo quimica dos alimentos que eles tém, sendo que isso foi feito através de

observacdo direta e da aplicagdo de um questionario aos alunos, o qual é apresentado na

figura 1.
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Figura 1: Questionario para avaliagdo de conhecimentos prévios

QUESTIONARIO INICIAL

1. Dona Joana esta com Anemia. Ela esta com falta de qual nutriente?
(A) Caélcio (B) Potassio (C) Ferro (D) Vitamina K
1. Seu José esta com dificuldade para enxergar em ambiente com pouca luz.
Ele esta com deficiéncia de qual tipo de nutriente?
(A) Vitaminas (B) Proteinas (C) Substancias 6pticas (D) Carboidratos

Fonte: Elaboracao propria

Em seguida, iniciou-se a construcdo do jogo, sendo que primeiramente elaborou
se um protétipo, o qual teve por objetivo validar as mecanicas do jogo e suas regras. Os
testes foram efetuados com estudantes de graduacdo e com pessoas fora do ambiente
académico. Utilizou-se da observacdo direta como método de analise do jogo e de
acordo com os comentarios e sugestdes dos jogadores foram feitas alteracbes no jogo.
De acordo com as adequagdes discutidas na avaliacdo do prototipo elaborou-se a versdo
final do jogo utilizando se os materiais definitivos.

A construcdo tanto do protdtipo quanto da versdo final foi feita utilizando
materiais de baixo custo e facil acesso. As cartas e o tabuleiro foram criados utilizando-
se o software Microsoft Office Excel e logotipo foi criado através do site Online Logo
Maker. Os componentes do jogo foram confeccionados através de impressao em papel
sulfite 75g/m2. O protétipo utilizou tanto para as cartas quanto para o tabuleiro papel
sulfite na cor branca e impressdo em preto e branco, ja a versao final utilizou para as
cartas papel sulfite na cor amarela e impressdo em preto e branco e para o tabuleiro
papel sulfite na cor branca e impressdo colorida. Também para a versdo final, ambos 0s
componentes foram plastificados a fim de garantir um melhor estado de conservagéo e
aspecto estético.

O jogo desenvolvido recebeu 0 nome de SAN SAN e é composto por dois
blocos de cartas e dez tabuleiros. Cada bloco possui 80 cartas dispostas em 20
conjuntos, sendo que cada conjunto se refere a um nutriente regulador. Dessa forma,
cada conjunto é composto por quatro cartas, sendo que cada uma refere-se a um tipo de
informacdo: nome do nutriente regulador, fungdo, alimentos que contém esse nutriente e

informagdes adicionais.
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Para a aplicagéo desse jogo, os alunos foram divididos em grupos. Cada grupo
recebeu um tabuleiro e quatro conjuntos de cartas, ou seja, 16 cartas embaralhadas, e
com base em uma introducdo sobre o tema ministrada no inicio da aula e com o auxilio
do livro didatico, solicitou se que identificassem quais cartas apresentavam informacoes
sobre 0 mesmo nutriente regulador e que as colocassem nos espagos correspondentes do
tabuleiro, sendo que cada coluna do tabuleiro correspondia a uma das informagdes.
Apbs os alunos completarem o tabuleiro, eles deveriam chamar o professor que
indicaria se estava certo ou ndo. Em caso negativo, o professor forneceria uma dica que
auxiliava os alunos na resolucdo. O jogo terminou quando todos os grupos completaram
corretamente o tabuleiro.

Além da observacéo direta como método de andlise da aplicacdo do jogo em sua
versdo final, foi realizada uma avaliacdo, a qual consistiu na reaplicacdo de uma das
questBes do questionario aplicado inicialmente (avaliagdo de conhecimentos prévios) e
em uma questdo aberta para coletar as opinides dos alunos sobre o uso do jogo como

recurso didatico. O questionario de avaliacdo final é apresentado na figura 2.

Figura 2: Questionario para avaliagdo final

QUESTIONARIO FINAL

1. Dificuldade de enxergar pode ser causada por
deficiéncia de:
(A) Carboidratos (B) Vitaminas (C) Sais Minerais (D) lipidios
1. O que vocé achou da aula? Comente.

Fonte: Elaboracdo propria

Resultados

As observagdes realizadas nas aulas de Ciéncias dos 8° e 9° anos permitiram
conhecer o conteddo ministrado nas aulas, os alunos e o ambiente escolar no qual eles
estavam inseridos. As observacdes foram realizadas durante o segundo semestre do ano
letivo. Durante as aulas observadas, os alunos estavam sendo preparados para o
vestibular de escolas técnicas através da resolucdo de questdes de provas de vestibulares
anteriores, sendo que nessas aulas péde ser observada a dificuldade da maior parte dos

alunos nas questdes relacionadas ao tema Composi¢do quimica dos alimentos.
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Entretanto, segundo relatos da professora responsavel pela disciplina de
Ciéncias, durante o primeiro semestre deste mesmo ano, conforme recomendagdo do
Curriculo Oficial do Estado de S&o Paulo, os alunos de 8° ano tiveram o assunto de
forma conceitual e os alunos do 9° ano tiveram o conteudo de forma contextualizada.
Tendo em vista a dificuldade dos alunos no aprendizado deste conteldo da &rea de
Ciéncias Agrarias foi proposto o desenvolvimento de um jogo educativo que auxiliasse
no processo de ensino-aprendizagem da Composicdo quimica dos alimentos.

Para isso, inicialmente foi aplicado um questionario de conhecimentos prévios,
através do qual pode se concluir que 75% dos alunos tinham conhecimento sobre um
dos problemas causados pela deficiéncia de Ferro. No entanto, apenas 40% dos alunos
disseram saber que a cegueira noturna (dificuldade de enxergar em ambientes pouco
iluminados) estava relacionada a deficiéncia de uma vitamina. Apo6s a aplicacdo do
questionario, os alunos puderam comentar as questdes da avaliacdo e segundo o relato
de alguns alunos, eles sabiam que a Anemia era um problema causado pela deficiéncia
de Ferro, pois esse € um problema relativamente comum na populacéo brasileira e por
isso bem conhecido. Ja a cegueira noturna, muitos ndo se lembravam do assunto ter sido
comentado em aula nem de j& ter ouvido falar sobre isso em qualquer outro local
(familia, amigos, meios de comunicacdo, etc). Alguns dos alunos que acertaram a
questdo disseram se lembrar do contetdo sendo comentado em aula. Os resultados séo

apresentados na tabela 1.

Tabela 1: Porcentagem de alunos que acertarem as questdes 1 e 2 do

questionario inicial.

. % de
Questdo acertos

1 75,0

2 40,2

Fonte: Elaboracéo Propria

Com a relacdo a construgédo do jogo, primeiramente foi realizado a elaboragéo do
prototipo, através da selecdo de conteudo e confeccdo dos componentes do jogo. O
contetido para a construcdo das cartas do protétipo foi retirado de trés diferentes livros
didaticos para 8° ano. No entanto, durante o processo de selecao desse contetido pdde se

observar uma alta discrepancia entre as afirmagdes que cada livro didatico trazia. Dessa
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forma, para a elaboragdo da versdo final, o conteudo foi revisado utilizando livros de
ensino superior na area de Ciéncias Agrarias, tal como Principios de Bioquimica
(LEHNINGER, A.L.; 1991) e Biodisponibilidade de nutrientes (COZZOLINO, S.M.F.;
2009). Com relagdo aos componentes, inicialmente foi criado o logotipo para o jogo, 0
qual faz referéncia a algumas das fontes de nutrientes reguladores bem como apresenta

0 nome do jogo (Figura 3).

Figura 3: Logotipo do jogo SAN SAN.

Fonte: Elaboracédo propria

Ja em relacdo ao tamanho dos componentes, as cartas do prot6tipo tinham a
dimensdo de 55 x 7,5 cm e o tabuleiro de 27,3 x 38,9 cm. Foi sugerido pelos
participantes do teste de avaliacdo do protétipo que elas tivessem o tamanho reduzido
para facilitar a disposi¢cdo das mesmas no tabuleiro e consequentemente proporcionar
um melhor arranjo estético. Dessa forma, as cartas foram modificadas para o novo
tamanho: 4,8 x 6,4 cm. O tamanho desconsidera a bordadura oriunda da plastificacéo
das cartas. As duas versdes séo apresentadas na figura 4.
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Figura 4: Adequacao das dimens@es da carta: Carta do prototipo (A) e carta do jogo
final (B).

VOCE SABIA QUE... -
------------------------------ - VOCE SABIA QUE...

A deficiéncia dessa
vitamina causa uma
doenca conhecida
como cegueira
noturna.

A deficiéncia dessa
vitamina causa uma
doenga conhecida como
cegueira noturna.

Fonte: Elaboracéo propria

Ja em relacdo aos tabuleiros a sugestdo realizada foi com relacdo a cor. O
tabuleiro elaborado como protétipo, apesar de impresso em preto e branco, na versao
digital era colorido predominantemente com a cor vermelha (Figura 5). Adequando-se
as sugestdes foram elaborados trés novos modelos de tabuleiro, conforme apresentado

na figura 6.

Figura 5: Tabuleiro do prot6tipo (predominantemente vermelho).

Fonte: Elaboracéo propria
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Figura 6 - Modelos de tabuleiro do jogo final

WOCESABIA
E E ;

Fonte: Elaboracdo propria

Dessa forma, o jogo final, o qual foi confeccionado em papel sulfite e

posteriormente plastificado é apresentando na figura 7.

Figura 7: Jogo final: quatro conjuntos de cartas dispostas sobre o tabuleiro.

Vitamina
D

Fonte: Elaboracédo propria
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A aplicagdo do jogo foi realizada em turmas de 8° e 9° ano do ensino
fundamental de uma escola publica do estado de S&o Paulo. As turmas tinham em média
35 alunos. Foi observado que o desenvolvimento do jogo foi melhor quando os alunos
foram divididos em grupos de trés ou quatro alunos. Se divididos em dupla, os alunos
precisavam de um tempo maior para a resolucdo do jogo, além de que o nimero de
pecas do jogo se tornava insuficiente para atender uma classe com aproximadamente 35
alunos. No entanto, se 0s grupos tivessem mais do que quatro alunos, tornava-se dificil
ao professor o controle da disciplina enquanto o jogo estava sendo aplicado.

Além disso, apds a aplicacdo do jogo na primeira turma, houve a necessidade de
criagdo de duas regras que foram preestabelecidas para as demais turmas. A primeira
regra referia-se ao fato de que o grupo s6 poderia chamar o professor quando tivessem
realmente completado o tabuleiro. Essa regra foi colocada, pois na primeira turma os
alunos chamavam pelo professor a todo tempo mesmo ndo tendo completado o
tabuleiro. A intengdo dos alunos ao chamar o professor era de que o professor
fornecesse a resposta a eles através de dicas. No entanto, os alunos tinham o livro
didatico e o caderno para realizar a pesquisa, dessa forma, a intervencao do professor da
maneira como os alunos desejavam ndo se fazia necessaria.

A segunda regra referia-se a corregéo do tabuleiro. Ao completar o tabuleiro e 0
professor realizar a corre¢do, se houvesse erros, os alunos deveriam refazé-lo, sendo que
o professor forneceria uma dica para a correcéo e sé poderia ser chamado por este grupo
novamente apds todos os outros grupos terem chamado o professor. Ou seja, a correcao
era feita em um sistema de rodadas. Essa regra foi necessaria, pois na primeira turma
logo apds o professor fornecer uma dica para correcdo, os alunos simplesmente
trocavam as cartas de lugar aleatoriamente, num sistema de tentativa e erro, e
chamavam o professor para a corre¢do constantemente até chegar a posicao correta das
cartas. No entanto, limitando-se as correces feitas pelo professor, os alunos sentiram se
estimulados a procurar mais uma vez a resposta para completar corretamente.

A implantacdo dessas regras tornou mais justa a competitividade do jogo,
principalmente pelo fato de que a frequéncia das correcdes e consequentemente do
fornecimento de dicas era a mesma para cada grupo e independente da velocidade de
pesquisa de cada grupo. Dessa forma, os alunos perceberam que ndo era inteligente
realizar uma pesquisa rapida visando a chamar logo o professor e obter a dica. 1sso
porque outro grupo poderia demorar mais na pesquisa, fazendo com que a rodada

demorasse mais, e que quando o professor fosse chamado por aquele grupo para realizar
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a correcdo ndo fossem encontrados erros, fazendo com que aquele grupo fosse o
vencedor.

Além disso, essas novas regras facilitaram a aplicacdo do jogo para o professor.
Isso porque sem elas, apesar de possuirem 0s materiais para consulta, os alunos eram
totalmente dependentes do professor. Essa dependéncia por parte de todos os alunos
fazia com que o professor ndo conseguisse atender a todos ao mesmo tempo da mesma
maneira. Ademais, sem as novas regras 0 jogo ndo estava atingindo um de seus
objetivos, que é tornar o aluno um agente ativo em seu processo de aprendizagem.

Ao final foi aplicada uma avaliagdo com uma questdo objetiva similar a do
questionério inicial e uma questdo aberta. Em relacdo a questdo objetiva, a qual se
referia a dificuldade de enxergar em ambientes pouco iluminados por deficiéncia de
vitaminas, 90,1% dos alunos acertaram a resposta. 1sso significa que houve um aumento

percentual de 49,9% como pode ser observado na tabela 2.

Tabela 2: Porcentagem de alunos que acertaram a questdo que tinha como tema
central “dificuldade de enxergar em ambientes com pouca luz causada por deficiéncia
de vitaminas” no questiondrio inicial e final.

Questao % de acertos
Inicial 40,2
Final 90,1

Fonte: Elaboracdo propria

Além disso, através das observacdes diretas e das respostas para a questao aberta
pode-se concluir que os alunos gostaram do jogo, principalmente por tornar a aula mais
divertida. Os alunos se referiram ao uso do jogo como uma forma interessante e
educativa para o aprendizado. Além disso, o tema do jogo também foi bastante
apreciado pelos alunos. Outro fator citado pelos alunos e que comprovou o objetivo do
jogo é em relacdo a capacidade do jogo em tornar os alunos agentes ativos no processo

de aprendizagem.

Consideracoes finais
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O jogo educativo SAN SAN atendeu aos objetivos, ja que facilitou o processo de
ensino aprendizagem dos alunos na tematica de nutrientes reguladores, conforme pode
ser observado através das observacdes diretas e das respostas dos alunos ao questionario
da avaliacdo final. Além disso, a elaboracdo de um protétipo previamente a elaboracéo
do jogo final mostrou-se eficaz quanto aos parametros estéticos do jogo. No entanto,
quanto as regras s6 pode se fazer as corretas adequagfes durante a aplicacdo, isso
porque o publico com o qual o protétipo foi testado e o publico para o qual o jogo foi
aplicado possuem comportamentos diferentes. Essas atitudes comportamentais dos
alunos de ensino fundamental afetam o jogo quanto ao cumprimento do seu objetivo e a
competitividade entre os jogadores, dessa forma, foi necessario o estabelecimento de

regras que garantissem esses dois principios no decorrer do jogo.
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