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RESUMO

O JOGO COMO ESTRATEGIA PARA FACILITAR O ENSINO DE SISTEMA
DIGESTORIO NO ENSINO MEDIO

Daniel de Assis Caldeira

Orientadora: Profa. Dra. Luisa Andrea Ketzer

Resumo da Dissertacdo de Mestrado submetida ao Mestrado Profissional em Ensino
de Biologia em Rede Nacional - ProfBio, da Universidade Federal do Rio de Janeiro, como

parte dos requisitos necessarios a obtencéo do titulo de Mestre em Ensino de Biologia.

Um dos maiores desafios para o professor € tornar a aula interessante, principalmente
com a imensa quantidade de estimulos externos que influenciam o estudante do presente. O
processo de ensino esté atrelado ao papel do professor como agente socializador e fomentador
da busca pelo conhecimento. A Base Nacional Comum Curricular estimula a produgédo de
ferramentas didaticas variadas que possam auxiliar a aprendizagem e torna-Ila significativa e
agradavel para o educando. A atividade ludica, por ser livre de pressdes, possui alto poder
motivador e gera um ambiente propicio a aprendizagem, com isso pode ser utilizada nos mais
diferentes momentos, iniciando um tema, como forma de fixacéo ou até mesmo como avaliagéo
do processo de aprendizagem. O lddico na escola aumenta o desenvolvimento cognitivo,
fomenta a resolucdo de problemas, a interacdo, a cooperacdo, a imersao no conteldo, aguca a
curiosidade, potencializando a construgdo do conhecimento. Tendo em vista as dificuldades e
o desinteresse dos alunos pela aula, o objetivo deste trabalho foi construir um jogo de tabuleiro
para auxiliar o ensino de sistema digestorio no ensino médio, facilitando e motivando o
desenvolvimento deste tema e contribuindo para uma aula mais dindmica. A pretensao do jogo
foi trabalhar a fisiologia e a anatomia do sistema digestorio, assim como assuntos referentes a
esse sistema que sejam de interesse dos jovens, através de informacgdes contidas em cartas e
promovendo a discussdo entre os integrantes da equipe. O jogo sera disponibilizado em sites
educacionais, em formato “print and play”, sendo um diferencial para iniciar os estudos de
fisiologia humana e uma ferramenta pedagogica Util para o ensino de sistema digestério no
ensino médio.

Palavras-chave: ensino, aprendizagem, jogo, sistema digestorio.

Rio de Janeiro
Junho 2019



ABSTRACT

THE GAME AS A STRATEGY TO FACILITATE HIGH SCHOOL DIGESTIVE SYSTEM
TEACHING

Daniel de Assis Caldeira

Orientadora: Profa. Dra. Luisa A. Ketzer

Abstract da Dissertacdo de Mestrado submetida ao Mestrado Profissional em Ensino de
Biologia em Rede Nacional - ProfBio, da Universidade Federal do Rio de Janeiro, como parte

dos requisitos necessarios a obtencdo do titulo de Mestre em Ensino de Biologia.

Making the class interesting is one of the greatest challenges for teachers, especially
with the influence the vast amount of outside stimulus has on the student today. The teaching
process is linked to the role of the teacher as a socializing agent and a promoter of the search
for knowledge. The National Common Curricular Base encourages the production of varied
teaching tools that can benefit learning and make it meaningful and enjoyable for the student.
As play activities do not involve pressure, they have high motivating power and generates an
environment conducive to learning, being possibly used in the most different moments, to start
atopic, as a way to improve knowledge retention or even to evaluate the learning process. These
playful-nature activities at schools increase the cognitive development, foster the resolution of
problems, the interaction, the cooperation, the immersion in the content, sharpen the curiosity,
enhancing the construction of the knowledge. Bearing in mind the difficulties and lack of
interest of students in class, the objective of this paper was to build a board game to help the
teaching of the digestive system in high school, facilitating and motivating the development of
this content and contributing to a more dynamic class. The intention of the game was to
approach the physiology and anatomy of the digestive system, as well as subjects related to this
system that are of interest to young people, through information contained in cards and by
generating discussion among team members. The game will be available on educational
websites in print and play format, being a unique way of starting the studies of human
physiology and a useful educational tool for the teaching of digestive system in high school.

Key-words: teaching, learning, game, digestive system.

Rio de Janeiro
Junho/2019
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1. INTRODUCAO

Tornar a aula interessante e atraente para o aluno é, talvez, a maior dificuldade
encontrada pelo professor. O educando pode encantar-se devido a afinidade natural com o
assunto ou disciplina, pelo carisma do professor ou pela consciéncia da importancia do assunto
para sua vida, assim como para aprovagdes em concursos e vestibulares.

Ao longo do primeiro segmento do Ensino Fundamental, as aulas de Ciéncias sdo, em
grande parte, associadas ao cotidiano do aluno. No entanto, no segundo segmento, a abordagem
da Ciéncia comeca a ficar mais especifica, com temas mais complexos, aumentando ainda mais
esta complexidade quando nos referimos a Biologia ministrada no Ensino Médio. Dessa forma
torna-se necessario o uso de metodologias que possam dar suporte ao aluno, proporcionando
mais eficAcia no processo de ensino-aprendizagem e tornando as aulas dessa disciplina
agradaveis, diversificadas e proveitosas (SILVA, 2005).

Décadas atras, por volta de 1960, os recursos utilizados pelo professor em sala de aula
eram resumidos a um quadro negro e giz. Com o desenvolvimento das tecnologias, como
notebooks, celulares, tablets, video games, cdmeras digitais, programas de computador e a rede
mundial de computadores, ficou claro que muitos outros estimulos influenciariam no dia a dia
do estudante. No entanto, apesar de encontrar pouca resisténcia, a tecnologia ainda tem limites
e ndo esta disponivel a uma parcela significativa da populacédo brasileira devido ao custo ainda
elevado, falta de infraestrutura, obsolescéncia programada, entre outros (OLIVEIRA, 2017).

Nesse contexto e, levando em consideracdo o alunado da escola publica estadual, optei
por criar um jogo que ndo dependesse de recursos tecnoldgicos para ser utilizado e que tivesse
custo bastante acessivel, podendo ser utilizado como recurso de facil acesso no processo de
ensino-aprendizagem de Biologia. O jogo pode ser utilizado como uma ferramenta para
aumentar a motivacao dos alunos, estimular a interacéo aluno-aluno e professor-aluno e auxiliar
na resolucéo de situagcdes-problemas, fazendo com que o aluno imerja no processo. A utilizagao
de jogos como instrumentos de ensino desperta curiosidade, estimula e colabora com a

construcdo do conhecimento.

1.1 O ENSINO DE BIOLOGIA E O CURRICULO
As mais diversas concepgdes que nortearam 0 processo educacional brasileiro
influenciaram fortemente todas as areas do conhecimento, alterando por diversas vezes 0s

assuntos abordados nos componentes curriculares, conhecidos popularmente como disciplinas.
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O processo de ensino dos componentes curriculares esta atrelado ao papel do professor
como agente socializador do conhecimento e da escola enquanto instituigdo responsavel pela
organizacdo desse processo. No entanto, € igualmente importante que o curriculo seja
construido levando em consideracao nao sé as especialidades do componente curricular, mas
também as particularidades da comunidade na qual a escola esta inserida, proporcionando uma
aprendizagem significativa em que o estudante poderd aproveitar no seu cotidiano
(BRASIL,2018).

A disciplina Biologia tem papel fundamental na capacidade do educando de percepcao
do ambiente e de compreensédo das relages existentes entre 0s seres vivos e entre eles e 0s
fatores abidticos. A Biologia também fornece subsidios para fomentar discussdes que permitem
compreender, de maneira mais ampla, 0 ambiente em que vivemos.

O ensino de Biologia no Brasil tem se desenvolvido a cada dia de forma mais intensa,
alicercado no empenho e dedicacgdo de profissionais que trabalham e discutem a coexisténcia
do Ensino de Biologia e da criticidade como forma de utilizar os conhecimentos adquiridos em

sala de aula para construir uma autonomia (BORBA, 2013).

1.1.1 Aevolugéo do ensino e a Biologia

Até 0 Renascimento, periodo que se inicia no século XIV e vai até o fim do século XVI,
a Ciéncia e seus temas estavam ligados a Filosofia, uma Ciéncia do pensamento, mas nesse
periodo surgem formas de investigacdo capazes de explicar as novidades que 0s pensadores que
existiam até entdo tinham grande dificuldade em fazer. Assim surge a ciéncia com uma nova
proposta, baseada ndo somente na reflexdo, mas também na experimentacao, nas reacfes do
ambiente e das matérias que formam o universo. A partir dessa constatacdo, a ideia de ciéncia
ganhou um novo corpo, efetivando um método de investigagdo e ensino (BORBA, 2013).

Nos séculos seguintes, as afirmativas cientificas que passariam a explicar questdes como
o0 surgimento do universo e da vida foram de encontro as ideias religiosas que, na época, ndo
reconheceram as novas formas de compreensdao do mundo. O rompimento do ideal teocéntrico
e da concepcéo da filosofia advinda do periodo medieval faz com que os conceitos sobre o ser
humano passassem a estar em primeiro nivel de importancia e iniciassem uma nova perspectiva
para a explicacdo dos fendmenos naturais. Nesse contexto, iniciam-se 0s estudos do
funcionamento da mente enquanto sistema bioldgico e da fisiologia do corpo humano, esta
ultima, motivo desta dissertacio (PARANA, 2008).
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No século XVI1II, a escola tinha uma grade com uma frente de ensino chamada Histdria
Natural, com contedos basicos para oferecer uma instrugdo em Ciéncias da Natureza, que
agrupava os conhecimentos das atuais Biologia e Fisica, em uma disciplina ministrada em aulas
expositivas que proporcionavam aos alunos 0 maximo de teoria e conceitos para uma
assimilacdo mecanica (BORBA, 2013).

A concepgdo de ciéncia repercutiu no meio escolar, fazendo com que ja no século XVIII,
o professor tivesse um perfil direcionado ao campo da ciéncia experimental, conduzindo as
escolas a inclusdo de no¢Ges de metodologia cientifica em seus planejamentos (BORBA, 2013).
A incorporacdo das nogdes de metodologia cientifica e de componentes da Historia das Ciéncias
no curriculo escolar demonstrou um caminho para a apresentacdo dos aspectos historicos e
introducdo aos conceitos cientificos. Dessa forma, a Biologia desvincula-se da Histdria Natural
e € instituida como componente curricular nas escolas brasileiras em meados do século XX
(CARNEIRO & GASTAL, 2005).

O ensino de Biologia no Ensino Médio no Brasil variou muito nas Gltimas décadas. Em
1950 a Biologia, chamada ainda de Histdéria Natural, era dividida em areas como, Botanica,
Zoologia e Biologia Geral, Mineralogia, Geologia e Paleontologia, que tinha como objetivos,
entre outros: valor informativo relacionado com os conhecimentos adquiridos; valor educativo
referente a formacdo do educando; valor cultural, pois agrega valores que contribuem para 0s
grupos sociais e valor pratico, capaz de proporcionar a possibilidade de aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos (FREITAS, 1958). A estrutura observada nos anos 1950 no
programa de Histdria Natural nas escolas brasileiras refletia uma grande influéncia do sistema
europeu de ensino, tendo como tendéncia trabalhar os assuntos, levando em consideracao os
varios grupos de organismos separadamente e suas relacdes filogenéticas, sendo as aulas
praticas ministradas para ilustrar a teoria ensinada em sala (KRASILCHIK, 2016).

O Ensino de Biologia na Educacdo Basica no Brasil esta relacionado a uma série de
fatores. Os acontecimentos politicos e sociais que ocorreram no pais nas ultimas décadas, como
0 aumento da fronteira agricola, degradacdo ambiental, industrializacdo, ocupag¢do humana
desordenada, entre outros, interferiram na construcao de propostas curriculares voltadas para o
cumprimento de ideais politicos em vigor, muitas vezes maximizando as diferencas sociais
devido ao distanciamento dos contetdos abordados em relacdo a necessidade real do aluno,
dada as proporcGes continentais e realidades diversas encontradas nas diferentes regiées do
Brasil (BRASIL, 2018). A escola publica brasileira advogou em favor de um ensino igualitario.

No entanto, nesse momento, ndo apresentava resultados consideraveis e, apesar do acesso a
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escola, esta ndo surtia efeitos, pois j& era incapaz de ensinar a ver o mundo a partir da ciéncia
que aprendiam ali (BORBA, 2013).

Como apresentava sinais de faléncia, o processo educacional tradicional comecou a
passar por mudancas, renunciando a concepg¢do excludente e inserindo em seu curriculo uma
proposta de educagdo popular realmente preocupada com as formas de aprender (BORBA,
2013). Trés fatores provocaram uma modificacdo no ensino de Biologia na década de 1960: o
progresso da Biologia, o reconhecimento em nivel mundial da importancia do ensino de
Ciéncias como fator de desenvolvimento de um pais, e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB) de 20/12/1961. Esta Lei de Diretrizes e Bases descentralizou a organizagédo
curricular, que era responsabilidade da esfera federal, ficando a cargo do estado e municipios
que, dentro das suas especificidades, poderdo organizar o curriculo escolar (KRASILCHIK,
2016).

Com o aumento substancial do conhecimento biol6gico, houve uma mudanca na divisdo
tradicional em Boténica e Zoologia, passando do estudo das diferencas a analise de fenbmenos
comuns a todos o0s seres vivos, em todos 0s niveis de organizacdo, promovendo a necessidade
de incluir nos curriculos escolares a Ecologia, a Genética de populagdes, a Genética molecular
e a Bioguimica (KRASILCHIK, 2016).

No inicio da década de 1970, de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases de 1971, o
ensino profissionalizante tornou-se obrigatdrio em todo o territorio nacional. Com isso, 0 ensino
de Ciéncias foi considerado importante para preparar um corpo qualificado de méo de obra. No
entanto, com a criacdo de disciplinas com visdo tecnicista, como Zootecnia e Técnicas de
Laboratdrio, houve uma obstrugdo do curriculo ao substituir tempos das disciplinas de base por
disciplinas técnicas, prejudicando a formacdo basicas em que houvesse um beneficio
substancial para a profissionalizacdo (KRASILCHIK, 2016).

Com os movimentos populares exigindo a democratizacdo e a crise econémica e social
atingindo a maior parte dos paises em desenvolvimento, a situacdo do ensino de Ciéncia comega
a mudar, na tentativa de garantir recursos humanos para enfrentar a era tecnoldgica que se
iniciava. Nesse periodo, que abrange a década de 1970, a populacdo escolar passou por
significativas mudancas: de criancas e jovens em busca do Ensino Superior até jovens
trabalhadores. Com tanta diversidade, varios projetos nacionais foram preparados, desde livros
didaticos até curriculos, abrangendo uma ampla gama de vis6es sobre o Ensino de Biologia
(KRASILCHIK, 2016).

Na década de 1990, ja havia uma tendéncia mundial de estabelecer curriculos nacionais,

justificada pelo oferecimento equiparado para toda uma populacdo, sem diferencas marcantes
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devido & regionalizacdo e evitando a discrepancia nos exames de ingresso nas diversas
faculdades do pais. Nesta década entdo, é proposta uma formacgdo geral no nivel de Ensino
Médio, em oposicdo a formacdo especifica, estimulando o estudante em sua capacidade de
realizar pesquisas, buscar informacdes, analisando-as e selecionando-as, a ter capacidade de
aprender, criar e formular hipéteses, deixando para tras o simples exercicio da memorizacao
(PCN - ENSINO MEDIO, 1999).

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), 1999 podemos encontrar:

Considerando-se tal contexto, buscou-se construir novas alternativas de organizacéo
curricular para o Ensino Médio comprometidas, de um lado, com o novo significado
do trabalho no contexto da globalizacdo, e de outro, com o sujeito ativo, a pessoa
humana que se apropriara destes conhecimentos para se aprimorar, como tal, no
mundo do trabalho e na préatica social. Ha, portanto, necessidade de se romper com
modelos tradicionais, para que se alcancem o0s objetivos propostos para o Ensino
Médio. (BRASIL, 1999, p.25).

Ainda na década de 1990, foram incluidos outros componentes curriculares que
abordam a relagdo Homem-Natureza, como Educacdo Ambiental, Programas de Saude,
Educacao Sexual e Prevencédo ao Uso de Drogas (BRASIL,1999). Tal reorganizacao curricular
tem o objetivo de facilitar o desenvolvimento dos conteudos, em uma perspectiva de
interdisciplinaridade e contextualizacdo, ou seja, esses componentes curriculares acabam por
facilitar a ligacdo entre os componentes curriculares ja existentes e aproximam-se da Biologia
(KRASILCHIK,2016).

O ensino de Biologia na década de 1990 ainda era reflexo do imenso desenvolvimento
cientifico das décadas de 1950 e 1960 e da esperanca de que a ciéncia fosse a solugdo para 0s
problemas da sociedade e também para as consequéncias do uso da propria ciéncia e tecnologia.
Na década de 1970, a tendéncia tecnicista do ensino, visando uma rapida formacédo de méo de
obra qualificada, ndo era comprometida com um processo de aprendizagem eficaz em Biologia,
sem preparo adequado no que concerne 0s aspectos socias e éticos necessarios ao dominio
seguro da Biologia. (BORBA,2013). Entretanto, na década de 1990, a Biologia passa a ter
funcdes agregadas, além das que ja desempenhava, preparando o educando para enfrentar e
resolver problemas como, por exemplo, os relacionados ao aumento da producdo agricola,
preservacdo do meio ambiente, alteragdes no clima, entre outros. Assim, além de aprender
conceitos basicos, 0 ensino de Biologia passa a ter objetivos como analisar o processo de
investigacdo cientifica e analisar as implicacbes sociais da ciéncia e da tecnologia
(KRASILCHIK,2016).

E nesse momento que a Biologia passa a incluir novos assuntos em seu programa,

abordando ndo sé aspectos de Ciéncia pura, mas também a aplicacdo desta para a solugédo de
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problemas concretos, como, por exemplo, o estudo da fisiologia dos seres vivos sendo usado
como subsidio para a compreensdo da biotecnologia e até mesmo de fendmenos biossociais.
Esse novo tipo de abordagem passou a estreitar o relacionamento escola-comunidade para que
0s assuntos tratados em sala fossem relevantes e relativos a realidade do aluno, impedindo a
alienacdo do ambiente cultural em que viviam, tornando-os capazes de compreender esse
ambiente e contribuir para uma melhoria de qualidade de vida da comunidade que ele vive.
(KRASILCHIK, 2016).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo n® 9.394/96 (BRASIL, 1996) definiu como
etapas da Educacdo Basica: a Educacdo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio.

Dessa forma, ao se concluir a educacdo Bésica, ao fim do Ensino Médio, devem estar
consolidados os conhecimentos necessarios para a formacéo de cidadaos plenos que possam ser
inseridos no mercado de trabalho ou dar continuidade aos seus estudos, em nivel superior
(GARCIA, 2014).

Art. 2° A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de liberdade
e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacio para o trabalho.
(BRASIL, 1996).

Em 1997 foi criada a Sociedade Brasileira de Ensino de Biologia criando a possibilidade
de reflexdo, a partir de encontros de especialistas, a respeito de possibilidades metodoldgicas e
tedricas, das experiéncias e das relacdes entre os diversos conhecimentos que séo tracados na
pratica de Ensino de Biologia (MARANDINO et al., 2005).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), publicados em 1999 nortearam o ensino
de Ciéncias buscando respeitar a regionalidade, as diferencas culturais e politicas existentes,
mas também construiram um referencial comum ao processo educativo brasileiro como um
todo, criando condi¢Bes da existéncia de um processo educativo mais equilibrado em todo o
pais, valorizando a experiéncia escolar e extra-escolar e criando um vinculo entre a educacéo
escolar, o mundo do trabalho e a prética social.

No ano de 2007 o Ministério da Educacdo (MEC), pelo Instituto Nacional de Pesquisas
e Estudos Educacionais (INEP) publica a versdo preliminar de “Eixos Cognitivos do Exame
Nacional do Ensino Médio”, abordando uma matriz curricular integrada por competéncias e
habilidades e norteada por objetivos de ensino/aprendizagem nos quais os assuntos trabalhados
em sala tem uma pluralidade e so tém sentido e significado se mobilizados pelo estudante, o
sujeito do conhecimento (BRASIL, 2007) .

O Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) foi criado no ano de 1998, como um

exame individual e voluntério capaz de possibilitar aos participantes fazer uma auto-avaliag&o,
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a partir das competéncias e habilidades que compunham a matriz do exame. O exame foi
aperfei¢coado nos anos seguintes, tendo seus pressupostos tedricos-metodologicos cada vez mais
anunciados a comunidade educacional, que pode compreender as suas multiplas dimensdes e
oferecer valiosas contribuicdes ao modelo proposto (BRASIL,2007). No ano de 2009, iniciou-
se a aplicacdo da segunda versdo do Enem, o qual passou a funcionar como certificador de
conclusdo do Ensino Médio, como meio para obtencdo de bolsa de estudos em faculdades
privadas através do Programa Universidade para todos (PROUNI), como meio de obtencéo de
financiamento através do Fundo de Financiamento ao Estudante do Ensino Superior (FIES) e,
principalmente, como substituto do vestibular na maioria das universidades publicas e
particulares do pais. Essa nova modalidade de acesso ao ensino superior com amplitude
nacional, direcionou ainda mais a uma unificacdo do curriculo escolar e, seguindo as
caracteristicas da prova, levou o estudante a saber aplicar o contetdo nas situacdes problema
criadas e abordadas nas questdes (BRASIL,2017).

Atualmente, durante os cinco primeiros anos do Ensino Fundamental, a turma tem um
professor responsavel por todas as areas do conhecimento. J& nos anos finais, a Biologia faz
parte da disciplina Ciéncias, que é ministrada por um professor especialista, sendo em média
trés aulas semanais dedicadas ao aprendizado deste componente curricular. No Ensino Médio,
a Biologia é um dos desdobramentos das Ciéncias da Natureza, com média de quatro aulas
semanais nas escolas privadas e duas aulas semanais nas escolas estaduais do Rio de Janeiro,
ministradas por profissionais graduados em Ciéncias Bioldgicas. Contanto, a criacdo de uma
base comum deve levar a uma reflexdo acerca da diferenca de tempo dedicado ao ensino do
componente curricular encontrado entre as escolas privadas e publicas que, ao passarem a seguir
uma base comum, deverdo possuir tempo de dedicacgéo suficiente para a concluséo eficiente do
processo de ensino, independente da esfera a qual a escola se encontra (BRASIL,2018)

Desde o fim da década de 1990, ja se discute a criacdo de uma Base Nacional Curricular
Comum para o Ensino Médio, mas somente em dezembro de 2018, apds muitos anos de
discussdo e trabalho, ela foi aprovada, criando definitivamente um direcionamento Gnico dos
assuntos abordados ndo somente na Biologia deste segmento da Educacgdo Bésica, mas em todos

0S componentes curriculares que o compde.

1.2 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é um documento de &mbito nacional que,
segundo o Ministério da Educacéo, foi criado em correspondéncia as necessidades do estudante

contemporaneo, com diretrizes para preparacao deste para o futuro, garantindo o conjunto de
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aprendizagens essenciais, seu desenvolvimento integral e fornecendo apoio para que fagcam
escolhas adequadas aos seus projetos de vida (BRASIL, 2018).

Na carta de apresentacdo da BNCC, o entdo Ministro da Educacdo Rossieli Soares da
Silva, afirma que este documento que tem carater normativo e define o conjunto de
aprendizagens essenciais que todos os educandos deverdo desenvolver no decorrer das etapas
da Educacdo Basica. Afirma ainda que a BNCC ndo alterara a desigualdade presente na
Educacao Basica brasileira, mas € um meio de iniciar o processo de reversdo deste quadro, pois,
além de curriculos, contribuird para o alinhamento de politicas referentes a formacgdo dos
educadores, a producdo dos materiais didaticos, as avaliacdes e aos exames nacionais (BRASIL,
2018).

De acordo com a BNCC, os estudantes devem ter seu processo de aprendizagem
assegurado pelo desenvolvimento de competéncias gerais. No documento, competéncia €
estabelecida como a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes para
solucionar situagbes da vida cotidiana, da cidadania e do mundo do trabalho. Essas
competéncias gerais estdo inter-relacionadas e desdobram-se nas trés etapas da Educacdo
Basica, vinculando a construcao de conhecimentos, a formacao de valores e o desenvolvimento

de habilidades, conforme previsto na Lei de Diretrizes e Bases.

Art.9° - Estabelecer, em colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal e os
Municipios, competéncias e diretrizes para a Educacdo Infantil, O Ensino
Fundamental e o Ensino Médio, que norteardo os curriculos e seus conteldos
minimos, de modo a assegurar formacéao basica comum. (BRASIL, 1996)

De acordo com a nova conformacdo da sociedade brasileira, tornou-se imperativo
repensar a organizacdo curricular atual, distante das culturas juvenis, do mundo do trabalho e
das dindmicas e questdes sociais contemporaneas. Assim, a Lei n® 13.415/2017 alterou a LDB,
estabelecendo que o Ensino Médio tera seu curriculo composto pela BNCC e por uma parte
flexivel organizada conforme contexto local as possibilidades dos sistemas de ensino, e dividido
em quatro eixos de competéncias especificas: Linguagens e suas tecnologias, Matematica e suas
tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
(BRASIL, 2017).

A area de Ciéncias da Natureza devera oportunizar a ampliacao e o aprofundamento das
competéncias exploradas no Ensino Fundamental, tratando a investigacdo como meio de
engajar o educando na aprendizagem de praticas e procedimentos cientificos, promovendo o
desenvolvimento de linguagens especificas, capacitando-os para analise de processos e

fendmenos, utilizando modelos e fazendo previsdes (BRASIL, 2018).
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A BNCC destaca que aprender Ciéncias da Natureza esta muito além do aprendizado
conceitual de conteudos. Através de articulacdo entre Biologia, Fisica e Quimica, ela define
competéncias e habilidades sem amarrar os conteudos. Para definir as competéncias especificas
de Ciéncias da Natureza, foram considerados os conhecimentos conceituais trabalhados no
segmento anterior, dando continuidade as Teméticas Matéria e Energia, Vida e Evolugdo e
Terra e Universo. O documento propde ainda a utilizacdo de ferramentas variadas que possam
auxiliar o processo de aprendizagem, tornando-o agradavel, estimulando o convivio social e
gerando uma aprendizagem significativa (BRASIL, 2018).

Dentro da unidade tematica Vida e Evolucdo propbe-se que os educandos analisem a
complexidade dos seres vivos, o funcionamento do corpo humano, assim como a interacéo dos
seres vivos e a relagdo com o ambiente. Nessa perspectiva de compreensdo do corpo humano,
especificamente na fisiologia de sistema digestorio, que a presente proposta de cria¢do do jogo

se enquadra, contribuindo no processo de desenvolvimento dos alunos de Ensino Médio.

1.3JOGO

Gravuras datadas da Pré-histéria e objetos encontrados mostram que as atividades
envolvendo jogos estdo presentes no dia a dia do Homo sapiens mesmo antes da invencédo da
escrita. Huizinga (2001) apresenta o jogo como um gerador de cultura por meio de rituais e da
concepcao de sagrado e afirma que 0 jogo surge antes mesmo do surgimento das civilizagdes.
Ao ensinar um jogo ao seu descendente, 0s membros mais velhos podiam transmitir aos mais
jovens, conhecimentos e habilidades socioemocionais, ou seja, quando ensinam a jogar,

também estdo ensinando a viver.

Portanto, é desde o inicio que se encontram no jogo os elementos antitéticos e
agonisticos que constituem os fundamentos da civilizagdo, porque o jogo é mais
antigo e muito mais original do que a civiliza¢do. (Hunzinga, 2001, p.57).

No prefacio do famoso “O livro dos jogos”, o Rei Afonso X, rei de Ledo e Castela,
escreveu: “Deus quis que 0s homens se divertissem com muitos e muitos jogos, pois eles trazem
conforto e dissipam as preocupagdes”, evidenciando a importancia dos jogos nas relagdes
sociais e como manifestacdo cultural do homem, formando um patriménio cultural da
humanidade, independente de etnia, religiosidade, ideal politico ou cultural (BORST e
MOLLETTA, 2008).

HUIZINGA (2001), compara 0s jogos a guerra, ao casamento, trabalho:

E de fato. Indago: o que ndo é a guerra, sendo um jogo de poder, entre paises e
dirigentes? Os soldados sdo os pedes, o territorio o tabuleiro e 0 povo o prémio...; ndo
¢ o trabalho em geral, sendo um jogo, cujo resultado é sempre o ganho financeiro (as
vezes bem parco...) no final do més? Neste caso, se jogar mal, é despedido, ou seja,
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eliminado do jogo...; ndo seria 0 casamento, um jogo, cujo prémio € a felicidade de
um casal e sua prole? Aposta-se que um dos companheiros esta apto a fazer o outro
feliz. Ganham os dois envolvidos no jogo. (Autor, ano, p.114).

O termo “ludus” ¢ utilizado desde o Império Romano com significado de exercicio, jogo
escolar, treinamento ou simulagdo, concluindo-se com isso a ligacdo do jogo a escola. No
Renascimento, 0 jogo passa a ser visto como insignificante, mas os iluministas, nos séculos
XVII passam a ver 0 jogo como algo capaz de fazer desabrochar a engenhosidade humana sem
a imposicdo do mundo real (BROUGERE, 1998). Até hoje as concepcdes para jogo vém sendo

refinadas.

1.3.1 O queéjogo

Definir o significado de jogo ndo é uma tarefa facil, pois uma vez que pronunciada esta
palavra cada individuo pode compreendé-la de modo diferente por estar pensando em diferentes
tipos de jogos, como: futebol, volei, xadrez, adivinhas, domind, faz de conta, construir castelo
de areia, pique esconde, video game, carteado e mais uma infinidade de tipos. Tais jogos, ainda
gue recebam a mesma denominacao, tém suas caracteristicas especificas (KISHIMOTO,1994).

A definicdo de jogo esta atrelada a situacdo na qual ele ocorre, podendo ser considerada
uma diversdo em um grupo e uma atividade profissional em outro, quando em contexto
diferente. No caso deste estudo, vale frisar que o0 jogo proposto ndo é tratado meramente como
uma brincadeira, mas sim como uma ferramenta de aprendizagem, podendo a diversdo ser uma
consequéncia dele. De acordo com Vygotsky, em Pensamento e Linguagem (1979),
determinadas situacdes do jogo podem nao ser prazerosas, levando-se em consideracdo que ha
um esforco e desprazer na busca do objetivo final.

E importante ter-se em mente que o jogo precisa de referenciais como: a liberdade que
pressupde que o jogador quer, de fato, jogar; a possibilidade de seriedade de um jogo, mesmo
sabendo que aquilo nédo é vida real; a limitacdo temporal, pois todo jogo tem inicio, meio e fim
e a localizagdo, ou seja, um espaco fisico ou virtual onde ocorre 0 jogo (HUIZINGA, 2001).

Nao ¢ incomum que um jogo se mantenha “vivo” mesmo depois de uma partida
terminar, podendo ser repetido e apresentar um resultado final diferente, uma vez que, mesmo
tendo regras, as diferentes decisfes tomadas no decorrer da atividade influenciardo nesse
resultado. Dessa forma, € possivel criar percepcdes peculiares com a aplicagdo de uma mesma
estrutura, diferenciando o jogo de outras atividades.

O jogo tem necessidade de regras, que se ndo forem cumpridas, impedem o resultado

final proposto, ou seja, quebrando-se a regra, quebra-se também o jogo. As regras do jogo sao
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extremamente importantes para seu funcionamento, pois delimitam as possibilidades de acdes,

facilitando a interagdo do jogador com 0 mundo do jogo (OLIVEIRA,2017).

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana. (HUIZINGA, 2001 p.33).

Existem diversas classificagdes para os tipos de jogos. Para Teixeira (1970), os jogos
agrupam-se em: sensoriais, psiquicos, motores, afetivos e intelectuais, de acordo com a fungéo
humana desenvolvida em cada jogo. O jogo de tabuleiro, proposto neste trabalho, pertence a
classificacdo de jogos intelectuais que contam ndo somente com a sorte, mas também com a
pericia e inteligéncia dos participantes.

Alguns jogos de tabuleiro jogados hoje sdo muito antigos e tiveram origem bastante
remota, como os classicos: damas, xadrez, gamao, jogo da velha, senet, trilha, ludo, entre
outros. O jogo da velha, por exemplo, pode ser visto nas escavagdes do templo de Al-Qurna,
no Egito, j& o0 senet tem registro de seu tabuleiro mais antigo na primeira dinastia egipcia, cerca
de trés mil anos antes de Cristo. (OLIVEIRA,2017). Atualmente, existem jogos de tabuleiro
modernos bastante famosos em todo o mundo, como: War®, Jogo da Vida®, Banco
Imobiliario®, Imagem e Acdo®, entre muitos outros. E muito comum encontrar jovens em
momentos de socializacdo, reunidos em torno de tabuleiros e divertindo-se com as
especialidades e regras de cada jogo. A continuidade do habito de criacdo e utilizacdo de jogos
de tabuleiro sdo justificados pelo encantamento e pelas inimeras possibilidades que eles

oferecem aos seus jogadores.

1.4 LUDICO NA ESCOLA

Atualmente a ludicidade é um tema que conquista cada vez mais espago nos diferentes
segmentos da sociedade além de ser uma necessidade para o contexto social, uma vez que o
excesso de compromisso, na maioria das vezes de trabalho, tem reduzido significativamente o
tempo que o ser humano tem para o convivio alegre e divertido com seus pares (CABRERA e
SALVI, 2005).

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus”, que significa jogo. O ludico faz parte
do cotidiano da espécie humana desde a Pré-Histdria, pois temos sinais dessa ludicidade ligada
a afetividade, ao lazer e a cultura (OLIVEIRA, 2017).

A educacdo ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus objetivos
além de explicar as relagBes maltiplas do ser humano em seu contexto historico,
social, cultural, psicoldgico, enfatizam a libertacdo das relacfes pessoais passivas,
técnicas para as relagdes reflexivas, criadoras, inteligentes, socializadoras, fazendo do
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ato de educar um compromisso consciente intencional, de esfor¢o sem perder o carater
de prazer, de satisfacdo individual e modificadora da sociedade. (ALMEIDA, 2003,
p.32).

Pode-se destacar a conceituacao de ludicidade por alguns profissionais que trabalham
na area de educacdo. Para Luckesi (2000), a ludicidade €é representada por atividades que
permitem experiéncia de plenitude e envolvimento integral, respeitando padrdes flexiveis e
saudaveis. Feijo (1992) relata que o ludico € uma necessidade basica da personalidade, do corpo
e da mente, fazendo parte de atividades essenciais da dinamica humana e, para Santin (1994),
a ludicidade promove acdes vividas e sentidas, ndo definiveis por palavras, mas compreendidas
pela oportunidade, com auxilio da imaginacdo e sonhos que se articulam com materiais
simbdlicos.

A utilizacdo de jogos no processo educacional contribui significativamente no processo
de ensino-aprendizagem, podendo ser utilizado nos mais diversos componentes curriculares e
com as mais diferentes faixas etarias. Os beneficios deste recurso ndo se limitam ao
desenvolvimento cognitivo, mas também melhoram os aspectos sociais através da interacao
entre os alunos e professor, tornando o ambiente mais agradavel, ampliando a criatividade e a
capacidade do estudante lidar com suas emocdes (SILVA, 2005).

Segundo Rizzo (1997, p.21) “ndo ha aprendizado sem atividade intelectual e sem
prazer”. Tanto a aprendizagem quanto a motivagdo sdo importantes fatores para o desempenho
de uma boa tarefa e um resultado final adequado e, na falta de um desses fatores, o processo
pode tornar-se mondétono. A utilizacdo adequada de atividades lGdicas no ensino gera interesse,
concentracdo e aumenta a producdo e a sua auséncia no processo educacional podera conduzir
a aprendizagem insatisfatoria, problemas comportamentais, falta de interesse e até aumento da
tensdo emocional. A importancia da ludicidade como motivadora do processo justifica seu uso
como recurso de ensino, além de contribuir para a cidadania do individuo, uma vez que envolve
aspectos sociais entre os alunos e professores. No entanto, para que essas atividades ludicas
sejam de fato enriquecedoras do processo de ensino e aprendizagem, sdo necessarios esfor¢os
voluntarios, reflexivos e responsaveis por parte dos elaboradores.

Contanto, o ludico ¢ diferente a cada situacéo, pois possui singularidade marcada ndo
sO pelo sujeito que a vivéncia, mas também proporcionada pelo criador da atividade. A
ludicidade esta associada com algo alegre e prazeroso que leve o aprendiz a plenitude da
experiéncia, a valorizar a relacdo interpessoal, & capacidade de se expressar e a possibilidade
de questionamento de resultados, oportunizando o exercicio da cidadania (CABRERA e
SALVI, 2005).
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1.5 JUSTIFICATIVA PARA A PROPOSTA DO JOGO E ESCOLHA DO TEMA

No Ensino Médio atual, as competéncias e habilidades trabalhadas em sala referentes a
Biologia sdo distribuidas ao longo das trés séries deste segmento. A escolha do tema deu-se
considerando que o curriculo proposto para o Ensino Médio na Rede Estadual de Ensino segue
um documento chamado Curriculo Minimo, de 2012, da Secretaria Estadual de Educagdo do
Estado do Rio de Janeiro (RIO DE JANEIRO, 2012), norteador da préatica docente, que prop6e
que o tema sistema digestorio e salde seja trabalhado na segunda série deste segmento. De
acordo com esse documento, durante a abordagem do tema Manutencdo dos Sistemas
Multicelulares, o professor deve trabalhar, dentre outras, as seguintes habilidades e

competéncias:

Relacionar a fisiologia dos organismos a producdo de horménios; reconhecer a
interdependéncia dos sistemas que asseguram e regulam o funcionamento dos
organismos, dos mecanismos de controle e manuten¢&o do equilibrio dindmico desses
organismos; Correlacionar o bom funcionamento do organismo a microbiota, assim
como problemas que podem ser acarretados por esses seres. (RIO DE JANEIRO,
2012).

Em geral, inicia-se o estudo da Fisiologia Humana pelo sistema digestorio e percebo,
em minhas aulas, a necessidade de iniciar os estudos dessa area com uma dindmica diferenciada,
de modo que a turma mantenha o interesse ao longo de todo o semestre, no qual serdo
trabalhados, em sequéncia, 0s outros sistemas humanos. Durante 0s muitos anos lecionando em
turmas de Ensino Médio, sempre recebi retorno dos alunos relatando a dificuldade com o
sistema digestorio devido a grande quantidade de enzimas atuantes e seus nomes “complicados”
e da grande quantidade de reacGes bioquimicas envolvendo os alimentos nesse sistema. Dessa
forma, o recorrente escutar de tais relatos dos discentes também me estimulou na escolha do
tema, na tentativa de tornar mais agradavel a abordagem deste conteudo.

N&o é de hoje que se sabe da necessidade fundamental de materiais didaticos para o
processo de ensino e aprendizagem. Além de livros, cadernos e apostilas, existem muitos outros
recursos a serem utilizados como material paradidatico, fazendo diferenca no resultado final do
processo. O jogo é uma dessas alternativas viaveis que engrandecem e facilitam a construcéo
do conhecimento pelo aluno.

Levando em consideragdo minhas observagdes feitas ao longo dos anos nas turmas de
Ensino Médio, nota-se que o ludico, quando aplicado, oferece resultados positivos no processo
de aprendizagem. Muitos aspectos da Biologia e de muitas outras areas so0 sdo concretizados
qguando se tornam também sensoriais, pois dessa forma possibilitam fazer associa¢cdes mais

duradouras e enraizadas. Com isso, a criagdo de um jogo sobre sistema digestorio busca trazer
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essa oportunidade para o aluno, uma vez que esse contelldo acaba sendo muito atil para o
cotidiano do aluno, influenciando até mesmo em seus habitos alimentares, compreender a
relacdo com o0s outros sistemas, além de facilitar o entendimento do funcionamento dos
mesmaos.

A escolha do jogo de tabuleiro, surge apos diversas reflexdes acerca da acessibilidade
ao material, dos custos e da quantidade de recursos necessarios para a utilizagdo de diversos
tipos e mecanismos de jogos. Levando-se em consideracéo as dificuldades financeiras da escola
publica, que precisa direcionar seus gastos em itens de necessidade basica e a precariedade de
disponibilidade de acesso a internet dentro destas escolas, este jogo foi criado de forma que
possa ser impresso e montado para jogar.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral proporcionar material paradidatico
diferenciado, com baixo custo e de facil acesso para as aulas das escolas publicas estaduais,
com isso facilitando e motivando o ensino do sistema digestério no Ensino Médio, contribuindo

para o dinamismo das aulas de Biologia e para melhor socializacdo dos alunos.

1.6.2 Objetivos especificos
Construir um jogo de tabuleiro que aborde o sistema digestorio, voltado para estudantes
do Ensino Médio, que possa ser facilmente utilizado como ferramenta pedagdgica em sala de

aula, visto as restrigdes orcamentarias e de infraestrutura encontradas nas escolas publicas.



2. METODOLOGIA

2.1 CONSTRUCAO DO JOGO

O interesse em desenvolver um jogo pedagdgico surgiu ha alguns anos frente a
necessidade de aproximar os educandos da Biologia, facilitando a compreenséo dos conteidos
e tornando a aprendizagem significativa. Essa ideia foi fortalecida a partir das aulas das
disciplinas no primeiro semestre do curso de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia.
Desde entdo, iniciou-se o planejamento do jogo, considerando o publico alvo, tema a ser
abordado e como seria a abordagem.

O processo de desenvolvimento esteve incialmente voltado para a construcdo de um
jogo digital, devido a forte ligacdo do publico alvo com a tecnologia. No entanto, levando em
consideragdo a experiéncia de doze anos em sala de aula nas escolas publicas estaduais e a
recorrente falta de recursos disponiveis nessas institui¢oes, seria incabivel produzir um material
gue ndo pudesse ser utilizado pelo publico ao qual foi pensado, seja por falta de acesso a internet

OuU maquinas para esse fim.

O processo de pesquisa e o contato com o jogo “Célula adentro” (SPIEGEL et al., 2001)
durante uma das aulas da disciplina “Construcdo do Conhecimento Cientifico em Ensino de
Biologia-Tema 1” levaram ao desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, também devido a boa
aceitacdo entre os alunos de Ensino Médio. Além disso, levou-se em consideracdo a capacidade
deste tipo de jogo de proporcionar interacdo presencial entre os jogadores, exercitando a
habilidade de concentracéo, a elaboracdo de raciocinio, o respeito ao tempo e a limitacdo do
colega. Embora o jogo de tabuleiro ainda tenha custos de producdo, foi pensado que a melhor
forma de ter um jogo viavel financeiramente seria usar o modelo imprima e jogue, conhecida

no mundo dos jogos e mercado como “print and play”.

O jogo “print and play” é elaborado em formato de arquivo digital que pode ser
impresso na escola, em casa ou em uma grafica. Todos os elementos necessarios ao jogo, Como
tabuleiro, pedes, dados, cartas e ficha de anotacGes, podem ser impressos e montados com baixo
custo, necessitando de internet apenas no primeiro acesso ao material. Para chegar no formato
final dos componentes do jogo, foi necessaria a parceria com um game designer, Clayton
Everton Roza, que preparou o layout final baseado nos prototipos que eu desenvolvi. A ideia
de deixar todas as pecas disponiveis para impressao e montagem é facilitar a preparacdo da aula
para o professor, evitando buscar materiais em diferentes locais. Ou seja, tudo que é necessario

para o0 jogo esta disponivel no arquivo print and play, exceto o material de pesquisa que devera
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ser consultado quando a equipe cair na casa especial de pesquisa, que podera ser o préprio livro
didatico do aluno, da biblioteca ou um smartphone.

A mecanica dos jogos descreve e padroniza uma determinada forma de jogar, como por
exemplo rolar o dado e mover a peca. A grande maioria dos jogos utiliza uma somatoria de
dindmicas diferentes. Em relacdo a dinamica deste jogo, foram levados em consideracdo a
necessidade de regras simples, tempo de duracdo reduzido, participacdo de adolescentes e a
interacdo entre os participantes. Como este jogo requer estratégia, pode-se dizer entdo que ele
mescla mecanismos encontrados nos jogos de familia, nos jogos para criangas e nos jogos de

estratégia.
As principais mecanicas encontradas nesse jogo sao:

e ‘“rolar e mover”, quando apds jogar o dado a peca ¢ movida pelas casas do tabuleiro;

e ‘“acdo/movimento programado”, quando o jogador precisa planejar uma agdo para
depois executa-la;

e “jogo em equipe”, que oferece a possibilidade dos participantes jogarem em times;

e “movimento de area”, quando as pegas podem ser movidas em qualquer dire¢dao, em
areas ligadas ou adjacentes;

e “movimento ponto-a-ponto”, onde alguns pontos sdo conectados por movimentos
exclusivos;

e “papel e caneta”, onde o jogador realiza anotagdes que serdo utilizadas para determinar
0 vencedor ao final do jogo;

e “selecdo de cartas”, no qual o jogador tera acesso a cartas disponiveis com informacgdes

necessarias para concluir o jogo.

A utilizacdo das mecanicas atreladas as regras basicas visa deixar o jogo funcional e
delimitar as possibilidades para a busca pelo objetivo final. Qutras regras, como as casas
especiais, tem o objetivo de deixar o0 jogo mais atraente e dinamico para os jogadores. As regras

utilizadas sdo comuns a jogos de tabuleiro tradicionais, garantindo a jogabilidade.

2.2 COMPONENTES DO JOGO
O Jogo é composto por um tabuleiro, quatro pedes (amarelo, azul, verde e vermelho), um
dado, vinte cartas do tipo desafio, dezoito cartas do tipo pista, ficha de anota¢des, manual de

instrugdes e Gabarito Final.
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2.3 REGRAS

Antes de iniciar o jogo devera ser escolhido o jogador “Banqueiro”, responsavel por
facilitar e administrar a partida, distribuindo e recolhendo cartas, lendo pistas e desafios,
organizando a vez de cada equipe, além de ser o Unico com acesso as respostas das cartas
desafio e ao gabarito final do jogo. Este jogador deve ser neutro em relacéo as equipes, podendo
ser o professor quando toda a turma conseguir jogar em um unico tabuleiro.

O jogo deve ser jogado em equipe, com numero ideal de cinco integrantes por equipe,
podendo chegar a oito. Para poder jogar, deverdo ser montadas, no minimo duas e no maximo
quatro equipes. O numero elevado de oito integrantes por equipe como maximo, deve-se ao
quantitativo médio de 32 alunos por turma encontrado nas escolas publicas estaduais,
possibilitando, com isso, a participacao de todos.

Para iniciar o jogo, cada equipe deve escolher uma cor de pedo e colocar no centro do
tabuleiro nas casas de mesma cor. Cada equipe jogara o dado e a que tirar o0 nimero maior
comegard, seguido da equipe que estiver ao lado, no sentido horério. Antes de poder jogar o
dado para andar com o pedo, a equipe tera que responder a um desafio contido na carta
“Desafio”. Se acertar o desafio, joga o dado e anda, se errar, passa a vez. Apos duas tentativas
erradas a equipe podera iniciar mesmo sem acertar.

O objetivo do jogo é que cada equipe descubra, através das pistas, que 6rgao estd
representado por cada casa numerada. Para isso, cada equipe devera montar uma estratégia para
conseguir descobrir da forma mais rapida possivel.

Ao jogar o dado, o pedo devera ser movimentado pelo tabuleiro para chegar nas casas
numeradas 1 a 9, em busca das informacGes contidas nas cartas “Pista” destas casas. Através
das pistas das cartas, cada equipe devera descobrir que 6rgdo do sistema digestério é
representado naquela casa numerada. As dicas sdo informac6es da anatomia e fisiologia dos
Orgaos do sistema digestorio e de situacdes cotidianas que podem envolver o 6rgao.

O tabuleiro possui trés tipos de casas especiais, representadas por simbolos comuns no
dia a dia dos alunos. Foi utilizada a “casa lupa”, para indicar o direito a pesquisa; a “casa seta
com quatro dire¢des” para indicar que 0 pedo pode ser movido para qualquer casa desocupada
a escolha da equipe; e a “casa seta arredondada” que representa o direito de jogar novamente o
dado. Todos esses simbolos sdo comumente acessados pelos adolescentes em ambientes
digitais, jogos de video game e aplicativos de celulares, facilitando seu reconhecimento. Para
ter acesso ao beneficio das casas especiais e para iniciar e terminar 0 jogo, sera necessario

acertar os questionamentos das cartas “Desafio”.
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Se ndo houver possibilidade de acesso a pesquisa através da internet, é importante que
o0 professor oriente seus alunos a levarem o livro didatico no dia do jogo. Caso os alunos néo
possuam livro didatico, o professor deve se preparar para essa situacao, levando material para
as possiveis pesquisas.

No final do jogo, apos resolver todas as situa¢fes problema, a equipe devera seguir com
seu pedo em direcdo a parte central do tabuleiro, no mesmo ponto onde iniciou 0 jogo. Ao
chegar, tera que responder uma carta “Desafio” e, se acertar, podera apresentar ao jogador
banqueiro sua resposta final na ficha de anotacGes, informando qual o 6rgdo referente a cada
casa numerada. Caso esteja tudo correto a equipe ganha o0 jogo e se tiver algum erro, podera
voltar ao jogo, tendo que sair da parte central e acessar pelo menos uma casa numerada antes
de voltar ao centro para apresentagdo nova resposta.

Esse jogo possui duas opgdes de regras: jogo com pistas abertas (modo rapido) e jogo
com pistas fechadas (modo normal). Ao utilizar 0 jogo com pistas abertas, os alunos e o
professor estardo diante de uma partida mais dindmica e rapida, enquanto ao jogar com pistas
fechadas o grupo tera um jogo um pouco mais longo e com estratégias diferentes das utilizadas
no outro formato de regras. No entanto a maior parte da mecéanica do jogo é exatamente a
mesma. No jogo com pistas abertas, ao cair na casa numerada, a pista seré lida em voz alta pelo
banqueiro ou por um jogador da equipe da vez da rodada. Como todos terdo acesso as
informacdes da carta pista, 0 jogo tem estratégias diferentes onde a equipe poderé observar 0s
movimentos das equipes adversarias, locomover-se para as casas em busca das dicas, mas
também aproveitar as dicas para as equipes adversarias. Com esse formato o jogo torna-se muito
mais rapido e depende muito de uma boa estratégia da equipe, estimulando a tomada rapida de
decisdo em equipe. Neste caso é aconselhavel jogar uma partida com toda a turma em Gnico
tabuleiro, evitando que as pistas lidas em jogos vizinhos atrapalhem o andamento de uma
partida que esteja sendo jogada em lugar préximo na sala.

Em uma partida com pistas fechadas, ao cair na casa numerada, a equipe recebe a pista
e somente ela tem acesso as informacdes, que ndo poderdo ser lidas em voz alta, sob risco de
dar dicas as outras equipes. Dessa forma, as equipes serdo obrigadas a passar, pelo menos, uma
vez por todas as casas numeradas, tornando o jogo mais demorado. Além disso, é importante
estratégias especificas e um cuidado especial ao discutir as dicas, evitando que informacGes
importantes sejam colhidas pelas outas equipes. Como este jogo € mais silencioso, existe a
possibilidade de mais de uma partida acontecer a0 mesmo tempo no mesmo ambiente, sem

interferir no resultado da outra.



3. RESULTADO

O jogo proposto neste trabalho, denominado “Jogo do Digestorio”, é composto por um
tabuleiro com visual inspirado no corpo humano (FIGURA 1), quatro pedes, dado, cartas pistas,
cartas desafio, ficha de anota¢des e manual de instrugdes. Como existe a necessidade de marcar
0 tempo em uma das atividades, sera necessario um reldgio, celular ou similar no ambiente de
jogo. Apesar de todas as partes estarem disponiveis para impressao, existem lojas especializadas
onde pode-se adquirir pedes, dados e até ampulheta com baixo custo. Também existe a
possibilidade de reutilizacdo de pecas de outros jogos, como Ludo ou Banco imobiliario®, ou
ainda material de reciclagem, como tampa de garrafa para substituir os pedes.

3.1 TABULEIRO

O tabuleiro de jogo (FIGURA 1) foi projetado para ser impresso em duas folhas tamanho
A4, que deverdo ser unidas.

Durante o processo de criacdo, o tabuleiro passou por diversas modificacfes (ANEXO
01) até atingir sua versao final (FIGURA 1). Os ajustes foram feitos em funcao da jogabilidade
e do visual, com objetivo de poder ser jogado durante o tempo de aula da disciplina de Biologia
nas escolas estaduais, que € de cerca de cem minutos semanais e também de ficar mais atrativo

para o jogador.

Figura 1 — Versao final do tabuleiro do Jogo do Digestdrio
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3.2 PECAS
O jogo possui, além dos itens ja apresentados neste capitulo, quatro pedes de cores
diferentes e um dado de seis faces (FIGURA 2).

000

HHH

Figura 2— Dado e pebes do Jogo do Digestorio.

0000

3.3 CARTAS

Existem dois tipos de carta no jogo, as cartas “PISTA” (FIGURA 3) ¢ “DESAFIO”
(FIGURA 4).

Todas as imagens utilizadas nas cartas foram retiradas do banco de imagens Wikimedia
Commons, sendo livres de licenca para uso, até mesmo comercial. Estas imagens aparecem

apenas na versao final das cartas, em anexo.

3.3.1 Cartas Pista

As cartas “pista” (Figura 3) estdo ligadas diretamente as casas numeradas (1 a 9), sendo
de dois tipos (A e B), para cada uma dessas casas. Como 0 jogo tem nove casas numeradas,
existem, portanto, dezoito cartas “pista”. Em ambas as cartas pode-Se encontrar dicas sobre o
orgao representado naquela casa, sendo que a carta “pista” do tipo A possui dicas gerais e requer
um conhecimento mais amplo sobre o 6rgdo e a carta “pista” do tipo B possui dicas diretas,

necessitando de menos conhecimento acerca do érgdo para ser compreendida. Ao cair pela
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primeira vez na casa numerada a equipe sempre recebera a carta pista A e, em uma segunda

parada na mesma casa numerada, tera acesso a carta pista B.

NESTE COMPARTIMENTO OCORRE DIGESTAQ
PARCIAL DO AMIDO ATRAVES DA AGAO DA ENZIMA
PTIALINA. € TAMBEM EXTREMAMENTE
IMPORTANTE PARA A ESCOLHA DO ALIMENTO QUE
SERA INGERIDO.

APRESENTA UMA DAS MAIS DIVERSAS E
COMPLEXAS MICROBIOTAS EXISTENTES NOS SERES
HUMANOS, SENDO O MAIOR RESERVATORIO DE
MICROORGANISMOS NO CORPO E UM LOCAL DE
POSSIVEL CONTAMINAGAO POR AGENTES
EXTERNOS.

A MICROBIOTA DESTE LOCAL NORMALMENTE ESTA
EM HARMONIA COM O SER HUMANO, SENDO
MUITO IMPORTANTE PARA A PROTECAO CONTRA
AGENTES CAUSADORES DE DOENGAS ATRAVES DA
PRODUCAO DE SUBSTANCIAS E, POR SEREM
ADAPTADDOS AOC AMBIENTE, OS INTEGRANTES DA
MICROBIOTA LEVAM VANTAGEM NA COMPETICAO
POR NUTRIENTES, QUANDO COMPARADAS AOS

INVASORES. 8
A

EM GERAL LOCALIZA-SE NA PARTE FRONTAL DA
CABECA DOS ANIMAIS. NESTE COMPARTIMENTO
ENCOTRAMOS OS DENTES, GENGIVA, LINGUA,
LABIO

E GLANDULAS SALIVARES. NOS ADULTOS COM
DENTICAO COMPLETA ENCONTRAMOS 32 DENTES
E UMA CRIANCA POSSUI 20 DENTES.

NESTE ORGAO ENCONTRAM-SE ESTRUTURAS
RESPONSAVEIS PELO PALADAR, AS PAPILAS
GUSTATIVAS, EXTREMAMENTE IMPORTANTE PARA
A ESCOLHA DO ALIMENTO,

Figura 3 — Modelo de carta pista 8A e 8B.

Os conteudos encontrados nas cartas “pista” tiveram como base o livro Biologia

Moderna, fornecido pelo Ministério da Educacdo, através do Programa Nacional do Livro
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Didatico — PNLD, ao Colégio Estadual Rui Barbosa, em Petrdpolis, utilizado como material
didatico para as turmas de segunda série do Ensino Médio (AMABIS e MARTHO, 2016).

Em sequéncia encontram-se 0s textos das cartas pista.
CARTA1A
Texto: E o 6rgdo mais estreito do sistema digestorio e pode chegar aos 25 cm de comprimento.
Neste Orgdo ocorre a sensacdo de queimacao conhecida como azia, que pode ser provocada

apos ingestdo de alguns alimentos, bebidas alcoodlicas e até roupas apertadas.

CARTA1B

Texto: Por este canal o alimento é conduzido até o estbmago. Esse tubo d& continuidade ao

trabalho da faringe, realizando movimentos peristalticos que irdo empurrar o alimento até o

estdmago, em cerca de 2 segundos.

CARTAZ2A

Texto: E o 6rgdo com maior atividade digestiva e responsavel pela maior parte da absorcéo dos
nutrientes. Para isso possui dobras em suas paredes que aumentam a capacidade absortiva. Na
sua porcao inicial, atuam muitas enzimas produzidas pelas suas proprias células, assim como
sucos gque chegam por ductos, provenientes de outros érgdos deste sistema. O pH deste 6rgéao é

alcalino, neutralizando a acdo das enzimas que atuaram em meio acido no 6rgao anterior.

CARTA2B

Texto: Este 6rgdo pode chegar a 7 metros de comprimento e esta situado entre o estbmago e o
intestino grosso. Possui microvilosidades, projecdes de sua parede que aumentam a capacidade
de absorcdo. E composto por 3 partes: duodeno, jejuno e ileo. Produz o suco entérico e recebe

0 suco pancreatico e a bile.

CARTA3A

Texto: Localiza-se abaixo do diafragma e pesa cerca de 1,5 kg em um homem adulto. Produz
uma substancia muito importante para a digestdo de lipidios. Tal substancia fica armazenada
em outro 6rgdo até seu langamento no duodeno. Pertence ao sistema digestorio mas nao ao tubo
digestorio, sendo considerado uma glandula anexa. Também tem fungdo enddcrina, liberando

diversas substancias no sangue

CARTA3B
Texto: Em humanos tem formato de trapézio e possui coloragdo vermelho escuro. Entre

algumas das funcdes deste 6rgdo, podemos citar: conversao de amdnia em ureia; desintoxicagdo
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do corpo; producdo de fatores coagulantes; producédo de bile para emulsificagcdo de gorduras;
lipogénese; armazenamento de vitaminas e minerais. O consumo constante de alcool pode levar

a hepatite alcoolica, que pode evoluir para a cirrose hepatica

CARTA4 A

Texto: Pequena bolsa em forma de pera que armazena cerca de 50 ml de uma substancia que
auxilia na digestéo de lipidios. Pertence ao sistema digestorio mas ndo ao tubo digestorio, sendo
considerado uma estrutura anexa a este tubo. Sua inflamacdo chamada colecistite, geralmente
é decorrente da obstru¢do por um calculo (pedra) do seu ducto que vai até o duodeno. Sua

retirada implica em uma dieta com maior restricdo de alimentos gordurosos.

CARTA4B

Texto: Com cerca de 7-10 cm, tem coloracdo verde-escuro e esta conectada ao figado e ao
duodeno. Libera bile a medida que exista alimento rico em gorduras no tubo digestério. A bile
emulsifica gorduras e neutraliza 4cidos. Em algumas pessoas, a formagdo de “pedras” neste
Orgdo, torna necessaria sua retirada em processo cirdrgico. Um dos sintomas da inflamacéo é

a dor na parte superior direita abdominal, nduseas e vomitos.

CARTA5A

Texto: Neste 6rgdo ocorre 0 processo de degluticdo, ato automatico de engolir que comeca
desde o periodo fetal. A degluticdo serve tanto para transporte do alimento pelo tubo digestério
quanto para limpeza do trato respiratério. Nesta regido encontram-se as tonsilas palatinas,
responsaveis pela defesa inicial do sistema digestorio. Na superficie das tonsilas existem células
do sistema imunoldgico que se ligam ao patdgeno e ativam os linfécitos t e b para combater a

infeccdo. Faz parte tanto do sistema respiratorio quanto do sistema digestério.

CARTA5B
Texto: Nos seres humanos, este 6rgao € um tubo muscular e membranoso que vai do fundo da

boca até a laringe e o es6fago.

CARTAG A

Texto: Produz diversas enzimas: amilase , lipase , tripsinogénio, nucleotidases e muitas outras.

Pertence ao sistema digestorio mas ndo ao tubo digestorio, sendo considerado uma glandula
anexa. Produz importantes hormonios relacionados ao controle da quantidade de glicose

circulante. O consumo excessivo de alcool também pode levar a inflamacéo deste 6rgéo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Amilase
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lipase
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tripsinogênio
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CARTAG6B

Texto: Glandula com cerca de 15 centimetros, pertencente aos sistemas digestorio e enddcrino,
sendo, portanto, considerada uma glandula com funcéo mista. O suco enzimatico produzido por
este 6rgdo ¢ lancado no duodeno através do ducto pancreéatico. Produz importantes horménios

relacionados ao controle da quantidade de glicose circulante, a insulina e o glucagon.

CARTATA

Texto: Possui rica flora bacteriana que produz importantes vitaminas e protege o organismo de
agentes invasores, da mesma maneira que a microbiota bucal. Uma alimentacdo equilibrada e
rica em fibras auxilia no seu funcionamento, regulando a velocidade da passagem do bolo
alimentar, assim como a absorc&o de &gua e sais minerais. E onde esta localizado o apéndice
cecal, 6rgdo vestigial, importante para a compreensdo da evolucdo do sistema digestorio. E
comum a inflamacdo deste apéndice (apendicite) que pode levar a um processo cirdrgico de
retirada desta pequena estrutura. S&8o sintomas da apendicite: dor préximo ao umbigo com

irradiacdo para o lado direito, ndusea, vomito e febre.

CARTA 7B

Texto: E a porgéo final do tubo digestdrio, podendo chegar a 1,5 metro de comprimento. Esta
dividido em ceco, colo e reto. Principal 6rgdo responsavel pela absorcdo de agua e sais
minerais, alem de formar as fezes. Alimentacdo desequilibrada é um dos causadores da priséo

de ventre, acumulando as fezes neste 6rgéo.

CARTA8A

Texto: Neste compartimento ocorre digestdo parcial do amido através da acdo da enzima
ptialina. E também extremamente importante para a escolha do alimento que sera ingerido.
Apresenta uma das mais diversas e complexas microbiotas existentes nos seres humanos, sendo
0 maior reservatorio de microrganismos no corpo e um local de possivel contaminacdo por
agentes externos. A microbiota deste local normalmente estd em harmonia com o ser humano,
sendo muito importante para a protecdo contra agentes causadores de doencas através da
producdo de substancias e, por serem adaptados ao ambiente, os integrantes da microbiota

levam vantagem na competicao por nutrientes, quando comparadas aos invasores.

CARTAS8B
Texto: Em geral localiza-se na parte frontal da cabega dos animais. Neste compartimento
encontramos os dentes, gengiva, lingua, labio e glandulas salivares. Nos adultos com dentigéo

completa encontramos 32 dentes e uma crianga possui 20 dentes. Neste 6rgdo encontram-se
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estruturas responsaveis pelo paladar, as papilas gustativas, extremamente importantes para a
escolha do alimento.

CARTA9A

Texto: Neste 6rgdo se inicia a digestdo das proteinas ingeridas na alimentacdo, mas as células
do proprio 6rgdo também sdo ricas em proteinas. Dessa forma, para que sua parede ndo seja
digerida por seus proprios produtos, é totalmente coberta por uma substancia mucosa. Estima-
se que ocorra a regeneracao desta parede a cada trés dias. Individuos que realizam cirurgia neste
orgdo precisam de cuidados pos operatdrios bastante especificos pois ele produz substancias
relacionadas a digestdo de proteinas. Algumas dessas substancias podem atuar sobre o préprio
6rgdo, dificultando o processo de cicatrizacdo. A alta taxa de movimentacdo peristaltica para
realizar a digestdo mecanica também pode tornar a cicatrizacdo mais dificil.

CARTA9B

Texto: Suas celulas produzem diariamente cerca de 3 litros de suco géastrico, rico em acido
cloridrico, pepsina e renina. Sua parede é eléastica e pode adaptar o volume do 6rgao a
guantidade de alimento ingerido. Atualmente, € muito comum que pessoas obesas realizem

cirurgias para diminuir o tamanho desse 6rgdo e acelerar o processo de emagrecimento.

A resposta final do jogo, que consiste no nome de cada 6rgao referente as informacdes
contidas nas cartas pista, se encontrard em uma ficha especial, com acesso permitido somente

ao jogador “Banqueiro”, de acordo com a tabela a seguir:

CASA NUMERADA RESPOSTA
ESOFAGO
INTESTINO DELGADO
FIGADO

VESICULA BILIAR
FARINGE
PANCREAS
INTESTINO GROSSO
BOCA

ESTOMAGO

Tabela 1 - Gabarito final do Jogo do Digestorio

O O N| o g b W N
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3.3.2 Cartas Desafio

As cartas “desafio” (FIGURA 4) estdo relacionadas a situacdes especificas do jogo,
como inicio e fim da partida e a possibilidade de utilizar os beneficios das casas especiais
(pesquisa, avance para qualquer casa ou jogue novamente). Existem vinte cartas “desafio” que
podem ser respondidas com Verdadeiro ou Falso, tornando a dindmica do jogo mais agil e mais

préxima do aluno, utilizando-se de curiosidades que envolvam o tema e situa¢des cotidianas.

E POSSIVEL COMER MESMO
ESTANDO DE CABECA PARA BAIXO?

e

Quando vocé engole, a comida desce pela faringe
e esofago, até chegar ao estdmago pela acdo da
gravidade. Dessa forma, se uma pessoa estiver de
cabeca para baixo e se alimentar, o alimento ndo
conseguira fazer esse trajeto.

VERDADEIRO

03

Figura 4 — Carta desafio

Em sequéncia encontram-se os textos das cartas desafio.

CARTA 1- Falso

Texto: As cirurgias para auxiliar no emagrecimento sdo feitas exclusivamente no estémago?
As cirurgias para auxiliar no emagrecimento de pessoas muito obesas sdo técnicas de reducéo,
exclusivamente do estbmago, e diminuem a capacidade desse 6rgao em receber o alimento, mas
néo interferem no funcionamento intestinal.

Correcdo: Cirurgias bariatricas podem ser feitas no estdmago e/ou no intestino (FANDINO et
al., 2004).
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CARTA 2 — Verdadeiro

Texto: Como pode ser explicada a prisdo de ventre? A alimentacdo errada, pobre em fibras,
pode fazer com que o bolo fecal tenha muita agua absorvida e seu deslocamento pelo intestino
grosso seja prejudicado. Em alguns casos o prejuizo é tdo alto que ha a formacao de massa seca
de fezes, chamadas de fecaloma, podendo ser necessaria uma cirurgia para a retirada (AMABIS,
2016).

CARTA 3 - Falso

Texto: E possivel comer mesmo estando de cabeca para baixo? Quando vocé engole, a comida
desce pela faringe e esofago, até chegar ao estbmago pela acao da gravidade. Dessa forma, se
uma pessoa estiver de cabeca para baixo e se alimentar, o alimento ndo conseguira fazer esse
trajeto.

Correcdo: O alimento deglutido vai até o estbmago empurrado pelos movimentos peristalticos
independentemente da acdo da gravidade, portanto uma pessoa poderia comer mesmo estado
de cabeca para baixo (GUYTON, 2017).

CARTA 4 — Verdadeiro

Texto: Detergentes para lavar louca baseiam-se no mesmo principio das enzimas digestivas. O
funcionamento de alguns detergentes para lavar roupas € baseado no conhecimento sobre
enzimas digestivas. A peptidase alcalina é uma das enzimas utilizadas na fabricagdo de produtos
para lavar e tirar manchas de roupas. O uso de enzimas em processos industriais reduz o impacto
ambiental por ndo serem toxicas, aléem de economizar energia e agua com o tratamento de
efluentes (SANTOS et al., 2016).

CARTA 5 — Verdadeiro

Texto: O intestino delgado humano mede em torno de 7 metros de comprimento e tem didmetro
de mais ou menos 2,5 centimetros, podendo apresentar uma area de superficie de mais de uma
centena de metros quadrados. Essa imensa area de superficie deve-se as dobras encontradas na
parede intestinal, as vilosidades. As vilosidades, por sua vez, também possuem projecdes
microscopicas chamadas microvilosidades, que aumentam ainda mais a area de absorcao dos
nutrientes (AMABIS, 2016).
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CARTA 6 — Verdadeiro

Texto: Atualmente os médicos podem utilizar imagens para examinar partes internas do corpo
humano, como estdmago e intestino. Essas imagens podem ser produzidas externamente por
ressonancia, ultrassonografia e tomografia, ou internamente, atraves da introducao de aparelhos
com cameras. A histéria desse tipo de exame comeca em 1806 com Philipp Bozzini, que
desenvolveu a primeira versdo do endoscopio que usava iluminacao refletida da queima de uma
vela. Em 1853, uma nova versdo do instrumento foi apresentada ao mundo, com luz produzida
a partir de uma mistura de derivados do petroleo e alcool, também refletida por espelho. No
inicio do século XX, com uso de novas tecnologias, a chama de iluminag&o foi substituida por
fonte elétrica e o endoscOpio tornou-se mais seguro, passando a ser utilizado com maior
frequéncia (VERGER-KUHNKE, REUTER, BECCARIA, 2007).

CARTA 7- Falso

Texto: Quando o estdmago ronca € por que estamos com fome? Quando estamos com fome o
sistema digestorio comeca a se preparar para receber a comida, produzindo saliva e suco
gastrico por exemplo. Se ndo nos alimentarmos, 0s movimentos peristalticos revolvem o
interior do estdmago e o ar que existe ali produz barulhos (roncos do estdbmago) ao se misturar
com o liquido encontrado neste érgdo. Como 0s roncos s6 ocorrem gquando o estdmago esta
vazio, servem para avisar ao cérebro da necessidade da ingestdo de alimento.

Correcdo: Os movimentos peristéalticos também acontecem quando o estdmago esta cheio. No
entanto, quando ndo ha alimento no tubo digestorio os roncos ficam mais faceis de serem
escutados pois ndo ha nada para abafar o som (SUPER INTERESSANTE, 2011).

CARTA 8 — Falso

Texto: Existem diversas técnicas de cirurgias para auxiliar o emagrecimento. Esses
procedimentos podem alterar tanto o volume do estdmago quanto do intestino delgado. Em
ambos 0s casos 0 objetivo é diminuir a capacidade de absorcdo de nutrientes e, com isso,
favorecer o emagrecimento.

Correcdo: A reducdo do intestino prejudica a absor¢do de nutrientes e a reducdo do estbmago
diminui a quantidade de alimento que este 6rgao podera receber (ZEVE, NOVAIS e JUNIOR,
2012).
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CARTA 9 — Verdadeiro

Texto: O esdfago também € responsavel pela sensacdo de fome e ndo somente o estdmago.
Pessoas que usam crack tém a regido esofagica anestesiada pela acdo da droga e a sensacédo de
fome desaparece completamente. Com isso, costumam emagrecer muito, podendo até ficar
desnutridas (OLIVEIRA, 2013).

CARTA 10 — Verdadeiro

Texto: A lingua é um 6rgdo extremamente sensivel devido suas muitas terminagdes nervosas.
Também tem ampla forca e capacidade de movimento, por causa dos muitos musculos que a
compde. A lingua humana esta relacionada ao ato de degluticdo, ao movimento do alimento na

boca, a articulacdo das palavras na fala e também ao sentido da gustacdo (AMABIS, 2016).

CARTA 11 — Verdadeiro

Texto: A saliva ndo serve apenas para umedecer o alimento, ela tem inimeras funcdes no
organismo, como: proteger contra microrganismos, ajudar a controlar a quantidade de 4gua no
organismo, iniciar a digestdo e até prevenir a carie. Os habitos de fumar, consumir agtcar ou
alcool em excesso influencia na producdo de saliva, aumentando a incidéncia de céries e
problemas gastrointestinais (SILVA e GUMERATO, 2011).

CARTA 12 - Falso

Texto: A saliva € uma substancia aquosa rica em amilase (ptialina), produzida pelas glandulas
salivares. Um ser humano saudavel produz cerca de 250 mL de saliva diariamente, sendo o
periodo de sono de baixa producdo. Bebés babam muito pois ainda ndo possuem coordenagdo
para a degluticdo de toda a saliva produzida.

Correcdo: O ser humano saudavel pode produzir entre 1 e 2 litros de saliva diariamente (SILVA
e GUMERATO, 2011).

CARTA 13 - Falso
Texto: Azia, Ulcera e gastrite sdo doencas bastante comuns no dia a dia do brasileiro. Além dos
habitos alimentares, outros fatores podem afetar o sistema digestorio. Casos de acidente

vascular cerebral ou derrames podem gerar consequéncias no sistema digestério. No entanto, o
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consumo de bebidas alcodlicas ndo contribui para o desenvolvimento de gastrite ou outra
doenca deste aparelho.

Correcdo: O consumo de alcool é um importante fator desencadeante de doencas gastricas,
devido a atividade corrosiva desta substancia (GEWANDSZNAJDER, 2014).

CARTA 14 — Verdadeiro

Texto: Na antiguidade, o homem se alimentava mais de frutas e legumes e utilizava menos
acucar em sua alimentacdo. Como forma de proteger os dentes, 0s gregos mastigavam diversas
especiarias e depois, resina de arvores para auxiliar a higiene bucal (SAIONET, 2018).

CARTA 15 — Verdadeiro

Texto: A populagéo brasileira tem consumo alimentar baseado na tradicional combinagéo de
arroz com feijao, alimentos com pouca diversidade nutricional e grande quantidade de calorias.
Segundo pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), mais de 90 % da
populacdo do pais alimenta-se de legumes, verduras e frutas em quantidades menores do que
as recomendadas pelo Ministério da Saude (AMABIS, 2016).

CARTA 16 — Verdadeiro

Texto: Amigdalas... temos mais do que um grupo delas. As amigdalas mais conhecidas sdo
tonsilas palatinas, faceis de serem observadas quando colocamos a lingua para fora da boca.
Entretanto, além das tonsilas palatinas, temos as linguais, as tubarias e as faringeas. Essas

estruturas estdo entre as primeiras a entrar em agéo em caso de uma infec¢do (SANTOS, 2019).

CARTA 17 — Verdadeiro

Texto: Por que sentimos sono logo ap6s 0 almogo? Para produzir o acido cloridrico do suco
gastrico sdo utilizados ions de hidrogénio provenientes do acido carbénico, que é formado pela
reacdo entre o gas carbonico e &gua. Para cada HCI formado € produzido um ion bicarbonato
que vai parar no sangue, tornando-o ligeiramente basico, fendmeno chamado de “maré alcalina”

que leva a diminuicdo da atividade cerebral, provocando o sono (FERNANDES, 2006).
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CARTA 18 — Verdadeiro

Texto: As vitaminas sdo extremamente importantes para o funcionamento do organismo. Tanto
as vitaminas hidrossolliveis quanto as lipossoluveis precisam ser ingeridas em pequenas
quantidades, sendo necessario apenas uma boa alimentacdo. Sem orientacdo médica, nenhum
suplemento vitaminico deve ser utilizado. O excesso de vitaminas no organismo pode ser
prejudicial ao corpo. Vitamina se compra na feira e ndo na farmacia (GEWANDSZNAJDER,
2014).

CARTA 19 — Falso

Texto: O que é o pum? As flatuléncias ou gases intestinais sdo acumulos de gases oriundos
exclusivamente da ingestdo de alimentos como refrigerantes e derivados do leite. Os gases sdo
produzidos durante o processo digestivo e o cheiro esta relacionado ao processo de fermentacéo
do alimento no interior do intestino grosso. O ser humano pode eliminar cerca de 1,5 litros de
gases diariamente.

Correcdo: A flatuléncia, conhecida popularmente com pum, € originada na fermentacéao
realizada por bactérias no intestino. Essas bactérias liberam varios gases durante o processo,
incluindo o sulfeto de hidrogénio, principal responsavel pelo cheiro ruim (EL-BACHA, 2012).

CARTA 20 — Falso

Texto: Temos &cido muito corrosivo no corpo. Nosso estdmago produz cerca de meio litro de
acido sulfarico diariamente. Este &cido é extremamente importante para o processo digestivo e
também na defesa contra microrganismos invasores que tenham conseguido passar pelas
barreiras anteriores. As células estomacais ndo sao destruidas pelo &cido pois estdo cobertas
por uma camada de muco que as protege da agdo corrosiva desse &cido.

Correcdo: O acido estomacal € o acido cloridrico (GEWANDSZNAJDER, 2014).

3.4 FICHA DE ANOTACOES

As equipes receberéo a ficha de anotagdes (figura 5) para registrar observacgdes ao longo
da partida e também as respostas referentes as casas numeradas e cartas pista, que serdo
entregues ao bangueiro ao fim do jogo. As anotagdes sdo muito importantes pois as pistas s6
serdo acessadas quando os pedes cairem nas casas numeradas, ndo podendo ser solicitadas em
outro momento do jogo. Dessa forma, as observag6es anotadas poderdo auxiliar em conclusoes

em outros momentos do jogo.
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Di estério Di estorio
... ... n |
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06 06
07 07
o8 o8
09 09

Figura 5 — Ficha de anotac¢Ges do Jogo do Digestorio

3.5 MANUAL DE INSTRUCOES

O manual de instrugdes (ANEXO 2) tera formato de livreto e nele os jogadores

encontrardo todas as informacdes do jogo: componentes, publico-alvo, nimero de jogadores,

objetivo, regras basicas, regras para modo rapido e modo normal.

A impressdo devera ser feita em folhas A4, sendo a leitura prévia do manual de

instrugdes fundamental para o professor orientar corretamente os alunos jogadores e escolher

entre 0 modo rapido ou normal, de acordo com o tempo disponivel.



4. CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo de um jogo com fins pedagogicos traz a possibilidade do professor utiliza-lo
de diversas maneiras no processo de ensino e aprendizagem, desde o momento de introdugéo
ao tema, como elemento motivador, até mesmo no fim do processo, como instrumento de
avaliacdo.

Os jogos trazem dinamismo e despertam o interesse dos educandos, aproximando-os do
contetdo a ser aprendido e das suas areas afins, pois a linguagem dos jogos é muito presente
entre os jovens e facilitam o gosto pelo estudo. De acordo com Oliveira (2017), as atividades
ludicas sdo uma resposta a inquietacdo do estudante atual, assumindo um carater peculiar,
auxiliando as dificuldades de cognicdo, acelerando o processo de aprendizagem dos que se
sentem entediados como também daqueles que ndo foram despertos (OLIVEIRA,2017).

A formacdo de equipes, as possibilidades de interagdo para montar estratégias de jogo,
atomada de decisdes rapidas e em grupo, a possibilidade de recordar conhecimentos especificos
e utiliza-los como base para resolver o jogo, sdo muito importantes para o educando conseguir
associar o ato de estudar a algo prazeroso e significativo. Ainda nesta perspectiva, a
possibilidade de lidar com a sorte no ato de jogar os dados, o perder ou ganhar e o respeito as
regras, sdo relevantes para o desenvolvimento da cidadania do individuo. Spiegel et al (2001),
afirmam que a atividade ladica cria um ambiente propicio a aprendizagem, pois permite a
autodescoberta e a mudanca de um sujeito ndo pensante para ativo intelectualmente, gerando
discussdes em prol da aprendizagem (SPIEGEL et al, 2001).

A observacdo do comportamento da equipe diante das pistas se torna um importante
instrumento avaliativo sobre o assunto, do qual o professor pode utilizar para iniciar o tema e
descobrir 0 que seus alunos trazem de bagagem, ou ap6s a explanacdo de conteldo, para
investigar o resultado das aulas ministradas.

A criacdo de um jogo do tipo print and play diminui de maneira significativa os custos
de producéo do jogo, facilitando acesso pelo grupo para o qual ele foi pensado.

A analise da resposta das equipes pode ser um momento interessante para o professor
avaliar a capacidade do grupo em relacionar assuntos a situacfes cotidianas e curiosidades,
essas Ultimas sempre de grande interesse dos alunos.

O jogo ja possui um nucleo bem definido, € jogavel, mas tem possibilidades de receber
melhorias com o tempo, ndo somente referentes a ajustes ou corre¢des de regras, mas até mesmo

expansoes, adicdo de mecanicas e técnicas para aumentar a rejogabilidade.



5. CONCLUSOES

O desenvolvimento do trabalho de conclusdo do curso de Mestrado Profissional em
Ensino de Biologia permitiu a construgdo de um jogo de tabuleiro, denominado Jogo do
Digestdrio, que podera funcionar como nova ferramenta nas aulas de Biologia, funcionando
como elemento motivador, estratégia de fixacdo ou avaliacdo do tema sistema digestério. Estas
funcgdes dos jogos pedagogicos sdo corroboradas por Silva e Amaral (2011), que afirmam que
a utilizacéo do ludico na pratica pedagdgica contribui para a pratica avaliativa e para 0 aumento
da aprendizagem do aluno (SILVA e AMARAL, 2011).

O jogo como estratégia de ensino de Biologia foi apresentado como um instrumento
dinamizador e que langa &nimo as antigas e viciadas formas de ensino, que muitas vezes acabam
desestimulando o aprendizado devido cansacgo da rotina.

Utilizar um material ludico no inicio do estudo da fisiologia humana no Ensino Médio
ajudara também nos estudos dos outros sistemas, uma vez que apresentara esta importante area
de maneira diferente para o educando. Spiegel et al (2001) afirmam que, quando o professor
utiliza o jogo como estratégia de ensino, os alunos sdo capazes de construir conceitos de forma
mais dindmica e ainda reforcar habilidades paralelas relacionadas ao tema proposto no jogo
(SPIEGEL et al, 2001).
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ANEXO 1

Primeira versao do tabuleiro
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Fonte: Elaborado pelo autor

Segunda verséo do tabuleiro
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Fonte: Elaborado pelo autor




Fonte: Elaborado pelo autor
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ANEXO 2

£ 0 GRGAD COM MAIOR ATIVIDADE DIGESTIVA E

ATUAM MUITAS

PORESTE CANAL, O ALIMENTO E CONDUZIDO ATE O
ESTOMAGO, ESSE TUBO DA CONTINUIDADE AO
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>
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LOCALIZA-SE ABAIXO DO DIAFRAGMA E PESA
CERCA DE 1,5KG EM UM HOMEM ADULTO.
PRODUZ UMA SUBSTANCIA MUITO IMPORTANTE
PARA A DIGESTAO DE LIPIDIOS. TAL SUBSTANCIA
FICA ARMAZENADA EM OUTRO ORGAO ATE SEU
LANGAMENTO NO DUODENO.

PERTENCE AO SISTEMA DIGESTORIO, MAS NAO AD
TUBO DIGESTORIO, SENDO CONSIDERADO UMA
GLANDULA ANEXA.

TAMBEM TEM FUNGAD ENDOCRINA, UBERANDO
DIVERSAS SUBSTANCIAS NO SANGUE.

3a |

PEQUENA BOLSA EM FORMA DE PERA QUE
ARMAZENA CERCA DE 50 ML DE UMA SUBSTANGCIA
QUE AUXILIA NA DIGESTAD DE LIPIDIOS.

PERTENCE AO SISTEMA DIGESTORIO, MAS NAO AQ
TUBO DIGESTORIO, SENDO CONSIDERADO UMA
ESTRUTURA ANEXA A ESTE TUBO,

SUA INFLAMACAD CHAMADA COLECISTITE,
GERALMENTE £ DECORRENTE DA OBSTRUCAO POR
UM CALCULO [PEDRA) DO SEU DUCTO QUE VAI ATE
ODUODENO.

SUA RETIRADA IMPLICA EM UMA DIETA COM
MAXOR RESTRICAO DE ALMENTOS GORDUROSOS.

4

POSSU| COLORAGAO VERMELHO ESCURO.
ENTRE ALGUMAS DAS FUNCOES DESTE ORGAO,
PODEMOS CITAR:

(COM CERCA DE 7-10 OM, TEM COLORACAD VERDE-
ESCURO € ESTA CONECTADA AQ FIGADO E AO
DUODENO.

LIBERA BLE AMEDIDA QUE EXISTA ALIMENTO RICO
EMGORDURAS NO TUBO DIGESTORIO,
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NOS SERES HUMANOS, ESTE ORGAO € UM TUBO
MUSCULAR £ MEMBRANOSO QUE VAl DO FUNDO

NESTE ORGAO, OCORRE O PROCESSO DE
DEGLUTICAD, ATO AUTOMATICO DE ENGOLR QUE
COMEGA DESDE O PERIODO FETAL.

COMBATER AINFECCAQ.
FAZ PARTE TANTO DO SISTEMA RESPIRATORIO

QUANTO DO SISTEMA DIGESTORIO.
Sa )|

GUANDULA COM CERCA DE 15 CENTIMETROS,
PERTENCENTE AOS SISTEMAS DIGESTORIO €

PRODUZ DIVERSAS ENZIMAS: AMILASE, LIPASE,
TRIPSINOGEBIO, NUCLEOTIDASES E MUITAS
OUTRAS. ENDOCRINO, SENDO PORTANTO CONSIDERADA
u e | PERTENCE AD SISTEMA DIGESTORIO, MAS NAC AO UMA GLANDULA COM FUNGAD MISTA.
1 T | TUBO DIGESTORIO, SENDO CONSIDERADO UMA
1 €Storio siiepions
R

O SUCO ENZIMATICO PRODUZIDO POR ESTE

BEGCONE CICHEANTE, RELACIONADQS AO CONTROLE DA QUANTIDADE
DE GLICOSE CIRCULANTE INA
CONSUMO EXCESSIVO DE ALCOOL TAMBE: GLUCAGON.
POOE LEVAR A INFLAMAGAO DESTE ORGAD.
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UMA DAS MAIS DIVERSAS E
COMPLEXAS MICROBIOTAS EXISTENTES NOS SERES
HUMANOS, SENDO O MAIOR RESERVATORIO DE

POSSIVEL CONTAMINACAO POR AGENTES

A MICROBIOTA DESTE LOCAL NORMALMENTE ESTA

MUITO BMPORTANTE PARA A PROTECAD CONTRA
AGENTES CAUSADORES DE DOENGAS ATRAVES DA
PRODUCAO DE SUBSTANCIAS E, POR SEREM
ADAPTADOS AD AMBIENTE, OS5 INTEGRANTES DA
MICROBIOTA LEVAM VANTAGEM NA COMPETICAD
POR NUTRIENTES, QUANDO COMPARADAS ADS

L 8. |

: EM GERAL, LOCALIZA-SE NA PARTE FRONTAL DA

NESTE ORGAO, ENCONTRAM-SE ESTRUTURAS
RESPONSAVEIS PELO PALADAR, AS PAPILAS
GUSTATIVAS, EXTREMAMENTE IMPORTANTES PARA
AESCOLHA DO ALIMENTO,
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NESTE ORGAO, INICIA-SE A DIGESTAO DAS
PROTEINAS INGERIDAS NA ALMENTACAO, MAS AS
CELULAS DO PROPRIO GRGAD TAMBEM SAO RICAS
EM PROTEINAS. DESSA FORMA, PARA QUE SUA

9%

SUAS CELULAS PRODUZEM DIARIAMENTE CERCA
DE 3 UTROS DE SUCO GASTRICO, RICO EM ACIDO
CLORIDRICD, PEPSINA E RENINA,

SUA PAREDE £ ELASTICA E PODE ADAPTAR O
VOLUME DO ORGAD A QUANTIDADE DE ALIMENTO
INGERIDO,

ATUALMENTE, £ MUITO COMUM QUE PESSOAS

seu deslocamento pelo Intestino grosso seja
peejudicado.  Em alguns casos o prejuizo & tho alto
que hd a formaglo de massa seca de fezes,
chamadas de fecaloma, podendo ser necessdria

o2
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YERDADEIRO

O INTESTING DELGADO
E ENORME

O irbesting delgada bumano meds em tamo de 7
mainos de comprimento @ fem didmetro da malks ou
memos 25 centimetros, podendo Apressntar uma
droa de superfice de mois de uma centena de
miednos quadrados. Essa |menss dnes de superfice
deve-se b3 dobras encantradas na parede intestinal,

03 |

o5

0 funcionamento de alguns detergentes para lavar
roupas & baseada no conhecimesnto sobre ansmas
digestivas, A peptidase alcaling é uma das
enzimas utizadas na labricaciio de produtos pan
lrvar e tirar manchas de roupas.

0 s de enzimas am processos industrials reduz o
impacto ambiental por nio serem bxdcas, aldm de
econamizar anergla dgua & com tatamente da
efluentes.

VERDADEIRO

o4

© ENDOSCOPIO
Apsalmesae cs mbdices podem clleer imagens pars

Philige Boaxini, Gue deservcheuy o primers velc do
endosoiplo gue wsa Hluminagio refletida da queima de
urma vela. Em 1853, uwa novi wveeslo do iestrumena Tol
aprezninda 0o mundo, comi luz produzidaa partir de uma
misiura de derivedos do peirdkes @ dicool, b
refletids por espelha. Mo inido do skouls W, com uso de
iR loglas, a chama & lluminacdo Tol sebstituida
por fonte akétrica & o endoscdpio Bamou-se ks agenn,

0b
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revolvem o interior do estdmago e o ar que existe all
produz barubhos {roncos do estbmago) a0 se
misturar a0 liquido encontrado neste drgdo. Como
o5 roncos 56 ocorrem quando o astBmago estd

o7 |§

fome @ ndo somente o estdmagn. Pessoas que usam
crack, abdm dos efeitos neuroldgicos, tem a regilio
esofigica anestesiada pela acdo da droga ¢ a
sensacBo de fome desaparece completamente.
Com Isso, 2" muito, podend
até ficar desnutridas,

VERDADEIRO

Existemn diversas técnicas de drurglas para awdiar

alterar tanto o yolume do estdmago quanto do

suas muitas terminacBes nervosas.  Também tem
ampla forga e capacidade de movimento, por causa
dos multos misculos que 3 compde. A lingua
humana esté relacionada 8o ato de degluticso, ao
movimento do alimento na boca, a articulacSo das

10
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aumentando a incdéncia de ciries e problemas

& S

Azis, Gloera e gastrite s50 doengas bastante comuns
no dia 3 dia do braslieiro. AMm dos hibitos
alimentares, outros fatores podem afetar o sistema
digestério.

Casos de acidente vascular cerebral ou derrames

No entanto, o cansumo de bebldas akodlicas NAD

13 |

saliva diarlamente, sendo o perfodo de sono de
baixa producdo.

Babés babam muito, pols ainda ndo posswem
coordenacio para a degluticio de toda a saliva
produzida,

VERDADEIRO

iz

Na antiguidade, o homem se alimentava mais de
frutas e legumes e wtilizava menos agiicar em sua
alimentagio. Como forma de proteger os dentes, os

VERDADEIRO

14 |
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15 |

Para produzic o cido doridrico do suco géstrico sio
utiizados lons de hidroginio provenientes do dcikdo

Para cada HC| formado é produzide um fon
bicarbonato que val parar no sangue, tornando-o
ligeiramente BASICD, fendmeno chamado de “mand
alcalina® que leva a diminuicglo da atividade
cerabral, provocando 0 50n0,

VERDADEIRO

17 |8

Essas estruturas estdo entre as primedras a entrar

As vitaminas sHo extremaments importantes para o

Ingeridas em peguenas quantidades, sendo

corpo.

VERDADEIRO

i8
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Di estério Di estorio
N
N°® OBSERVACOES RESPOSTA N°® OBSERVACOES RESPOSTA
o1 o1
ox oz
o3 o3
o4 o4
o5 os
06 06
o7 07
o8 o8
09 09
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Di estério

OBSERVACOES

GABARITO

RESPOSTA

o1

ESOFAGO

INTESTINO
DELGADO

03

FIGADO

VESICULA
BILIAR

FARINGE

PANCREAS

o7

INTESTINO
GROSSO

BOCA

ESTOMAGO
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Di-estorio
MANUAL DE INSTRUCOES

MNe manual de instrucdes as jogadores encontrardo: componentes do jogo,
publico-alvo, regras basicas, regras para modo rdpido e modo normal.

CONTEM:

01 tabuleiro;

04 pedes;

18 cartas pista;

20 cartas desafio;

01 dado;

01 ficha de anotages;
01 manual de instrugdes.

PUBLICO-ALVO:

Estudantes de Ensino Médio.

Este jogo foi desenvolvido para auxiliar professores e estudantes no processo
de ensino e aprendizagem de Sistema Digestdrio no Ensino Médio.

LEIA ATENTAMENTE TODAS AS REGRAS!

o1
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REGRAS DO JOGO

PREPARACAD - Os jogadores deverdo formar quatro equipes de 2 até B
integrantes cada. Cada equipe devera escolher uma cor de pedo e coloca-lo
na regido central do tabuleiro, pegar uma caneta ou lapis e receber uma ficha
de anotagtes. Colocar as cartas ao lado do tabuleiro em trés pilhas: carta
pista A, carta pista B e carta desafio. Escolherum jogador banqueiro.

JOGADOR BANQUEIRO - O jogador bangueiro nao poderd serintegrante das
equipes. Esse sera responsavel por guardar, entregar e recolher as cartas
pista e desafio no momento adequado, também marcara o tempo e fard a
comunicacdo com o professor, se for necessdrio tirar alguma ddvida. O
jogador banqueiro poderd ser o PROFESSOR.

OBJETIVD - & equipe devera descobrir, através das dicas das cartas, o nome

dos drgdos do sistemna digestdrio que estdo representados em casasde 1a9
notabuleiro.

Existem duas formas para se jogar:
OGO COM PISTAS ABERTAS (modo rapido)
(modo normal)

Antes de jogar, leia as regras dos dois e analise 0 que mais se enquadra ao seu
abjetivo e tempo disponivel. De forma resumida, no jogo com pistas abertas
as dicas serdo lidas em voz alta e todos os participantes de todas as equipes
poderdo escutar, enquanto no jogo de pista fechada somente a equipe que
cair na casa numerada poders ter acesso as dicas naguele momento,

oz



66

Di - estorio
MANUAL DE uz.m.-.’ﬂﬂ@mﬁ
JOGO COM PISTAS ABERTAS

INICIO DO JOGO - Apds colocar os pedes no centro do tabuleiro sobre suas
respectivas cores, cada equipe jogard o dado e a partida serd iniciada pela
equipe que tiraro ndmero maior, seguida pela equipe a sua esquerda.

Para comecar a andar com seu pedo, a equipe terd que responder
corretamente a um desafio da carta. Cada equipe tera até duas tentativas
para acertar o desafio, passando a vez para a prdxima equipe apds cada
tentativa.

Apds errar dois desafios, a equipe poderd, mesmo assim, na jogada seguinte,
rolar o dado & andar com o pedo. O desafio que for respondido
erroneamente deverd ser substituido na proxima jogada, voltando para
baixo da pilha de cartas desafio.

A equipe gue acertar o desafio jd poderd jogar o dado na mesma jogada,
iniciando sua busca pelos nomes dos drgdos. A equipe podera movimentar
seu pedo em qualguer diregio, de acordo com a sua estratégia de jogo.

Cada casa numerada possui duas cartas pista (4 e 8). Ao parar nessas casasa
equipe receberd a carta A, que deverd ser lida em vor alta para todas as
equipes escutarem. 5e as informagdes forem suficientes para descobrir o
drgao, a equipe poderd, na proxima rodada, avangar para a diregio que
escolher, mas caso ndo tenha conseguido descobrir, podera optar por ficar
mals uma rodada sobre amesma casa numerada ereceber acarta B,

03
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JOGO COM PISTAS ABERTAS

Para ter direito a parar na casa numerada, a equipe NAD precisard tirar o
nimeno exato no dado, basta que este seja suficiente para alcangar a casa.

Ndo & obrigatdaria a parada na casa numerada, podendo avangar no caminho
contando-a como uma casa normal.

EX: A equipe tira o numero 6 no dodo e seu pedo estd o quotro espocos da
casg 1. 5e desejor paror na casa 1, poderd contar somente até quotro e
ocessar esta coso, coso ndo gueira paror contard normalmente os seis
espagos.

A equipe podera fazer anotagdes nos espagos apropriados existentes na
ficha de anotagbes que receberd noinicio do jogo.

Apds aleitura da dica, a carta devera ser devolvida ao jogador bangueiro, ndo
podendo ser solicitada outra vez na mesma jogada. Para ter novo acesso a

uma dica a equipe deverd parar novamente na casa numerada.

Mo caso de uma terceira parada na mesma casa, a equipe poderd escolher
entre o acesso adica Aou B.

MN&o & permitido a equipe consultar mais de uma pista ao mesmo tempo.
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CASAS ESPECIAIS

Toda vez gue um pedo cair em uma casa especial, a equipe devera responder
a um desafio e acertd-lo para ter direito ao beneficio desta casa. Caso erre,
deverd esperar outra rodada e jogar o dado para andar em uma diregio

escolhida,

Ao cair nesta casa, @ equipe ganha o direito de langar o dado novamente e

andar na direcio desejada.

Parando na casa com esta imagem a equipe ganha o direito de uma pesquisa
na internet ou livro durante 2 minutos. As outras equipes devern continuar o
jopo enquanto a pesquisa acontece. O bangueiro deve controlar o tempo da
pesquisa através de um reldgio ou similar.

+

Mesta casa @ equipe ganha o direito de se movimentar para QUALQUER casa
do tabuleiro, dando continuidade a jogada, ou seja, caso escolha uma casa
numerada poderd receber a dica e, caso escolha uma casa especial de
pesquisa poderd realizar a mesma imediatamente. A equipe ndo poderd
escolher uma casa onde ja esteja um pedo parado no momento da escolha.

Di-estorio
MANUAL DE uu.__m;ﬁﬂ@mm

FIM DO JOGO

Apds visitar as casas numeradas ou aproveitando-se das leituras das pistas
das equipes adversdrias, a equipe gue fiver uma propaosta de resposta
deverd ir de volta a casa inicial, no centro do tabuleiro, jogando dado e
andando as casas correspondentes, respeitando a vez de equipe.

Ao chegar ao centro do tabuleiro, a equipe deverd responder corretamente a
um desafio e apresentar uma proposta de resposta ao bangueiro que devera
sercomparada, de forma sigilosa, com o gabarito,

Caso a resposta esteja correta, o jogo termina e a resposta & apresentada
para as outras equipes. 5e estver errada, a equipe receberd de volta suas
anotagdes sem nenhuma observacdo sobre o gue estd certo ou errado, e
poderd voltar ao jogo para discutir as anotagdes ouw rever alguma dica para
correcan,

Obrigatoriamente a equipe terd que sair da parte central do tabuleiro e
yisitar pelo menos uma casa numerada antes de poder voltar ao centro,
responder a um desafio e, apds acertar, apresentar nova proposta de
resposta.

Ganhara o jogo a equipe que apresentar
primeiramente a resposta CORRETA.
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- Apds colocar os pedes no centro do tabuleiro sobre suas
respectivas cores, cada equipe jogara o dado e a partida sera iniciada pela
equipe que tiraro nimero maior, seguida pela equipe & sua esquerda.

Para comegar a andar com seu pedo, a equipe terd que responder
corretamente a um desafio da carta.

Cada equipe tera até duas tentativas para acertar o desafio, passando a vez
para a proxima equipe apos cada tentativa.

Apos errar dois desafios a equipe podera, mesmo assim, na jogada seguinte,
rolar o dado & andar com o pedo. O desafio gque for respondido
erroneamente devera ser substituido na proxima jogada, voltando para
baixo da pilha de cartas desafio.

& equipe gue acertar o desafio jd poderd jogar o dado na mesma jogada,
iniciando sua busca pelos nomes dos orgdos. A equipe poderd movimentar
seu pedo em qualquer diregio, de acordo com a sua estratégia de jogo.

Cada casa numerada possul duas cartas | e ). Ao parar nessas casas, a
equipe receberd a carta A, que deverd ser lida SOMENTE pela sua equipe.

Se as informagdes forem suficientes para descobrir o drgdo, a equipe podera
avangar, na proxima rodada, para a diregio que escolher, mas caso ndo tenha
conseguido descobrir, podera optar por ficar mais uma rodada sobre a
mesma casa numerada e receber a carta B.

Di - estorio
MANUAL DE ﬂzﬁ.—.’ﬁﬂ@mﬁ

Para ter direito a parar na casa numerada, a equipe MAD precisara tirar o
nimero exato no dado, basta que este seja suficiente para alcangar a casa.

Mo & abrigatdria 2 parada na casa numerada, podendo avangar no caminha
contando-a como uma casa normal,

EX: A equipe tira o ndmero 6 no dodo e sew pedo estd o quotro espagos da
cosg 1. 5e desejor paror na coso 1, poderd contar somente até gquaotro e
gcessar esta casg, caso ndo gueirg parar contord normalmente os seis
espacos.

Apds aleitura da dica, a carta deverd ser devolvida ao jogador banqueiro, ndo
podendo sersolicitada outra vez na mesma jogada.

Para ter novo acesso a uma dica, a equipe deverd parar novamente na casa
numerada. Mo caso de umaterceira parada na mesma casa, a equipe podera
escolher entre o acessoa dica Aou B,
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Toda vez que um pedo cair m uma casa especial, a equipe devera responder
a um desafio & acertd-lo para ter direito ao bemeficio desta casa. Caso erre,
deverda esperar outra redada e jogar o dado para andar em uma diregio

escolhida,

Ao cair nesta casa, a equipe ganha o direito de langar o dado novamente g

andar na diregdo desejada.

Parando na casa com esta imagem a equipe ganha o direito de uma pesquisa
na internet ou lvro durante 2 minutos. As outras equipes devern continuar o
jopo enguanto a pesguisa acontece. O bangueiro deve controlar o tempo da
pesguisa através de um reldgio ou similar.

Mesta casa a equipe ganha o direito de se movimentar para QUALQUER casa
do tabuleiro, dando continuidade a jogada, ou seja, caso escolha uma casa
numerada poderd receber a dica e, caso escalha uma casa especial de
pesquisa poderd realizar a mesma imediatamente. A equipe ndo poderd
escolher uma casa onde ja esteja um pedo parado no momento da escolha.

09
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Apds visitar as casas numeradas ou aproveitando-se das leituras das pistas
das equipes adversdrias, a equipe gue fiver uma proposta de resposta
devera ir de volta a casa inicial, no centro do tabuleiro, jogando dado e
andando as casas correspondentes, respeitando a vez de equipe.

Ao chegar ao centro do tabuleiro, a equipe deverd responder corretamente a
um desafio e apresentar uma proposta de resposta ao bangueiro que devera
ser comparada, de forma sigilosa, com o gabarito,

Caso a resposta esteja correta, o jogo termina e a resposta é apresentada
para as outras equipes. Se estiver errada, a equipe receberd de volta suas
anotagdes sem nenhuma observacio sobre o que estd certo ou errado, e
poders voltar ao jogo para discutir as anotacdes ou rever alguma dica para
correcio.

Obrigatoriamente a equipe terd que sair da parte central do tabuleiro e
visitar pelo menos uma casa numerada antes de poder voltar ao centro,
responder a um desafio e, apds acertar, apresentar nova proposta de
resposta,

idiaiinedor: Praf Daniel de Axii Caldeira

Parrenn: UFRAPROEBIOCAPES H.n
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RESPOSTAS DAS CARTAS DESAFIO

CARTAD1-FALSD

Correcfio: Cirurgias baridtricas podem ser feitas no estémago efou no
intesting.

CARTAOZ-VERDADEIRD

CARTAD3-FALSD

Corregio: O alimento deglutide vai até o estdmaogo empurrodo pelos

movimentos peristdlticos independentemente do oo da gravidode,
portanto umao pessoa poderia comer mesmo estado de cobegn pora baixo.

CARTA 4-VERDADEIRO
CARTAS - VERDADEIROD
CARTA 6-VERDADEIRD

CARTA 7 -FALSO

Correcdo: Os movimentos peristditicos também acontecem quando o
estdmago estd cheio, no entanto, quando ndo had alimento no tubo digestdrio
as roncos ficam mals fdcels de serem escutados pols ndo hd nada pora abafar
a 50,

CARTA8-FALSD
Correcio: A redugdo do intesting prejudica o obsorcdo de nutrientes e o
redugdo do estdmago diminui o quontidode de olimento gque este drgdo
paderd receber.

CARTA9- VERDADEIRD

CARTA 10-VERDADEIRD

Di  estorio

RESPOSTAS DAS CARTAS DESAFIO

CARTA11-VERDADEIRD

CARTA12- FALSO
Corregdo: O ser humano souddve! pode produzir entre 1 e 2 litros de saliva
diariamente.

CARTA 13-FALSD

Correpdo: O consumo de dicool € um importante fator desencadeante de
doencas gdstricas, devido o otividade corrosiva desta subst@ncia.

CARTA 14 -VERDADEIRD

CARTA 15-VERDADEIRD

CARTA 16 -VERDADEIRD

CARTA 17 -VERDADEIRD

CARTA 18-VERDADEIRD

CARTA 19-FALSD

Correpio: A flatuléncia, conhecida popularmente com pum, € originada na
fermentocdo realizada por boctérias no intestino. Essas bactérias liberam
vdrios gases duronte o processo, incluindo o sulfureto de hidrogénio,
principal responsdvel pelo chedro ruim.

CARTA 20-FALSO
Correcdo: O deido estomacal € o deida cloridrica.
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