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Resumo: A utilizacdo de recursos didaticos alternativos pode significar um método eficaz
para a apropriacdo de conhecimentos por parte dos alunos. Atividades ludicas podem ser
estratégias valiosas. Os jogos devem promover situacdes desafiadoras a fim de motivar o
aluno a ser sujeito ativo durante a atividade, estimulando a auto-avaliacdo. A Fisiologia, de
um modo geral, é abordada de maneira fragmentada tanto pelos professores como pelos livros
didaticos, sem fazer as devidas relacdes entre os diversos sistemas, suas anatomias e suas
funcBes tornando este um contetdo complexo e intangivel. Este ensino tende a se basear na
relacdo de transmissdo-recepcdo de informacdes, na dissociacdo entre contetdo e realidade e
na memorizacdo do mesmo. O objetivo deste trabalho foi avaliar o impacto na aprendizagem
sobre um dos tépicos da Fisiologia Humana, o Sistema Digestorio através do jogo Caminhos
da Digestédo que foi aplicado em turmas de 3° ano do Ensino Médio de duas escolas estaduais
na area metropolitana do Rio de Janeiro. Este jogo € constituido de perguntas e respostas e
seu objetivo seria completar o sistema digestorio humano a fim de digerir a refeicdo recebida
no inicio do jogo. Através do levantamento das concepcdes previas os resultados mostram que
embora os alunos tenham estudado previamente este sistema ndo houve um aprendizado
significativo, pois ndo se recordaram de muitos conteudos relacionados ao Sistema Digestorio
e, por meio do jogo, puderam relembrar e compreender alguns conceitos. Portanto, o jogo é
um recurso valioso para aquisi¢cdo de conhecimentos.

Palavras-chave: ludico, fisiologia e ensino médio.

Abstract: Alternative teaching materials may be effective for the acquisition of knowledge by
students. Ludic activities may be strategically valuable. Games should promote challenging
situations such as problem solving in order to motivate students to be active subjects and
encourage self-evaluation. Physiology, in general, is addressed in a fragmented way by both
teachers and textbooks, without making the necessary relationships between the various
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systems, their anatomy and their function making this complex content intangible. High
school teaching tends to be based on the transmission and reception of information, the
dissociation between content and reality and memorization. The aim of this study was to
evaluate the impact on learning about a topic of Human Physiology, Digestive System using a
game (Digestion Paths) that was applied in groups of 12" year high school students of two
public schools in the metropolitan area of Rio de Janeiro. The game consists of questions and
answers and its goal was to complete the human digestive system, to digest a meal given at
the beginning of the game. Through a survey of the student’s pre conceptions it was observed
that although students have previously studied this system significant learning was not present
as they did not recall many of the topics related to the Digestive System. Through the game,
they remembered concepts and understood new concepts. So the game is a valuable resource
for knowledge acquisition.

Keywords: playful, physiology and high school.

1 Introducéo

O ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental e de Biologia no Ensino Médio sao
frequentemente objetos de reacBes antagdnicas. Alguns alunos adoram estudar esta matéria
enguanto outros simplesmente ndo suportam ao ponto de memorizarem apenas 0 necessario
para cumprir com a nota minima para passar de ano. Quando o professor consegue, nas aulas
de Ciéncias e Biologia, fazer com que o aluno aprenda a questionar e a propor hipoteses
consegue manter o estudante atento durante a aula, principalmente ao fazer experiéncias no
laboratdrio de Ciéncias. Fui uma das quais que gostam de estudar Ciéncias e Biologia, durante
toda a minha vida académica, 0 meu maior interesse girava em torno dos contetidos de
Ciéncias e mais especificamente do corpo humano. Como do corpo humano o que mais me
fascinava era o sistema digestdrio, surgiu a idéia de confeccionar e avaliar um jogo sobre este
sistema.

Segundo Vygotsky, o ludico influencia o desenvolvimento da crianca. Através do jogo
a crianca aprende a agir, tem sua curiosidade estimulada, desenvolve a linguagem, o
pensamento e a sua concentracdo (VYGOTSKY, 1989, p. 109). Portanto, a aprendizagem de
forma significativa ocorre de forma mais facil quando os alunos sdo expostos a atividades
ludicas, ja que os mesmos ficam entusiasmados ao aprenderem de forma mais interativa e
descontraida. (CAMPOS et al., 2003, p. 35). O jogo satisfaz uma necessidade intrinseca do
aluno pelo ludico. A maneira com que se joga um jogo revela duas caracteristicas: prazer e
esforco espontaneo. Durante 0 jogo, o pensamento € estimulado através da ativacéo das
funcGes psiconeurais e das operagdes mentais (TREMEA, 2000 apud VARGAS, 2005).

2 Objetivo Geral
Avaliar o impacto na aprendizagem sobre a Fisiologia do Sistema Digestério Humano,
através da utilizacao do jogo “Caminhos da digestao”

3 Aporte Tedrico
Fisiologia é o estudo das fungdes e do funcionamento normal dos seres vivos. Na
Fisiologia se estuda o funcionamento dos sistemas celulares e organicos (nervoso, muscular,

enddcrino, cardiovascular, respiratério, digestorio e urinario), através de seus processos
fisico-quimicos bem como as interacdes entre si e com 0 meio ambiente.
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O conjunto de rea¢es quimicas que ocorrem em um organismo € chamado de
metabolismo. Para manter um metabolismo equilibrado, o organismo deve obter, através da
alimentacéo, nutrientes. Uma vez digeridos os alimentos, seus nutrientes sdo absorvidos e
distribuidos para todos os tecidos, para serem usados na construcéo ou reparacdo da materia
viva. Parte deste nutrientes sdo desdobrados para liberar a energia necessaria as atividades
vitais.

Para serem obtidos tais nutrientes é preciso que ocorra a digestdo dos alimentos.
Assim o papel da digestdo ¢ de inicialmente transformar os alimentos solidos em moléculas
grandes e complexas, e em seguida transformar estas em moléculas pequenas, mais simples e
sollveis de modo que possam ser absorvidas pela mucosa gastrointestinal. Dessa forma, 0s
carboidratos sao transformados em moléculas de glicose, as proteinas em aminoacidos e 0s
lipidios em &cidos graxos e glicerol. Apds estas transformacdes, e sua absorcao estes
nutrientes podem ser distribuidos, através do sangue e da linfa, por todo organismo.

Na digestdo ocorrem dois processos: 0 mecanico e o quimico. O processo mecanico
corresponde a preparagdo e a mistura dos alimentos ingeridos com as enzimas para a
efetivacdo do processo quimico. Séo atividades mecanicas: a mastigacdo, a degluticdo e o
peristaltismo, atividades essas controladas por acdo nervosa, voluntéria ou involuntéria. As
etapas quimicas sdo dependentes da producéo e da acdo de numerosas enzimas e de
substancias auxiliares, tais etapas sdo controladas por a¢do nervosa e hormonal.

O sistema digestorio humano, mais especificamente o tubo digestério compreende:
boca, faringe, esdfago, estbmago, intestino delgado, intestino grosso, reto e anus. Suas
glandulas anexas sdo: as glandulas salivares (parétidas, sublinguais e submaxilares), o figado
e 0 pancreas.

Compreender a fisiologia é um processo complicado uma vez que se trata de um
contetdo complexo associado ao fato de muitas de seus fendmenos apresentarem carater
intangivel. Assim a maior parte dos alunos ndo internaliza seus conceitos ou, se internalizam,
com freqiiéncia os esquecem facilmente. Uma raz&o para isto seria a de que os alunos
consideram a tarefa de aprender uma tarefa estafante. Segundo Di Carlo (2009, p. 257), para a
aprendizagem ser eficaz é preciso que o ensino seja divertido e dindmico. O professor deve
rever a utilizacdo de propostas pedagdgicas, adotando as que atuam nos componentes internos
da aprendizagem, ja que estes sdo fundamentais para a apropriacdo de conhecimentos por
parte do aluno (KISHIMOTO, 1996 apud CAMPOQOS et al., 2003, p. 35).

Uma saida para esse desinteresse por aprender seria a utilizacdo de recursos didaticos
alternativos a aula tradicional. Para Moratori (2003, apud BRAGA, 2007), o educador deve
ter em mente os objetivos a serem trabalhados durante a atividade ludica. A atividade
desenvolvida pode ser realizada com o objetivo de conhecer o aluno, estimular o
desenvolvimento de determinada &rea ou promover aprendizagens especificas. Este recurso
deve promover situacdes desafiadoras para a resolucdo de problemas, fazendo com que 0s
alunos possam se auto-avaliar quanto a seus desempenhos e que possam ser sujeitos ativos
durante a proposta (BRAGA, 2007). Logo, o jogo pode conduzir a um contetdo didatico
especifico, resultando em um empréstimo da acdo ludica para adquirir informacdes
(KISHIMOTO, 1996 apud CAMPOS et al, 2003, p. 35).

A competicao inerente aos jogos faz com que estes se tornem dinamicos, interessando
mais o0 aluno e propiciando maior interagéo social, intelectual e afetiva (BRAGA, 2007). Essa
competicdo, muitas vezes estimulada pelo jogo, faz com que surjam situa¢des-problema
capazes de provocar o aluno, fazendo com que expressem diferentes pontos de vista,
estabelecam relagdes, resolvam conflitos e estabelecam uma ordem. A competicao nédo é a
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Unica caracteristica dos jogos, as regras, também estdo presentes. Estas motivam os alunos e
os desafiam perante as situacGes impostas pela atividade ludica (MORATORI, 2003).

Ao jogar, o aluno pode se auto-avaliar, conhecer-se, estabelecer os limites de sua
competéncia e perceber o que deve ser trabalhado a fim de evitar uma possivel derrota. O jogo
simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor ao seu papel de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem (MORATORI, 2003).

Assim, o jogo alia aspectos ludicos aos cognitivos, favorecendo a motivagao interna,
raciocinio, argumentacao, interacdo entre alunos e entre alunos e professores (CAMPOS et
al., 2003, p. 35).

O presente trabalho aborda o uso de um jogo didatico para abordar o conteudo de
Fisiologia Humana, mais especificamente Sistema Digestorio como recurso para que se
desenvolva um ambiente favoravel a aprendizagem. Procuramos analisar as mudancas
conceituais com a utilizacdo deste recurso didatico.

4 Material e Método

4.1 O Jogo

Os objetivos Educacionais do jogo séo: Recordar o contetdo de Fisiologia Humana;
Compreender as fungdes dos 6rgaos e das estruturas referentes ao sistema digestorio humano;
e Relacionar situac@es cotidianas ao contetdo teorico;

Foi elaborado um jogo que aborda o conteudo do sistema digestorio (Fisiologia
Humana) através de perguntas e respostas. As perguntas foram baseadas em dois livros
regularmente utilizados no Ensino Médio: Biologia de César Jr e Sezar Sasson (2008) e
Biologia atual de Wilson Roberto Paulino (2002).

Apos a divisao dos alunos em grupos (de 5 a 8 grupos dependendo da quantidade de
alunos por turma) cada grupo recebeu uma placa de ferro tamanho A4 com um molde do
corpo humano e a ilustracdo de uma refeicdo confeccionada sobre uma manta imantada.
Quatro placas (A, B, C & D) para serem levantadas como resposta as alternativas da pergunta
apresentadas. A cada pergunta respondida de forma correta era entregue um componente do
sistema digestorio. E para ganhar o jogo os grupos tinham que conseguir montar por completo
o sistema digestorio e assim digerir a refeicdo recebida no inicio do jogo.

As perguntas versaram apenas sobre a Fisiologia do Sistema Digestorio Humano e
eram repetidas somente uma vez. Apos ter lido a pergunta os grupos tinham até 1 minuto e
meio para discutirem a resposta e entdo apresentarem sua resposta. Para isto a placa
correspondente a alternativa deveria ser levantada simultaneamente por todos 0s grupos.

Os grupos que respondem corretamente, recebem a imagem de um 6rgao, glandula
anexas ou enzima do sistema digestorio a fim de montar o sistema de forma completa e
correta.

ApOs um ou mais grupos receberem uma enzima como prémio pela resposta correta,
foram feitas rodadas de perguntas bénus que equivaliam a duas pecas do jogo.

Quando as perguntas bénus eram discursivas, a estrategia de resposta foi modificada
em relacdo as de multipla escolha. O primeiro grupo a levantar qualquer uma das plaquinhas
ganharia o direito de resposta.

Em caso de resposta incorreta (tanto as questfes discursivas quanto as de maltipla-
escolha) a resposta foi corrigida e explicada. A correcao e a explicagdo também ocorreu para
as questdes que ndo eram bonus.
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O primeiro grupo ou grupos que conseguissem montar seu sistema digestorio e as
enzimas necessarias para digerir sua refeicao teria o direito de explicar como ocorre a
digestdo em um esquema do sistema digestorio feito em lona e assim ganhar o jogo se a
explicacdo for correta. Caso a explicacdo ndo seja adequada o grupo perde e o direito de
disputa e o segundo lugar tem a chance de explicar. Assim sucessivamente até algum grupo
apresentar uma explicagdo satisfatoria.

—“ \Ilustrag(")es do Jogo Caminhos da Digestéo

4.2 Avaliacéo das Concepcdes

Para avaliar possiveis mudangas conceituais foi aplicado um questionario antes da
atividade com perguntas sobre o sistema digestério. Apds o jogo, foi aplicado outro
questionario que alem das perguntas referentes ao tema de fisiologia digestoria humana,
continha perguntas solicitado que os alunos apresentassem sugestdes de melhoria do jogo.

As respostas dos questionarios foram interpretadas e classificadas em grupos de
respostas de acordo com a idéia central apresentada por cada aluno. Estas foram entdo
quantificadas. As respostas as perguntas que constavam dos dois questionarios foram
comparadas de modo que fosse possivel inferir se 0 jogo atingiu seu objetivo.

O questionario prévio, o0 jogo e o questionario pds foram aplicados como um conteido
a parte, ja que a fisiologia do sistema digestorio ndo é abordada no 3° ano do Ensino Médio.

5 Resultados

Nossos objetivos, de elaborar um jogo de perguntas e respostas abordando o contetido
de Fisiologia do Sistema Digestério Humano com a participacdo ativa no processo de
aprendizagem dos alunos e aplicar em turmas de 3° ano do Ensino Médio em diferentes
contextos escolares foram alcancados uma vez que foi possivel aplicar o jogo Caminhos da
Digestdo em duas turmas de 3° ano tanto em duas escolas. Como o objetivo do presente
trabalho foi analisar a atividade proposta e ndo comparar o desempenho de alunos de
diferentes escolas, as mesmas foram referidas como Escola 1 e Escola 2, ao longo do trabalho
sem suas respectivas contextualiza¢fes. O questionario pré-atividade foi aplicado algumas
aulas antes do jogo e, apés 0 jogo, 0 questionario pds-atividade. Na Escola 1, o nimero de
questionarios pré foi 52 e 0 p6s 55. Na Escola 2, o nimero de questionarios pré foi 54 e o pds
47,

A atividade completa foi realizada em dois tempos de aula. A Turma 1 da Escola 1 se
comportou de forma adequada, se organizando rapidamente para dar inicio ao jogo. Eles
responderam as questdes sem tumulto na sala de aula. Os alunos da segunda turma desta
escola demoraram a se organizar em grupos, eram mais agitados com isso, 0 jogo demorou a
ser iniciado. Embora houvessem poucos erros nas respostas durante a execucao do jogo foi
observado que alguns grupos ndo montaram corretamente o esquema do sistema digestorio.
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Na Escola 2 a Turma 1, também apresentou uma melhor dindmica. Comparada com a
Turma 2. Havia poucos alunos em sala de aula e estes prestaram atencgéo relacionaram as
questBes ao conteudo do vestibular. Na segunda turma, os alunos estavam bastante agitados e
apresentaram um comportamento mais competitivo entre os grupos. Entre estes alunos houve
tumulto no momento de responder as questdes discursivas. Também foi observado nesta
escola que alguns grupos ndo montaram corretamente o sistema digestorio. O comportamento
dos alunos durante o questionario Pré e P6s foi semelhante ao da Escola 1.

Durante a aplicacao do questionario Pré a maioria dos alunos diziam néo se lembrar da
matéria e alguns comentaram que nunca tinham estudado Fisiologia. Isto pode indicar que 0s
alunos, freqiientemente, nao se recordam da mateéria, pois aulas expositivas nem sempre
garantem a retencdo do conhecimento pelos alunos. Segundo Di Carlo (2009), a retencdo do
conhecimento adquirido tem um prazo curto, quando os alunos ndo internalizam
adequadamente os conceitos.

Embora a importancia do ladico tenha sido reconhecida por lei na Declaragédo
Universal dos Direitos Humanos (GOMES et al. 2006). Ainda é comum comentarios como a
de um aluno que comentou “Eu poderia ter faltado este dia, ja que ndo tive aula”. Como para
este aluno, para outros alunos, pais e até mesmo alguns professores 0s jogos ou qualquer outra
atividade lddica sdo apenas distracdes ou passatempos. Provavelmente falte na formacéo dos
professores a apresentacdo de atividades ludicas de forma sistematica de modo que possam
compreender sua importancia. Desta forma a manutencao e ou realizacdo de atividades
ludicas durante todo processo educacional é importante para que 0s alunos pais e professores
entendam sua importancia. O reconhecimento da importancia do ludico pode ser demonstrado
através da sua valorizacdo em locais como hospitais, na recuperacéo de pacientes
(GIULIANO, 2009) no mundo coorporativo que estimula a criatividade e a resolucao de
problemas (diversos blogs, livros e jogos séo aplicados neste contexto) alem do contexto
escolar em todos os niveis desde a educacdo infantil até o universitario.

Alem das diferencas entre as turmas de cada escola o ponto de partida era distinto
entre as duas escolas. A maior parte das respostas da Escola 1 (30,8%) permaneceu dentro do
esperado em relagdo ao conceito de Fisiologia e souberam relacionar Fisiologia ao
funcionamento tanto do corpo quanto de sistemas e érgdos. Na Escola 2, o maior percentual
foi para sem resposta (16,7%), e muitos alunos afirmaram ndo saberem conceituar (7,4%).
Logo, foi necessario a individualizacdo das atividades de acordo com as concepcdes prévias
de cada turma..

Os dados obtidos demonstraram que antes da atividade a maioria das respostas dos
alunos (15,4%) era superficial e considerava o processo de digestdo como sendo 0 processo
gue ocorre com 0s alimentos, ou seja, 0 processo de digestdo ndo estava claro para eles. Outra
resposta frequente foi a que digestdo é a separagdo dos nutrientes e alimentos (11,5%). Em
outro trabalho foi demonstrado que um ndmero expressivo de alunos do Ensino Fundamental
apresenta a concepg¢ao de que durante a digestdo ocorre a separagao das partes “boas” e das
partes “ruins” do alimento (CUNHA, 2008). Como estamos tratando de alunos do ensino
médio se ndo houver uma aprendizagem significativa essa concepcao presente entre alunos do
Ensino Fundamental pode acompanhé-los durante toda sua vida. Outra resposta frequente foi
a de que a digestao € o processo de dissolver os alimentos (9,6%) e que a “digestao ¢ a
trituragdo ou filtracdo dos alimentos ingeridos™ (7,7%). Esses padrdes de respostas indicam
que esses alunos ndo possuem conhecimento suficiente sobre reagdes quimicas envolvidas no
processo de digestéo.

No questionario aplicado apos a realizacdo do jogo, foi entregue com um grande
namero de respostas em branco (16,4%) prejudicando a avaliagdo de mudancas conceituais.
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Avaliamos que isto aconteceu por que o questionario foi aplicado no final do 2° tempo de aula
e os alunos tinham pressa para sair. Considerando apenas as questfes respondidas a
concepe¢do mais freqiiente foi que a digestdo € o “processo de quebra de alimentos ou
nutrientes” (14,5%), seguido da resposta “processo de absorcao de alimentos e nutrientes”
(10,9%). As respostas que se referem apenas a quebra de alimentos ou a absor¢ao dos
mesmos demonstram que nao ficou esclarecido o suficiente os contetdos relacionados as
transformaces quimicas e absorcdo. Essa dificuldade, segundo Cunha (2008), esta
relacionada ao fato de que o0s processos que ocorrem durante a digestao ndo sao visuais e,
somado a isso, a dificuldade de entender as rea¢fes quimicas, que, por sua vez, sao
complexas.

Entende-se por digestdo o processo que decompde as macromoléculas e moléculas
complexas presentes no alimento de modo a torna-las absorviveis e disponiveis para
utilizacdo do corpo. Essa degradacdo é executada no trato digestorio com o auxilio de
atividades mecanicas e da acdo das enzimas (SCHMIDT E NIELSEN apud CUNHA, 2008).
Embora tenham permanecido um nimero significativo de concepg¢des incompletas o nimero
de respostas esperadas foi mais frequente no questionario P6s do que no Pré. Como exemplo
de respostas podemos citar: “quebra de macromoléculas permitindo sua absor¢ao” (10,9%),
“quebra dos alimentos para obter energia e nutrientes” (9,1%).

O jogo auxiliou os alunos a reorganizarem os conhecimentos acerca do processo de
digestdo uma vez que foi visto que respostas sem sentido e respostas incorretas ndo foram
apresentadas no pos teste. Como exemplos de respostas que surgiram no pré teste e ndo no
pos teste podemos citar: “excrecdo do que ndo € aproveitado” (3,8%), “processo que o corpo
realiza para eliminar os alimentos” (1,9%) “processo pelo qual o alimento passa até chegar ao
estdmago” (1,9%), “trituragdo ou filtragdo dos alimentos ingeridos” (7,7%), “¢ a mistura do
que ingerimos” (1,9%). Por outro lado algumas respostas tiveram seus percentuais apenas
diminuidos mostrando que ainda ha necessidade de outras atividades complementares para
que os alunos fagam de fato a necessaria mudanca conceitual. Podemos citar como exemplo
de concepgdo que permanece mesmo apds a atividade: “processo que ocorre com 0s
alimentos” (9,1%), “separagdo dos alimentos e nutrientes” (7,3%), “quando dissolvemos 0
alimento” (3,6%), “processo que ocorre a cada alimentagdo ou ap6s comermos” (3,6%).

Quanto a dindmica do jogo, a maioria dos alunos de ambas as Escolas consideraram a
atividade boa, muito boa (Escola 1: 23,6% e Escola 2: 14,9%), legal e divertida (Escola 1:
20% e Escola 2: 46,8%) seguido da varidvel interessante ou muito interessante (Escola 1:
21,8% e Escola 2: 29,8%). Embora o ponto de partida das duas escolas tenha sido diferente do
ponto de conhecimentos prévios a avaliagdo da atividade em si foi semelhante em ambas as
Escolas, ratificando novamente que o jogo, sendo um recurso didatico criativo e inovador,
estimula o interesse dos alunos por aprender e complementa a aula tradicional. A utilizagéo
destes descritivos indica a nossa atividade teve um impacto positivo, confirmando o trabalho
de Bailey et al. (1999, p. 1). Estes autores dizem que 0 jogo propicia uma atmosfera
construtiva e competitiva, facilitando a interacdo dos alunos.

Dentre aqueles que responderam o pos-teste a maioria disse que 0 jogo ensina ao
mesmo tempo em que descontrai (9,1%), ajuda a sanar davidas (7,3%) e propiciou a interacao
entre os alunos (7,3%). Podemos exemplificar com a resposta “relembrou a matéria de forma
divertida” (Escola 1: 3,6% e Escola 2: 10,6%).

Embora com diferentes énfases entre as duas Escolas, maioria dos alunos afirmou que
0 jogo ajudou a fixar e compreender o tema abordado (Escola 1: 90,9% e Escola 2: ,95,7%)
relembrou assuntos e conceitos importantes,(Escola 1: 14,5% e Escola 2: 27,7%) foi uma
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maneira divertida e diferente de aprender (Escola 1: 7,3% e Escola 2: 12,8%), sendo 0 jogo
uma boa dinamica.

Cabe ressaltar que justificativas como “a montagem do corpo humano ajuda a
memorizar” e “ajudou a saber a localizagao de cada 6rgao no nosso corpo” demonstram que a
proposta de fazer com que os alunos montassem o sistema digestorio e qualificar e quantificar
suas partes foi importante. Nossos achados estdo de acordo com outros pesquisadores que
afirmam que o conhecimento dos 6rgaos envolvidos no processo digestivo bem como
conhecer a seqliéncia correta das estruturas do sistema digestorio facilitam ao aluno ter uma
visdo global e integrada dos diversos processos envolvidos na digestdo (NUNEZ E BANET
apud CUNHA, 2008),. Considerando nossos resultados e ratificado por Teixeira (2000, p.
507), deve-se abordar com maior atencdo as nog¢des do sistema digestorio de forma integrada
e como um sistema relacionado a outros.

6 Conclusoes

Podemos concluir nosso trabalho com a fala dos nossos alunos quando afirmam que “o jogo
serviu como uma forma de revisao, relembrando o contetdo abordado em sala de aula de
forma divertida” permitindo uma aprendizagem significativa que ocorre de forma mais facil
quando os alunos sdo expostos a atividades lddicas, estimulando os mesmos a aprenderem de
forma interativa e descontraida .
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