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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia enfrenta desafios recorrentes na promogao de
aprendizagens significativas, sobretudo quando se trata de contetidos que exigem a
articulacao entre diferentes areas do conhecimento. Entre esses contetudos, o estudo do
sistema digestorio humano destaca-se por envolver processos quimicos, fisicos e
biolégicos que atuam de maneira integrada, exigindo do estudante a capacidade de
relacionar conceitos e compreender o corpo humano de forma sistémica. Nesse contexto,
as metodologias tradicionais, centradas na memoriza¢do, muitas vezes se mostram
insuficientes para despertar o interesse e a curiosidade cientifica dos alunos.

Diante dessa realidade, as metodologias ativas tém ganhado destaque por
colocarem o estudante como protagonista do processo de aprendizagem. Entre essas
metodologias, o uso de jogos didaticos surge como uma ferramenta pedagdgica capaz
de unir ludicidade, interdisciplinaridade e constru¢do de conhecimento. Segundo
Kishimoto (2017), o jogo, quando orientado por objetivos pedagogicos, estimula o
raciocinio, a socializacdo e o envolvimento emocional, favorecendo a fixacao de
contetidos. Além disso, a integracdo entre Biologia, Quimica e Fisica no ensino de
temas bioldgicos possibilita uma compreensdo mais ampla dos fendmenos naturais,

conforme defendem Zabala (1998) e Antunes (2012).
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Com base nesses pressupostos, o presente trabalho tem como objetivo
desenvolver e aplicar um jogo didatico interdisciplinar que auxilie na compreensdo do
funcionamento do sistema digestorio humano entre estudantes do ensino médio
integrado, analisando sua eficacia em relagdo ao ensino tradicional. O jogo, intitulado
“Exploragdo Cientifica do Sistema Digestorio”, foi elaborado como uma trilha
interativa que representa as etapas do processo digestivo, envolvendo desafios e

perguntas baseadas em conteudos das trés disciplinas citadas.

METODOLOGIA

O presente estudo foi desenvolvido com base em uma abordagem qualitativa e
quantitativa, fundamentada em principios da pesquisa aplicada e de carater exploratorio.
As etapas metodologicas foram divididas em trés fases principais: elaboragdo do jogo,
aplicagdo e coleta de dados, e analise dos resultados obtidos.

Na primeira fase, foi elaborado o jogo didatico intitulado “Exploragdo Cientifica
do Sistema Digestério”, concebido como uma trilha tatil e visual representando o
percurso dos alimentos no corpo humano. O tabuleiro foi projetado de modo a simular
os orgdos do sistema digestorio, incluindo boca, es6fago, estdmago, intestinos e
glandulas acessorias. As cartas do jogo foram construidas com base em conteudos
interdisciplinares das disciplinas de Biologia, Quimica e Fisica, contendo perguntas e
desafios relacionados a digestdo, absor¢do de nutrientes, reacdes quimicas digestivas,
forcas mecanicas e transformagdes de energia. Conforme destacam Huizinga (2000), os
jogos possibilitam uma aprendizagem significativa ao promover o envolvimento ativo e
0 prazer na constru¢do do conhecimento, sendo instrumentos potentes na mediagdo
entre o ludico e o cientifico.

Na segunda fase, o jogo foi aplicado em turmas do ensino médio integrado do
Instituto Federal de Alagoas — Campus Benedito Bentes. A amostra foi composta por
estudantes de ambos os géneros, com idades entre 15 e 18 anos, divididos em dois
grupos: o grupo controle, que recebeu o conteudo por meio do método tradicional, e o
grupo experimental, que participou da dindmica do jogo educativo. Antes e apds a
aplicagdo, os alunos responderam a questiondrios semiestruturados e realizaram
avaliagdes diagnosticas e somativas, visando medir a aprendizagem e a percepg¢ao sobre
o processo de ensino. De acordo com Morin (2002), a integracdo de saberes ¢ o didlogo
entre as disciplinas sd3o essenciais para compreender a complexidade dos fenomenos,
fortalecendo o papel da interdisciplinaridade no ensino de ciéncias.

Na terceira fase, os dados coletados foram analisados por meio de métodos
estatisticos descritivos e inferenciais, comparando o desempenho dos dois grupos e
verificando o impacto da intervencdo ludica sobre a aprendizagem e o engajamento dos
estudantes. A analise qualitativa baseou-se na observagdo da interagdo entre os
participantes, nas respostas dos questionarios ¢ nas anotagdes realizadas durante as
atividades.
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Em relacdo aos aspectos €ticos, a pesquisa seguiu os principios das diretrizes
para estudos com seres humanos, garantindo o sigilo das informagdes e a participagao
voluntaria dos estudantes mediante consentimento livre e esclarecido. Nao houve o uso
de imagens pessoais, assegurando o respeito a privacidade e a integridade dos
participantes.

REFERENCIAL TEORICO

A educagdo contemporanea tem buscado superar o modelo tradicional de ensino,
caracterizado pela fragmentacdo do conhecimento e pela énfase na memorizacdo de
contetidos. Nesse cendrio, a interdisciplinaridade surge como uma estratégia essencial
para promover a integragdo entre saberes e possibilitar uma compreensdao mais ampla da
realidade. Segundo Zabala (1998), o ensino interdisciplinar contribui para que os
estudantes desenvolvam competéncias cognitivas e criticas, favorecendo a articulagdo
entre teoria e pratica. A aplicacdo dessa abordagem no ensino de Ciéncias possibilita
compreender fendomenos naturais de forma integrada, estimulando o pensamento
sistémico e a constru¢ao de significados.

O ensino do sistema digestorio humano, em particular, exige essa articulagdo
interdisciplinar, uma vez que envolve processos biologicos, reacdes quimicas e
transformagdes de energia fisica. De acordo com Moreira (2017), a aprendizagem
significativa ocorre quando novos conhecimentos se relacionam de maneira nao
arbitraria e substantiva com o que o aluno ja sabe. Assim, ao associar os conceitos de
Biologia, Quimica e Fisica por meio de uma atividade ludica, o estudante amplia sua
capacidade de compreender as relagdes entre estrutura e fungdo no corpo humano,

consolidando o aprendizado de forma mais eficaz.

Nesse contexto, as metodologias ativas, como o uso de jogos didaticos, representam
alternativas promissoras para o ensino de Ciéncias. Segundo Kishimoto (2017), o jogo,
quando orientado pedagogicamente, estimula o raciocinio, a tomada de decisdes ¢ a
cooperagdo, além de favorecer o engajamento e a motivacdo dos estudantes. Para
Antunes (2012), o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem desperta a
curiosidade e proporciona um ambiente dinamico, no qual o aluno assume papel ativo
na construcdo do conhecimento. Essas caracteristicas tornam o jogo um recurso eficaz

para contextualizar contetidos abstratos e promover aprendizagens significativas.
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Além disso, Moran, Masetto e Behrens (2013) destacam que o uso de estratégias
inovadoras, apoiadas na ludicidade e na interdisciplinaridade, amplia o potencial de
mediagdo docente, tornando o processo educativo mais participativo e reflexivo. Assim,
a elaboracao do jogo “Exploragdo Cientifica do Sistema Digestorio” fundamenta-se na
concepgdo de ensino que valoriza o protagonismo do estudante e a integracdo entre
diferentes areas do conhecimento. Essa proposta didatica busca, portanto, ndo apenas
transmitir informagdes, mas também desenvolver competéncias cognitivas, sociais e

investigativas.

O referencial tedrico que sustenta este trabalho indica que o ensino interdisciplinar
aliado a ludicidade pode transformar a sala de aula em um espago de descoberta e
cooperagdo. A partir dessa perspectiva, o jogo didatico assume papel central como
ferramenta de mediacdo pedagogica, capaz de aproximar o conhecimento cientifico da
realidade dos alunos, promovendo a aprendizagem significativa e contribuindo para

uma formacao mais critica e integrada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo interdisciplinar “Expedicdo Digestiva” revelou-se uma
estratégia eficaz para o ensino do sistema digestorio, permitindo aos estudantes
compreender de forma mais integrada e significativa os conteudos relacionados a
digestdo e ao funcionamento do corpo humano. Durante a aplicagdo, observou-se um
alto nivel de engajamento e participa¢do dos alunos, que demonstraram entusiasmo ao
interagir com o jogo e ao relacionar os contetidos de Ciéncias e Biologia com situagdes
do cotidiano. Essa motivacdo foi essencial para fortalecer a aprendizagem ativa,
favorecendo a construgdo coletiva do conhecimento ¢ o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais.

Os dados coletados por meio da observacdo e dos relatos dos estudantes
evidenciaram que o uso do jogo proporcionou uma experiéncia mais dindmica e
colaborativa em sala de aula. Em comparagdo as aulas tradicionais, os discentes
demonstraram maior facilidade em reter informagdes sobre as etapas do processo
digestivo, reconhecendo a importancia dos 6rgaos e das enzimas envolvidas. Além disso,

o carater interdisciplinar do jogo permitiu explorar relagdes com outras areas, como
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Quimica e Fisica, destacando, por exemplo, as reacdes quimicas de digestdo e a

transformagdo de energia nos alimentos.

Esses resultados estdo em consonancia com os estudos de Kishimoto (2018) e
Almeida e Frison (2019), que apontam o jogo didatico como uma ferramenta
potencializadora do processo de ensino-aprendizagem, ao estimular a autonomia e o
pensamento critico dos estudantes. De forma semelhante, Fialho (2019) destaca que
metodologias ludicas ampliam o interesse dos discentes e contribuem para a
aprendizagem significativa, conforme defendido por Ausubel (2003). Assim, o presente
trabalho confirma que o uso de estratégias ludicas e interdisciplinares no ensino de
Ciéncias ndo apenas favorece o aprendizado de conceitos bioldgicos, mas também

promove a interacao social e o protagonismo estudantil no processo educativo.

Por fim, a andlise dos resultados permite concluir que o jogo “Expedi¢do
Digestiva” constitui uma pratica pedagogica inovadora e eficaz, capaz de integrar teoria
e pratica, motivar os estudantes e fortalecer a compreensdo dos conteudos de forma
participativa e prazerosa, reafirmando o valor da ludicidade no contexto escolar

contemporaneo.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e a aplicagdo do jogo interdisciplinar “Expedi¢ao Digestiva”
demonstraram o potencial das metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente quando associadas a ludicidade e a integragdo entre diferentes areas do
conhecimento. A experiéncia revelou que o uso de jogos educativos contribui
significativamente para o engajamento dos alunos, estimulando o pensamento critico, a
cooperagdo ¢ a curiosidade cientifica. Além disso, a abordagem ludica favoreceu uma
aprendizagem mais significativa, possibilitando que os estudantes relacionassem os
contetidos tedricos sobre o sistema digestorio com situagdes reais do cotidiano.

Do ponto de vista pedagdgico, o jogo se mostrou uma ferramenta eficaz para
superar o ensino fragmentado e tradicional, promovendo uma formagao mais integral e
participativa. Essa constatagdo refor¢a a importancia de praticas inovadoras no contexto
escolar, que estimulem o protagonismo discente e tornem o aprendizado mais dindmico

€ prazeroso.
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Em termos de prospecgdo cientifica, este estudo abre caminhos para novas
pesquisas que explorem o uso de jogos interdisciplinares em outras areas do
conhecimento, bem como sua aplicagdo em diferentes niveis de ensino. Além disso,
destaca-se a necessidade de investigacdes mais aprofundadas sobre o impacto a longo

prazo dessas metodologias no desempenho e na motivag¢ao dos estudantes.

Portanto, conclui-se que a utilizagdo de jogos didaticos, como o “Expedi¢ao
Digestiva”, representa uma alternativa viavel e inovadora para enriquecer as praticas
pedagbgicas, consolidando a aprendizagem e promovendo uma educagdo mais

significativa, inclusiva e transformadora.

Palavras-chave: Ensino interdisciplinar, jogo didatico, sistema digestorio, metodologias

ativas, Ciéncias da Natureza.
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