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RESUMO

O estudo de Fisiologia Animal é bem complexo, uma vez que estuda a funcionalidade dos
sistemas. Nesse contexto, esta pesquisa teve como objetivo avaliar o rendimento da
aprendizagem dos alunos com o uso do jogo de tabuleiro, como metodologia ativa no ensino
de Fisiologia Animal, na aplicabilidade do aparelho digestivo de animais poligéstricos. Para a
constru¢do da intervencdo pedagdgica recorreu-se as contribui¢des tedricas de livros de
Fisiologia Veterindria e de metodologias ativas, que abordaram a temdtica em estudo. O
publico-alvo foram 24 alunos do Curso Técnico em Medicina Veterindria, da Escola Técnica
Parthenoon, localizada no municipio de Jodo Pessoa/PB. A experiéncia vivenciada aconteceu
entre os meses de fevereiro a margo de 2022, com a carga hordria de 12 horas, distribuidas em
seis aulas. Os resultados obtidos revelaram que a experiéncia vivenciada da metodologia ativa,
por meio da utiliza¢do do jogo de tabuleiro, foi essencial para a aprendizagem dos alunos, pois
permitiu um aprendizado dinamico e significativo. Os alunos tiveram a oportunidade de revisar
os conteidos ministrados na disciplina e, de forma lidica, consolidaram os conhecimentos
construidos.

Palavras-chave: Animais poligastricos, Jogos didaticos, Metodologias Ativas.
1 INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem vém passando por modificacdes benéficas e
necessdrias de acordo com as mudancas do cotidiano, para atender de forma mais efetiva os
alunos.

Diante de tantas mudancas cotidianas e tecnoldgicas, percebe-se que na atual conjuntura
que o ensino deve ser de forma dindmica e interativa, para que os alunos se sintam parte, sendo
protagonistas no processo de assimilacdo dos conteudos. Dessa forma, as metodologias ativas
estdo cada vez mais sendo utilizadas no processo de ensino e aprendizagem, seja por meio de
jogos, aulas invertidas, dentre outros (Seminarios, projetos, Kahoot, Quizz, etc).

O estudo de fisiologia animal € bem complexo, uma vez que estuda a funcionalidade dos
sistemas do organismo, como ocorre cada processo metabdlico e fisiologico sendo necessario
compreender os mecanismos para entender a homeostase e a qualidade de vida dos animais, e
ainda bem mais profundo porque cada espécie animal tem suas particularidades. Em se tratando
de fisiologia do aparelho digestério de ruminantes, consiste em um assunto complexo das
espécies de estdbmago multicavitirio devido os vdrios mecanismos bioquimicos e rotas
metabdlicas indispensaveis para o entendimento na drea de producdo animal, por ser bem



detalhado e bem diferente de outras espécies, e de modo especifico o processo de ruminagao,
em que fisiologicamente € bem complexo, dependente de varios mecanismos (DUKES, 2017).
Por isso, se faz necessario o uso de diferentes estratégias que contribuam para o aprendizado os
alunos. Nesse sentido, se pensou em um jogo de tabuleiro com as fases do processo de
ruminagdo, que faz parte da digestdo dos ruminantes, desde o inicio na captura do alimento
(Preensao, mastigacao e degluticdo), passando pela cavidade oral, chegando nos pré-estdmagos
e retornando pela segunda vez para a boca, quando volta novamente ao estdbmago, finalizando
0 processo de ruminagdo.

Nesse ambito, as metodologias ativas de aprendizagem sdo formas de ensino, as quais
proporcionam um aprendizado seguro e atrativo diante dos desafios dos alunos, em que
necessita de um aprendizado seguro, pois o conhecimento estd a disposi¢do de todos; dessa
forma, o aluno ao entrar no mercado de trabalho, estd mais apto a aplicabilidade do aprendizado
dentro dos processos formativos. De acordo com Macedo et al. (2018), as metodologias ativas
tém uma concepg¢io de educacdo critico-reflexiva com base em estimulo no processo ensino-
aprendizagem, resultando em envolvimento por parte do educando na busca pelo conhecimento.
Permitindo que os alunos aprendam de maneira mais divertida, em que eles sdo ativos no
processo de aprendizagem, fazendo com que a drea de conhecimento seja fixada com maior
éxito.

Para Coll (2000), metodologias ativas de aprendizagem sdo aquelas que induz a
autonomia do aluno e ao autogerenciamento. O aluno é corresponsavel por seu proprio processo
de formacao, o autor da sua prépria aprendizagem. Participa de atividades, como leitura, escrita,
discussao ou resolugdo de problemas, promovendo sintese, andlise e avaliacao do conteiddo. Na
aprendizagem ativa, o aluno assume uma postura de construtor principal do conhecimento, o
mesmo resolve problemas, desenvolve projetos e cria oportunidades para a construcdo de
conhecimento. O professor, nesse cendrio, serd o orientador, motivador e facilitador da
aprendizagem.

Nesse contexto, o jogo de tabuleiro surge como uma metodologia ativa em que o aluno
pode raciocinar sobre o assunto e absorver de forma mais concreta. O emprego da metodologia
ativa, possibilita que o estudante evolua do seu estado passivo presente no ensino tradicional,
tornando-se protagonista do processo de ensino e aprendizagem, adotando desta maneira, uma
postura mais ativa e protagonizando, junto com o professor, o seu processo educativo
(KAUFMAN, 2003; KORF et al., 2008; CEZAR et al., 2010).

Nessa perspectiva, Silva e Dias (2020), relataram que a utiliza¢do de jogos didéticos é
uma estratégia importante para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, é ainda um
instrumento fundamental ao professor na abordagem de conceitos de dificil compreensao. Esses
conceitos quando apresentados por intermédio de um jogo didético, torna o contetido mais
atrativo e divertido, despertando a curiosidade e a motivagdo do estudante, tornando a aula mais
interativa e favorecendo o desenvolvimento de um aprendizado significativo. Outra
caracteristica do jogo didético € a coletividade, aspecto importante para o desenvolvimento das
habilidades do estudante, pois, simula a vida em grupo.

A disciplina de fisiologia animal € umas das disciplinas mais complexas na drea de
agrarias, Medicina Veterindria, Zootecnia, Agronomia e Técnico em Agropecudria, ¢ uma
disciplina na qual se estuda todos os eventos envolvidos em todos os sistemas do organismo
animal, e por isso necessita de estudos mais dindmicos para que a compreensdo do aluno seja
facilitada.

Diante desse contexto, este trabalho teve como objetivo avaliar o rendimento da
aprendizagem dos alunos com o uso do jogo de tabuleiro, como metodologia ativa no ensino
de Fisiologia Animal, na aplicabilidade do aparelho digestdrio de animais poligdstricos.



2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 MORFOFISIOLOGIA DO APARELHO DIGESTORIO DE RUMINANTES

Animais poligdstricos sdo animais que possuem quatro estdmagos, sendo trés deles
chamados de pré-estbmagos e um deles o estdmago verdadeiro. Muitos herbivoros sdo
poligéstricos também chamados de ruminantes, como por exemplo: vacas, ovelhas, cabras,
bufalos, camelos e girafas. Animais poligastricos possuem um evento fisiolégico bem
caracteristico, que € o processo de ruminacao, bem reconhecido facilmente devido os frequentes
movimentos de mastigacao, mesmo quando nio estao comendo. Nesse processo esses animais
podem aproveitar mais as fibras das plantas consumidas para obten¢do de energia para as
células corporais.

Essa capacidade se deve ao processo evolutivo dos animais que concedeu aos ruminantes
a capacidade de aproveitarem, de forma eficiente, carboidratos fibrosos como fonte de energia
e compostos nitrogenados nao proteicos como fonte de proteina (VALADARES FILHO; PINA,
2006). A capacidade de aproveitar esses nutrientes se deve ao fato do estdbmago de ruminantes
ser dividido em quatro compartimentos (rimen, reticulo, omaso e abomaso) e da relacdo
simbidtica que desenvolveu com microrganismos fermentadores de fibra: fungos, protozodrios
e bactérias (NOSCHANG; SCHMIDT; BRAUNER, 2019).

Cada parte do estdmago dos ruminantes, sendo que os pré-estdbmagos (rimen, reticulo,
omaso) e o estomago verdadeiro (abomaso) (Figura 1) tem suas funcionalidades; os trés
primeiros compartimentos (rimen, reticulo e omaso) abrigam os microrganismos e, portanto,
possuem atividade fermentativa. O abomaso assemelha-se o estdmago dos ndo ruminantes,
possuindo epitélio revestido por mucosa com glandulas secretoras de acido, muco e suco
gdstrico. Sendo importante o entendimento da funcionalidade destes compartimentos para que
se oferte uma alimentacdo de acordo com a faixa de idade dos animais e exigéncia nutricional,
pois a ingestdo de forragem auxilia no desenvolvimento do tamanho e volume do rdmen,
reticulo e omaso, j4 a ingestdo dos alimentos concentrados desenvolvem as estruturas (papilas
ruminais) do rimen (OLIVEIRA; SANTOS; VALENCA, 2019).

Figura 1 — Compartimento do estdmago dos ruminantes.
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O estdbmago multicavitirio dos ruminantes deriva embrionariamente do estdmago
simples, sendo que, os trés primeiros compartimentos (rimen, reticulo e omaso) possuem
fun¢do fermentativa, como ja mencionado, e por essa razao, sao revestidos por um epitélio ndo
glandular com mucosa absortiva (FURLAN et al., 2006). O abomaso assemelha-se o estbmago
dos ndo ruminantes, possuindo epitélio revestido por mucosa com glandulas secretoras de
acido, muco e suco géstrico.

Todo o processo de digestdo dos ruminantes é bem complexo e ocorre através de
processos metabdlicos e fisioldgicos, e o processo da ruminagdo ocorre em sequéncias exatas:
o alimento, apds a degluti¢do, fica por um tempo em cada compartimento; ao chegar no
estdmago, no primeiro compartimento, o rimen, que possui uma fauna microbiana muito rica
em microrganismos (protozodrios, fungos e bactérias), no qual o alimento fibroso passard por
uma fermentacdo, ocorrendo a digestdo microbiana, logo apds passard ao reticulo, onde o
alimento serd compactado, e reduzindo a forma, passard pelo regurgitacdo, pelo
antiperistaltismo, e volta a boca, onde tem a ressalivacdo e a remastigacdo, que pode demorar
em até 6 horas, apds o alimento jd bem reduzido e tamanho € redeglutido, e chegard ao omaso,
onde ¢ parcialmente digerido e ocorre absor¢do de dgua, e chegard ao abomaso, estdbmago
verdadeiro, neste terd a digestdo enzimatica, através do 4cido cloridrico e muco, que ird ter a
formac¢do do quimo (bolo alimentar), que chegara ao intestino delgado (duodeno), ocorrendo a
absorcao de nutrientes (Figura 2).

Figura 2 — Esquema explicativo do processo de ruminagio (animais poligéstricos).

Rumen

'@

Reticulo

Ruminacgao:
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2.2 METODOLOGIAS ATIVAS



As metodologias ativas surgem para que as aulas se tornem mais interativas entre
professor-aluno e entre aluno-aluno; ap6s anos foi percebendo que a era contemporanea, 0 uso
exclusivo dos métodos tradicionais de ensino ndo € suficiente para promover aprendizagem
significativa. Por isso, a aprendizagem ativa, surgiu a partir do uso de estratégias de ensino
utilizando varios tipos de desafios, em que o aluno participa de forma ativa (ROCHA; LEMOS;
2014).

A metodologia ativa é um processo amplo e possui como principal caracteristica a
inser¢do do educando como agente principal responsdvel pela sua aprendizagem,
comprometendo-se com seu aprendizado (OLIVEIRA; PONTES, 2011). De acordo com
Bacich e Moran (2018a), metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na
participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida. Neste contexto, a influéncia da tecnologia e do ensino a
brasileiros, tem estimulado as institui¢des educacionais a utilizarem novas metodologias em
suas aulas, que saem do modelo tradicional de ensino e colocam estudante e professor, lado a
lado, em uma parceria para o desenvolvimento e assimila¢io eficaz do conteddo.

A aprendizagem ativa é compativel com uma prética reflexiva, que tenham por objetivo
promover atividades que possibilitem a inclus@o de oportunidades de reflexdao, como algo que
seja intrinseco do processo de aprendizagem (MORAES, 2017.)

Na metodologia ativa, as variantes alteram sem comprometer a equacido do processo de
ensino e aprendizagem, impulsionando o académico em formagdo a usufruir de todas as
oportunidades de aprendizagem através de sua independéncia de ler, questionar, analisar e,
principalmente, agir. Aos olhos da metodologia ativa, o processo de ensino e aprendizagem ¢é
visto pela equacdo com as variantes da seguinte forma: aluno — papel ativo, professor —
mediador e livro — fonte de pesquisas (OLIVEIRA; FARIA, 2019), ou seja o aluno ¢é
protagonista do seu aprendizado.

Sado exemplos de metodologias ativas: tribunal do juri, férum, dramatizacio e jogos que
estimulam maior integracao entre os estudantes, favorecendo maior oportunidade de participar
de debates sobre temas ou problemas estudados e ainda proporcionam um ambiente em que 0s
estudantes possam apresentar comportamentos espontaneos. O mapa conceitual e a tempestade
cerebral sdo técnicas de ensino em que o professor favorece a participacdo ativa do estudante,
o desenvolvimento de sua criatividade, a valorizagdo e o respeito pela opinido do colega, além
de estimular o pensamento rapido e organizado sobre determinado tema (CFMV, 2012).

Enfim, compreende-se que as metodologias ativas sdo fundamentais no processo de
ensino e aprendizagem. Por meio delas, impulsiona o aprendizado critico-reflexivo, no qual o
participante tem uma maior aproximagdo com a realidade, com isso possibilita uma série de
estimulos podendo ocorrer maior curiosidade sobre o assunto abordado, pode-se propor
inclusive desafios em que o participante busque solugdo, obtendo assim uma maior
compreensdo (SOUZA; VILACA; TEIXEIRA, 2021).

2.3JOGOS DE TABULEIRO

De acordo com Kishimoto (2001), a palavra jogo apresenta muitas definicdes e com
vérios significados diferentes. E € de origem do vocabuldrio latino ludus que significa diversao,
brincadeira. Foram surgindo os jogos de acordo com a necessidade e estimulos do homem de
forma intuitiva, e foram fazendo parte de determinadas culturas das sociedades. Nesse sentido,
os jogos foram surgindo juntamente com a vontade de crescer intelectualmente (MOREIRA;
FONSECA; NASCIMENTO, 2016).

O jogo, seja ele qual for, apresenta-se como uma possibilidade de atuacdo lddica numa
pratica pedagdgica pautada na metodologia ativa de ensino (SOUZA e SALVADOR, 2019).
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Vial (2015) relatou que o jogo requer uma verdadeira estratégia, isto €, um projeto lidico, ou
seja, durante o jogo € preciso unir diferentes habilidades e conhecimentos de modo a refletir
sobre os mesmos, criando um projeto de atuacdo que propiciard o sucesso de sua realizacao

Notoriamente, os jogos diddticos, como as brincadeiras, os brinquedos e os jogos, sdo
reconhecidos pela sociedade como meio de fornecer ao individuo um ambiente agradével,
motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias
habilidades. Outra importante vantagem no uso dos jogos € a tendéncia em motivar os
estudantes a participar espontaneamente da aula. Acrescenta-se a isso, o auxilio do caréter
lidico no desenvolvimento da cooperacdo, da socializagdo e das relacdes afetivas e, a
possibilidade de utilizar jogos diddticos, como mediador na constru¢do do conhecimento em
qualquer area (SILVA; DIAS, 2020).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN+) no que se referem as estratégias para as
abordagens dos temas competentes ao Ensino Médio, orientam que os jogos e brincadeiras sao
elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do conhecimento. Permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicagdo, das relacdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperacdo e competicdo em um
contexto formativo (BRASIL, 2018). Pode-se observar a relevincia do jogo didético que vai
além do ensino e aprendizagem, mas auxilia na simulacdo de valores em que os estudantes
encontrardo durante a sua vida, pois, além de mediar a apropriagdo do conhecimento, sao
trabalhados implicitamente valores de cidadania.

De acordo com Galindo (2017), em seus estudos com jogos de tabuleiro, o mesmo relatou
que o jogo permite a constru¢ao de um mundo em que todas as acdes podem ser testadas sem o
perigo de alguma consequéncia real lhe afetar. Além disso, desperta o interesse € motiva os
alunos a aprender e buscar o conhecimento que é necessario para compreendé-lo melhor. As
duas estratégias colocam o aluno no papel ativo do processo de aprendizagem e permitem a
constru¢do do conhecimento, pois, naturalmente, possuem caracteristicas que reforcam o
aprendizado, devido ao feedback eficiente, a percepcdo da utilidade da teoria e a aplicacao
pratica.

3 METODOLOGIA

Para a construcdo da intervencdo pedagdgica recorre-se as contribuicdes tedricas de
Cunningham e Klein (2013), Dukkes (2017), Gallindo (2017), Silva e Dias (2020) e Soares
Neto et al. (2020), que abordam a tematica em estudo.

A partir do embasamento tedérico desses referenciais foi construida uma proposta de
intervencgdo pedagdgica que tem como objetivo utilizar o jogo de tabuleiro, como metodologia
ativa no ensino de Fisiologia Animal, na aplicabilidade do aparelho digestério de animais
poligéstricos.

O publico-alvo foram 24 alunos do Curso Técnico em Medicina Veterinaria, do 2° ano,
da Escola Técnica Parthenoon, localizada no municipio de Jodao Pessoa/PB. A experiéncia
vivenciada aconteceu entre os meses de fevereiro a marco de 2022, com a carga hordria de 12
horas, distribuidas em seis aulas.

A sequéncia de atividades encontra-se esquematizada no quadro abaixo (Quadro 1) e é
discutida a seguir.

Quadro 1 — Planejamento das atividades da intervengdo pedagdgica.
PRIMEIRO MOMENTO — PROBLEMATIZACAO INICIAL
Aulas | Atividade | O que vou abordar? | Que recursos vou utilizar?




01 Fisiologia Animal Funcido dos 6rgdos digestivos (boca, Slides, datashow e

faringe, es6fago, estdmago, intestino apontador a laser
e anus)
02 Atividade sobre Fisiologia Perguntas sobre os 6rgaos e suas Folhas impressas, canetas e
Digestiva fungdes borrachas
SEGUNDO MOMENTO — ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO
Aulas Atividade O que vou abordar? Que recursos vou utilizar?
03 Estudo dos pré-estdmagos Diferencas anatdmicas e fisiol6gicas Pecas anatdmicas, slides,
do rimen, reticulo e omaso datashow e apontador a
laser
04 Estudo do estdmago Caracteristicas anatomicas e Pecas anatdmicas, slides,
verdadeiro fisiol6gicas do abomaso datashow e apontador a
laser
TERCEIRO MOMENTO — APLICACAO DO CONHECIMENTO
Aulas Atividade O que vou abordar? Que recursos vou utilizar?
05 Aplicacdo do jogo de Processo de ruminacio Cartolinas, lapis, caneta e
tabuleiro cola
06 Questiondrio sobre Como ocorre o processo € o que pode Caneta, cadernos e
processo de ruminagdo ocorrer caso o animal ndo realize o borrachas
processo

Fonte: Autoria Prépria (2022).

Baseado no jogo didético como estratégia de ensino e mediante as consideragdes feitas
foi desenvolvido um jogo de tabuleiro a fim de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
em Fisiologia Animal, em relacdo a fisiologia do processo de ruminagdo. O jogo foi produzido
levando em consideragdo as dificuldades que os estudantes apresentavam em relacdo ao
aprendizado do processo de ruminagao.

Com a estratégia metodolégica do jogo didatico pretendeu-se proporcionar um
aprendizado prazeroso e significativo dos conceitos de dificil compreensdao em fisiologia
digestiva de ruminantes por meio de uma atividade dinamica e interativa.

3.1 APLICACAO DO JOGO DE TABULEIRO

No primeiro momento, foi ministrado o assunto de fisiologia do aparelho digestério em
animais ruminantes, abordando a funcao de cada 6rgao: boca, lingua, dentes, faringe, esdfago,
pré-estdbmagos (rimen, reticulo, omaso) e do estdmago verdadeiro (abomaso). Utilizou-se os
procedimentos metodolégicos: aula expositiva em data show, slides com imagens de cada
orgao, utilizando apontador a laser em cada imagem, apontando sobre cada 6rgao e explicando
a funcionalidade.

Em seguida, ap6s a exposicdo do contetdo, aplicou-se uma atividade sobre o assunto, que
se tratava de perguntas subjetivas para que os alunos escrevessem o que entenderam do processo
de digestdo dos ruminantes, como por exemplo: Como ocorre a captura dos alimentos pelos
ruminantes? Qual a fun¢do da boca? Qual a fun¢do dos dentes? Qual a funcao da faringe? Qual
a fun¢do do esofago e quais mecanismos nervosos ocorrem na degluticao? Qual a fun¢do dos
pré-estdbmagos (rimen, reticulo e omaso) e qual a funcdo do abomaso? Para tanto, foi entregue
para os alunos a atividade impressa e os mesmos responderam individualmente.

A partir dai, deu-se inicio ao segundo momento, levando em consideracio que os alunos
obtiveram um bom entendimento tedrico, foi demonstrado pe¢as anatomicas de cada 6érgao em
questdo, para uma revisdo anatdmica dos pré-estdbmagos (rimen, reticulo e abomaso),
associando com as imagens demonstradas em datashow, através dos slides, mostrando as
caracteristicas fisicas e a funcao de cada 6rgdo na digestdo e ruminacao dos animais.



Da mesma forma, foi demonstrado os aspectos anatdémicos e fisioldgicos do estdmago
verdadeiro em peca anatdmica, no qual foi explicado a funcionalidade e o processo de digestao
enzimdtica que ocorre nesses animais. Nesta aula foi solicitada que os alunos elaborassem
algumas perguntas sobre o assunto, para que fosse utilizada no jogo, quando fosse aplicado.

No terceiro momento, apds toda a explanacao, foi aplicado o jogo de tabuleiro a partir de
pecas confeccionadas com cartolinas e canetas permanentes, pela professora da disciplina. O
jogo continha todas as fases: desde a captura do alimento (boca), a passagem pelo esdfago,
chegada no rimen, reticulo, a volta a boca, com os processos de ressalivacio, remastigacdo e
regurgitacdo, volta ao omaso, chegada no abomaso (estdmago verdadeiro) (Figura 3).

Figura 3 — Processo de ruminac@o nos animais poligastricos.
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Fonte: https://s1.static.brasilescola.uol.com.br/be/e/digestao.jpg

O jogo continha 18 pecas, em que estava inserido todo processo de ruminagdo, desde a
captura do alimento (boca), a passagem pelo esdfago, chegada no rimen, processo fermentativo
(com acdo dos microrganismos), onde ocorre a digestdo microbiana (através de protozodrios,
fungos e bactérias), reticulo (onde ocorre a compactacdo), a volta a boca, com os processos de
ressalivacdo, remastigacao e regurgitacdo, uma pausa para que o aluno pudesse passar por mais
uma casa da peca (com calma, vocé estd quase 14) volta ao omaso (onde ocorre ainda um
processo fermentativo e mistura com 4gua e muco), chegada no abomaso (estdbmago verdadeiro)
onde ocorre a digestdo enzimadtica, através de enzimas, 4cido cloridrico e pepsinas, formagao
do quimo, mais uma peca com (calma, vocé estd a uma passo), quando por fim chega ao
intestino.

Para a execug¢do do jogo, os alunos foram divididos em duas equipes (A e B). Apds isso,
cada equipe escolheu um lider, para que fosse passando pelas etapas do jogo de tabuleiro, de
acordo com as respostas das questdes que foram elaboradas previamente pela pesquisadora e
pela equipe adversaria. Dessa forma, quando o lider errava alguma resposta, ele ficava retido
na casa do tabuleiro, e cada vez que a resposta fosse assertiva passaria de casa, cada equipe teve
o tempo cronometrado em um minuto para responder, sendo assim a equipe que chegou
primeiro na ultima fase (intestino), foi a campea do jogo.

Ap6s a aplicagdo do jogo de tabuleiro, foi entregue um questiondrio para os alunos com
o intuito de avaliar os conhecimentos construidos. As questdes contempladas no questionario
foram as mesmas utilizadas no jogo de tabuleiro. Por fim, apds a aplicacdo dessa atividade,
solicitou-se que os alunos fizessem uma comparacdo no entendimento do assunto, antes e apds
a aplicacao do jogo.



4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No conteido sobre fisiologia digestiva de ruminantes (processo de ruminagdo), foi
realizado uma metodologia ativa (Jogo de Tabuleiro). A proposta caracterizou-se pela
elaboracdo de um tabuleiro, que constitui o processo digestivo dos poligdstricos na ordem da
sistematizacdo do processo de ruminagao.

O tabuleiro foi realizado de acordo com o processo de rumina¢do que ocorre nos
ruminantes, desde o inicio até o fim, de acordo com a fisiologia do processo. Nesse sentido, as
etapas do caminho da ruminacdo sdo: 1) boca; 2) esofago; 3) rimen; 4) acdo bacteriana
(presenca de microrganismos); 5) digestdo microbiana; 6) reticulo; 7) boca (antiperistaltismo);
8) processos da ressalivacdo, remastigacdo e regurgitacdo; 9) peca de calma (vocé estd indo
bem); 10) peca ruminando (mais calma, para lembrar que o ruminante pode passar até 8 horas
por dia nessa fase); 11) esofago (alimento sendo redeglutido); 12) omaso (o alimento pode ser
misturado com 4gua e leve processo fermentativo); 13) abomaso (estdmago verdadeiro); 14)
digestdo enzimdtica (enzimas); 15) suco gastrico (a¢do do 4cido cloridrico (Hcl), pepsinogénio
e gastrina); 16) formagdo do quimo (bolo alimentar); 17) peca de concentracdo; 18) intestino
delgado (duodeno) (Figura 4).

Figura 4 — Jogo de tabuleiro correspondente ao processo de ruminagao.
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Fonte: Autoria Prépria (2022).

Em cada fase do tabuleiro, havia uma questdo para ser respondida pela equipe A e outra
pela equipe B (Figura 5). O jogo de tabuleiro permitiu os alunos compreender melhor o assunto
abordado e absorver de modo que fique na memdria, e ser aplicado em momento de sua
profiss@o, pois permitiu aos alunos de forma lidica, pensar e responder de forma correta. Foi
perceptivel também que as questdes que eles formularam foi de bom entendimento e questdes
praticas sobre o processo de ruminagao.



Figura 5 — Aplicag@o do jogo de tabuleiro.
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Observou-se que houve diferengas nas respostas das questoes, ou seja, do entendimento
dos alunos abordado em questiondrio na aula 2 (antes da aplicacdo do jogo) e na aula 6 (apds a
aplicacdo do jogo). Nota-se que os alunos conseguiram mais questdes assertivas quando aplicou
0 jogo do tabuleiro. Assim, conforme ressaltaram Soares Neto et al. (2020), em estudo com
jogo de tabuleiro no ensino de anatomia, verificaram que 90% dos alunos sugeririam a
continuidade da metodologia ativa por meio do jogo de tabuleiro, e alcangou resultados
significativos, promovendo a aprendizagem da anatomia do Sistema Urinario.

Assim como observado por Galindo (2017), com um estudo de jogos de tabuleiro como
ferramenta de auxilio na disseminacdo da educacdo financeira, em que verificou que a
ferramenta de ensino se mostrou eficaz, resultando em um alto potencial de aprendizado,
evidenciando a relacdo entre a seguranca e a eficicia dos investimentos com o potencial ganho
de qualidade de vida proporcionado pelo controle das finangas pessoais.

Foi observado que na aplicacdo do jogo de tabuleiro houve uma maior intera¢do e unifo
entre os alunos, confirmando que o jogo também pode aflorar a coletividade entre eles. Nesse
sentido, corroborando com essa ideia, Silva e Dias (2020) ressaltam que a utilizacao do jogo de
tabuleiro promove a sociabilidade entre os estudantes e o desenvolvimento da criatividade, do
espirito de competicdo e da cooperagdo. Portanto, o jogo exerceu uma interacao entre 0s
estudantes, que buscavam pela vitéria procurando entender os seus mecanismos, 0 que constitui
de uma estratégia didatica em que os alunos aprenderam brincando, sendo assim, constatamos
que a estratégia metodoldgica utilizada foi eficiente e tornou a aula mais dindmica e atrativa.

O jogo do tabuleiro permitiu que os alunos compreendessem o processo de ruminacao de
forma mais profunda, com questdes bem formuladas e contextualizadas. Apés a aplicagdo do
jogo de tabuleiro foi possivel observar que os alunos compreenderam de forma total, o processo
fisico e quimico da digestdo de poligdstricos, entendendo os processos de redegluticio,
remastigacao, ressalivacao, os processos de digestdo fermentativa ou microbiana que ocorre no
rumen e a digestdo enzimética que ocorre no abomaso.

Por fim, a aplicacdo de jogos de tabuleiro como metodologia ativa no processo de ensino
e aprendizagem promove uma maior interatividade e participacdo dos alunos nas atividades



desenvolvidas pelo professor na sala de aula, possibilitando a dissemina¢ao de conhecimentos
de forma mais profunda e tornando uma experiéncia de aprendizagem significativa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia vivenciada da metodologia ativa, por meio da utilizagdo do jogo de
tabuleiro, foi essencial para a aprendizagem dos alunos, pois permitiu um aprendizado dinamico
e significativo. Os alunos tiveram a oportunidade de revisar os conteidos ministrados na
disciplina e, de forma lidica, consolidaram os conhecimentos construidos.

Nesse sentido, avaliamos que a proposta de intervencdo pedagdgica garantiu uma
aprendizagem significativa e, apds o desenvolvimento do jogo de tabuleiro, os alunos avaliaram
como dinamico, atrativo e eficiente para auxiliar na fixacao do contetido de Fisiologia Animal.

Por fim, concluimos que a metodologia deve ser aplicada de forma continua em varios
momentos ao longo da disciplina, para que os alunos possam construir conhecimentos
relacionados ao conteudo em estudo.
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