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Introducéo

O processo de ensino aprendizagem nas escolas tem sido um grande desafio enfrentado por
diversos professores, principalmente devido a problemas encontrados em sala de aula como a
falta de interesse por parte dos alunos, a utilizacdo de metodologias tradicionais devido a falta
de recursos, o que levam os professores a transmitirem o conhecimento apenas com 0 apoio
do livro didatico e quadro, sem metodologias e aulas dindmicas. Este fato ainda é verificado
porque algumas Instituicbes de Ensino ndo dispdem de infraestrutura adequada, ou mesmo
pelo tempo insuficiente dos professores que na maioria das vezes assumem cargas horarias
extensas para melhor sobreviverem. Este cenario reflete sobre o corpo discente, levando a
desmotivacdo e muitas vezes ocasionando déficit de aprendizagem. Para reverter esta questdo
0 uso de atividades ludicas como os jogos didaticos, proporciona aulas mais atrativas e
motivadoras, auxiliando na compreensao e aprendizagem sobre o assunto abordado em sala,
tornando-se deste modo um forte aliado em praticas escolares onde cada discente é estimulado
a estar diante de situacBGes de jogo produzindo uma aproximacdo do conteudo trabalhado.
(ALVARENGA, 2016). “Também ¢ possivel observar que no decorrer de um jogo,
competéncias como disciplina, perseveranca e flexibilidade sdo mais bem trabalhadas,
acarretando no aprimoramento dos esquemas de acdo e operagdes mentais dos alunos”
(MORAIS, 2006 apud LIMA 2016). Os jogos educativos possuem um propdésito pedagdgico
trazendo diversdo, lazer aprimoramento do raciocinio e aptiddo de conhecimentos
(PARREIRA JUNIOR, 2010 JR E FARIAS 2016). Desta forma os jogos didéticos sio meios
gue incentivam a cognicdo e as relacbes interpessoais; proporcionando ndo apenas O
conhecimento aos alunos e um melhor relacionamento com o professor e colegas, mas
também favorece associar o ludico a um sentimento de prazer (COSTA, 2012; ROCHA
2017). Diante a preocupacdo frente & formagdo do conhecimento e visando suprir essa
deficiéncia nas redes de ensino, onde maior parte das Instituicbes de Ensino ndo possui
recursos financeiros para manutencao de laboratérios, o presente trabalho teve por objetivo
desenvolver e aplicar um jogo didatico, visando & melhoria da absorcdo do conhecimento
sobre bioguimica das proteinas no ensino médio.

Metodologia

O jogo desenvolvido tinha caracteristicas de um jogo de roleta, porem com informacdes sobre
estrutura, fungdes e metabolismo das proteinas em humano e ruminante, doencas relacionadas
ao metabolismo de proteina e amino&cidos. A roleta foi nomeada como “Roleta Protéica”.
Para a confec¢do da mesma foram utilizados papéis color set de diversas cores, uma tabua de
madeira, parafusos, cartolina colorida para os cartdes com as perguntas envolvendo proteinas.
O jogo foi aplicado em fevereiro de 2017, na Escola de
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Rua Cleto Campelo, S/N, Centro, Alianca — PE, Brasil, numa turma de 33 alunos do 2° ano do
ensino médio. Inicialmente foi aplicado um questionario diagnostico (Questionario ),
contendo dez questdes de multipla escolha, com quatro alternativas cada, para sondagem dos
conhecimentos dos alunos sobre proteinas. Em seguida, foi ministrada uma aula expositiva e
dialogada envolvendo bioquimica das preteinas. Apds a aula, o jogo da roleta protéica foi
aplicado. Para jogar, os alunos foram dividindo em duas grandes equipes, cada equipe teve
um aluno representante, que podia consultar os membros do grupo para dar sua resposta final.
Para iniciar o jogo, o ganhador do par ou impar, rodava a roleta e escolhia um cartdo pergunta
colorido, com o numero correspondente indicado pela roleta. Quando a equipe acertava tenha
seus pontos contabilizados. Cada participante da equipe girava a roleta uma vez, alternando as
equipes. Ao término do jogo da roleta protéica, foi aplicado o questionario avaliativo
(Questionario 1), para verificar o percebtual de absor¢do do conhecimento.

Resultados e discussao

Os resultados obtidos mostram que no questionario diagnostico (Questionario 1), o qual, os
alunos responderam as questdes ainda sem ter uma base sobre o tema, verificou-se o seguinte
percentual de acertos para cada questdo: primeira questdo, houve 24% de acertos. Segunda
questdo 36% , terceira questdo 30% , quarta questdo 21%, quinta questdo 64%, sexta questdo
52%, sétima questdo 12%, oitava questdo 58%, nona questdo 42% , décima questdo com 9%.
Desta forma, comparando com o questionario avaliativo (Questionario Il) aplicado apds a aula
e a pratica do jogo ludico, obtivemos 0s seguintes percentuais de acertos: primeira questdo
51% de acertos, ou seja, houve um aumento de 27% nos acertos; segunda questdo 58%, tendo
um aumento de 22%;terceira questdo 54 %, tendo um aumento de 24%;quarta questdo 30% de
acertos, alcancando 9% de acertos; na quinta questdo com 67%, houve um aumento de
apenas 3%; A sexta questdo com 27%, ndo foi observado aumento de acertos, indicando que
esta questdo necessita de ser melhor trabalhada. A sétima questdo com 21%, houve um
aumento de apenas 9% nos acertos; oitava questdo com 79%, houve um aumento de 21%; a
nona questdo com 76% de acertos, houve um aumento de 34%, e a décima questdo com 82%.
Houve um aumento de 73%. Analizando estes resultados podemos observar que houve um
bom desempenho no segundo questionario. Os resultados obtidos mostraram 60% de absor¢éo
do contetdo, proporcionando novas informacgfes anteriormente desconhecidas, despertando
assim, a curiosidade e o interesse dos alunos, o que corrobora com a literatura quando
utilizadas estratégias semelhantes (ASSIS et al., 2011; BARRETO et al., 2013; CANDIDO et
al., 2012; NASCIMENTO et al., 2013; PEREIRA et al., 2015) Os resultados expostos indica
gue a aula dindmica, envolvendo conhecimentos sobre, estrutura, funcdes e metabolismo de
proteinas de forma ladica melhorou de forma expressiva a assimilacdo do contetdo, o
desempenho dos alunos e a interacdo entre 0s mesmos e 0 corpo docente, 0 que corrobora
com a literatura , enfatiza que, quando jogos sé@o aplicados em sala de aula, € necessario que 0
conteddo ja tenha sido trabalhado com a turma (MARILIA, 2004, p.05 apud ALVARENGA,
2016), “E importante destacar ainda, que os jogos didaticos treinam o desenvolvimento das
operacOes cognitivas necessarias na atividade escolar, mas ndo permitem uma aprendizagem
direta. A aprendizagem surge a partir do desenvolvimento psiquico adquirido anteriormente
pelo aluno”. Por isso, 0 jogo foi somente aplicado ap6s a aula sobre envolvendo proteinas.
Durante 0 jogo o0s estudantes mantiveram-se atentos as perguntas, e super animados
demostrando que estavam se divertindo e aprendendo, estavam bem interessados. Como
mostra ( Lima, 2016) que em seu trabalho obtiveram resultados semelhantes, onde os alunos
de sua pesquisa se mostraram bem receptivos quanto ao jogo ludico aplicado. Isto apenas
reforca que enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a
memdria, a atencdo, a curiosidade e o interesse,

concentrando-se por longo tempo em uma atividade”
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(FORTUNA, 2003 apud LIMA 2016). As atividades que envolvem jogos ludicos sdo
importantes porque ajudam os docentes a estimularem os estudantes, despertando neles o
interesse pelo assunto abordado e quebrando a resisténcia ao novo, tornando assim, aula mais
leve e prazerosa, onde todos sintam-se a vontade para participar, 0 que proporciona um
aprendizado efetivo. (Hermann e Araujo, 2012).

Conclusodes

Diante dos resultados obtidos, foi possivel concluir que o jogo didatico contribuiu
positivamente para melhoria da aborsor¢do do conhecimento sobre bioquimica das proteinas.
A metodologia ludica proporcionou novas informacdes anteriormente desconhecidas,
despertando assim, a curiosidade e o interesse dos alunos. O jogo aplicado, aumentou de
maneira significativa, a fixacdo do contetdo abordado, contribuindo para o desenvolvimento
cognitivo do corpo discente.
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