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INTRODUCAO

No ensino das ciéncias a biogquimica é por muitos alunos considerada como um
contetdo de dificil entendimento, por ser abstrato e complexo. Entretanto, trata-se de uma
disciplina relevante, que ndo pode passar despercebido aos alunos visto que, aborda as
principais macromoléculas que conduzem o funcionamento do nosso corpo e a maioria destas
estdo presentes em fontes de alimentos, inclusive nos quais nos alimentamos cotidianamente.
Grande parte das dificuldades encontradas com relacdo aos conteddos ministrados esta
associada a formas de ensinos tradicionais, baseadas em aulas apenas expositivas. A auséncia
de recursos didaticos inviabiliza o entendimento por parte dos alunos, além disso, em sua
maioria ndo ha associacdo do assunto abordado com o dia a dia dos estudantes, tornando
ainda mais dificil o aprendizado.

Assim como afirma Souza (2007), para que o0 assunto desperte mais curiosidade e
interesse no aluno qualquer forma didatica que o professor encontrar diferente do que ele
habitualmente usa é relevante, pois incrementa maior valor na sua explicacdo. Dessa forma, o
recurso didatico surge como um material de apoio no processo de ensino aprendizagem do
conteddo a ser ministrado pelo docente, para seus alunos. Pensando nisso, 0 presente projeto
de intervencao escolar da Educacao de Jovens e Adultos visou promover um jogo de tabuleiro
envolvendo situacdes que comumente aconteciam no dia a dia para que o aluno conseguisse
absorver melhor a teoria.

O funcionamento do jogo consistiu na divisdo da turma em duas equipes de cinco
estudantes, e o dado foi utilizado para decidir qual equipe iniciava a partida. Cada equipe
jogava o dado a cada rodada e o seguiam percorrendo o caminho desenhado sobre o tabuleiro,
neste caminho continham casas que representavam perguntas e curiosidades sobre o contetdo
de bioquimica, além de comandos que alteravam a sequéncia do caminho ou a ordem das
rodadas, venceu a equipe que alcangou primeiro a chegada. O objetivo da utilizacdo do jogo
em sala de aula foi atingido, considerando o conteido abordado como abstrato, pois se tratava
de moléculas e logo ndo podiam ser vistas ou tocadas pelos alunos, a intencdo foi
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proporcionar uma aula mais dinamica em funcdo de uma melhor compreenséo, o jogo trouxe
uma associacdo ao cotidiano dos discentes, facilitando a interacdo do grupo ao jogo e
consequentemente melhor fixacdo do contetdo.

A utilizacdo de jogos didaticos foi relevante para este projeto tanto quanto para outros
autores abordados na literatura, que afirmam que 0s jogos sdo importantes ferramentas no
ensino-aprendizagem, pois é possivel que o aluno busque o aprendizado junto com o
professor, além disso, o0 docente pode perceber como esta sendo o desenvolvimento de cada
aluno, bem como reconhecer suas habilidades, tomada de decisdes, cooperacdo, trabalho em
equipe e respeito as regras do jogo (NICOLA; PANIZ, 2016). Conclui-se que a ferramenta
didatica utilizada permitiu resultados significativos para a compreensdo e absorcdo do
contetdo aos alunos, pois houve interacdo do grupo, podendo ser observado dominio do
assunto e maior facilidade dos discentes em responder perguntas que relacionavam a
bioguimica em situacdes cotidianas.

METODOLOGIA

Para confeccdo do jogo foram utilizados:
Uma folha de emborrachado

Uma folha de papel cartdo;

Canetas;

Pilotos;

Um dado;

Dois pinos.

A escola escolhida para aplicacdo da atividade ocorreu no municipio de Camaragibe
estado de Pernambuco, numa turma de rede estadual da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA),
a qual também foi local de estagio supervisionado Il. O jogo foi produzido pelas discentes do
curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal Rural de Pernambuco.

No momento do jogo, estavam presentes 10 estudantes, estes foram divididos em dois
grupos de cinco integrantes, iniciou a rodada quem alcangou maior nimero ao jogar o dado e
logo em seguida o dado foi langcado novamente pelo grupo, para movimentar o tabuleiro. O
tabuleiro dispés de 30 casas que estavam mescladas, contendo casas simples que néo
indicavam nenhum tipo de comando (1, 2, 4, 6, 8, 11, 16, 18, 20, 23, 27), casas perguntas (3,
7,10, 15, 19, 24 ,25 ,29), casas curiosidades (5, 9, 13, 17, 21, 28) e casas de movimento que
pediam avango ou regresso dos pinos (12, 22, 26, 30).

Sempre que o0 pino parava em uma dessas casas tinham que obedecer ao comando da
mesma, as perguntas e curiosidades estavam descritas no papel cartdo referente ao contetido
de bioqguimica ministrado em aulas teéricas anteriores, sendo eles: &gua, sais minerais,
carboidratos, lipidios, vitaminas, proteinas e enzimas.

Cada grupo sé pbde jogar o dado uma vez, no entanto, em algumas fases do jogo o
pino foi parado em numeros que orientaram 0 grupo a jogar duas vezes ou passar a rodada
para o outro grupo. Quando o pino caia numa casa pergunta ou curiosidade, o grupo escolhia
0 cartdo, mas sO fazia a leitura da pergunta ou curiosidade depois do cartdo ja escolhido.
Venceu quem conseguiu primeiro alcangar a chegada.

DESENVOLVIMENTO

A utilizacdo de jogos didaticos dentro da educacdo tem acontecido com mais
frequéncia comparado ha anos atras, isso por que segundo Cunha (2012) Nos ultimos anos, no
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Brasil, a educacdo tem passado por mudangas, especialmente desde a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB/1996) e, posteriormente, com os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN/1999), que proporcionaram muitas reflexdes a respeito de metodologias e de
recursos a serem utilizados nas salas de aula (CUNHA, 2012, p. 92-98). Este avanco é
considerado positivo, pois sdo diversos os conteudos dentro das ciéncias que apenas com
aulas expositivas ndo sao suficientes e tornam limitante o aprendizado dos estudantes.

Os jogos trazem momentos que vao além de diversdo, sdo altamente construtivos, nele
0s participantes aprendem sobre regras e a respeita-las, quando isso ndo acontece séo punidos
de alguma forma durante o jogo, além de estimular o raciocinio ha também troca de
conhecimento entre eles o que torna ainda mais rica a aprendizagem, e 0 mais importante,
torna qualquer aprendizado mais facil. Conforme Robaina (2008), desde antes do século
XVIII, o jogo ja era considerado um processo natural que auxiliava no desenvolvimento da
crianga como instrumento formativo, pois, além de exercitar a mente, os sentidos e as
aptiddes, os jogos também preparavam para a vida em comum e para as relagdes sociais
(ROBAINA, 2008, p. 15)

Segundo Oliveira (2010), é importante ressaltar que pode acontecer do aluno nao
conseguir ter um bom desempenho nas perguntas dispostas durante o jogo, mas ainda que isso
venha acontecer o que deve ser levado em consideracdo € que ele aprenda, mesmo que seja
com o erro e ja que o jogo foge um pouco da modalidade de avaliacdo formal, os estudantes
ficam mais a vontade para expressar 0 que pensam sobre a resposta correta, e a partir disso €
possivel avaliar suas dividas voltadas ao assunto em questdo. Com isso € notavel a
importancia do educador fazer uso de jogos como recursos didaticos e estar presentes durante
o desenvolver, pois em momentos de duvidas ele deve intervir e auxiliar o aluno mostrando-o
0 erro e reconstruindo seu conhecimento.

Os conteudos de bioquimica fazem parte da grade curricular na educagdo bésica e
superior, em ambos € considerado pelos alunos como nivel alto de dificuldade na
compreensdo, principalmente por tratar de assuntos abstratos, onde ndo ha como presenciar a
olho nu a acdo das moléculas, vias e demais processos quimicos estudados. Os alunos
demonstram dificuldades na assimilacdo dos conteudos de bioguimica e o0s jogos didaticos se
tornaram um importante suporte nas aulas, facilitando os processos que sdo desenvolvidos em
salas de aulas por professores e alunos (FARKUH; LEITE, 2014).

As temaéticas que envolvem bioquimica sdo abordadas em diferentes momentos no
ensino basico, alguns contetdos sdo ofertados e muitas vezes 0s alunos ndo passaram por uma
preparacdo que facilitasse o inicio do desenvolvimento para o &mbito bioquimico
posteriormente (BECKHAUSER; ALMEIDA; ZENI, 2006). Existe ainda a relacdo dos alunos
com a disciplina, muitos conseguem absorver o conteldo abordado e outros sentem bastante
dificuldade na compreensdo apenas por uma questdo de afinidade com a disciplina
(PINHEIRO et al., 2009). Os jogos didaticos apresentam caracteristicas que facilitam o ensino
aprendizagem e permite ao aluno a construcdo do conhecimento de uma forma mais dindmica
numa tematica considerada dificil pelos estudantes, por ser em quase sua totalidade abstrata.
(CAMPOS; BERTOLOTO; FELICIO, 2003)

Os jogos didaticos surgem como uma alternativa para a possibilidade de uma
complementacdo das aulas expositivas dialogadas e trazem novos métodos que fazem com
que os discentes se envolvam mais aos conteudos, simultaneamente proporciona aos docentes
um método diferente de avaliacdo, por meio da percepcao da interacdo do aluno ao conteudo
através de seu comportamento durante a execucdo do jogo.

Além disso, permite ao professor realizar a observacéo do aluno em aspectos criativos
e promove um momento de descontracdo e assim uma melhor relacdo entre alunos e
professores (FIALHO, 2008).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo, cujo principal objetivo era voltar os assuntos de bioquimica ao cotidiano dos
discentes de maneira ludica ja que, se tratava de assuntos de dificil entendimento, demonstrou
ter sido uma ferramenta proveitosa para os alunos, pois todos participantes mostraram-se
envolvidos, interagindo a todo o momento entre si e com os professores. Foi possivel perceber
que alguns alunos conseguiram correlacionar o assunto trabalhado em aula com a bioquimica
no cotidiano, principalmente quando evidenciavam a presenca de macromoléculas nos
alimentos que eram ingeridos por eles habitualmente, o jogo estimulou os discentes a novas
curiosidades sobre os contetidos e relataram ndo saber de algumas informacgdes importantes
fornecidas nas casas de curiosidades, durante a trilha percorrida.

Além disso, para avaliar se a atividade foi satisfatoria foi promovido um dialogo ap6s
0 término do jogo, no qual os alunos puderam expressar opinides sobre a utilizacdo do jogo e
relataram que a utilizacdo da ferramenta didatica auxiliou para melhor fixacdo do assunto e
esclarecimento sobre davidas comuns. Assim como afirma Rocha e Rodrigues (2018), quando
se associa 0 ludico ao cognitivo 0 jogo é uma alternativa indispensavel, para lecionar
conteudos abstratos e complexos a fim de proporcionar a interacdo entre alunos e professores.

Foi possivel perceber a desmotivacdo por parte dos discentes em aulas tedricos
tradicionais, algo que pdde ser revertido durante a aplicacdo do jogo. Pois mesmo tratando-se
de troca de conhecimento, foi um momento de descontracdo, competicédo, descobertas, tirando
o individuo da monotonia de estar apenas acumulando informacdes por meio de aulas
expositivas. Do mesmo modo Silva et al., (2012) afirma que quando ocorre a atuacdo de
recursos didaticos diferenciados o aluno absorve de forma mais rapida o conteudo e acaba
preenchendo o que ndo foi compreendido em aulas expositivas.

Salienta-se a observacdo de que o presente jogo pode ser aplicado em diferentes séries
da educacdo basica e no ensino superior, sendo necessaria a alteracdo das perguntas e
curiosidades, adequando-as ao nivel escolhido para atender com exceléncia aos alunos
almejados.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi observado durante o jogo, concluiu-se que ha uma grande diferenca
quando se leciona com utilizacdo de jogos como recurso didatico. As aulas se tornam mais
prazerosas, 0 conteudo é reforcado e 0s estudantes sentem mais motivacdo por estarem
aprendendo de forma ludica. Entretanto, a escola deixa a desejar em termos de metodologias
diferenciadas e, portanto deve ser dada uma maior importancia a esse aspecto ja que 0s
resultados obtidos com utilizacdo de jogos didaticos foram positivos. Ha& diversas formas
didaticas de se lecionar além do uso com jogos e esses também podem ser representativos.

Palavras-chave: jogos didaticos, EJA, bioguimica.
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