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Resumo

Jogos tornam o ensino-aprendizado mais dinamico e poucos trabalhos sobre o ensino de bioquimica no Ensino
Superior com auxilio de jogos sdo publicados. Neste trabalho, objetivou-se conhecer a perspectiva docente sobre
jogos no ensino-aprendizagem em bioquimica. A metodologia seguiu viés qualitativo com entrevistas a oito
professores de bioquimica nos cursos Ciéncias da Salde, Ciéncias Bioldgicas e Ciéncias Agrérias de Instituicdes
de Ensino Superior reconhecidas pelo Ministério da Educacéo. Quatro professores entrevistados ndo conheciam
jogos como ferramenta didatica. Contudo, os que utilizaram os jogos relataram melhora na compreensdo dos
estudantes e maior participagdo, tornando o processo prazeroso. Portanto, sdo necessarios investimentos em
produtos e métodos que facilitem o ensino-aprendizagem. Jogos sdo importantes para viabilizar experiéncias
prazerosas e enriquecedoras no ensino de bioquimica.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Jogos didaticos; Aprendizagem; Ensino de Biologia.
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Abstract

Classroom plays make the teaching-learning process more dynamic and few studies about biochemistry teaching
at Higher Education using games are published. This work aimed to know the perspectives of teachers regarding
games to understand biochemistry. The methodology followed qualitative bias with an interview with eight
biochemistry teachers in the Biological Science, Health Science, and Agrarian Science courses from Higher
Education Institutions recognized by the Ministry of Education. Four teachers did not know games as a teaching
tool. However, the teachers who used educational games report improvement in the understanding of students and
greater participation becoming the process playful. Therefore, are necessary more investment in products and
methods to facilitate teaching-learning. Games are important to make feasible biochemistry teaching more playful.

Keywords: Science teaching; Educational games; Learning; Biology teaching.

Resumen

Juegos hacen que el processo de ensefianza-aprendizaje sea mas atractivo y se publican pocos papeles sobre
ensefianza de bioquimica en Educacién Superior con juegos. El objetivo del trabajo fue verificar la perspectiva
docente de los juegos en ensefianza-aprendizaje en bioquimica. La metodologia utilizd investigacion cualitativa
con entrevista a ocho profesores de bioquimica de los cursos Ciencias de la Salud, Ciencias Biologicas y Ciencias
Agrarias de Instituciones de Educacidon Superior. Cuatro profesores no conocian juegos como herramienta
didactica. Sin embargo, quienes utilizaron los juegos informaron una mejora en la comprension de los estudiantes
y una mayor participacién haciendo el proceso agradable. Asi, se necesitan inversiones en productos y métodos
para facilitar la ensefianza-aprendizaje. Los juegos son importantes para permitir experiencias placenteras y
enriquecedoras en ensefianza de bioquimica.

Palabras clave: Ensefianza de ciéncias; Juegos educacionales; Aprendizaje; Ensefianza de la biologia.

***k

1 Introducéo

A palavra “ladico” tem origem no latim ludus e esta relacionada ao ato de brincar. A
modalidade jogo esta inserida na histéria da humanidade desde as antigas civilizacoes, se
tornando parte da cultura e se aprimorando de acordo com o avanco tecnoldgico. Constitui-se
um auxilio para desenvolver habilidades, raciocinio légico, agilidade, paciéncia, além de
preparar melhor o ser humano para possiveis frustracdes (SILVA et al., 2007).

Geralmente, o contato com jogos € feito na infancia, onde a construcdo de sua
inteligéncia esta sendo formada e o0 jogo faz parte de todo o processo cognitivo, emocional e
psicomotor, podendo ser um grande aliado no processo de ensino e aprendizagem, conforme
Piaget citado por Wadsworth (1984, p. 44):

O jogo ludico € formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de
um contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbolico que designa também um fendmeno. Portanto, possibilita ao
educando a identificacdo de um sistema de regras que permite uma estrutura
sequencial que especifica a sua moralidade (WADSWORTH, 1984, p. 44).
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Para Piaget (2010a; 2010b; 2013), a motivacdo para a aprendizagem dos discentes pode
ser estimulada por métodos ativos como jogos, Vvisto que, a inteligéncia se associa a execucao
de acdo pelo individuo, uma vez que apenas participando ativamente é que o discente conquista
resultados mais eficazes na aprendizagem. Porém, dentro da teoria piagetiana, a atuacao ativa
ndo se restringe apenas ao manuseio frequente de objetos, mas também a acdo cognitiva
interiorizada e reflexiva.

Os jogos ludicos oferecem condigdes na qual o discente vivencia situacdes-problemas®,
podendo conhecer de forma concreta e palpavel o assunto abordado a partir da utilizacdo de
jogos planejados para o tempo da aula e que favoreca a sociabilidade dos discentes. Ao perceber
a relevancia na contribuicdo de aquisicdo do conhecimento gerada por meio de atividades
ludicas na educacdo infantil, essa pratica passou a ser utilizada em todos os niveis de ensino,
inclusive no Ensino Superior.

Como toda atividade ludica, os jogos possuem vantagens e desvantagens dentro do
ensino-aprendizagem, como representadas no estudo de Grando (2001) e mostradas no Quadro
1.

® “Estudo por meio de tarefas concretas e praticas tem por finalidade a assimilagdo de conhecimentos, habilidades
e habitos sob a orientagdo do professor” (MARION, 2006, p. 46)
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Quadro 1: Vantagens e desvantagens dos jogos em sala de aula.

Vantagens

Desvantagens

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

Introducdo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreenséo;

Desenvolvimento de estratégias de resolugdo
de problemas (desafio dos jogos);

Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

Significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

Interdisciplinaridade

O jogo requer uma participacao ativa do aluno
na construgdo do seu proprio conhecimento;

O jogo favorece a socializagéo entre alunos e
a conscientizacao do trabalho em equipe;

A utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacao para os alunos;

Dentre outras coisas, o0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicdo
“sadia”, da observagdo, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

As atividades com o0s jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem. Util
no trabalho com alunos de diferentes niveis;

As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe 0
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatorio tornando-se um “apéndice” em sala
de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber
porgue jogam;

O tempo gasto com as atividades em sala de
aula é maior, e se, o professor ndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de
outros conteldos, pela falta de tempo.

As falsas concepcbes de que se devem
ensinar todos os conceitos através dos jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno;

A perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

A coercdo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

A dificuldade do acesso e da disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no ensino,
gue possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Fonte: Grando (2001).

E importante salientar que o jogo é uma ferramenta didatica utilizada quando os
conceitos e complexidades do conteddo ja foram trabalhados, para que o discente consiga
interagir melhor com o material trabalhado. Deve ser planejado de acordo com o tempo de aula,
perfil da turma, quantidade de alunos e, de preferéncia, que sejam jogos de facil acesso e baixo
custo de confeccao.
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Disciplinas como Bioquimica, que lidam com o abstrato para retratar fendmenos que
acontecem a nivel molecular, resultam numa dificuldade na compreensdo dos conteddos.
Todavia, para tornar o ensino e a aprendizagem desta disciplina mais envolventes e palpaveis,
novas formas de abordar assuntos com niveis elevados de complexidade tém sido estudadas
visando relacionar a disciplina ao cotidiano e interesses de cada perfil profissional, visto que a
Biogquimica é ofertada no ciclo basico de cursos das &reas das ciéncias da saude, bioldgicas e
agrarias nas InstituicGes de Ensino Superior (IES).

Para tanto, qual o grande desafio imposto ao professor em sua pratica ao explorar 0s
conceitos de Bioguimica nas IES? Numa outra perspectiva pode-se responder a esta pergunta a
partir de Lima e Vasconcelos (2006) que dizem que:

O grande desafio do professor é aplicar praticas pedagogicas acompanhadas
de préticas conceituais; ou seja, relacionar os conceitos a realidade, dando
significado e importancia ao assunto apresentado. Tal desafio requer
conhecimentos especificos e qualificagbes humanas, como habilidades,
competéncias, atitudes e valores [...] O professor comega a perceber que o
conhecimento ndo brota apenas das instituicdes de ensino; mas que estas
devem-se comportar como ponto focalizador dos conhecimentos cientificos,
culturais e pré-existentes aos estudantes (LIMA; VASCONCELOQS, 2006).

Um exemplo cléssico desta problemética é citado por Bufrem e Sakakima (2003)
guando relatam que apesar da coeréncia e organizacao apresentada na ementa dos curriculos
tradicionais da disciplina de Biogquimica, esta comumente é definida pelos discentes como um
conjunto de reagdes quimicas nas quais ndo conseguem assimilar muito bem a sua préatica no
ambito profissional, podendo comprometer a sua formagdo académica, tendo em vista ser um
pré-requisito para outras disciplinas.

E comum encontrar no sistema de ensino a ideia de isolar objetos, separar disciplinas e
dissociar os problemas em vez de reunir e integrar (MORIN, 2003, p. 15). Os professores
universitarios usam um paradigma newtoniano-cartesiano designado pela ciéncia no século
XIX e grande parte do século XX, na qual os processos pedagogicos foram induzidos pelo
pensamento de reprodugdo do conhecimento e a sua fragmentagdo que consistia no “leia, copie
e decore” difundido por uma pratica pedagdgica, inimeras vezes, conservadora e tradicional.
(BEHRENS, 2013). Entretanto, com o grande namero de disciplinas que existem no perfil
curricular, buscar novas ferramentas didaticas auxiliares a fim de interagir com os diferentes
saberes que se correlacionam, estimulam instituicdes académicas a encontrar atividades
pedagdgicas motivadoras.

Portanto, é preciso saber que a aprendizagem do sujeito consistira, precisamente, na
internalizagé&o progressiva de instrumentos mediadores, iniciando-se no exterior por processos
que se transformardo em processos de desenvolvimento interno (CACHAPUZ, PRAIA E
JORGE, 2004, p. 376).
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No Ensino Fundamental e Médio a integracdo entre conceitos e disciplinas como viés
de auxiliar a aprendizagem dos estudantes vem sendo trabalhada, ainda que de forma timida,
ao longo dos anos. Nas IES, sO é possivel encontrar esta pratica nos cursos de Educacéo.
Contudo, levantar a ideia de que a integracdo de conceitos de Bioquimica com outras
disciplinas, como Fisiologia, Farmacologia e Genética, aliada aos jogos ludicos, pode ser um
excelente estimulo de aprendizagem aos estudantes, bem como a integracdo de professores
diversos. E o que pode ser chamado de interdisciplinaridade. Segundo Fazenda (2011, p. 72) “a
interdisciplinaridade € um termo utilizado para caracterizar a colaboracdo existente entre
disciplinas diversas ou entre setores heterogéneos de uma mesma ciéncia”.

Quando se fala de ferramentas didaticas auxiliares, o professor é aquele que tem
condicdes de ndo apenas utilizar o slide e livro didatico como via pedagdgica, porém buscar 0s
mais diferentes meios para junto aos estudantes ministrar um ensino de qualidade com
informacdes e o0 despertar para uma nova postura face ao contexto e realidade em que estéo
inseridos (SANTOS, 2005).

Parece que os professores possuem consciéncia de que € necessario
diversificar os recursos metodoldgicos para alcangar um ensino mais dindmico
e eficaz, todavia 0 que se observa, € que 0s mesmos ndo utilizam recursos
diferenciados, ficando presos ao livro, ndo apresentando um dinamismo em
suas aulas e nem interesse em buscar novas ferramentas. (REIS, 2002, p. 110).

A utilizacdo de ferramentas didaticas ludicas na sala de aula, como recursos para
dinamizar e auxiliar o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem em Bioguimica, ndo é
comumente executada. Existem jogos como Sintetizando Proteinas (CARVALHO, DOS
SANTOS ABEL, MARIA BELTRAMINI, & BOSSOLAN, 2014), Bioguim4 x (FARKUH E
PEREIRA-LEITE, 2014), Twister Proteico (WEYH, CARVALHO, E GARNERO, 2015) e um
jogo virtual do projeto Foldit (SCHAEFFER E ANGOTT], 2016) que servem como ferramentas
de ensino e que nao fazem parte do conhecimento dos professores.

Segundo Schaeffer e Angotti (2016), é importante salientar que apesar do jogo ludico
ser algo motivador, ndo é a Unica forma ludica que pode ser utilizada no processo de ensino e
aprendizagem, ndo deve ser utilizada de forma isolada, nem sequer representa a solucéo para
todos os problemas de aprendizado enfrentados diariamente. Deve ser um complemento do
assunto, uma forma adicional de compreender o conteudo.
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Diante do exposto, este trabalho teve como finalidade conhecer as perspectivas dos
docentes a respeito da utilizacdo dos jogos ladicos como ferramenta de auxilio no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem de Bioguimica nas IES em Recife,
Pernambuco/Brasil.

2 Procedimentos Metodoldgicos

A fim de melhor compreender o objeto de estudo colocado em questdo, a presente
pesquisa estd baseada numa abordagem qualitativa. Marques (1997) destaca que essa op¢édo
metodoldgica esta relacionada com o tipo de problema que o pesquisador se dispde a estudar.
De fato, a pesquisa de natureza qualitativa ndo se preocupa com a quantificacdo dos fatos ou
fendmenos, mas sim, com a explicacdo de contextos sociais de interesse dos envolvidos com o
tema investigado (SUASSUNA, 2008). Deste modo, devido & complexidade de valores e
significados relacionados a este estudo, recorremos a pesquisa qualitativa para decodificar
cuidadosamente os dados e expor 0s nossos achados.

Nossos campos de estudo foram IES situadas na regido metropolitana do Recife,
Pernambuco e reconhecidas pelo Ministério da Educacdo (MEC). Neste sentido, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas a oito professores de trés IES dos cursos das Ciéncias
da Salde, Bioldgicas e Agréarias que contemplam a bioquimica em sua grade curricular, a fim
de que relatassem suas impressdes e posicionamentos a respeito da utilizacdo de jogos ludicos
como ferramenta didatica nesta disciplina, bem como a sua relacdo no processo de ensino e
aprendizagem. Na entrevista semiestruturada, “o informante tem a possibilidade de discorrer
sobre suas experiéncias, a partir do foco principal proposto pelo pesquisador” (LIMA et al.,
1999, p. 133).

Escolhido o campo de estudo e o sujeito da pesquisa, optamos pelo questionario para o
registro e a coleta de dados que, para Gunther (2003), € um instrumento fundamental para o
levantamento de dados por amostragem. Sendo assim, foi confeccionado um questionario,
denominado Q1. O Q1 foi direcionado para o grupo P (professores). Estes instrumentos de
coleta de dados, contendo uma série ordenada de perguntas semifechadas e abertas, foram
respondidos pelos informantes na presenca do pesquisador para facilitar a interpretacdo dos
questionamentos caso houvesse ddvidas. E valido salientar que o sujeito da pesquisa envolvido
com a tematica, € um participante ativo que corrobora com os dados qualitativos (GUNTHER,
2006).

Para armazenar as informacOes emitidas pelos entrevistados, optamos por utilizar um
gravador. Os professores foram nomeados de P1 a P8. Esta nomeacdo contribuiu para a analise
dos dados apresentados. Tal entrevista seguiu apenas um roteiro dinamizado com as seguintes
perguntas: a) Como professor (a), quais as suas perspectivas sobre a disciplina de Bioquimica?
b) Vocé conhece jogos (ludicos) nos assuntos correspondentes a disciplina de Bioquimica? c)
Vocé ja aplicou algum jogo em sala de aula? Se sim, como foi? Se ndo, por qué? d) Que
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ferramenta vocé utilizaria para melhorar o rendimento dos estudantes quanto a aprendizagem
em Bioquimica?

3 Anadlise e discussao dos dados

Os resultados apresentam trés categorias de analise para a discussao deste trabalho, séo
eles: a) Perspectivas docentes sobre jogos em bioquimica; b) Conhecimento e aplicacdo de
jogos em bioquimica; e ¢) ferramentas didaticas e a aprendizagem da bioquimica.

3.1 Conhecimento e aplicacéo de jogos em bioguimica

Apesar de ser uma ferramenta ludica muito atrativa, ndo existem muitos artigos que
tragam uma variedade de jogos para serem utilizados nas aulas de bioquimica voltados para o
ensino superior, sendo assim, dos oito professores entrevistados, metade ndo conhecem a
alternativa lidica na modalidade jogo com contetdo de bioquimica ou que possam ser
trabalhados na disciplina. Apenas um conhece e ndo utiliza e os demais conhecem, ja aplicaram
e aprovam 0s jogos como um recurso didatico que auxilia no processo de ensino e
aprendizagem. Todos os professores entrevistados fazem parte das IES publicas da regido
metropolitana de Recife e foram escolhidos entre as trés que apresentam uma diversidade de
curso maior na area das Ciéncias da Saude, Biologicas e Agréarias, conforme mostra a Tabela
2.

Tabela 2. IES em que foram realizadas as entrevistas semiestruturadas e seus
respectivos cursos.

IES Publicas Cursos
Universidade Federal de Educacao Fisica, Enfermagem, Farmacia, Fisioterapia,
Pernambuco (UFPE) Fonoaudiologia, Medicina, Nutricdo, Odontologia,

Terapia Ocupacional, Ciéncias Bioldgicas.

Universidade de Ciéncias Bioldgicas, Educacdo fisica, Enfermagem,
Pernambuco (UPE) Medicina, Saude coletiva, Odontologia.
Universidade Federal Ciéncias Bioldgicas, Educacdo Fisica, Zootecnia,
Rural de Pernambuco Gastronomia, Economia Domeéstica, Engenharia de
(UFRPE) Pesca, Medicina Veterinaria.

Fonte: Os autores

Dois dos professores entrevistados fizeram atividades em que os estudantes foram
estimulados a elaborar os jogos para a disciplina de bioquimica, como mostram os entrevistados
P4 e P7.
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“Ja apliquei tanto desenvolvido por mim, agora isso, poucas
vezes, na maioria das vezes eu trabalho a construgdo com eles e que eles
mesmos facam as aplicacdes dos jogos que desenvolveram, as vezes,
precisa de um ajuste da minha parte, mas a construcéo do jogo mediante
ao estabelecimento de alguns critérios. Entdo eu preparo geralmente um
roteiro, para a construcdo de uma ferramenta didatica que pode ser em
formato de um jogo e a partir dai, eles tém uns objetivos de contetido pra
ser explorado dentro daquela ferramenta, e ai eles conseguem
materializar o tema, trazer o tema e articular.” [P4]

“J& apliquei, ndo temos feito muito agora, mas numa turma extra
que existe, até mandavamos 0s meninos montarem um jogo, ai eles
montavam e apresentavam pra gente. Ai tinham roletas, show do bilhao...
e sempre d& certo, nunca houve problema. Se eles colocarem alguma
coisa errada a gente corrige na hora, mas nada muito aberrante e sempre
aceitam bem fazer, ndo ficam receosos. Acredito que 0s jogos possam
auxiliar, porque pelo menos eles tém a oportunidade de irem buscar e
formular algo sobre aquilo, eu acho que eles prestam mais aten¢do em
termo de fixacdo.” [P7]

Segundo Cunha (2004) citado por Lima, Mariano, Pavan, Lima, Arcari, (2011):

Os jogos sdo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem
ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um contetdo,
ilustracdo de aspectos relevantes ao conteldo, como revisdo ou sintese de
conceitos importantes e avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos (CUNHA et
al., 2004).

Segundo Felicio e Soares (2018), ao conhecer os fundamentos do ludico, tais como
liberdade, voluntariedade e regras, os docentes se deparam com instrumentos de grande
potencial e é de sua competéncia assimilar o papel dessa abordagem no desenvolvimento e
aprendizagem de conceitos, bem como direcionar sua pratica de ensino por meio de vivéncias
ludicas e criativas que sejam capazes de atrair os discentes para o centro do processo de
desenvolvimento intelectual e emocional. Esses aspectos tém um potencial pedagogico enorme
enquanto situagdo de ensino e manifestam-se naturalmente, respeitando-se a diversidade de
interesses e dificuldades de aprendizado encontradas normalmente em sala de aula.

No jogo Glicolise e Gliconeogénese ( OLIVEIRA et al., 2015) foi observado o potencial
didatico desta ferramenta para diversificar as aulas, obtiveram resultados satisfatorios devido a
clareza das regras e o nivel moderado de dificuldade do jogo. Os professores que utilizaram
jogos em suas aulas acreditam que essa ferramenta proporciona uma maior interagdo com o
contetdo trabalhado, bem como aproxima e favorece a relacdao professor-aluno, o que torna a
aprendizagem mais prazerosa. Para P6 quando se utiliza uma ferramenta didatica “eles (os
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estudantes) conseguem visualizar com mais facilidade os processos bioquimicos, porque na
bioquimica, a ludicidade ¢ essencial”.

Entretanto, P5 alegou que apesar da ideia de utilizar jogos ser muito boa e recomendada,
as universidades, em contrapartida, ndo oferecem recursos para utilizacéo de jogos de tabuleiro
e se houvesse algum virtual, ndo tem disponivel nenhuma sala de informética na qual todos
possam participar. Esse ponto de vista é muito importante, porém, essas barreiras podem ser
quebradas, visto que é possivel que os jogos sejam confeccionados com materiais baratos e com
a criatividade para cria-los, como foi realizado pelos professores P4 e P7.

3.2 Perspectivas docentes sobre jogos no ensino de bioquimica

A parte socioecondmica do questionario mostra que independente da formacao
académica do discente ou ha quanto tempo lecionam, eles direcionam a ementa da disciplina
de acordo com a area profissional do curso, contemplando os assuntos que os discentes
utilizardo quando chegarem ao mercado de trabalho, sendo assim, todos os entrevistados tem
como perspectivas que suas turmas ndo decorem o conteldo, mas que possam visualizar 0s
processos nos quais as macromoléculas estdo envolvidas e perceber a relevancia da disciplina
na sua rotina de trabalho, através de problematizacGes e construcdes de conceitos.

Mediante as discussdes da pesquisa de Beckhauser, Almeida, Zeni, (2006) onde
perguntam “Vocé acha a disciplina de Bioquimica importante devido a natureza de seu curso?”
constataram que 95% das respostas positivas, independente do curso, € um papel do professor
correlacionar a disciplina e sua aplicabilidade no &mbito profissional de cada curso. Os alunos
compreendem a importancia da disciplina, mas nao tem seguranca para explicar o porqué ela é
importante.

O indice de reprovagdo nas turmas em que os professores ministram a disciplina de
Bioquimica tem sido baixo nas trés IES as quais o questionario foi aplicado. Portanto,
perguntamos como foi a experiéncia de utilizar o jogo como ferramenta didatica e obtivemos
as seguintes respostas:

“Esse jogo, muitas vezes eu coloco como alternativa a uma
apresentacdo tradicional, ou seja, se a equipe optar por um tradicional
eles podem, s6 que isso nunca aconteceu, sempre que eu dou as duas
possibilidades, se tratando da licenciatura, porque eu restrinjo esse tipo
de ferramenta ao estudante de licenciatura, a construcdo do jogo, eles
sempre optam por uma atividade alternativa e isso ndo deixa a desejar
a questdo do contetdo. Muito pelo contrario, eles conseguem muitas
vezes atingir processos de reconstru¢cdo bem interessantes, bem
completos, é uma ferramenta, ndo para vocé abordar o novo, mas um
processo de reconstru¢do do que ja foi trabalhado.” [P4]
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“Conheco 0s jogos e usei um para aminoacidos, tinha um
avidozinho que tinha que disparar naqueles aminoacidos que tinha uma
cadeia. Eles ndo fizeram na sala de aula. Eu s6 mostrei 0 que era, como
era que jogava e eles ficaram como atividade pra fazer na hora de
fixacdo de conhecimento [...] eu ia fazer joguinho de memodria...
Acredito muito na aplicacdo dos jogos, pra bioquimica é essencial.”
[P6]

O compromisso do docente com a utilizacdo do ludico, a forma de usa-lo e o dialogo
esclarecedor de como funcionara, podem proporcionar indicacfes ao professor que facilite nas
intervencdes em relacdo as dificuldades do aluno e, portanto, viabilizar mediacdes mais
eficientes na significacdo dos conceitos voltados a consolidacdo do desenvolvimento cognitivo
do discente, isto €, o ludico tem uma forte caracteristica diagndstica, como fundamentado por
Cavalcanti et al. (2012).

Os poucos jogos de tabuleiros que foram encontrados voltados para o Ensino Superior
na literatura estdo publicados na Revista de Ensino de Bioquimica. N&o foi encontrado nenhum
jogo eletrdnico com assuntos relacionados a disciplina de bioquimica que possa ser aplicado
em sala de aula. Na entrevista, P5 menciona que nem toda universidade dispde de um local ou
recurso para que todos os alunos possam participar de uma atividade a nivel tecnologico.

Segundo Silva et al. (2007), nota-se que as dificuldades em utilizar os jogos estdo
centradas na falta de capacitacdo profissional, de apoio da equipe técnica administrativa
pedagogica no planejamento, no caso das escolas, e da Secretaria Municipal de Educacdo de
Séao Paulo (SEM) na formag&o continuada em correlacionar o ludico ao contetdo, tempo restrito
para o preparo das aulas e confeccdo de materiais e poucos materiais para pesquisas. No
ambiente universitario, também é perceptivel a auséncia de capacitacdo para atividades ludicas,
em funcédo do paradigma que envolve a préatica pedagdgica do professor.

3.3 Ferramentas didaticas e aprendizagem de bioquimica

O ensino da bioquimica requer que o professor trabalhe os conceitos de forma sistémica,
entretanto, com contelldo complexo e pela escassez de dinamicas ao trabalhar a disciplina — o
desconhecimento que professor apresenta sobre ludicidades e jogos didaticos, ocorre em funcéo
do paradigma mais tradicional que envolve a pratica pedagdgica do profissional, tornando-se
relevante a busca de maneiras para ultrapassa-lo. Alguns entrevistados disseram utilizar
ferramentas didaticas em suas aulas (Tabela 3).

“Eu utilizo DVDs, videos que ja existem no Youtube, tentando
mostrar a visdo integrada da bioquimica com outras disciplinas porque
isso deixa a aula mais aplicada porque o aluno passa a ver bioguimica
como um todo e ndo fragmentada, a bioquimica ndo é isolada da
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fisiologia, da patologia, ndo é isolada da anatomia, existe toda uma
sequéncia que pode juntar com a bioquimica, a forma ludica seria o
aluno buscar aquilo que ele quer apresentar, orientado com pelos
monitores e por ela, tornando a disciplina mais dindmica como um jogo,
visto que esse seria 0 objetivo do jogo, ndo sé apresentar de forma
ludica, mas dindmica, para que o aluno v movimentando-se dentro do
conhecimento.” [P3]

“Eu uso muitos videos que encontro nos portais, pelo Youtube,
entdo eu levo videos. Pra cada assunto que eu dou, eu busco, passo
horas procurando no Youtube videos, eu acho que se chama biomas o
site que eu uso que tem uns videos bem interessantes que eu cologueli
nesse semestre e fez diferenga.” [P6]

Tabela 3. Resumo sobre a visdo dos docentes no uso de ferramentas didaticas para o

ensino da bioguimica

Professores ~ Conhecimento  Aplicagdo Ferramentas Aprendizagem
didéaticas
P1 (UPE) N&o N&o DVDs e afins E possivel
P2 (UPE) Sim Néo Pecas teatrais Auxilia
P3 (UFRPE) N&o Né&o DVDs e videos Auxilia
P4 (UFRPE) Sim Sim Jogos e casos Com certeza
P5 (UFPE) N&o N&o Datashow e E dificil
aulas praticas
P6 (UFPE) Sim Sim Teatros e videos E essencial
P7 (UFPE) Sim Sim Aulas praticas e Auxilia
casos
P8 (UFPE) Nao Nao Teatro e casos E dificil

Fonte: Os autores

Segundo Carneiro-Ledo et al. (2009), a perda de contexto ocorre quando a disciplina é
apresentada de forma fragmentada aos estudantes, isso inUmeras vezes pode ser vivenciado na
disciplina de Bioquimica. Sendo assim, para os autores, uma das principais falhas curriculares
é gue o todo inclui ndo apenas as partes segmentadas, porém também as complexas relacdes
entre elas, que sdo perdidas neste processo de fragmentacdo. A Bioguimica é uma ciéncia
interdisciplinar que envolve quimica e biologia, quando desvinculadas, neste sentido, deixam
lacunas que repercutem durante todo o desenvolvimento educacional.

Podemos evidenciar em alguns entrevistados a dificuldade em ministrar aulas que
desmistifiguem a Bioguimica e a transforme prazerosa.
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“E um pouco critico porque Bioquimica é considerada como
carrasca, entdo é uma disciplina que realmente reprova, a dificuldade
de aprender € grande porque sao muitas rotas metabdlicas, entdo sempre
trabalhamos com quimica das biomoléculas e estudam o metabolismo
porque sdo muitas vias, entdo essa € uma das estratégias que a gente
adota em relacdo a melhorar um pouco a didatica dentro da sala de aula,
¢ integrar com uma peca teatral que ¢ utilizado como parte da nota|...]”
[P5]

“A minha aula geralmente ¢ tradicional, mas no fim da aula eu
deixo duvidas ou algo para eles pensarem, mas de jogo, coisas ludicas
mesmo, ndo.” [P§]

P2, P6 e P8 elaboraram atividades que privilegiaram estratégias didaticas para os alunos
participarem da intervencéo interdisciplinar dessa disciplina — utilizou-se da teatralizagdo para
representar fendmenos moleculares e dindmicos, com a participagdo ativa dos alunos. Em
contrapartida, P7 realizaram oficinas pedagogicas interdisciplinares, a partir de situacdes-
problema. A metodologia que utilizaram permitiu um estabelecimento de relagdes entre a teoria
e a pratica, principalmente quanto a aplicacdo de principios e leis tedricas as situacdes do
cotidiano.

Contudo, P5 questiona o papel da universidade em dar subsidios aos docentes para que
estes obtenham ferramentas didaticas que possam traduzir contetdos complexos otimizando o
ensino e a aprendizagem em Bioquimica nos cursos de saude.

Relacionando as respostas do questionario aplicado aos professores, observou-se que a
utilizacdo de recursos ludicos auxilia na associacdo da teoria e pratica, desperta a curiosidade
dos discentes e além de promover a interacdo com a disciplina, percebe-se um bom
desenvolvimento dos estudantes. Porém, lastimavelmente essa pratica educativa ndo €
amplamente utilizada devido a falta de materiais e alta quantidade de alunos e conteddos
semestrais.

A acdo ludica pode abranger, conceber, libertar e desenvolver, constituindo-se em um
processo de elaboraco e compreensdo do mundo. E esse o desafio que Chateau (1987) expde
aos docentes e suscita a transpor, consciente da funcdo que o ludico pode resultar em nds
enguanto sujeitos em constante desenvolvimento, contanto que, seja possivel agir em conjunto,
de uma maneira que saiamos do comodismo em busca de uma atitude mais ludica, que seja
qualificada a nos induzir a sermos autores do nosso desenvolvimento e aprendizagem.
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4 Consideracdes finais

Através dessa pesquisa foi possivel refletir o quanto € importante o direcionamento
proporcionado pelos docentes para a disciplina de Bioguimica que ainda apresentam tanta
resisténcia pelos graduandos dos cursos das areas das Ciéncias da Saude, Bioldgicas e Agrarias
das IES, para que seja também uma disciplina prazerosa, na qual o abstrato se torne palpavel,
através de metodos simples, baratos, divertidos e capazes de construir habilidades e percepcbes
maiores na hora de pensar no funcionamento das macromoléculas estudadas pela disciplina. Os
jogos publicados que sdo voltados para Ensino Superior e a maioria dos que sao confeccionados
ndo sdo disponibilizados por via eletrénica e nem sdo guardados para as seguintes turmas. Faz-
se necessario entdo que haja maior fomento nessa indispensavel area de formacao académica,
pois existem poucos projetos e estudos voltados para esse fim, em vista disso, este estudo
reforca a relevancia da inclusdo dessas praticas educativas no planejamento estratégico da
ementa de bioquimica. Sdo também de suma importancia, a oferta dos governos federais e
estaduais, recursos qualificados para a melhoria das aulas que ofertam essa préatica ludica de
jogos, pois o conhecimento desta area é de grande importancia e os docentes relataram o desejo
de utilizar esse recurso, até mesmo de forma digital, porém, as Universidades ndo ofertam
infraestrutura para tal, portanto, o investimento seria interessante para as turmas seguintes. Os
professores entrevistados aprovaram e recomendaram a utilizacdo dos jogos como instrumento
de revisdo. Essa pesquisa contribuiu no campo educacional por reforcar a utilizacdo ludica
como estratégia de ensino, visto que, os docentes declararam que a utilizacdo de jogos
contribuiu no processo de desfragmentacdo dos contetidos de bioquimica e resultou melhor
compreensdo dos discentes, além disso, facilitou a percepcdo de que a bioquimica ndo esta
isolada de outras disciplinas.
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