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Resumo: A resisténcia dos alunos em relacdo a disciplina de bioquimica é evidente, fator que afeta diretamente
0 aprendizado da disciplina, dessa forma, torna-se essencial o desenvolvimento de metodologias para o ensino
mais eficiente e interativo. O presente trabalho seria aplicado para os alunos do curso de zootecnia da
Unifesspa, campus Xinguara/lETU, por meio da aplicacdo de jogos didaticos adaptados ao contetdo da
disciplina de bioquimica no curso de zootecnia. Usar os jogos didaticos como meio de ensino da disciplina de
bioquimica demonstra ser uma opcdo viavel, pois proporciona melhor aprendizagem dos alunos e
consequentemente o rendimento. Assim, 0 objetivo desse trabalho foi avaliar o desempenho dos alunos do
curso de zootecnia da Unifesspa na disciplina de biogquimica mediante a aplicacdo de jogos didaticos.

Palavras-chave: Didatica; ensino superior, Educacao.

1. INTRODUCAO

Grande parte dos discentes de ensino superior e medio possui uma resisténcia a disciplina de
bioguimica devido a dificuldade de aprendizagem dos contetdos, gerando um baixo indice de retencdo de
conhecimentos do contetido. Assim, é de grande relevancia o desenvolvimento de estratégias que permitam,
de forma critica e reflexiva, a construgédo do conhecimento cientifico pelos alunos (Campos e Almeida, 2021).

A palavra didatica vem do grego didaktiké e pode ser descrita como a arte de ensinar (Silva, 2018)
e 0 uso de didaticas mais diversificadas no ensino superior ainda possui menor diversidade (Ferreira, 2010;
Gil, 2015), tornando-se importante o investimento em maiores estratégias de ensino que favorecam o
aprendizado dos alunos.

A utilizacdo de atividades ludicas como brincadeiras e jogos didaticos podem gerar um ambiente
agradavel, motivador, prazeroso e enriquecido, possibilitando aos alunos uma melhor aprendizagem e
construcdo de conhecimento em qualquer area (Pedroso, 2009).

Usar os jogos didaticos como meio de ensino da disciplina de bioquimica demonstra ser uma opg¢ao
viavel, pois podera proporcionar melhor aprendizagem dos alunos e consequentemente o rendimento. Assim,
0 objetivo desse trabalho foi avaliar o desempenho dos alunos do curso de zootecnia da Unifesspa na disciplina
de bioquimica mediante a aplicacdo de jogos didaticos.

2. MATERIAIS E METODOS
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O presente trabalho seria aplicado para os alunos do curso de zootecnia da Unifesspa, campus
Xinguara/IETU. Os jogos a serem aplicados inicialmente foram pesquisados em diferentes sites e adaptados
ao contetdo da disciplina, com maior énfase as tematicas que os alunos costumam apresentar maior
dificuldade. Os jogos formulados foram: perfil bioquimico, bingo da bioguimica, jogo da velha e roda da
bioquimica.

O jogo perfil bioguimico foi utilizado para o conteiido de rotas metabdlicas estudadas ao longo da
disciplina: ciclo da ureia, via das pentoses-fosfato, glicélise, glicogendlise, gliconeogénese, ciclo de Krebs,
fosforilacdo oxidativa, beta-oxidacdo, oxidacdo de aminoacidos e biossintese de &cidos graxos. Este jogo
consiste em adivinhar qual é o perfil bioquimico que se trata por meio de dicas relacionadas ao tema. Para
iniciar os jogos os alunos sdo divididos em duas equipes ou mais, sendo necessario a escolha de dois
mediadores de cada equipe por meio do lancamento de um dado e aqueles que obtiverem os maiores nimeros
iniciam. Os mediadores sdo responsaveis por responder as perguntas, sendo que eles podem conversar apenas
entre si e a cada rodada eles sdo trocados para que os demais membros das equipes possam participar. A cada
rodada cada equipe é responsavel por adivinhar um perfil através de dicas e a equipe que adivinhar primeiro
com o menor nimero de dicas vence a rodada, avancando o nimero de casas no tabuleiro de acordo com as
dicas ndo usadas.

O jogo bingo da bioquimica foi formulado para o contetido de moléculas, enzimas e compostos. O
jogo ¢é realizado de forma individual e seu objetivo é que cada jogador preencha os espacos da cartela como
no bingo tradicional, porém o preenchimento serd com respostas de perguntas relacionadas ao contetdo do
jogo. As perguntas séo feitas por meio de sorteio e os participantes devem selecionar na cartela a resposta que
acreditam que seja adequada, onde ela pode ou ndo esta presente na cartela, vence o jogo o aluno que conseguir
preencher a cartela com as respostas corretas das perguntas.

O jogo da velha foi destinado ao contetdo de agua e suas propriedades fisico-quimicas. O objetivo
do jogo é conseguir preencher as linhas diagonais, verticais ou horizontais com o mesmo simbolo “X” ou “0”
de acordo com a equipe. Os alunos de cada equipe devem preencher os espa¢os respondendo de forma correta
as perguntas relacionadas ao contelido e casa ndo haja acerto ou passe do tempo de 1 minuto para resposta a
pergunta é direcionada a outra equipe.

A roda da bioquimica foi direcionada ao conteido de fotossintese, onde o objetivo do jogo é
conseguir 0 maior niamero de pontuacao possivel a cada rodada e conseguir adivinhar a palavra relacionada ao
contetido. A cada rodada o grupo de cada equipe escolher um representante e serdo disponibilizadas algumas
palavras para os representantes adivinharem por meio da escolha de letras do alfabeto, caso a letra escolhida
esteja nas palavras o participante pode girar a roda da bioquimica e ela decidird o que ir4 acontecer com 0
participante ou quantos pontos a equipe pontuard, para o caso de a letra ndo estar na palavra o participante
perde a vez automaticamente. A rodada finaliza quando um dos participantes acertar todas as palavras e a
equipe que acumular mais pontos por meio de todas as rodadas vence.

Além da aplicagdo dos jogos, os alunos também receberiam periodos de plantdo para tirar ddvidas
em relagdo aos contetidos ministrados na disciplina.

Apo6s formulados os jogos seriam montados e aplicados aos alunos ao final de cada contetdo que o
jogo foi destinado, para que houvesse maior fixacdo da matéria pelos alunos. O desempenho dos alunos e
eficiéncia dos jogos na aprendizagem seria avaliada por meio da comparagdo das notas dos alunos nas
avaliacBes com as turmas que tiveram 0s jogos e a turmas anteriores, que ndo tiveram a aplicagdo da
metodologia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Entre as diversas medidas para conter a propagacdo do coronavirus, podemos citar o fechamento de
instituicGes de ensino, evidenciando que o setor educacional também foi afetado com a pandemia da COVID-
19, prejudicando a continuidade de algumas atividades académicas e diante disso as universidades, escolas e
outras institui¢fes tiveram que se reinventar durante este periodo por meio de atividades online (Santos et al.,
2020).
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As consequéncias da pandemia foram observadas neste trabalho, visto que, devido a pandemia da
COVID-19 a metodologia nao pdde ser aplicada, visto que, a disciplina seria ofertada no segundo periodo de
2020 e o calendario académico sofreu alteracfes, gerando a paralizacdo de oferta da disciplina neste ano.
Assim, os objetivos do projeto foram parcialmente executados, visto que, os jogos foram formulados e estdo
prontos para serem elaborados, contudo, ndo foi possivel a confecgdo e execugdo dos jogos em decorréncia do
isolamento social imposto pela pandemia.

4, CONSIDERAQOES FINAIS

A utilizacdo de jogos didaticos no ensino demonstra ser uma opcdo viavel para a disciplina de
bioquimica, contudo, isso ndo pode ser comprovado neste trabalho em virtude paralizacdo do projeto em
virtude da pandemia da COVID-19.
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