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Resumo

Os jogos pedagdgicos expressam a sua importancia, pois amparam situagdes de aprendizagem
e ensino, incrementando a construg¢ao da cogni¢do do estudante, contribuindo na construgao de
habilidades fundamentais para a sociedade atual, como a autonomia, o trabalho em grupo, a
cooperacao e a criatividade. Agindo em conjunto com as metodologias ativas, os jogos tornam-
se excelentes aliados na construcdo da relacdo entre professor e alunos, proporcionando a
melhora no didlogo, e na relagdo aluno e aluno. O presente trabalho teve o objetivo de relatar
a construcdo de um jogo como estratégia de motivagdo, aprendizagem criativa e de
compreensdo de conceitos no processo de aprendizagem da bioquimica numa turma de ensino
superior do curso de Licenciatura em Educagdo Fisica. Foi identificado um certo grau de
dificuldade ao colocar em pratica atividades criativas e que exigem autonomia e protagonismo
dos estudantes, por outro lado, superadas as dificuldades, observou-se um excelente trabalho
colaborativo dos alunos.

Palavras-chave: Estudantes; Jogo; Ensino-aprendizagem; Metodologias ativas.

Abstract

Games with pedagogical objectives demonstrate their importance, as they support teaching-
learning situations and increase the construction of the student's cognition. The present work
aimed to analyze how the use of games can collaborate in the teaching of biochemistry, and for
this, a human board game was built in which the pawns were one of the team members formed
in the class. It was identified, a certain degree of difficulty in putting into practice creative

activities that required autonomy and protagonism, on the other hand, once the difficulties were
overcome, an excellent collaborative work by the students was observed.

Keywords: Studant; Game; Teaching- learning; Active methodologies.

Introduciao

O ensino tradicional ¢ alvo de criticas, principalmente por acontecer apenas transmissao da
informacao, no qual o professor € o centro do ensino repassando o conteudo, de forma repetitiva
e cansativa para os alunos que nesta situacao sao apenas os receptores, ndo interagindo € nem

relacionando com o seu cotidiano. Sobre essa afirma¢do, Bergman e Sams (2019) comentam
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que o atual modelo de educacdo reflete a época em que foi concebido: a revolugdo industrial,
no qual os alunos sao educados como em linhas de montagem, com a finalidade de tornar
eficiente a educagdo padronizada, ou seja, os estudantes sentam em filas de carteiras bem
arrumadas e esperam o professor, o especialista, comentar sobre o assunto a ser discutido na
aula.

Contudo, nos ultimos anos as metodologias ativas e inovadoras ganharam forca e tornaram-
se importantes ferramentas pedagogicas (HORN; STAKER, 2015). No artigo intitulado, Os
principios das metodologias ativas de ensino: uma abordagem teorica, Diesel, Baldez e
Martins (2017) relatam pontos de convergéncia entre as metodologias ativas de ensino e outras
abordagens ja consagradas do ambito da (re)significagcdo da pratica docente, e consideram que
as metodologias ativas, nao sdao algo novo no sentido de suas concepgoes teoricas, pois estas
sdo pautadas nas principais teorias de aprendizagem, como a aprendizagem pela interagdo
social, preconizada por Lev Vygotsky (1896-1934), a aprendizagem pela experiéncia, de John
Dewey (1859-1952), a aprendizagem significativa de David Ausubel (1918-2008), bem como
a perspectiva freiriana da autonomia Paulo Freire (1921-1997) (4pud JOFILI, 2002).

Em oposicao as experiéncias pedagogicas “solidas” e conteudistas, as atuais demandas
sociais, como a necessidade de cidaddos mais ativos, autonomos e que saibam resolver
problemas de forma criativa e colaborativa exigem do docente uma nova postura € o
estabelecimento de uma nova relagao entre este e o conhecimento, uma vez que cabe a ele, a
mediagdo do processo de aprendizagem. Com efeito, essas exigéncias implicam em novas
aprendizagens, no desenvolvimento de novas competéncias, em alteracdo de concepgdes, ou
seja, na constru¢do de um novo sentido ao fazer docente, imbuido das dimensdes ética e politica
(BASSALOBRE, 2013). O jogo tem papel fundamental no desenvolvimento do ser humano e
pode ser utilizado como uma estratégia eficiente no processo educativo. Ele vai atuar como
instrumento de aprendizagem facilitando a compreensdo do aluno com relagdo ao conteudo
contemplado e favorecendo o trabalho em grupo e a cooperagdo. Os afazeres humanos e 0 uso
de ferramentas como meios pelos quais os individuos transformam a natureza, transformam a
st mesmos ao fazé-lo (VYGOTSKY, 2015).

Além disso, 0 jogo ¢ uma maneira ludica de desenvolver um ensino mais prazeroso, ¢
jogando que o individuo se depara com o desejo de vencer que provoca uma sensacao deleitosa,
pois as competicdes e os desafios sdo situagdes que mexem com impulsos e nos fazem pensar
em estratégias para que obtenhamos sucesso em nossas jogadas. Além do prazer de jogar, o
jogo ¢ significativo para a construgdo do conhecimento, da autonomia, da organizacao do

pensamento, desenvolvendo habilidades e capacidades, como os jogos contém a linguagem,
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pode-se afirmar que através deles pode-se desenvolver o pensamento humano, ja que a
linguagem influencia o desenvolvimento humano (VYGOTSKY, 2015). Ha observagdes,
criticas, reflexdes e entendimentos que adquirem a perspectiva de que o ensinamento com jogos
possui uma relevante contribui¢do para a aprendizagem. Piaget (1975) diz que se constituem
como ‘“admiraveis instituicdes sociais” e através dessa ferramenta as criangas vao
desenvolvendo a no¢do de autonomia e de reciprocidade, de ordem e de ritmo. Desta forma, o
autor enfatiza que o jogo nao pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira. Ele
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral. O jogo esta estritamente
relacionado com o processo evolutivo do pensamento “jogar € pensar” (PIAGET, 1975).

Além das varias possibilidades e fungdes atribuidas ao jogo, Wittizorecki, Schaff e
Damico (2012) contemplam alguns valores que podem ser alcangados utilizando os jogos: valor
fisico, nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de trabalhar as propriedades
motoras; valor psiquico, nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de externar
tensdes emocionais; valor intelectual, nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de
analisar e enfrentar desafios e problemas de diferentes complexidades; valor social, nessa
perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de ampliacao do espago social da crianca, em
funcdo da interacdo, convivéncia e dos lagos estabelecidos com outros sujeitos que com ela
brincam, incorporando e reconstruindo pautas sociais de relacionamento; valor educacional,
nessa perspectiva, o jogo, por meio do planejamento do professor, representaria a possibilidade
de organizar intencionalmente a aprendizagem de normas, valores ¢ conteido. Nesse caso, nao
estamos nos referindo ao jogo como sindnimo de brincar. Ao vislumbra-lo intencionalmente
com seus valores educativos, o enquadramos em outra classe como jogo pedagogico.

Por todas as possibilidades quando intencionalmente planejadas, o jogo pode ser
integrado e utilizado como uma ferramenta de engajamento e facilitador da aprendizagem em
disciplinas abstratas e de contetido complexo como a Bioquimica, por tratar de fendmenos
moleculares e de dificil visualizacdo sem os materiais necessarios. Nogara, et al. (2018)
demonstram que em um levantamento recente as percepcdes e a avaliagdo sobre a disciplina de
bioquimica por estudantes da graduagao, de diversos cursos visto que, ¢ uma das disciplinas
basicas de cursos de saude, foi bastante negativa, mostrando que as aulas de bioquimica devem
ser repensadas e que os conhecimentos basicos devem ser aprimorados.

Diante do exposto, o presente artigo tem como objetivo apresentar e discutir as etapas
da constru¢do de um jogo como estratégia de motivacdo, aprendizagem criativa e de
compreensdo de conceitos no processo de aprendizagem da Bioquimica na turma do 2° periodo

de Licenciatura em Educacao Fisica de uma Universidade Publica Brasileira.
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Metodologia

Este relato de experiéncia prioriza um recorte de um Projeto de Iniciagdo Cientifica
aprovado no edital 2018/2019 de uma Universidade Publica Brasileira que visava o uso de
metodologias ativas, no ensino superior. Para melhor desenvolvimento do projeto foi escolhido
o curso de Licenciatura em Educagdao Fisica, visto que uma das autoras/pesquisadora ¢
professora de uma das disciplinas do curso. Vale salientar que, como as atividades realizadas
nesta pesquisa ndo expuseram os estudantes e ja estavam descritas na metodologia da disciplina,
apenas com a peculiaridade da referida atividade ter sido acompanhada pelos pesquisadores
para que estes tivessem elementos para avaliar os objetivos de pesquisa, por este motivo nao

foi necessario encaminhamento para o comité de ética em pesquisa com Seres Humanos.

Contexto da Disciplina

Este trabalho foi realizado na disciplina de Bioquimica, com 39 alunos regularmente
matriculados. A disciplina foi toda conduzida pelo modelo da sala de aula invertida, método
esse caracterizado pelo professor disponibilizar material de estudo, no ambiente virtual,
fazendo com que o aluno tenha um contato prévio com o contetido que ira ser abordado, de
modo que na sala, seja 0o momento de realizacdo de atividades variadas para que se aplique o
conhecimento e ainda seja momento de verificar duvidas e equivocos (BERGMANN; SAMS,
2019). O ambiente virtual de aprendizagem escolhido pelos estudantes foi o facebook, rede
social amplamente utilizada e de facil acesso, criado como um grupo privado para a turma.

O inicio da disciplina foi marcado pelo momento de uma avaliagdo dos estilos de
aprendizagem dos estudantes, e mesmo sem ser o objetivo deste trabalho apresentar os
resultados dos estilos, € importante ser citado para que o leitor compreenda o contexto em que
a disciplina aconteceu. E importante que o professor possa ter conhecimento desses estilos, para
que consiga elaborar atividades de modo a atender as diferentes nuances do modo de aprender
dos alunos, pois a partir do conhecimento dos diferentes estilos de aprendizagem, o professor
possa criar estratégias mais personalizadas de maneira que a pratica educativa tenha mais
sentido no processo de construgdo de significados (SANTOS; ANACLETO, 2007). Os estilos
de aprendizagem podem ser (1) visual, ou seja, quando o aluno aprende mais vendo, pode ser
(2) leitor/escritor, aquele aluno que aprende mais ouvindo e escrevendo, (3) auditivo - aquele
estudante que aprende mais ouvindo e (4) cinestésico, ou seja, o estudante que aprende
preferencialmente através do uso da experiéncia e da pratica simulada ou real, (FLEMING;

MILLS, 1992 apud SOUZA; ROSA; ROCHA, 2017). Ainda ha também aqueles que sdo
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considerados multimodais, quando mais de um estilo de aprendizagem ¢ evidenciado.

O teste aplicado para sondar estes estilos, foi 0 VARK, acronico da lingua inglesa que
designa as quatro modalidades de aprendizagem Visual (visual), Auditory (auditiva),
Read/writte (leitor/escritor) e Kinesthetics (cinestésico). O teste ¢ fundamentado na
Neurolinguistica (FLEMING, 2001) e o modelo categoriza o aluno nas 4 possibilidades ja
comentadas. O resultado do teste encontra-se na figura 1, e a partir deste resultado, de outros
indicadores e necessidades, a disciplina foi planejada. Portanto, ¢ valido salientar que o uso do
VARK foi apenas para identificar as caracteristicas da turma e orientar as atividades que seriam
desenvolvidas, inclusive o jogo que ¢ foco do estudo deste artigo, e sendo assim, o teste VARK
ndo serd considerado como um resultado a ser analisado.

Durante o semestre foram executadas atividades que contemplavam os estilos de
aprendizagem, numa direcdo alinhada ao resultado do grafico abaixo. Neste relato, sera

discutida uma das atividades: constru¢ao de um jogo, realizado ao longo da disciplina.

FIGURA 1 - Resultado do teste de Estilos de Aprendizagem.

Estilos de Aprendizagem

Cinestésico
7%
LB I

e

Multemadal
T 2%,

Fonte: Dados da pesquisa.

0O Jogo

Com o objetivo de motiva-los e estimular revisdo e o aprofundamento do contetido
‘metabolismo de lipidios’, os alunos foram orientados para que construissem jogos, podendo
ser jogos fisicos ou em plataformas digitais. No decorrer da preparacao da atividade, a turma
escolheu desenvolver apenas um jogo fisico, mas que envolvesse todos durante a construcao.
Com esta finalidade, cinco equipes foram formadas cada uma com 7 alunos, e para melhor
organizacao e desenvolvimento, foi decidido que cada equipe produziria um banco de perguntas
sobre o contetido cujas respostas poderiam ser respondidas oralmente ou como uma produgao
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de um desenho ou ainda na forma de mimica. Dessa forma, os pedes tinham trés possibilidades
quanto a forma de responder as questdes, dependendo do local do tabuleiro onde eles caissem
no momento do jogo, ou seja, poderia ser solicitado para responder com uma resposta objetiva,
uma mimica, que ¢ um modo de imitagdo, de demonstracdo dos pensamentos por meio de
gestos, de expressdes fisicas ou fisiondmicas ou através de um desenho/estrutura/esquema.

O jogo em si foi caracterizado como sendo um jogo de tabuleiro humano, no qual suas
pecas foram representadas por um integrante de cada equipe. O tabuleiro foi formado com
bambolés que ja existiam na sala de praticas do prédio do curso de licenciatura em educacdo
fisica e figuras que indicavam em quais casas os alunos deveriam responder as perguntas e qual
seria o tipo: objetiva, mimica ou desenho. As perguntas a serem respondidas, as orientagdes de
desenhos bem como para as mimicas produzidas pelos times foram impressas em folhas de
papel oficio e coladas em cartolinas coloridas, diferenciando-as por cor com a finalidade de nao
serem repetidas durante a execugao do jogo.

As regras se mostraram simples no planejamento do jogo: cada time teria 60 segundos
para responder as perguntas (os times podiam discutir a resposta entre si) ou adivinhar o
desenho feito pelo pedo do time ou ainda adivinhar a mimica. Caso o time acertasse, o0 peao
andaria no tabuleiro de acordo com o numero que o dado indicasse; no entanto, se a equipe
errasse, o pedo voltaria duas casas, a pergunta nao respondida voltaria para o banco e poderia
ser respondida por outra equipe e o vencedor seria aquele que chegasse primeiro ao fim do
tabuleiro.

E importante destacar, que para que o jogo fosse construido de forma que houvesse
intencionalidade e objetivo pedagogicos foi necessaria uma sequéncia didatica com orientagdes
e mediagdo para sua preparacdo, tanto por parte do professor como da aluna de iniciagdo
cientifica que acompanhava as acdes pedagogicas da turma. Essa sequéncia didatica, foi
acompanhada tanto nos momentos presenciais das aulas como nos momentos virtuais, ja que a
turma tinha um grupo privado no facebook onde mantinham contato didrio com o professor.
Outro ponto a ser destacado € que a quantidade de perguntas do banco poderia sofrer alteragdes
dependendo da quantidade de jogadores.

O projeto do jogo foi estruturado e detalhado em pequenos grupos criados no aplicativo
de mensagens rapidas WhatsApp, temas como contetdo a ser explorado, regras do jogo, decisao
se as equipes poderiam conversar entre si durante o tempo do desvendar da resposta, os

materiais necessarios, os elementos basicos dos jogos e etc.
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Resultados e discussoes

Dentre as diversas atividades da disciplina foram experimentados os diversos estilos de
aprendizagem, sendo que a atividade do jogo priorizou o estilo de aprendizagem cinestésico
(7% dos alunos) e o estilo multimodal (72% dos alunos) estimulando os discentes a aprender
fazendo. Protagonizar na atividade foi preciso, cabendo ao professor se posicionar como um
mediador e buscou nao se envolver nas decisdes dos estudantes. A postura do docente sofreu
certa resisténcia no inicio da elaboragdo do jogo, no entanto, com o passar dos dias, houve
maior seguranga e eles passaram a agir de forma mais autonoma.

A principal fonte de comunicacdo das equipes para organizacdo da atividade foi através
de ‘rede social’ que fez toda diferenga na comunicagdo por proporcionar “encontros
assincronos” entre os estudantes. A presenga constante da rede social na sociedade,
principalmente por poder ser acessada em qualquer lugar e em qualquer espago de tempo,
proporciona ao aluno uma autonomia na sua aprendizagem. De acordo com as Diretrizes para
as Politicas de Aprendizagem Movel (UNESCO, 2013), a facilidade de acesso aos dispositivos
e a crescente disseminagao do uso na sociedade faz com que cada vez mais pessoas tenham, ao
menos, um dispositivo ao seu dispor e saibam como utiliza-lo.

Outro ponto a ser ressaltado foi a relacdo dos estudantes com a autonomia concedida pelo
professor durante a construgdo do jogo. Vale a pena lembrar que eles optaram por fazer apenas
um jogo que envolvesse a turma toda, de modo que todos participassem da elaboracao coletiva
da atividade (figura 3). Contudo, a construcao coletiva teve a necessidade do comprometimento
e autonomia por parte de cada um dos integrantes, em relagdo as buscas sobre o conteudo
propriamente dito, sobre as regras do jogo e outros detalhes, precisando da dedicacdo de cada
um deles para o trabalho colaborativo. Sobre essa questdo, ressalta-se que o professor da
disciplina teve que intervir algumas vezes, pois como tradicionalmente ¢ verificado em
ambientes escolares, os estudantes querem respostas prontas e ‘formulas magicas’ de
aprendizagem. Ficou evidente em muitas situagdes que estudantes de nivel superior ainda ndo
sabem como lidar com autonomia, como um ser ativo, caracteristicas pujantes na atualidade

para o mundo do emprego, como indica (FUJITA, et al. 2016, p. 3)

A educacio superior em saude passa por transformagdes profundas com uma
abordagem centrada no estudante como promotor da sua propria agdo
educativa, em que este transite da dependéncia do professor a autonomia e
elabore seu conhecimento no cumprimento das atividades educacionais
propostas.

Além disso, a constru¢do de jogos traz ao discente uma leveza ao aprendizado e uma

maior participacdo. Neste sentido, observou-se ao longo da producdo da atividade, maior
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envolvimento com o contetido abordado na disciplina e busca por sanar diividas, resultando em
uma maior participacao dos discentes durante as aulas, evidenciado através do engajamento nos
momentos das aulas expositivas dialogadas, materializadas por perguntas e debates intensos
sobre o conteudo. Assim, € possivel constatar que o ato de jogar impacta a vida pedagogica e
a maneira de agir e atuar dos estudantes, aumentando o engajamento, a produtividade, o foco

nas acgoes e a motivagao.

FIGURA 2 - Planejamento dos times sobre as etapas e detalhes da atividade.

Fonte: Dados da pesquisa.

Com relacdo as perguntas elaboradas por eles (figura 3), foi percebido que em sua
maioria eram objetivas e reducionistas, ndo existindo, muitas vezes contextualizagdes, diferente
de como vinham vivenciando as aulas planejadas pelo docente, sendo o indice de acertos a estas
questdes de 80%. Isso pode ser explicado pelo fato de que os alunos durante toda a sua vida
escolar, na grande maioria das vezes, ndo foram estimulados a contextualizar os conteudos
abordados e esses, geralmente, sdo abordados de forma pragmatica e sem a visdo do todo.
Santos (2007) corrobora com esse contexto quando afirma que o ensino de ciéncia nas escolas
tem se praticado através de um emaranhado de conceitos, leis e formulas, ou seja, € trabalhado
de forma descontextualizada, sendo que os estudantes ndo conseguem fazer uma ligacdo entre
ciéncia vista em sala de aula e situacdes da sua vida cotidiana. Abaixo segue uma das perguntas

presentes no jogo:

FIGURA 3 - Exemplo de pergunta construida pelas equipes.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Em relag¢do as mimicas e aos desenhos construidos pelos pedes das equipes (figura 4),
em que apenas metade das questdes propostas (50%) dos desenhos e mimicas obtiveram
acertos, como por exemplo, na questdo em que os estudantes precisaram desenhar a molécula
de triglicerideos e em outra situacdo envolvendo o processo de beta oxidagdo através de
realizagdo de mimica. Sabemos que, na escola, a medida que o aluno avanga nas séries, a
criatividade ¢ muitas vezes, institucionalmente tolhida, pela propria dindmica estrutural da
educagdo brasileira. Alencar (1995, 1999, 2001); Alencar e Fleith (2003); Wechsler (2001)
afirmam que no Brasil hé a prevaléncia de uma cultura de aprendizagem que estabelece limites
muito abaixo das possibilidades do potencial para criar do ser humano, considerando que um
curriculo inflexivel e rotina em sala de aula que pouco se altera, paralelamente a énfase
exagerada na reproducdo do conhecimento, sdo fatores que restringem a expressdo da
capacidade de criar do aluno.

Outro ponto a ser considerado em relagdo as mimicas ¢ a dificuldade na abstracdo dos
conteudos da disciplina que ainda € muito elevada, um exemplo disso foi uma das mimicas a
ser realizada: um dos pedes teve grande dificuldade de abstragdo quando precisou fazer a
mimica de uma molécula fundamental no metabolismo de lipidios, sendo ela os 4cidos graxos.
Andrade, Silva e Zierer (2017) constataram na Universidade Federal do Piaui que 54% dos
estudantes afirmam ter dificuldade pela grande quantidade de conceitos, 30% dizem que a
disciplina ¢ complexa, 86,5% dos alunos pesquisados apresentaram um grau de dificuldade de

aprendizado em Bioquimica de médio a alto.
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FIGURA 4 - (a), (b) e (c): O Jogo em Cena.

(a) (b) (c)

Fonte: Dados da pesquisa.

A possibilidade de debater o conteudo pos-jogo, na direcao da valorizagdo do erro e na
perspectiva de trabalhar o feedback dos equivocos conceituais foi essencial. Zanon, Guerreiro
e Oliveira (2008) afirmam que o jogo ganha espago como ferramenta de aprendizagem na
medida em que estimula o interesse do aluno, desenvolvendo niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, ajudando a construir novas descobertas. Neste sentido, estas questdes podem
ser identificadas no momento pos-jogo, onde feedbacks e contextos foram esclarecidos pelo

docente e pelos proprios estudantes quando instigados.

Conclusées

Trabalhar com construgdo de jogos foi uma estratégia enriquecedora, sobretudo no
engajamento dos discentes na disciplina, abrindo o leque de possibilidade na aprendizagem,
particularmente numa disciplina ainda muito temida no curso, por apresentar conteudos
complexos e abstratos. Encontrar possibilidades de trabalhar o ludico, a diversdo, a interacao
dentro de uma perspectiva em que muitos s6 veem formulas a decorar ¢ uma forma de integra-
los ao processo de ensino e aprendizagem. Por outro lado, essa atividade chamou ainda mais
atencao para um trabalho docente que considere no planejamento das suas aulas, atividades que
priorizem a contextualizacdo de conteudo, pois hd ainda muita dificuldade nos discentes
perceberem a relagdo entre o que ¢ abordado em sala de aula e o que os acontecimentos
bioquimicos na vivéncia cotidiana. Paulo Freire foi um dos pioneiros a problematizar os
desafios concretos, para o educador, um dos grandes problemas da educacao paira no fato de

os alunos serem estimulados a pensarem autonomamente, e relacionando o que se v€ em sala
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com sua vida concreta.
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