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1. Introducéo e Justificativa

A modernidade revela um cenério educacional onde os interesses dos alunos
passaram a ser destaque em sala de aula e o docente € responsavel por cultivar
esse aluno em um ambiente satisfatorio de ensino-aprendizagem, instigando sua

curiosidade.

E nesse contexto que recursos didaticos, como 0s jogos, caracterizam-se
como alternativa para ensinar e aprender sobre bioguimica no ensino médio. A
ludicidade dos jogos pode se tornar um rico instrumento para construcfes em sala
de aula. Muitos professores de biologia utilizam jogos didaticos em diversos
contextos de ensino-aprendizagem, destacando-se a “Corrida enzimatica”
apresentada por Silva et. al (2016) como recurso para aprendizagem sobre enzimas.
Outra contribuicdo interessante é o jogo Bioguim*® que propde uma revisdo dos
conceitos de bioquimica para alunos do ensino médio (FARKUH e PEREIRA-LEITE,

2014).

O jogo Roleta Proteica apresenta-se como recurso didatico para o ensino-
aprendizagem sobre proteinas por meio da ludicidade, sendo composto de
perguntas e respostas em diferentes niveis de complexidade, com pontuacfes
distribuidas por cores. Acreditamos no potencial motivador que 0s jogos podem
proporcionar aos estudantes, seja para introduzir ou finalizar uma etapa de

aprendizagem.

2. Objetivos
Elaboracdo e utilizacdo de um jogo didatico pelos alunos para abordar os
conceitos de proteina e enzima, realcando a importancia delas na degradacao do

substrato e como atuam no organismo humano.
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3. Metodologia

Com abordagem qualitativa, realizou-se pesquisa-agdo com a participacao de
estudantes da 12 série do ensino médio da rede estadual de ensino do Espirito
Santo. A partir das discussfes e conhecimentos construidos sobre proteinas, 0s
alunos confeccionaram as pecas da roleta, regras do jogo e perguntas sobre o tema
em diferentes niveis de complexidade. Utilizou-se o jogo na culminancia do assunto

para revisar conceitos e saberes construidos durante a aula.

4. Resultados e discussdes

A partir dos conhecimentos construidos na aula de bioquimica e da interacao
dos alunos e destes com o professor, destacamos a confeccdo do jogo Roleta
Proteica como sintese da aula. Em grupos, os estudantes elaboraram as regras do
jogo e perguntas sobre o tema em diferentes niveis de complexidade — mais
complexo, intermediario e menos complexo. Diagramacgédo, cores, tamanho,
pontuacao e impressao grafica da roleta foram sugeridos como tarefa para casa.

Observou-se, como destacam Carvalho (2018) e Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2018) que os estudantes quando colocados diante de atividades
desafiadoras envolvem-se em sua aprendizagem e participam ativamente da
construcéo do saber.

Contrapondo-se ao ensino tradicional, o jogo despertou nos alunos a
competicdo saudavel por “acertar mais questdes” sobre proteinas, realgando
aspectos conceituais relevantes de forma prazerosa, motivadora e significativa. Ao
docente, oportunizou-se avaliacdo global da capacidade de sintese do assunto por

parte dos estudantes.

5. Considerac@es finais

O jogo Roleta Proteica revelou-se como recurso didatico potencializador para
ensinar e aprender sobre proteinas, permitindo ao docente verificar a capacidade de
sintese do tema por parte dos estudantes, além de proporcionar uma aprendizagem
divertida e educativa. O jogo pode ser utilizado ndo apenas na culminancia da aula,
mas também para introduzir esse ou outro tema, desde que adaptadas as

perguntas.



43 2 g o~ ”»
CON E % & O Tempo e a Ciéncia ndo param
QFMB De 13 a 14 de agosto de 2020
Congresso Online Nacional de Ensino de
Quimica, Fisica, Matematica e Biologia
6. Referéncias

CARVALHO, Ana Maria Pessoa de (org.). Ensino de Ciéncias por
Investigacao: condi¢gdes para implementacdo em sala de aula. S&o Paulo:

Cengage Learning, 2018.

DELIZOICOV, Demétrio; ANGOTTI, José André; PERNAMBUCO, Maria
Marta. Ensino de Ciéncias: fundamentos e métodos. Sao Paulo: Cortez, 2018.

FARKUH, Laura; PEREIRA-LEITE, Catariana. Bioquim4x: um jogo didatico
para rever conceitos de bioquimica. Revista Ensino de Bioquimica, v. 12, n. 2, p.
37-54, 2014.

SILVA et. al, José R. K. Elaboragao do jogo “corrida enzimatica” como recurso
facilitador da aprendizagem de enzimas na disciplina de bioquimica. In.: REUNIAO
ANUAL DA SBPC, 68, 2016, Porto Seguro. Anais... Porto Seguro: SBPC, 2016.
Disponivel em:
<http://www.sbpcnet.org.br/livro/68ra/resumos/resumos/4296_1c26e963589d828eea
07cf333de684406.pdf> Acesso em: 28 jun. 2020.


http://www.sbpcnet.org.br/livro/68ra/resumos/resumos/4296_1c26e963589d828eea07cf333de684406.pdf
http://www.sbpcnet.org.br/livro/68ra/resumos/resumos/4296_1c26e963589d828eea07cf333de684406.pdf

