(<% I ConeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO

AVALIACAO DE UM JOGO EDUCACIONAL COMO RECURSO
COMPLEMENTAR PARA O ENSINO DE BIOQUIMICA

Paloma Cardozo Gurgel (V; Francisca Jocilania Dantas de Sousa (V; Leticia de Sousa Eduardo (;
Francisco Alixandre Avila Rodrigues @; Eder Almeida Freire ©.

Discente da Universidade Federal de Campina Grande/UFCG. Cajazeiras (PB), Brasil. E-mails:
palomitagurgel@gmail.com; jocilaniadantas8@gmail.com; leticialivesousa@gmail.com.

Mestre em Estatistica. Doutorando da Universidade Federal do Ceard/UFC. Fortaleza (CE), Brasil. E-mail:
alixandreavila@yahoo.com.br.

Doutor em Bioquimica. Professor Adjunto IV da Universidade Federal de Campina Grande/UFCG.
Cajazeiras (PB), Brasil. E-mail: ederfreire8@gmail.com.

Resumo: Jogos motivadores do processo de aprendizagem podem ser chamados de jogos educacionais. Eles
agem promovendo o desenvolvimento cognitivo por induzir aptiddes especificas, facilitando a interiorizacdo
de conceitos nos individuos praticantes. Sendo assim, objetivou-se com este trabalho construir um jogo da
memoria, tendo como tema o estudo da estrutura quimica de aminodcidos e verificar a capacidade desse
material didatico promover a apreensdo dos conhecimentos sobre essa tematica. Trata-se de um estudo
descritivo e comparativo, com abordagem quantitativa, realizado no periodo de outubro a novembro de 2014,
com uma turma de 23 alunos do curso de graduagdo em Enfermagem, da disciplina Bioquimica, em uma
instituicdo federal de ensino superior. Este trabalho foi submetido ao Comité Assessor de Extensdo da
UFCG e ao Comité Interno de Extensdao do Centro de Formagao de Professores, tendo sua execugéo
regulamentada pela Resolugdo n°® 04/2009 dessa institui¢do. Os resultados deste estudo sugerem que a
utilizacdo desse material educacional possui uma capacidade promissora como ferramenta do processo de
ensino-aprendizagem, o que foi ratificado mediante analise estatistica. O teste t pareado indicou uma
diferenca média entre as pontuagdes pré-teste e pods-teste, confirmando nossa hipotese de que os jogos
educacionais contribuem para a apreensao de conhecimentos.
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Introducao

Para a Bioquimica ser compreendida € necessario um grau de abstragdo que muitos discentes
da saude podem apresentar dificuldades para desenvolver. Isso pode estar relacionado a fatores tais

como deficiéncias trazidas do ensino médio, metodologia de ensino ineficaz utilizada por
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professores, bem como pelo fato dos estudantes nao conseguirem relacionar as teorias aprendidas
com os seus futuros cotidianos profissionais. Nesse sentido, metodologias ativas podem surgir
como facilitadoras desse processo de ensino-aprendizagem, amenizando as dificuldades encontradas
nesse contexto.

Das metodologias ativas, destacam-se os jogos educacionais, que podem ser definidos como
jogos motivadores do processo de aprendizagem. Eles agem promovendo o desenvolvimento
cognitivo por induzir aptidoes especificas, facilitando a interiorizacdo de conceitos nos individuos
praticantes, além de ser uma forma interativa e prazerosa da constru¢ao do vinculo social.

Além disso, esses jogos podem ser utilizados para aprimoramento de habilidades
operacionais, desenvolvimento motivacional e perceptivo, aperfeicoamento da comunicagdo,
integragdo social, cooperatividade e, no contexto educacional, facilita, sobretudo a aplicagdo pratica
de conceitos de forma ludica e dindmica (BOTELHO, 2004).

A aprendizagem ¢ uma condi¢do inata aos seres humanos, e necessita de estimulos internos
e externos os quais auxiliam no seu desenvolvimento. O processo de ensino-aprendizagem se
desenvolve no meio social no qual o sujeito esta inserido, sendo necessaria dessa forma, a criagao
de estimulos que o facilitem.

Para uma aprendizagem mais eficaz é preciso atrair o estudante para o conhecimento,
levando a construgdo ativa dos conceitos trabalhados em sala de aula, para que posteriormente seja
elaborada uma sintese. Destarte, instituigdes de ensino superior (IES) vém enfatizando a criacao de
novos métodos que buscam ultrapassar as barreiras do modelo tradicional, de modo que se possa
complementar as aulas expositivas com novas possibilidades (WEINTRAUB et al, 2011).

Uma fungdo psiquica primordial no percurso da aprendizagem é a memoria, que pode ser de
curta ou de longa duragdo. A primeira refere-se aos processos mentais que gravam informagdes
apenas temporariamente, podendo ser esquecida ou incorporada em memorias de longa duragdo. Ja
a segunda esta relacionada com o armazenamento de informagdes por um longo periodo de tempo
(SQUIRE, 2003). O jogo educacional trabalhado neste estudo favorece o armazenamento da
memoria de curto prazo, sendo necessaria a repeticdo assidua dessa atividade para se atingir a

memoria de longo prazo.
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Sendo assim, objetivou-se com este trabalho construir e aplicar um jogo da memoria na
disciplina Bioquimica tendo como tema o “estudo da estrutura quimica dos aminoacidos”. E,
posteriormente, realizar uma analise comparativa dos resultados obtidos apds aplicacdo desse
material para verificar a capacidade desse jogo de promover a apreensdo dos conhecimentos sobre a

tematica.

Metodologia

Estudo descritivo e comparativo, com abordagem quantitativa, realizado no periodo de
outubro a novembro de 2014, com uma turma de 23 alunos do curso de graduacao em Enfermagem,
da disciplina Bioquimica, em uma instituicdo federal de ensino superior. O “Anima os Acidos
Game” ¢ um jogo da memoria que busca trabalhar a estrutura e nomenclatura dos vinte aminoacidos
simples presentes na natureza. O participante deve associar a estrutura do aminoécido ao seu nome.
Sendo assim, o0 jogo possul quarenta pecas, das quais vinte sao estruturas quimicas dos aminoacidos

e vinte correspondem aos seus respectivos nomes.

Figura 1.0 — Jogo Anima os Acidos Game.

O presente trabalho ¢ resultado de atividades desenvolvidas por um conjunto de praticas
pedagodgicas avaliadas pelo Comité Assessor de Extensdao da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG) e pelo Comité Interno de Extensao do Centro de Formagao de Professores da

UFCQG. A execugao desse estudo ¢ regulamentada pela Resolucao n°® 04/2009 da UFCG.
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Antes e apos a aplicagdo deste jogo foram realizados questionarios contendo 20 questoes
referentes aos nomes dos aminoacidos. Cada questdo foi assim formulada: “Qual o nome do
aminoacido representado ao lado?”, Segue-se a questao, o respectivo aminoacido que estava sendo

questionado. As mesmas questoes foram aplicadas antes e depois da exposi¢do ao material.

JOGOSEDUCACIONAIS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM BIOQUIMICA

1) Qualonome do aminocacido representado ao lado? COo0
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RESPOSTA:

Figura 2.0 — Parte do instrumento de coleta de dados.

Para cada questdo do instrumento de coleta de dados atribuiu-se a pontuacdo de 0,5. Sendo
assim, para se atingir a nota maxima, 10, seria necessario acertar as 20 questdes. A nota zero foi

delegada para as pontuagdes minimas, ou seja, as que nao obtiveram nenhum acerto.

Resultados e Discussao

Os resultados referentes as pontuagdes foram tabulados no quadro 1.0, o qual dispde da
analise descritiva das seguintes variaveis: “Participante”; “Pontuacdo pré-jogo” e “Pontuacdo pds-

jogo”.
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Quadro 1.0 — Pontuagdes atingidas pelos participantes antes € apds o jogo.

1 1 5,5
2 0,5 6
3 0 3.5
4 1 8,5
5 1 4,5
6 0 0,5
7 3,5 8
8 0 3,5
9 8 10
10 0 1,5
11 0 1
12 1,5 4
13 0,5 0
14 0 1
15 0 1
16 0,5 3.5
17 0 2
18 1 2
19 2,5 0
20 0 1,5
21 0 1,5
22 0,5 1
23 0 1
Soma da pontuacio 21,5 71

Fonte: Dados da pesquisa (2014).
Observou-se que o escore médio das pontuagdes pré-jogo foi de 0,93, enquanto que o escore

médio das pontuacdes pds-jogo foi de 3,09, ou seja, houve um aumento de 232,26 % em relagdo a

pontuacao pré-jogo.
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Sendo assim, os resultados sugerem que a utilizagdo desse material educacional contribuiu
para a elevacao da pontuagdo média, demonstrando a capacidade promissora dessa ferramenta no
processo de ensino-aprendizagem, sobretudo pelo fato de envolver estado de dnimo e emocdes
diferenciadas daquelas encontradas nas metodologias tradicionais. Além disso, o estudante passa a
desenvolver habilidades cognitivas estabelecendo uma interacao entre aluno e professor, facilitando

dessa forma o ensino.

Grifico 1.0 — Pontuagdo pré e pds-jogo.
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Fonte: Dados da pesquisa (2014).

O gréfico 1.0, referente as pontuagdes pré e pos-jogo, nos permite analisar o desempenho
individual dos estudantes e alguns casos merecem destaque, como por exemplo, o acerto total das
questoes pelo participante 9, apds o contato com o material educativo. Esse fator mostra que além
de criar novas interiorizacgdes, o jogo possibilita aprimorar as ja existentes, expandindo a capacidade
de quem ja possui uma determinada carga teorica.

O fato de dois alunos terem diminuido as suas pontuagdes no pods-jogo pode estar

relacionado a fatores externos, tais como problemas de horario para transporte, a medida que muitos
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estudantes se deslocam das cidades circunvizinhas para a universidade, ou como desinteresse pela
metodologia aplicada, o que pode ser percebido pelo participante 19, que no pré-teste atingiu a
pontuagdo 2,5, e no pos-teste atingiu nota zero.

Por outro lado, dez alunos que obtiveram nota zero no pré-jogo conseguiram elevar essa
pontuacao no pos-teste. Como por exemplo, os participantes 3 e 8, cujas pontuacdes subiram de

zero para 3.,5.

Grifico 2.0 — Pontuagdo pré e pds-jogo.
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Fonte: Dados da pesquisa (2014).

O grafico acima mostra a pontuagdo geral de cada aluno antes (pré-teste) e depois (pds-teste)
do jogo. Para confirmarmos estatisticamente o que o grafico ja nos sugere, ou seja, um aumento
médio significativo na pontuagdo dos alunos apds a execugao do jogo, foi aplicado um teste ¢ para
dados pareados. Ao nivel de significancia de 0,05 o teste ¢ pareado indica uma diferenca média
entre as pontuagdes pré-teste e pos-teste, ou seja, o resultado confirmou nossa hipdtese de que hé a
apreensao de conhecimentos relacionada ao jogo (p-value = 0,00004).

Em resumo, essas tecnologias educacionais podem beneficiar o processo de ensino e

aprendizagem, levando o discente a compreensdo dos conteidos em um sentido amplo, como
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propde Piaget (1988, p. 14-17), ao afirmar que o principio fundamental dos métodos ativos assim
pode ser expresso: “compreender € inventar, ou reconstruir através da reinvencao, € sera preciso
curvar-se ante tais necessidades se o que se pretende, para o futuro, ¢ moldar individuos capazes de

produzir ou de criar, € ndo apenas de repetir.”.
Conclusoes

O “Anima os Acidos Game”, jogo educacional utilizado nesse processo de ensino-
aprendizagem, mostrou-se capaz de promover a assimilacdo da nomenclatura dos aminoacidos
frente as suas estruturas, por meio da comparacdo entre as pontuagdes obtidas antes e depois do
jogo.

Percebe-se assim que métodos tradicionais de ensino podem ser de grande valia, em
algumas situagdes, todavia podem ser considerados macantes para uma juventude cada vez mais
inserida em um contexto de espetacularizagdo da informagdo, veiculada por meio de programas
televisivos, redes sociais, jogos eletronicos, entre outros canais.

Dessa forma, os resultados deste estudo sugerem a eficacia da complementaridade do ensino
tradicional as metodologias ativas, tornando a relagdo entre alunos e conhecimento tdo prazerosa
quanto as suas relagdes com outras atividades preferidas.

No entanto, vale ressaltar que este trabalho foi capaz de medir apenas a memoria de curta
duragdo, pois o desempenho cognitivo foi avaliado logo apds a aplicagdo do jogo educacional.
Sendo assim, se fazem necessarios novos estudos que abranjam a tematica para avaliar também as

memorias de longo prazo.
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