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Resumo

O proposito desta pesquisa foi enfatizar a importancia do uso de novas estratégias metodologicas para despertar o interesse ¢ a participagdo
dos alunos, em sala de aula, para a disciplina de Biologia. Foram utilizados recursos de baixo custo, simples e praticos com o objetivo de
proporcionar aos alunos condi¢cdes minimas para atingir um 6timo desempenho escolar. Através dos jogos didaticos, uma aula se enriquece
de sabedoria, de interesses e de participagdo dos alunos de uma forma divertida. Este trabalho foi desenvolvido na Escola Estadual Jodo
Vieira no municipio de Coari/AM, com uma turma do 1° ano do Ensino Médio. A aplicacdo dos jogos didaticos como processo de ensino e de
aprendizagem, utilizando estratégias criativas, despertou o interesse dos discentes, de modo que os métodos aplicados e as praticas permitiram
que os alunos do Ensino Médio aprendessem com facilidade, de maneira mais eficaz e divertida os assuntos de Biologia Celular.

Palavras-chave: Producédo de Jogos. Divertimento. Interagao.

Abstract

The purpose of this research was to emphasize the importance of using new methodological strategies to arouse the interest and participation
of students in the classroom to the subject of biology. It used low cost, simple and practical resources with the performance to provide students
with minimum conditions to achieve optimal academic performance. Through educational games a class is enriched with wisdom, interests and
students’participation in a fun way. This work was developed in the State School Jodo Vieira in Coari / AM district, with a group of 1st year of
high school. The application of educational games as a teaching-learning process, using creative strategies, aroused the students’ interest, so
that the applied methods and practices allowed the high school students learn easily, more effectively and in a fun way issues of Cell Biology.

Keywords: Games Production. Fun. Interaction.

1 Introducio

Aprender Biologia na escola basica permite ampliar o
entendimento sobre o mundo vivo e, especialmente, contribui
para que seja percebida a singularidade da vida humana
relativamente aos demais seres vivos, em funcdo de sua
incomparavel capacidade de intervengdo no meio (BRASIL,
2006). No entanto, no decorrer das aulas dessa disciplina é
notavel o desinteresse dos alunos para os contetdos aplicados
em classe. Desse modo, ¢ importante o uso de metodologias
alternativas, que motivem a aprendizagem, e as atividades
ludicas sd@o meios auxiliares que despertam o interesse dos
alunos, podendo ser aplicadas em todos os niveis de ensino
(NUNES et al., 2011).

No entanto, ¢ um desafio tornar o ensino de Biologia mais
significativo e atrativo para o aluno, e isso vem acompanhando
toda a vida profissional da maioria dos professores dessa
disciplina. Porém, muitas escolas ainda estdo presas ao
tradicionalismo do quadro, giz e livro didatico como recursos
pedagogicos em uma “dindmica” de aulas expositivas com
minima participagdo dos alunos (ALENCAR; PEREIRA;
FEITOSA, 2015). A aula mais dindmica e elaborada requer
mais trabalho por parte do professor, por outro lado, o retorno
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pode ser bastante significativo, de qualidade e gratificante
quando o docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar,
deixando de lado a “mesmice” das aulas rotineiras (ALVES,
2010).

Diante disso, ¢ imprescindivel adotar praticas dindmicas,
em sala de aula, a fim de que a aprendizagem se torne
prazerosa, buscando de forma desafiadora motivar os alunos
(MONTENEGRO, et al., 2015).

Os educadores devem buscar novas estratégias para um
melhoramento dentro de sala e em sua metodologia de ensino.
Na maioria das vezes, o professor ndo consegue administrar
suas aulas para uma turma grande em um pequeno espago,
em funcdo da falta de interesse dos alunos, de conversas
paralelas e até mesmo por uma metodologia tradicional, ndo
despertando o interesse dos mesmos.

O jogo didatico se apresenta como uma ferramenta muito
pratica para resolver os problemas apontados pelos educadores
e alunos, em que a falta de estimulo, a caréncia de recursos e
aulas repetitivas podem ser resolvidas com eficiéncia, pois os
jogos associam as brincadeiras e a diversdo com aprendizado.
Os alunos sao estimulados e acabam desenvolvendo diferentes
niveis da sua formacao, desde experiéncias educativas, fisicas,
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pessoais e sociais (JANN; LEITE, 2010).

Os jogos auxiliam nos processos de ensino e de
aprendizagem, seja do nivel basico ao superior, dessa forma,
a utilizagdo de jogos didaticos como pratica de ensino se
torna facilitadora do aprendizado e¢ da compreensdo dos
contetdos presentes nos curriculos das séries do ensino
basico, acrescentando a ludicidade como motivacao; além de
possibilitar a relagdo dos contetidos ja aprendidos com o dia a
dia, tornando os discentes mais criativos ao organizarem suas
respostas (LIMA et al., 2014).

No entanto, existem poucos dados em relagdo a percepgao
dos estudantes quanto a utilidade destes jogos em seu
aprendizado (FRANKLIN et al, 2003) e o quanto esses
favorecem a construg¢do do conhecimento pelos estudantes,
principalmente, os relacionados ao ensino de biologia
(MAFFEI; CARVALHO, 2003). Portanto, este trabalho teve
como objetivo desenvolver e aplicar jogos didaticos como
processo de ensino e de aprendizagem, utilizando estratégias
criativas, que venham a despertar o interesse, de modo que os
métodos aplicados e as praticas permitam com que os alunos
do Ensino Médio aprendam com facilidade, de maneira mais
eficiente e divertida os contetidos de Biologia.

2 Material e Métodos

Este trabalho foi desenvolvido na Escola Estadual
Jodo Vieira, localizada no Municipio de Coari, Estado do
Amazonas, realizado no periodo de agosto a setembro de
2016, com uma turma do primeiro ano do Ensino Médio,
composta por aproximadamente 45 alunos. No primeiro
momento foi realizada a apresentagdo do trabalho para os
alunos e professora, explicando o seu desenvolvimento. No
segundo momento foram realizadas aulas tedricas sobre
biologia celular e a finalizagcdo com o uso dos jogos didaticos
e questionario.

Foi realizado um questionario para 31 alunos, com o
objetivo de avaliar a aceitacdo dos jogos, e esse questionario
continha oito questdes, sendo: seis objetivas, uma objetiva e
subjetiva, e uma somente subjetiva.

Foram criados trés jogos, nomeados como: “Cartdo
resposta”, “Trilha das organelas” e “Twister Biologico”.

Os jogos foram importantes por proporcionar um trabalho
em equipes ¢ desenvolver momentos de companheirismo e
de crescimento intelectual, constituindo-se uma importante
ferramenta na aprendizagem dos alunos acerca dos contetidos
passados em sala.

O Cartdo Resposta € um jogo de perguntas que, através dos
cartdes, se obtém as respostas, o professor pode utiliza-lo em
qualquer assunto em sala de aula. E durante a aplicagdo teve
como importancia avaliar os procedimentos de aprendizagem
dos alunos, com o propoésito de desenvolver o intelecto ¢ o
trabalho em equipe.

Os materiais utilizados foram: papel cartdo (das cores:
azul, vermelho, verde, amarelo e branco), tesoura, régua,

216

lapis, cartolina e durex.

Foram elaboradas perguntas sobre o assunto dado em aula.
Cada pergunta continha quatro opgdes de respostas, sendo
uma delas a resposta correta.

Respostas estavam conforme as cores indicadas: azul;
vermelho; verde e amarelo.

Assim que a pergunta era feita, os alunos tinham dois
minutos para se reunirem com sua equipe e escolherem a
resposta que acreditavam ser a correta. Dentro desse tempo, o
cartdo branco poderia ser utilizado. Quando o tempo acabava
era dito cartdo resposta e cada equipe levantava o cartdo ao
mesmo tempo.

Cartdo branco, este cartdo foi usado apenas uma vez
durante o jogo por cada equipe, que tinha como objetivo a
eliminag@o de duas respostas incorretas, depois disso o cartdo
branco era removido da equipe.

A equipe vencedora foi a que obteve o maior niimero de
pontos, cada resposta correta valia 10 pontos.

2.1 Jogo — Trilha das Organelas

A trilha das organelas é um jogo ludico que teve como
proposito despertar o interesse dos alunos para os contetidos de
aula, uma maneira de aprender e se divertir a0 mesmo tempo,
a partir desse jogo os alunos foram avaliados por perguntas
voltadas para o assunto dado em sala, e pela participagdo em
grupo.

Os materiais utilizados foram: cartolinas; tesoura; tintas
coloridas; pincel; lapis; durex; emborrachado e papelao.

Antes de dar inicio ao jogo, os grupos escolheram dois
representantes, sendo um para jogar o dado e outro para ser a
peca para andar as casas. Os representantes do dado de cada
equipe foram chamados, os mesmos jogaram o dado e o jogo
comegou com a equipe que tirou o maior numero e, assim,
seguindo a ordem decrescente.

O primeiro participante jogou o dado novamente e andou
o nimero de casas indicado pelo dado.

Algumas casas da trilha foram compostas por informagoes,

v" Volte uma casa;

v Pule uma casa,

v Mico (prendas);

v Fique uma rodada sem jogar;

v' Prémio (a pega que chegava nesta casa escolhia um
numero de 1 a 10, em que cada nlimero representava um
prémio, como por exemplo: escolha uma pessoa para
voltar uma casa, avance duas casas, vocé ganhou 20
pontos, entre outros);

v Perguntas (se o grupo desse a resposta certa, a pega
continuava na casa e ganhava 10 pontos e se caso a
resposta fosse errada, a pega voltava uma casa).

Os vencedores foram os que ultrapassaram os desafios
e chegaram primeiro na casa de chegada, que ao finalizar
ganhou mais 30 pontos.
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2.2 Jogo - Twister Biolégico

Sabe-se que a utilizagdo de jogos como ferramenta
didatica ¢ de grande relevancia, por esse motivo o Twister
Biologico ¢ uma ferramenta facilitadora da aprendizagem.
Essa aplicagdo teve como proposito verificar a eficacia desse
instrumento no processo educacional. O Tivister Bioldgico
pode ser utilizado pelos professores de Biologia ndo somente
como meio de aprendizagem, mas também para proporcionar
uma maior interagao entre a turma, pois quando foi trabalhado
com as atividades ladicas, os alunos demonstraram um maior
interesse pelos assuntos abordados em sala de aula.

Os materiais utilizados foram: TNT (vermelho, azul,
amarelo, verde e preto), papeldo, tintas coloridas, papel A4,
lapis e borracha, durex, tesoura, agulha e linha.

Cada equipe escolheu um integrante do seu grupo para ser
responsavel por jogar os dados. O participante que jogava os
dados falava para o jogador do tapete a cor e a parte do corpo
que o mesmo movia. O jogador do tapete ndo podia remover a
parte do corpo sem ser a parte indicada pelo jogador do dado.
Os outros alunos eram os juizes, responsaveis por fiscalizarem
os jogadores adversarios.

Os dados tinham as seguintes informagdes:

v' Dado 1: circulos coloridos (azul, verde, vermelho e

amarelo) de TNT, em que cada face representava uma cor.

v Dado 2: Desenhos: mio direita, mio esquerda, pé direito,

pé esquerdo e duas interrogagdes (quando caia nessa a
equipe deveria responder uma questo).

A equipe era eliminada quando o jogador do tapete caia,
tocava o tapete com qualquer parte do corpo que ndo era a
mao ou o pé que estava na brincadeira, ou mesmo quando
o jogador desistia e quando a equipe dava a resposta errada.
Cada resposta certa valia 10 pontos, e o Gltimo jogador, que
ficava no tapete, finalizava o jogo e ganhava mais 30 pontos. A
equipe vencedora foi aquela que obteve mais pontos.

As analises
metodologia de uso dos jogos didaticos. Os resultados obtidos
do questionario foram tabulados no programa computacional,
que mostrou as porcentagens das questdes respondidas pelos
alunos, tendo em vista as opinides dos mesmos, a partir dai foi
possivel averiguar se essa metodologia foi eficaz.

foram feitas levando-se em conta a

3 Resultados e Discussao

Durante as aulas tedricas, muitos alunos mostraram uma
grande dificuldade em relacdo ao assunto tedrico ministrado,
que foi sobre as organelas citoplasmaticas. A maior dificuldade
do docente era fazer com que os alunos prestassem atengao nas
aulas, pois eles eram muito inquietos e, no inicio, mostraram
um enorme desinteresse. Foram trabalhados ainda exercicios
para fixa¢@o do assunto e aos poucos foi possivel perceber a
grande dificuldade de assimilar os conteudos.

Na segunda etapa do trabalho foi aplicada uma aula
explicativa, utilizando o livro didatico, sem uso do quadro e
do pincel. Foram realizadas varias perguntas divididas pelas
que havia no livro e as que foram elaboradas, a partir dos
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resumos em aulas. Foi realizado um trabalho de pesquisa
no qual os alunos deveriam pesquisar cada organela das
células eucaridticas (animal e vegetal), e também das células
procarioticas. Apos essa atividade, os alunos desenhariam as
estruturas e organelas e relatariam suas fung¢des no caderno.

Na ultima etapa deste trabalho foram realizadas aulas
com aplicagdes de jogos, contendo perguntas e respostas,
trabalhando o ludico em sala de aula.

Desde o inicio, pode-se observar um grande entusiasmo
e interesse por parte dos alunos, diferentemente do que foi
observado durante a aula tedrica. Durante a realizacdo dos
jogos, eles foram capazes de relacionar mais facilmente os
conceitos e as fungdes do assunto, mostrando uma maior
capacidade de raciocinio 16gico, além de demonstrarem
interacdo entre eles, mantendo um bom trabalho em equipe.

A tabulacdo dos dados do questionario evidenciou que os
alunos gostaram bastante dos jogos aplicados € que os mesmos
gostariam que fossem aplicados mais jogos como esses em
sala de aula. A grande maioria dos discentes considerou os
jogos como divertidos e que contribuem para um melhor
aprendizado.

De acordo com a tabulagdo dos dados do questionario se
obtiveram os seguintes resultados:

Na questaol, foi perguntado se durante a sua vida escolar
algum professor ja havia utilizado algum tipo de jogo educativo
para facilitar o aprendizado, 74% dos alunos responderam que
sim. Essa questdo foi elaborada com o intuito de saber se essa
metodologia era utilizada pelos professores em sala de aula.

O questionario mostrou que a maioria dos alunos teve a
oportunidade de vivenciar essa pratica, em algum momento de
sua vida escolar, o que ¢ de grande relevancia, pois de acordo
com Miranda (2001), a utilizagdo de jogos em sala de aula
pode trazer vantagens pedagogicas a fenomenos diretamente
ligados a aprendizagem: cogni¢do, afei¢do, socializagdo,
motivagdo e criatividade. Diante disso se torna importante o
uso dessa pratica dentro da sala de aula.

Para saber a opinido dos alunos a respeito dessa pratica, na
questdo 2, perguntou-se sobre a aplicagdo de jogos didaticos
e como os alunos julgavam esta pratica: 6tima, boa, regular
ou ruim; 39% dos alunos avaliaram como sendo 6tima e 51%
como boa. Dessa forma, se pode observar que a maioria dos
alunos gostou dos jogos, avaliando a pratica como sendo boa.
Sendo assim, essa pratica deve ser mais explorada nas aulas,
aproveitando ao maximo o interesse dos alunos.

Sobre a aplicacao dos jogos, foi perguntado na questao 3
se o uso de jogos didaticos durante as aulas contribuiu para
o aprendizado, com respostas sim ou ndo. Nessa questdo se
obteve 100% das repostas sim, o que significa que houve uma
grande aceitagdo dos alunos em relagdo aos jogos aplicados,
que afirmam ter contribuido em sua aprendizagem.

Os jogos didaticos estdo diretamente ligados com a
aprendizagem dos alunos, pois através desses ¢ possivel obter
uma metodologia dinamica e diferenciada, o que torna a aula
mais atrativa e participativa. Além de auxiliar os alunos na
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apropriagdo dos contetdos e, consequentemente, gerar uma
aprendizagem significativa (CASTRO; COSTA, 2010).

Sobre a nova metodologia utilizada dentro de sala, buscou-
se saber se além de educativa, essa metodologia também traz
divertimentos aos alunos. A questdo era: Vocé achou que as
aulas com o uso de jogos foram divertidas? Sim ou nao? Os
resultados mostraram que 100% dos alunos consideram essa
pratica como divertida. Respondendo sim na questao.

Segundo Montenegro, et al. (2015), os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de
uma forma mais interativa e divertida, resultando em um
aprendizado significativo.

Dessa forma, ¢ importante usar os jogos de uma forma
divertida e mais dindmica, com o proposito de incentivar
o ensino e a aprendizagem, de modo que seja uma pratica
prazerosa para ambos.

Sabe-se que ¢ importante o trabalho em grupo, para a
socializacdo e integragdo dos alunos, de modo que eles possam
interagir uns com os outros, aprendendo a respeitar e aceitar
todas as opinides, trabalhando em conjunto. Pensando nisso,
a questao 5 foi a seguinte: Como foi trabalhar em grupo?
As opgdes de respostas eram: Otimo, bom, regular e ruim.
Com base nas respostas dadas pelos alunos se pode obter
como resultado: 52% sendo 6timo e 48% como bom. Com
relacdo a importancia do trabalho em grupo, nos Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM), os jogos
e as brincadeiras sdo descritos como elementos muito valiosos,
pois permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito
da comunicagao, das relagdes interpessoais, da lideranga e do
trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperacao e a
competicdo em um contexto formativo (BRASIL, 2006).

Na outra questdo, perguntou-se: Voc€ gostaria que
houvesse aplicacao de jogos didaticos como esses em sala de
aula? Sim ou ndo? Foi obtido o total de 100% de respostas
sim, indicando que os alunos gostam dessa pratica, e que
todos gostariam que houvesse mais aplicagdes de jogos
didaticos em sala de aula. A importdncia dos jogos esta
diretamente ligada ao desenvolvimento do ser humano, em
uma perspectiva social, criativa, afetiva, historica e cultural
(ALVES; BIANCHIM, 2010). Diante disso, a utilizagdo desse
instrumento de aprendizagem se torna primordial na sala de
aula, pois desperta um maior interesse dos alunos, o que tem
influéncia na absor¢do dos contetidos ministrados.

A questao 7 foi direcionada para as aulas de Biologia, em
que foi perguntado aos alunos se eles gostariam que tivesse
nas aulas de Biologia o uso de jogos educativos? Sim ou ndo?
Seguinte a pergunta, foram solicitadas sugestdes de jogos para
que, assim, se pudesse saber quais outros tipos de jogos eles
tinham interesse que fossem incluidos nas aulas. De acordo
com as respostas, 100% dos alunos gostariam que tivesse
jogos educativos nas aulas de Biologia. E os jogos sugeridos
foram: quebra-cabega, jogo de descobrir, jogo da velha, jogos
de perguntas, jogo da memoria, soletrando e duelos entre dois
grupos.
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De acordo com Freitas et al. (2011), a utilizagdo de
atividades ladicas como recurso complementar nas aulas de
Biologia se torna um aliado ao aprendizado.

A oitava e ultima questdo foi aberta, na qual se gostaria de
saber a opinido dos alunos sobre os jogos: d¢€ a sua opinido em
relag@o a utilizagdo de jogos didaticos na sala de aula. Todas
as repostas obtidas foram positivas.

A seguir algumas respostas dos alunos da referida questéo:
Aluno 1: Muito bom, pois mantém a turma mais unida e
distrai bastante e contribui ainda mais para o aprendizado.
Aluno 2: E uma boa forma dos professores ensinarem seus
alunos. Acho uma 6tima forma de aprender.

Aluno 3: Podemos aprender muito com os jogos, seria bom se
todos os professores fizessem jogos para os alunos brincarem
em sala de aula.

Aluno 4: Minha opinido ¢ que através dos jogos eu tive uma
facilidade de aprender e entender melhor.

Aluno 5: Ajuda bastante os alunos, pois assim eles se
esforcam mais para aprender.

Os resultados obtidos mostraram que as praticas de jogos
didaticos sdo importantes recursos para a aprendizagem nas
aulas de Biologia, pois despertaram significativamente o
interesse dos alunos, que se mostraram bastante satisfeitos
com a aplicagdo do mesmo. E, apesar das dificuldades que o
educador encontra, tais como: falta de tempo, financeiros, de
motivagdo, entre outros, ele deveria continuar a trabalhar com
€SSes recursos.

4 Conclusao

Este trabalho teve como propdsito mostrar a importancia
do uso de novas estratégias metodoldgicas dentro da sala de
aula, pois os resultados revelam que as atividades ludicas
sdo ferramentas essenciais para os processos de ensino
e de aprendizagem, que desperta o interesse dos alunos.
Ferramentas que sdo de baixo custo e que os professores
podem utiliza-las em diversos assuntos da disciplina.

Durante as aplicagdes dos jogos se pode perceber que os
alunos ficaram bastante entusiasmados e foram participativos
do inicio ao fim das aulas, prevalecendo a cooperagdo, o
momento de companheirismo durante os jogos, deixando o
ambiente repleto de alegria e empolgacdo. Assim, as aulas
foram mais divertidas, e os alunos assimilaram os conceitos
abordados pelos jogos: cartdo resposta, trilha das organelas e
twister bioldgico mais rapido. E possibilitou outras diversas
habilidades, no seu ambito escolar, como: social, intelectual
de raciocinio logico e competitivo.

E gratificante ver uma turma tio entusiasmada e
participativa, considerando que no inicio das aulas tedricas
eles ndo deram importdncia nenhuma, € muito menos se
mostraram interessados com os assuntos abordados. Ganhar
a conflanca ¢ fazer com que esses alunos participem das
atividades escolares ¢ uma grande alegria para o educador.

Dessa forma, ¢ fundamental que o professor entenda que a
utiliza¢ao de novas estratégias de ensino, como o uso de jogos,
s30 recursos importantes para alcangar resultados satisfatorios
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na aprendizagem, pois eles tornam as aulas mais atrativas e
despertam maior interesse dos alunos.
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