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Resumo: O objetivo do trabalho foi avaliar a contribuicdo de jogos didaticos no
processo de ensino-aprendizagem em Biologia através do rendimento médio
escolar, por ser a Unica forma de avaliagdo quantitativa existente no sistema
publico. O jogo didatico foi escolhido por ser uma importante ferramenta que
possibilita maior interacdo social, desperta a criatividade e potencializa o raciocinio
I6gico. A pesquisa foi realizada através do PIBID com alunos de 3° ano do Ensino
Médio em uma escola publica de Manaus, Amazonas. Foram utilizados jogos
didaticos apdés as aulas tedricas, sendo que 0 primeiro bimestre serviu como
controle e ndo foi realizada nenhuma atividade pratica, no segundo e terceiro
bimestres foram aplicados os jogos. Ao final do ano letivo foi comparado o
rendimento médio escolar das turmas e foi possivel perceber uma melhora nas
notas em Biologia. Os alunos também foram avaliados ao longo das atividades
praticas e houve melhorias nas respostas dos alunos sobre os contetdos, na
vontade de participar e no cumprimento dos objetivos de cada jogo. A utilizacéo de
jogos didaticos juntamente com as aulas teéricas contribuiu para a melhoria do
processo de ensino-aprendizagem em Biologia.

Palavras-chave: Jogos didaticos. Ensino-aprendizagem. Ensino Médio. Biologia.

Abstract: The aim of the study was to evaluate the contribution of using didactic
games in the teaching-learning process in Biology of senior high school students’
through GPA average, considered as the only quantitative method used in the public
system. The game was the tool chosen considering its importance as a
methodological tool that enables more social interaction, awakens the creativity and
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potentiates logical reasoning. This study was done through a Brazilian teaching
program called PIBID in public high school in Manaus, Amazonas. Didactic games
were used after theoretical content, in which, for the first bimester, no game was
used, and in the second and third bimesters, the games were applied. At the end of
school year, the GPA average was compared between senior classes and it was
possible to observe improvement in Biology grades. The students were also asked
to answer a questionnaire about the contents throughout the year and
improvements in their answers; the willingness to participate and externalize their
ideas as well as accomplishing the objective of each game was shown. The use of
didactic games along with theoretical classes contributed to improvement of the
teaching-learning process in Biology.

Keywords: Didactic games. Teaching-learning. High School. Biology.

Introducao

A pratica docente é constantemente revista, tendo em vista o
surgimento de novas metodologias que despertem o interesse dos alunos,
pois as criancas e adolescentes vivem em um periodo em que as midias e
tecnologias se encontram firmemente associadas ao dia a dia dentro e fora
da escola. Os alunos cada vez mais se desinteressam pelo que ndo € novo
e a repeticdo de praticas educativas no modelo tradicional de ensino, com
aulas expositivas, usos de quadro e slides em Datashow muitas vezes néo
chamam a atencdo dos alunos durante a aula (GONZALEZ et al., 2011;
MORALES et al., 2017).

Esse modelo de ensino, ainda vigente nas escolas publicas, €&
justificado pelos professores pela falta de incentivo no preparo de aulas
praticas, por falta de investimento em recursos e no excesso de carga
horaria de trabalho, que inviabiliza o preparo de aulas mais elaboradas e que
fogem do modelo expositivo (PORTO et al., 2015). A maioria dos trabalhos
considera que a falta de motivacdo dos alunos seja consequéncia de um
ensino macante e essencialmente expositivo, da falta de preparo ou, até
mesmo, da falta de motivacdo dos proprios professores. Nao consideram
que a disciplina, respeito, cooperacdo e engajamento, sao aspectos
importantes para o sucesso do ensino-aprendizagem em qualquer aula
(BASSOLI, 2014). Porém, é possivel o incremento de metodologias de baixo
custo e que podem ser produzidas de maneira rapida pelo professor ou
pelos alunos, num mecanismo de construcdo de conhecimento e de
habilidades motoras que auxiliam no processo de aprendizagem (ZANON et
al., 2008).

Dentre as metodologias pedagdgicas utilizadas para aulas praticas,
destacam-se a utilizacdo de videos e outras midias para a captura da
atencao dos discentes; saidas a campo para aulas em espaco nao formal,
que pode ser o pétio da escola, uma praga ou jardins zoolégicos e jardins
botéanicos; atividades praticas em laboratorio, como extracdo de DNA de
frutos e legumes; uso de historias em quadrinhos ou teatro e a criacdo de
jogos ou modelos que poderdo ser utilizados em sala de aula (SODRE,
1999; LABURU e SILVA, 2011; OLIVEIRA, 2012; KAWAMOTO e CAMPOS,
2014; ANDRELLA, 2016; BARBOSA et al., 2016; SILVA, 2016).
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Os jogos didaticos sdo utilizados como estratégias metodoldgicas
em sala de aula, pois possibilitam aos participantes uma maior interacéo
social, despertam a criatividade, potencializam o raciocinio l6gico e geram a
formacao de valores sociais por meio das regras e do trabalho em grupo
(JORGE et al., 2009; LIMA et al., 2017). Além disso, estimulam o interesse e
a curiosidade dos alunos para os conteldos a que estdo vinculados,
colaborando para a construcao de novos conceitos e reelaboracdo de outros
ja conhecidos, numa aprendizagem significativa, justificada por David
Ausubel, em sua obra publicada em 2000 e traduzida em 2003, como a
aprendizagem que desconecta 0 que o aluno acha que sabe e constroi
modelos novos de conhecimento (AUSUBEL, 2003; GONZALEZ et al., 2011;
MOREIRA, 2012; ARROYO, 2013).

E dever do professor mediar a aprendizagem dos alunos através do
dialogo e da construcdo de conhecimento a partir dos conceitos prévios que
cada um possui durante a caminhada escolar e a insercdo de novos
saberes, bem como estimular a criatividade, a criticidade e a
autoaprendizagem; além de assumir 0 ensino como mediacdo; conhecer
estratégias do ensinar a pensar, ensinar a aprender; e ainda, reconhecer o
impacto das novas tecnologias da comunicacdo e informacdo na sala de
aula. O professor atua, entdo, como facilitador da formulacéo e reformulacéo
de conceitos, ativando o conhecimento ja existente com a ajuda de recursos
didaticos durante as aulas (POZO, 1998, GRUBEL e BEZ, 2006;
GONZALEZ et al., 2011; KRASILCHIK, 2011; LIBANEO, 2011; SILVA,
2016).

Os recursos didaticos, utilizados pelos professores em sala de aula,
que contemplam o jogo didatico, necessitam de um objetivo educativo bem
estabelecido, pois este difere do jogo de entretenimento que pode ser usado
erroneamente como jogo didatico e que muitas vezes dispensa a supervisao
do professor (ZANON et al., 2008). O jogo didatico possui natureza ladica e
educativa em equilibrio, possui desafios para os alunos resolverem, além de
exercitar habilidades cognitivas e motoras do jogador-aluno, bem como o
descobrimento de conceitos, tem caracteristica interativa e dinamica
(ARROYO, 2013).

Existem diferentes tipos de jogos didaticos: os jogos de construcéo
S80 0s gque apresentam assuntos novos aos alunos, que ainda nao foram
trabalhados em aula e que os alunos sintam a necessidade de pesquisar e
ler para conseguir executar as propostas e desafios do jogo colaborando,
assim, para o estimulo da curiosidade e constru¢cdo de conceitos; os de
treinamento sdo o0s que estimulam a pratica dos conteltdos através das
repetidas vezes em que € jogado, possibilitando ao aluno familiarizar-se com
0 jogo e com o0 contetdo; os jogos de aprofundamento sdo os utilizados
apos a aula teorica de determinado conteudo, permitindo a revisdo de
contetdos e aplicagdo da teoria na pratica; e os estratégicos sdo os que
dispdbem de desafios que permitem aos alunos criarem hipoOteses para
solucionar o problema e estratégias para vencer os desafios propostos
(GRUBEL e BEZ, 2006).
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Os conteudos de Biologia, no nivel médio de ensino, sao
considerados complexos e extensos por parte dos alunos e os professores,
que ainda o fazem de forma tradicional, geram uma disciplina decorativa e
desinteressante. Para melhorar a aprendizagem e estimular o interesse dos
alunos, alguns autores indicam que professores tém utilizado jogos didaticos
para tornar a aula mais atrativa e fascinante, pois acredita-se que 0 jogo
didatico é capaz de fechar muitas lacunas deixadas pelo modelo tradicional
de transmissdo-recepcdo de informacbes e conceitos (GRUBEL e BEZ,
2006; JORGE et al., 2009; SILVA, 2016).

Outro beneficio do jogo didatico para o desempenho dos alunos
além do desenvolvimento cognitivo € a motivacdo social e emocional, em
que o aluno se sente mais a vontade em participar estando no seu grupo
afetivo e perde seus medos de errar, aprendendo assim, com 0S erros e
encorajando-se numa proxima tentativa de acerto. Os alunos se tornam mais
descontraidos em serem avaliados através de jogos do que em outro tipo de
avaliacdo, como a prova escolar, por exemplo. Esse aprendizado pode ser
refletido no rendimento médio escolar, Unica forma de avaliagdo quantitativa
existente no sistema publico, que demonstra o desempenho dos alunos nas
mais variadas areas do ensino (JORGE et al., 2009; GONZALEZ et al.,
2011; SILVA, 2016).

Assim, o objetivo do trabalho foi avaliar o processo de ensino-
aprendizagem dos conteludos de Biologia através do rendimento médio
escolar entre os bimestres letivos apos a utilizacdo de jogos didaticos de
aprofundamento em sala de aula com alunos de 3° ano do Ensino Médio.

Procedimentos metodolégicos

O trabalho foi realizado através do Programa Institucional de Bolsas
de Incentivo & Docéncia (PIBID/AM) em parceria entre a Universidade do
Estado do Amazonas (UEA) e a Secretaria de Estado de Educacao
(SEDUC).

As atividades foram desenvolvidas em uma escola publica estadual
de Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) e Ensino Médio (1° ao 3° ano) na
cidade de Manaus e teve duracdo de nove meses durante o ano letivo
escolar contemplando o primeiro, 0 segundo e o terceiro bimestres. O
publico alvo da pesquisa foram alunos de cinco turmas de 3° ano do Ensino
Médio e as atividades didaticas ocorreram apés o término de cada contetdo
ministrado pela professora de Biologia.

Durante o primeiro bimestre as aulas ocorreram de forma expositiva
com auxilio de recursos visuais como slides projetados em Datashow e uso
do quadro branco. Nesse momento ndo houve a aplicacdo de atividades
praticas e/ou ludicas e os alunos foram avaliados por meio de resolucao de
exercicios, trabalhos de pesquisa e de prova escrita institucional.

No segundo e terceiro bimestres, as aulas também ocorreram de
forma expositiva, com recursos visuais e apds o término de cada conteudo,
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foram desenvolvidas atividades praticas com os alunos com o objetivo de
revisar o conteddo proposto em aula. Dentre as atividades praticas
realizadas, foram aplicados jogos didaticos elaborados pelas autoras, jogos
didaticos adaptados de jogos conhecidos popularmente como jogo de
tabuleiro, jogo da memdéria e jogo de mimica e também houve estimulo aos
alunos para criacdo de novos didaticos a fim de aprimorar o conhecimento
de um conteldo através de pesquisas e leituras.

A avaliacdo foi feita a partir da participacado dos alunos durante as
atividades préaticas e pelo rendimento médio escolar de cada turma nos
bimestres letivos, sendo que no primeiro bimestre os alunos foram avaliados
pela prova escrita ap0s as aulas tedricas e no segundo e terceiro bimestres,
os alunos foram avaliados pelas provas escritas ap0s as aulas teoricas
seguidas de atividades praticas.

Resultados e discusséo

No primeiro bimestre, os conteddos ministrados foram sobre a
Diversidade da Vida e Evolugdo com aulas de forma expositiva, em que o
professor € quem informa o conhecimento e os alunos sédo receptores de
informagdes. Durante as aulas, a maioria dos alunos se mostrou
desinteressada em relacdo aos conteldos e as aulas ocorreram sem muita
participacdo dos alunos. Isso pode ser observado como reflexo na média do
rendimento escolar das turmas, em que as médias variaram de 4,21 a 5,73
abaixo do indice de aprovacdo. O desinteresse pelos alunos apresentam
muitos fatores que podem estar associados a problemas familiares, a
questdes de baixa autoestima, bullying dentro da escola, atencéo devido ao
uso de aparelhos midiaticos e tantos outros que o professor precisa se
reinventar e reestruturar suas metodologias em sala de aula (TEOBALDO,
2013).

Os jogos didaticos foram desenvolvidos apdés o término de cada
conteudo ministrado, sendo entdo realizados jogos ap0s os conteudos de:
Virus, Reino Monera, Reino Fungi e Reino Protoctista. Também foi realizada
uma atividade interdisciplinar e entre turmas em forma de gincana, em que
os alunos confeccionaram os préprios jogos didaticos. Ao final do ano letivo,
foi realizada uma atividade de revisdo em forma de jogo de tabuleiro, com
perguntas variadas sobre todos os conteddos ministrados durante a
disciplina.

Apos as aulas sobre virus e bactérias foi feita uma atividade sobre as
doencas causadas por esses agentes infecciosos através da musica “O
Pulso” de Titas, em que os alunos precisavam encontrar quais doencas sao
caudadas por virus e/ou por bactérias na letra da mdusica. Ao final da
atividade foi feita a correcdo das respostas e os alunos puderam participar
respondendo ou pesquisando as respostas e dialogar com a turma, sanando
todas as duavidas. Em uma pesquisa com professores de Biologia e Ciéncias,
€ perceptivel que a maioria dos docentes ndo realiza aulas praticas com
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masica, porém afirmam a necessidade de inovar as metodologias em sala e
que a musica ajuda a atrair os alunos para os conteudos tedricos (BARROS
et al., 2013). Durante essa atividade, os alunos estavam motivados a saber
distinguir os agentes causadores das doencas que muitas vezes fazem parte
do cotidiano deles.

A atividade sobre fungos aconteceu em forma de jogo associando
jogo de perguntas e mimica. Os alunos foram divididos em equipes e em
cada rodada um membro da equipe sorteou um papel em que estava escrito
‘pergunta” ou “mimica”. Em caso de sorteio da palavra “pergunta”, os
membros da equipe deveriam responder uma pergunta sobre o conteudo e
em caso de sorteio da palavra “mimica”, o aluno que sorteou deveria fazer
outro sorteio sobre algo relacionado a fungos e fazer mimica para seus
colegas acertarem a palavra e explicar o que a palavra representa. Nessa
atividade, alguns alunos se sentiram receosos em se expor, mas quando
iSso aconteceu, outro amigo se prontificava a fazer a mimica juntos e assim
a atividade se tornou participativa e prazerosa em que os alunos puderam
errar e acertar todos juntos em um momento de descontracdo. Com essa
atividade, os alunos relembraram as relagfes entre fungos e raizes, algumas
doencas causadas por fungos como pé-de-atleta e alguns conceitos como
ascomicetos e deram exemplos com usos de penicilina e cogumelos
comestiveis. Baia e Nakayama (2013) discutem que a mimica € uma
ferramenta que aproxima os alunos uns dos outros e 0 momento
descontraido faz com que se crie um canal de recebimento das informacoes.

Apés as aulas sobre o Reino Protoctista, um jogo foi criado para que
os alunos pudessem relacionar as caracteristicas dos protozoarios com o
nome e a imagem. Em sala de aula, os alunos foram divididos em equipes e
ap6s a leitura das caracteristicas de cada protozoario, os alunos
relacionaram nome e imagem. A maioria dos alunos conseguiu associar as
caracteristicas de todos 0s grupos e ap0s o jogo foram feitas as correcdes e
revisdo das caracteristicas dos protozodarios.

No inicio do terceiro bimestre foi realizada uma gincana entre as
turmas sobre Biologia, um dos desafios foi a criagdo de jogos didaticos pelos
alunos em relacédo as doencas causadas por virus e bactérias. Os alunos se
dedicaram muito para essas atividades e puderam aprender mais sobre as
doencas quando precisam pesquisar e pensar em uma forma criativa de
ensinar outras pessoas acerca da doenca escolhida. O “aprender fazendo”
foi possivel observar em todas as turmas quando os alunos falavam com
propriedade sobre o que aprenderam, brincando.

A ultima atividade proposta foi a criacdo de um jogo de tabuleiro que
teve como objetivo revisar os conteudos ministrados em Biologia. O jogo
consistia em atividades com perguntas e respostas, com relacdes entre
conceitos, relagbes de caracteristicas dos seres vivos e algumas prendas
como mimica ou cantar mausicas. Nessa atividade, os alunos se
apresentaram bem participativos, até mesmo os alunos que ndo gostavam
de participar dos jogos em sala estavam bem confiantes em responder as
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perguntas. ISso mostra que o jogo em sala de aula desperta a curiosidade e
a vontade em aprender brincando, em um momento descontraido com o0s
colegas.

Ao final das atividades foi possivel observar a melhora no
desempenho escolar pelos alunos refletido no rendimento escolar, em que a
média das notas das turmas foi muito mais satisfatéria do que a do inicio do
ano letivo, quando ainda ndo eram usados jogos didaticos no ambiente
escolar. Dentre as metodologias existentes, os jogos didaticos influenciam
de forma positiva no rendimento dos alunos (GONZALEZ et al., 2011;
SOUZA e SILVA, 2012).

A escola é o lugar em que os alunos possam se sentir motivados em
estudar, assim torna-se necessario reorganizar, reincorporar e recriar 0os
saberes, que estdo relacionados com o0s métodos de ensino e
aprendizagem. Além da necessidade de mesclar as metodologias e recursos
didaticos de modo que possa atender a todos os alunos, pois estes, por
serem pessoas diferentes, aprendem de maneiras diferentes (GRUBEL e
BEZ, 2006; SILVA, 2016).

Ao final das atividades foi realizado um questionario livre para
levantamento da opinido dos alunos em relacdo ao uso de jogos didaticos
durante a disciplina de Biologia. No Quadro 1 h& algumas das escritas dos

alunos.

Quadro 1: Avaliacdo dos alunos sobre as atividades realizadas em sala de aula.

Questionamento

Aluno A

Aluno B

Aluno C

As atividades
realizadas contribuiram
para 0 Seu
aprendizado? Por qué?

Sim. Percebi a minha
evolugdo com relagéo
ao aprendizado na
Biologia, j& que os
jogos serviram como
reforgo as aulas
ministradas e o
dinamismo faz com que
a aprendizagem seja
répida e prazerosa.

Sim, pois foram
realizadas questdes e
curiosidades que eu
nao sabia, desse modo
ampliando meus
conhecimentos em
determinados assuntos.
Nés aprendemos de
maneira descontraida
e nos ajudou nas
provas de biologia,
porgue varias coisas
que eram explicadas
pela professora s6
eram entendidas bem
com 0S jogos e
brincadeiras.

Sim, pois é um modo
de todos interagirmos
com 0s outros e
aprendermos mais. As
atividades ajudam
muito no conhecimento
porque as atividades
feitas de forma
dindmica séo
compreendidas com
éxito e mostram como
a biologia esta em todo
0 Nosso cotidiano e nos
vestibulares.

Dentre as atividades
realizadas, qual (ais) a
(s) que vocé mais
gostou? Comente.

Jogo do tabuleiro,
porque foi uma
atividade dinamica,
deu pra divertir,
estimular o gosto por
aprender mais sobre 0s
assuntos ministrados e
interativa ja que o

A gincana foi divertida
e uma forma de aplicar
o conhecimento na
préatica. Foi bom
trabalhar em grupo e
adquirir conhecimento
juntos e também por
deslocar os alunos do

Todas as atividades
foram muito
produtivas, gostei do
jogo dos protozoarios,
da mimica, do quebra-
cabeca e das perguntas
e respostas porque
ajudaram a fixar o
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representante de cada
grupo podia pedir
auxilio aos demais,
num trabalho em
equipe e uniu todos o0s
assuntos que caiu no
vestibular.

cotidiano sendo assim
obtendo uma melhor
absorc¢éo do
conhecimento.

contetido e eram
animadas e criativas.

Com que frequéncia
vocé gostaria de ter
aulas envolvendo jogos
didaticos?

Gostei de aula com os
jogos, mas poderia
também ter aulas fora
da escola, como
passeios, etc.

Ter um jogo
educacional sempre
apos as aulas, em
todos os contetidos
abordados, pois ajuda

Sempre, com mais
atividades e jogos
novos e criativos, sem
serem conhecidos.

quem tem dificuldades.

De acordo com as escritas dos alunos, o uso de jogos didaticos em
sala de aula obteve resultado positivo, como indicaram Gribel e Bez (2006),
as atividades praticas tornam as aulas mais prazerosas e fascinantes,
fazendo com que os alunos se sintam motivados a participar da atividade,
aprender em grupo, nao ter medo de errar e buscar a autoaprendizagem.

7z

Para os alunos € importante incluir jogos que sejam conhecidos
popularmente, que eles possam fazer inferéncias com o ambiente fora da
sala de aula e que seja perceptivel a aplicacdo do que foi estudado em aula,
nas atividades extras.

Consideracdes finais

A utilizacdo de jogos contribuiu para a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem dos contetudos de Biologia para os alunos do 3° ano
do Ensino Médio evidenciado pela média do rendimento escolar. Existe a
necessidade de mesclar a utilizacao dos jogos didaticos com outros recursos
metodoldgicos, como midias, saidas para outros ambientes, em que 0s
alunos possam vivenciar e sentir os elementos que fazem parte do ambiente
em que eles vivem, com aplicagdes dos conteldos programaticos do
curriculo escolar.

Contudo, € evidente que a utilizacdo dos jogos didaticos, ap6s as
aulas tedricas, melhora a motivacao e envolvimento dos alunos no processo
educacional, uma vez que atua como um momento de descontracdo, de
reforco dos contetdos e de sintese do conhecimento.
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