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RESUMO

Buscando compreender qual a influéncia dos jogos didaticos como recurso pedagdgico no ensino
de Biologia, o presente estudo aborda a utilizagdo de jogos didaticos como recurso pedagdgico
no ensino de Biologia e as contribuigdes desse recurso para os estudantes, bem como verificar a
possibilidade de insercdo dos jogos didaticos na préatica docente. Diante dos desafios e limitagdes
encontrados pelos professores de Biologia no Ensino Médio, esses sentem a necessidade de
complementar sua prética visando superar as limitacdes dos estudantes ao deparar-se com termos
muito cientificos e cheios de conceitos caracteristicos da disciplina. Sua inser¢do em sala de aula
vai depender da organizacdo empregada pelo professor e dos objetivos que este pretende atingir
com este recurso. Por meio de observacdes e com a utilizacdo da entrevista estruturada foi
possivel analisar as opinides sobre a utilizacdo dos jogos didaticos segundo a visdo dos
estudantes do Ensino Médio e da professora responsavel pela disciplina. Os dados obtidos
serviram para compreender como 0 uso deste recurso na pratica pedagogica de Biologia
contribui para uma aprendizagem satisfatdria, complementando a explicacdo do professor,
preenchendo as lacunas encontradas por este profissional em relacdo ao aprendizado dos
estudantes, oferecendo-lhes situacbes motivadoras e momentos de interacdo, resultado que vai ao
encontro ao referencial tedrico que embasa esta pesquisa.

Palavras-chaves: Jogos didaticos; Recurso pedagdgico; Recursos pedagogicos.



ABSTRACT

Aiming to understand the influence of didactic games as a pedagogical resource at Biology
teaching, this study addresses the use of educational games as a pedagogical resource in the
teaching of Biology and the contributions of this resource for students, as well as verifying the
insertion of didactic games in the teaching practice. Faced with the challenges and limitations
encountered by Biology teachers in high school, they feel the need to complement their practice
to overcome the limitations of students when faced with very scientific terms and full of
concepts characteristic of the discipline. Its insertion in the classroom will depend on the
organization employed by the teacher and the objectives that the teacher intends to achieve with
this resource. Through observations and with the use of the structured interview, it was possible
to analyze the opinions about the use of didactic games according to the view of high school
students and the teacher responsible for the discipline. The data obtained served to understand
how the use of this resource in the pedagogical practice of Biology contributes to a satisfactory
learning, complementing the explanation of the teacher, filling in the gaps found by this
professional in relation to the students' learning, offering them motivating situations and
moments of learning. interaction, a result that meets the theoretical framework that underlies this
research.

Keywords: Educational games; Pedagogical resource; Didactic strategy.
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INTRODUCAO

Ensinar Biologia € muito mais que definir termos, é preciso significar o cotidiano do
estudante, tornando-lhe capaz de compreender o mundo e promover transformacfes positivas,
tendo para isso 0s conhecimentos cientificos e tecnoldgicos. Para isso, o professor deve estimular

a curiosidade e o interesse dos alunos de uma forma mais dinamica.

Nesse sentido, cabe ao professor proporcionar aos estudantes situagdes de aprendizagem
motivadoras. Vale salientar, que essa motivacdo deve respeitar o nivel de desenvolvimento
cognitivo dos estudantes, por meio de atividades que possam desafia-los, despertando assim seu

interesse pelo contetdo abordado.

O jogo didatico apresenta-se como um possivel recurso pedagogico para mediar
conteudos de dificil aprendizagem, melhorando assim, o desempenho do estudante. O ensino de
Biologia envolve assuntos de cunho teorico, tornando-se as vezes de dificil compreensdo e
devido a isso, as aulas tendem a terem uma abordagem tradicional, prevalecendo a memorizacéo,
em detrimento a uma aula contextualizada. Nesse sentido, na maioria das vezes a avaliacdo se
restringe a uma prova escrita requerendo uma memorizacdo que € momentanea, ou seja, 0

aprendizado ndo ocorre de forma concreta.

O documento Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (2006) descreve a
importancia que tem os jogos para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, ou seja, € um
recurso didatico que propicia a criatividade, pode testar os conhecimentos construidos no
decorrer das aulas, estimula a comunicacdo e expressdo entre os alunos como também pode

ampliar o aprendizado.

O ensino de Biologia no Ensino Médio requer o aprimoramento de aulas com recursos
pedagdgicos que possam amenizar alguns problemas como: dificuldades de percepcéo dos alunos
aos contetidos bem como, o desinteresse pela disciplina, muita das vezes tida como meramente

tedrica.

Como meio para superar esses desafios Setlval e Bejarano (2009) enunciam que “os
modelos didaticos sdo instrumentos sugestivos e que podem ser eficazes na préatica docente diante

da abordagem de conteudos que, muitas vezes, sdo de dificil compreensdao pelos estudantes”.
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Desta forma, estudos existentes a respeito do uso de jogos didaticos para o ensino de biologia

fundamentam esta pesquisa.

O interesse por investigar sobre os jogos didaticos como recurso pedagdgico nas préaticas
do ensino de biologia, se deu apds vivenciar as experiéncias de Estagios Supervisionados
Obrigatdrios e na observacdo dos problemas enfrentados pelo professor em sala de aula com os
contetidos de Biologia no Ensino Médio.

A partir de inquietacdes foi levantada a seguinte questdo: “Qual a influéncia dos jogos
didaticos como recurso pedagogico no ensino de Biologia?”. Para responder a esta questdo
foram elaborados objetivos a serem alcancados como objetivo geral: Investigar a influéncia do
uso de jogos didaticos nas aulas de Biologia e como objetivos especificos: verificar as
contribuicbes da utilizagdo dos jogos didaticos como recurso pedagogico; verificar a

possibilidade de insercédo dos jogos didaticos como recurso pedagogico nas aulas de Biologia.

A metodologia adotada teve uma abordagem qualitativa e descritiva. Os sujeitos foram
estudantes do Ensino Médio e professora de Biologia, o local da pesquisa foi a Escola Estadual
Professor Benedito Moraes e 0s instrumentos de coleta de dados utilizados foram a observacéo e

entrevistas.

A presente pesquisa esta estruturada da seguinte forma: o capitulo 1 trata do referencial
tedrico, onde se buscou por meio de referéncias bibliograficas, refletir acerca do suporte legal e

utilizacdo de jogos didaticos como recurso pedagogico.

O capitulo 2 traz os passos metodologicos percorridos na pesquisa. Caracteriza a pesquisa
com todas as suas abordagens, locus e sujeitos, descricdo dos processos realizados ao longo do

estudo e os resultados encontrados.

O capitulo 3 apresenta a situacdo encontrada na pesquisa em relacdo ao uso dos jogos
didaticos no ensino de Biologia. A analise dos dados se deu a partir dos dados encontrados e 0s

conceitos tedricos que fundamentaram a pesquisa.

Nas considerac6es finais, apresentam-se reflexdes sobre o uso dos jogos didaticos como

recursos no ensino de Biologia.
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2 - CAPITULO 1 - JOGOS DIDATICOS COMO RECURSO PEDAGOGICO: USO E
CONTRIBUICOES

O presente capitulo trata do referencial tedrico da pesquisa onde se buscou levantar as
principais referéncias bibliogréaficas que abordam o tema pesquisado. Introduz reflexdes tedricas,
sobretudo as que focalizam resultados de importantes estudos sobre o aparato legal, bem como o

uso e contribuicdes dos jogos didaticos como recurso pedagdgico.

A partir da publicagdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional-LDBEN/96,
observou-se a necessidade de atualizar as préaticas que vinham sendo desenvolvidas em sala de
aula, “a fim de impulsionar o ensino para responder aos desafios impostos por processos globais
para alunos de Ensino Médio” (BRASIL, 2002). Para isso, novas metodologias necessitam chegar

a sala de aula, a fim de despertar nos estudantes a satisfacdo e o prazer de aprender.

Deste modo, a utilizacdo de jogos didaticos como recurso pedagogico, pode contribuir
para despertar o interesse dos estudantes pelas atividades da escola e melhorar o desempenho dos
mesmos, facilitando a aprendizagem, pois “[...] o jogo pedagogico ou didatico € aquele fabricado
com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material
pedagogico, por conter o aspecto ludico” (CUNHA, 1988), e “utilizado para atingir determinados
objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em

alguns contetdos de dificil aprendizagem.” (GOMES et al, 2001).

A Base Nacional Comum Curricular j& compreende os games como parte indissociavel
do wuniverso de criancas e adolescentes das novas geracdes. Prova disso € que
0S games aparecem entre as competéncias gerais e habilidades especificas para toda a Educacéo

Basica, onde estabelece que, ao longo de toda a Educacdo Basica, o aluno deve aprender a

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”

Os jogos didaticos sdo indicados ainda nos Parametros Curriculares Nacionais +
(BRASIL, 2002) descreve que:


https://sae.digital/base-nacional-comum-curricular-competencias/
https://sae.digital/habilidades-da-bncc/
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O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontdneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagéo
e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa
de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriagdo dos
conhecimentos envolvidos.

Utilizar o que esta no PCN+ (2002), exige bastante preparo do professor, flexibilidade e
acima de tudo persisténcia, além de formagdes continuadas para o aprimoramento das

metodologias utilizadas em sala de aula.

Ao empregar jogos didaticos como ferramenta de ensino, o professor pode perceber nos
estudantes o desenvolvimento de habilidades que ao longo das aulas, somente, expositivas ndo
seria possivel perceber, ja que, o estudante ndo encontra nessa abordagem de ensino, espago
propiciador para esse desenvolvimento. Ao refletir sobre o ensino de Biologia, nota-se que,

[...] sdo processos que muitas das vezes envolvem contelidos abstratos e de
dificil compreensdo e, atualmente ainda sofrem influéncias da abordagem
tradicional do processo educativo, na qual prevalece a transmissdo de

informacdes, a dissociacdo entre contelido e realidade e a memorizacdo do
mesmo (CAMPOS, BORTOLOTO E FELICIO, 2002).

Nesse sentido, Cunha (2004) fala que “os jogos sdo indicados como um tipo de recurso
didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um
conteddo, ilustracdo de aspectos relevantes ao contedo, como revisao ou sintese de conceitos
importantes e avaliagdo de contetdos ja desenvolvidos”. Ao definir o jogo didatico como um
recurso a ser utilizado em sua pratica pedagdgica o professor necessita observar a funcionalidade
do recurso escolhido, sua aplicabilidade e quais relacfes esse objeto pode fazer com os assuntos

trabalhados.
Sobre as fun¢des do jogo, Kishimoto (1994) define que,

[...] o jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas fungdes: a
ludica e a educativa. Elas devem estar em equilibrio, pois se a fungdo ludica
prevalecer, ndo passara de um jogo e se a fun¢do educativa for predominante
sera apenas um material didatico.

Nessa perspectiva, 0s jogos didaticos, apresentam-se como uma possibilidade executavel
e envolvente para aprimorar as relagdes entre professores — estudantes — conhecimento. A

utilizagdo desse recurso didatico pode ser vista como meio para melhorar o processo de ensino e
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aprendizagem e tornar o trabalho educacional realizado mais dindmico e prazeroso, pois segundo
Rau (2007) “[...] toda prética pedagogica deve proporcionar alegria aos alunos no processo de
aprendizagem”.

Em algumas situagdes, mesmo no ambiente escolar, a utilizacdo de jogos ainda € vista
como uma atividade para preencher “buraco”, isto ¢, uma atividade usada para complementar
horas de aula, como forma de entreter os estudantes em aulas vagas, ou seja, sem uma finalidade
educativa. Em oposicdo a essa situacdo, estudiosos como: (KISHIMOTO 2011; RAU 2007;
MACEDO 2005) defendem a “utilizagdo de jogos e atividades ludicas como ferramenta
facilitadora do processo de ensino e aprendizagem”. E possivel encontrar professores que ainda
ndo estejam habituados a utilizar os jogos como recurso pedagdgico, possivelmente por nao

compreender a natureza e esséncia dos jogos, excluindo-os de suas préticas.

Sobre os elementos que justificam e condicionam a aplicacdo de jogos, Antunes (2013),

apresenta o seguinte quadro:

Quadro 1 — Elementos que justificam e condicionam a aplicacéo de jogos

Capacidade de se constituir em um fator de
autoestima do aluno

Condigdes psicoldgicas favoraveis

Jogos extremamente faceis ou dificeis podem
causar desinteresse. E importante que o
professor escolha a atividade de acordo com o
nivel cognitivo do aluno. Atividades facil
demais ou com dificuldade acima da
capacidade do aluno podem causar-lhe
sensacdo de incapacidade ou fracasso.

Condigdes ambientais

A organizacdo do ambiente, do material que
sera utilizado e a higiene, tanto da mesa
quanto do local onde a atividade sera
desenvolvida, é fundamental para 0 sucesso
no uso dos jogos.

E importante que o professor use o0 jogo como
uma atividade para combater a apatia, visando
insercdo e desafio para o grupo. O professor
deve demonstrar entusiasmo ao preparar e
propor a atividade. O entusiasmo do professor
se constitui em estimulo para que o aluno
queira jogar.

Fundamentos técnicos

Todo jogo precisa ter comego, meio e fim. Ele
jamais devera ser interrompido. Se houver
duvidas sobre a possibilidade da atividade ser
ou ndo concluida, ela ndo deverd ser iniciada.

Fonte: (Antunes, 2013)

Diante disso, é possivel identificar os cuidados que o professor deve ter ao planejar uma
atividade que inclua a utilizacdo de jogos didaticos. Ndo deve ser realizada de forma solta, mas

sim seguindo uma sequéncia de passos, para isso, é preciso identificar qual fun¢do o jogo busca
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atender: se € para introduzir um conteudo ele deve ser organizado para atender a essa finalidade,

entretanto se o objetivo dele é finalizar o assunto seu uso deve atender essa perspectiva.

A aplicagdo de recursos ludicos em sala de aula exige do professor, segundo Moura et al.
(2011) “uma metodologia bem segura e com objetivos bem delimitados”, enquanto Knechtel e
Brancalhdo (2008) afirmam que “o emprego desse recurso requer uma organizagdo prévia e uma
avaliacdo constante do processo ensino aprendizagem. A primeira etapa a se definir sdo os
objetivos ou a finalidade do ludico para que se possa direcionar o trabalho e dar significado as

atividades”.

A partir da utilizacdo do jogo como recurso didatico, o professor deve buscar o interesse
junto com os estudantes, estando assim disposto a mudar, acrescentar, criar novos meios para que
0s seus alunos aprendam e tenham prazer de conhecer o novo, salientando a ideia de um
estudante ativo, que interaja e ajude na orientacdo de sua pratica, uma vez que, atualmente, ja ndo
se concebe uma aula onde o professor fala e os estudantes copiam, agindo apenas de forma

passiva.

Para que os docentes compreendam a melhor forma de usar 0s jogos em sala, é importante
que conhegcam a funcéo deles na aprendizagem, partindo dessa premissa, Lara (2007) classifica os

jogos da seguinte maneira:

i) jogos de construcdo: expOe para o aluno questdes desconhecidas,
causando através do manuseio dos materiais do jogo, a necessidade de
buscar novos conhecimentos para resolver o problema do contexto
apresentado; ii) jogos de treinamento: aquele que possibilita a
familiarizacdo da temética abordada mediante o exercicio repetitivo que
desenvolve o raciocinio dedutivo e logico, além de possibilitar
averiguacao do real entendimento do aluno quanto ao tema; iii) jogos de
aprofundamento: concede ao discente aprimorar o conhecimento que
tem sobre assuntos estudados, através da associagdo de diferentes temas
para solucionar desafios que exigem uma perspicacia maior em sua
resolugdo; iv) jogos estratégicos: gera no aluno a habilidade de
visualizar multiplas alternativas para a resolu¢do de um problema, por
meio de hip6teses e pensamentos sistematicos, é o tipo de jogo mais

presente no cotidiano dos estudantes.
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Cabe ainda ressaltar que, o professor necessita estar ciente da importancia de pesquisar e
de se informar acerca dos jogos didaticos que pretende utilizar, além de estar seguro sobre os
assuntos que serdo abordados na atividade. Assim sendo, ensinar e aprender por meio de jogos

didaticos pode ser mais facil, divertido, envolvente e estimulante.

Rau (2007) salienta que “O entendimento do jogo como recurso pedagdgico passa pela
concepcdo de que, se a escola tem objetivos a atingir e o aluno busca a construcdo de seu
conhecimento, qualquer atividade dirigida e orientada visa a um resultado e possui finalidades
pedagogicas”. Kishimoto (2011) corrobora que “quando o adulto, no caso da educagdo o
professor, cria situagdes ludicas com a finalidade de estimular “certos tipos de aprendizagem”

dao ao jogo uma dimensao educativa”.

Sendo assim, o professor pode criar em sua sala de aula um ambiente capaz de
proporcionar ao estudante a construcdo do conhecimento de forma leve por meio de atividades
ludicas, ressignificndo as comuns atividades ao qual estdo acostumados, uma vez que a
aprendizagem quando acompanhada do prazer torna-se mais efetiva e realizada com maior

dedicacéo e vontade.

Fialho (2008) norteia a ideia dos jogos didaticos em sala de aula com a seguinte
afirmacéo,

Os jogos educativos com finalidades pedagogicas revelam a sua importancia,

pois promovem situacBes de ensino-aprendizagem e aumentam a construcdo do

conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.

Partindo dessa visdo, pode-se perceber a relevancia do emprego do jogo didatico, que em
conjunto com os contetdos favorece uma melhor assimilacdo pelos estudantes,
consequentemente, com melhor rendimento, despertando neles a curiosidade por novas
descobertas e leituras, bem como, a construcdo do conhecimento e desenvolvimento de novas
habilidades que motivem o processo de ensino e aprendizagem a partir da interacdo entre

professores e estudantes na busca de novos significados para os conteudos trabalhados.

Nesse sentido, 0 uso do jogo ou de qualquer outra atividade ladica quando utilizado pelo
professor com o intuito de ensinar, de mediar a aprendizagem, pode ser entendido como um

recurso pedagdgico facilitador que tornara a aprendizagem mais significativa e prazerosa.
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Além disso, conforme Campos, Bortoloto e Felicio (2013), este material pode “preencher
muitas lacunas deixadas pelo processo de transmisséo-recepgédo de conhecimentos, favorecendo a
construcdo pelos alunos de seus proprios conhecimentos”, proporcionando ao estudante

relacionar conhecimentos prévios ao que esta sendo visualizado nestes recursos didaticos.

Sobre a ludicidade no processo educativo, Luckesi (2000) afirma o seguinte: “o que a
ludicidade traz de novo é o fato de que quando o ser humano age de forma ludica vivencia uma
experiéncia plena”, isto €, ele se envolve profundamente na execu¢ao da atividade. Sendo assim,
o0 trabalho utilizando a ludicidade pode contribuir para que o aluno tenha maior interesse pela

atividade e se comprometa com sua realizacéo de forma prazerosa.

Roloff (2016) diz que “se ja fomos capazes de entender o quanto o lidico é importante em
nossas vidas, porque continuamos resistindo ndo permitindo que a brincadeira torne tudo tdo mais
facil, acessivel e significativo”, assim sendo, os professores podem levar o ladico para sala de

aula, beneficiando os estudantes e 0 processo de ensino e aprendizagem como um todo.

Nesse sentido e por ja fazerem parte das atividades humanas, os jogos didaticos podem
ser utilizados como meio para atender essa ludicidade. Por meio dessas atividades, o individuo se
socializa, elabora conceitos, formula ideias, estabelece relacfes logicas e integra percepcoes.
Sobre isso, Santos (2011) afirma que:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode
ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural [...], facilita os

processos de socializagcdo, comunicacdo, expressao e construcdo do
conhecimento.

Para que o objetivo educativo do jogo seja atingido, o professor precisa conhecer as
necessidades dos estudantes para que, através de um planejamento acerca de sua intervencao
pedagdgica, ele consiga adaptar o jogo aos contetdos a serem trabalhados, atingindo dessa forma

0s objetivos do ensino que ele pretende alcancar.

Além destes pontos que abordam o jogo como recurso possivel de ser trabalhado, é
importante a observacdo do professor ao analisar quais assuntos necessitam de uma abordagem
mais aprofundada e qual jogo didatico se adequa melhor com determinado conteddo, quais

limitagBes dos estudantes poderé interferir na execugéo do jogo.
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Segundo Miranda (2001),

[...] mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados
a cognicao (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais
para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade
e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade);
socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acéo,
do desafio e mobilizac&o da curiosidade) e criatividade.

Ao utilizar os jogos didaticos como recurso pedagdgico, o professor esta ofertando aos
estudantes muito mais que um momento de aprendizagem, mas sim desenvolvendo neles

habilidades que muitas vezes ndo s&o incentivadas e observadas com o uso de outras abordagens.

Uma forma de inovar a abordagem tradicional do ensino ¢é a adocdo de jogos didaticos nas
aulas, sendo uma forma de simplificar ou, até mesmo, como um meio de associar o contetdo
trabalhado com algo mais concreto e atrativo aos estudantes. Alem disso, a utilizacdo de
diferentes metodos auxilia a despertar o interesse dos estudantes para o aprendizado, evitando a

desmotivacdo dos estudantes pelas aulas.

Deste modo, 0s jogos didaticos apresentam-se, para 0s estudantes, atividades mais
significativas das situacdes de aprendizagem do que 0s costumeiros exercicios, ja que trazem
momentos similares, entretanto mais simples onde sdo desprovidos de pressdes e avaliacOes,
sendo os erros vistos de forma natural, proporcionando novas tentativas, valorizando assim o

conhecimento.

A visdo de que o ludico pode ser importante ferramenta metodolégica no ensino de

Biologia parte das ideias de Rizzo Pinto (1997) quando afirma que,

[...] ndo ha aprendizagem sem atividade intelectual e sem prazer; a
motivacdo através da ludicidade é uma boa estratégia para que a aprendizagem
ocorra de forma efetiva. As situagdes ladicas mobilizam esquemas mentais
além de desenvolver véarios aspectos da personalidade como a cognigao,
afeicéo, socializacdo, motivacao e criatividade.

E possivel encontrar na literatura da area de Educacdo e especializada em Ensino de
Ciéncias uma infinidade de potencialidades atribuidas ao uso de jogo no ensino:
O jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico

resultando em um empréstimo da agdo lGdica para a compreensdo de
informacdes (KISHIMOTO, 1996).
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Fernandes (1998) apoia ainda que “a maioria dos alunos vé€ a Dbiologia
apresentada em sala, como uma disciplina cheia de nomes, ciclos e tabelas a
serem decorados, enfim, uma disciplina, chata”.

Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o0 jogo é uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivacao interna, o raciocinio, a argumentagdo, a
interacdo entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e
FELICIO, 2003).

Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginacdo, o raciocinio, a
memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo
tempo em uma atividade (FORTUNA, 2003).

Krasilchik (2004) afirma que “a biologia pode ser uma das disciplinas mais
relevantes e merecedoras da atencdo dos alunos, ou uma das disciplinas mais
insignificantes e pouco atraentes, dependendo do que for ensinado e de como
isso for feito”.

Como citado, os jogos didaticos quando bem utilizados oferece muitas vantagens a
aprendizagem, dentre eles a assimilacdo do conteldo, compreensdo de conteddos conceituais, a
participacdo coletiva e o prazer em aprender. Contudo, se alguns cuidados ndo forem observados,

0 emprego desse recurso pode ndo atender a finalidade proposta.

Mesmo quando bem projetado, o ndo atendimento dessa proposta se da quando ha a perda
do objetivo almejado devido a aplicacdo incorreta do recurso, ao fato de que nem todos os
conceitos podem ser trabalhados na perspectiva de jogo, se houver a interferéncia constante do
professor o momento perde a ludicidade esperada, bem como se o aluno for obrigado a participar,
é necessario que o professor analise o perfil da turma e compreenda se o jogo € o melhor recurso

a ser empregado.

Nesse sentido, Grando (2011) elencou um conjunto de vantagens e desvantagens
relacionadas ao uso de jogos didaticos na sala de aula que podem ser observadas no quadro

seguinte:

Quadro 2 - As vantagens e desvantagens do uso dos jogos

VANTAGENS DESVANTAGENS

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma | Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de
motivadora para o aluno. dar ao jogo um carater puramente aleatério, tornando-
se um “apéndice” em sala de aula.

Introducéo e desenvolvimento de contetdos de dificil | O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de
compreensao. aula é maior e, se o professor nao estiver preparado,
pode existir um sacrificio de outros conteldos pela




21

falta de tempo.

Desenvolvimento de estratégias de resolugdo de
problemas.

A perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia
constante do professor, destruindo a esséncia do jogo.

Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las.

As falsas concepgbes de que devem ensinar todos os
conceitos através dos jogos.

O jogo requer a participacdo ativa do aluno na
construcdo do seu proprio conhecimento.

A dificuldade de acesso e disponibilidade de materiais
e recursos sobre o uso de jogos no ensino.

O jogo favorece a socializagcdo entre alunos e a
conscientizacdo do trabalho em equipa como propicia o
relacionamento e a interdisciplinaridade. A utilizagdo

A coercdo do professor, exigindo que o aluno jogue,
mesmo que ele ndo queira, destruindo a voluntariedade
pertencente a natureza do jogo.

dos jogos é um fator de interesse para os alunos. Entre
outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da
criatividade, de senso comum, da participacdo, da
competicdo saudavel, da observacdo, das varias formas
de uso de linguagem e a “conquista” do prazer em
aprender.

As atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitam. As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos.

Fonte: (Grando, 2011)

Mesmo diante das desvantagens apontadas pelo autor, pode-se dizer que quando 0s jogos
didaticos sdo bem usufruidos, permite que o aluno alcance um conjunto de habilidades para a
construcdo do seu processo de aprendizagem, proporcionando a ele uma melhor percepcéo,
compreensdo e interpretacdo do contetdo e por consequéncia a aplicagdo do conhecimento sendo

possivel realizar através de uma avaliacdo prdpria a reinterpretacdo se julgar necessaria.

Notadamente, os jogos didaticos sdo vistos como meio de fornecer ao individuo um

ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, que possibilita a
aprendizagem de vérias habilidades. Cita-se ainda, a tendéncia a motivacdo do aluno em
participar naturalmente das aulas, bem como nas interacdes afetivas e cooperativas, de modo a

auxiliar a construcéo do conhecimento.

Mediante a todos os avancos relacionados as Ciéncias nas ultimas décadas, ao que 0s
Documentos Oficiais ditam acerca do ensino de Ciéncias e sobre a utilizacdo dos jogos didaticos

como recurso pedagogico e atendendo ao pressuposto que o mesmo atenda a combinagdo entre
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entretenimento e educacdo, faz-se necessario o enaltecimento da importancia da inser¢do desse

recurso na pratica escolar.
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3 - CAPITULO 2 — TRAJETORIA DA PESQUISA: A BUSCA E A ANALISE DOS
DADOS

O capitulo atual trata do percurso metodoldgico que norteia esta pesquisa, o local, sujeitos
envolvidos, as etapas seguidas, 0s instrumentos de coleta e anélise de dados a fim de atender os

objetivos propostos.

Para buscar responder a questdo proposta, alguns objetivos especificos foram tracados, a
saber: i) verificar as contribuicBes da utilizacdo dos jogos didaticos como recurso pedagogico; ii)
verificar a possibilidade de inser¢do dos jogos didaticos como recurso pedagdgico nas aulas de

Biologia

A estrutura do capitulo estd organizada em quatro subtépicos. No primeiro, expde-se a
fundamentacdo tedrica sobre a caracterizacdo da pesquisa, com o intuito de informar a
abordagem utilizada para a realizacdo do estudo. No segundo subtOpico, s@o caracterizados o
l6cus da pesquisa e o perfil dos sujeitos envolvidos. No terceiro, apresenta-se 0S processos
percorridos ao longo da pesquisa. Por fim, no quarto subtépico, sera apresentado os resultados

encontrados que serdo discutidos no proximo capitulo.
3.1 Caracterizagdo da pesquisa

Quanto a abordagem, a pesquisa que se anseia com este trabalho gira em torno de uma
pesquisa qualitativa onde se procura investigar questdes relacionadas ao ambiente escolar. A
pesquisa qualitativa caracteriza-se, principalmente, pela auséncia de analises numéricas e
estatisticas, focando assim no estudo de situacdes que norteiam a problematica apresentada, onde

as reflexdes, observacdes e impressdes dos pesquisadores constituem parte de interpretacéo.
Sobre a pesquisa qualitativa, Noronha (2009) diz que:

Parte das gquestdes ou focos de interesses amplos, que vao se definindo a medida
que o estudo se desenvolve. Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre
pessoas, lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a
situagdo estudada, procurando compreender os fendbmenos segundo a perspectiva
dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situagdo em estudo.

A pesquisa qualitativa tem se afirmado como promissora possibilidade de investigacao.
Maanen (1979) compreende a pesquisa qualitativa como "um conjunto de diferentes técnicas

interpretativas que visam a descrever e a decodificar os componentes de um sistema complexo de
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significados. Tem por objetivo traduzir e expressar o sentido dos fendmenos do mundo social,
trata-se de reduzir a distancia entre indicador e indicado, entre teoria e dados, entre contexto e
acao".

Quanto aos procedimentos, a técnica de estudo de campo mostrou-se como procedimento
mais adequado, devido ao objeto e objetivos da pesquisa e dos requisitos necessarios para a
coleta de dados. Conforme Fuzzi (2010), "a pesquisa de campo esta relacionada a observacdo de
fatos e fen6menos, assim como sua analise e interpretacdo dos dados, baseada numa
fundamentacdo teorica consistente, com o objetivo de compreender e explicar o problema

pesquisado”.

Quanto aos objetivos, a pesquisa caracteriza-se como descritiva. De acordo com Sampieri
et. al. (2006) apud Polak, Diniz e Santana (2011), "a pesquisa descritiva, Como 0 nome sugere,
consiste na descricdo de situacOes, acontecimentos, acOes e apresentar uma explicacdo
sistematica sobre um fendmeno™. Neste estudo, a descricdo e explicacdo se dara sobre a
contribuicdo do uso de jogos didaticos como recurso pedagdgico no ensino de Biologia, bem

COmo sua insercdo como recurso pedagogico.

Quanto a natureza, o presente trabalho caracterizou-se como uma pesquisa aplicada, uma
vez que houve a utilizacdo de um jogo didatico. Neste sentido, para Barros e Lehfeld (2000) apud
Vilaca (2010), "as pesquisas aplicadas tém o objetivo de obter informacdes para aplicacdes

praticas, visando a solucédo de problemas concretos e imediatos de uma determinada realidade™.

Deste modo, por se tratar de uma analise inserida em meio educacional, o tipo de pesquisa
escolhida melhor se encaixa no contetido que sera abordado e para analise dos dados obtidos, sera

utilizada a fala dos sujeitos envolvidos.

Sendo essa pesquisa de base qualitativa, permite que o objeto de estudo, que é o uso de
jogos didaticos no ensino de Biologia, seja investigado de forma dindmica e ao mesmo tempo,

proxima de um conjunto de fatos reais que se pretende investigar.

Em relacdo ao método de investigacdo, o objeto de estudo dessa pesquisa, conduziu a
eleger como método a observacdo. De acordo com Marconi & Lakatos (1999) a observacao
“utiliza os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade. Consiste em ver, ouvir e

examinar fatos ou fen0menos”.
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Em consondncia com Evertson e Green (1986), reconhecemos que toda a observacéo
"possibilita, por parte de quem observa (para além da aquisicdo e clarificacdo de informacGes
sobre uma dada realidade), a identificacéo de problemas, o entendimento de conceitos, bem como

a analise de relagdes e aplicacdes de esquemas de diferenciagdo dos mesmos".

Nesta pesquisa, a observacdo se deu de forma participativa onde houve a participagéo real
do observador com os sujeitos envolvidos com a finalidade de obter informagfes. Essas
observacdes ocorreram durante a aplicacdao de jogos didaticos na rotina dos estudantes onde eram

observadas questdes como interacdo, participacdo e limitagfes dos jogos.

O método de observacdo participante é especialmente apropriado para estudos
exploratdrios e estudos descritivos. Habitualmente recorre-se a observacao participante com o
propdsito de elaborar, apds cada sessdo de observacéo, descrices qualitativas, de tipo narrativo,

que permitem obter informacéo relevante para a investigacdo em causa

Desta maneira, o l6cus da pesquisa € um contexto real no ambiente escolar com suas reais
dificuldades e onde o foco estudado é a utilizagdo de um método especifico, os jogos didaticos na
pratica do professor de Biologia no ensino médio. Assim, a investigacdo circunda o cotidiano do
professor dai a necessidade da observacéo ser realizado no proprio ambiente ao qual 0s sujeitos

estdo inseridos, na escola.

O procedimento de coleta de dados ird compreender a entrevista como descrito pelos
autores Farias, Cardoso, Silva (2011) “Procedimento investigativo entrevista se define como um
processo de interacdo intencional entre entrevistador e entrevistado visando recolher dados

descritivos na linguagem do sujeito sobre um determinado tema”.

Utilizando-se da entrevista ndo estruturada que €é caracterizada por ser uma entrevista
onde o entrevistador tem liberdade para desenvolver cada situagdo em qualquer direcdo,

permitindo explorar mais amplamente uma questéo.
Manzini acredita que,

A entrevista pode ser concebida como um processo de interacdo social, verbal e
ndo verbal, que ocorre face a face, entre um pesquisador, que tem um objetivo
previamente definido, e um entrevistado que, supostamente, possui a informacéo
que possibilita estudar o fendmeno em pauta, e cuja mediacdo ocorre,
principalmente, por meio da linguagem.
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Nesta pesquisa a entrevista buscou atender de forma particular aos sujeitos envolvidos.
Ao sujeito estudante, buscou a atender uma questdo: o que o aluno achava da utilizacdo de
jogos didaticos como recurso pedag6gico no decorrer das aulas de Biologia? A entrevista

seguia a seguinte ordem:

Figura 01 — Percurso metodoldgico: entrevista estudantes

OPINIAO DO ALUNO ACERCA
DAATIVIDADE

APLICACAO DO JOGO

Fonte: Prépria autora, 2020

Cabe ressaltar, que os estudantes ndo eram obrigados a responder, mas sim, quem sentia-
se a vontade para falar em uma palavra ou em uma frase o que havia achado da atividade. Para a
ultima dinamica realizada na turma do 2° ano B, devido ao tempo, 0s estudantes ndo tiveram

COmo expressar sua opinido.

Em relacdo ao segundo sujeito, a entrevista buscou compreender através de 11 perguntas,
as opinides da professora envolvida acerca da utilizacdo dos jogos didaticos em sua pratica

pedagdgica.

Logo, a entrevista € o instrumento que fara a ligacdo da realidade nas falas com o
referencial tedrico que compde esta pesquisa. Apos a entrevista serd realizado o levantamento das

falas dos estudantes e acrescido a isso, as observacgdes feitas durante a aplicacao.
3. 2 Caracterizacdo do lécus e sujeitos da pesquisa

O lbcus desta pesquisa sera a escola que serviu como campo de estagio para o Estagio
Supervisionado do Ensino Médio. A Escola Estadual Professor Benedito Moraes esta localizada
na Rua Dr. Zeferino Rodrigues, no bairro de Pajucara. Atualmente a Escola dedica-se ao Ensino
Fundamental (anos finais) e Ensino Médio. Estruturalmente a escola possui 12 salas de aulas, 01
laboratorio de informética, 01 laboratorio de Ciéncias, biblioteca, cantina, refeitorio, secretaria,

sala de professores, coordenagdo e 01 quadra de esportes.
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Assim, como no estdgio supervisionado eram frequentes as visitas a esta instituicéo,
formou-se a partir dai uma relacdo de inser¢do ao cotidiano desta, onde participei de eventos e
atividades com os estudantes e professores assim como os demais funcionarios. Outro fato que
favoreceu a escolha foi por ter sido bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a

Docéncia - PIBID, nos anos de 2016 e 2017 na referida escola.

Conhecer a professora da instituicdo, por meio do estagio, também contribuiu para que
minha pesquisa se realizasse neste ambiente, pois conhe¢o a rotina educacional destes e as
praticas que utilizam em sala de aula. Nesta escola ha apenas 1 professora de Biologia

responsavel pelo ensino no periodo manha.

Para a realizacdo desta pesquisa, foi necessaria a escolha de dois tipos distintos de sujeitos
envolvidos. Os primeiros sujeitos da pesquisa foram os estudantes do 2° ano de uma escola de
Ensino Médio regular, da rede publica estadual de Alagoas, localizado na sede do municipio de
Maceio-AL. O segundo sujeito foi a professora responsavel pela disciplina de Biologia a qual
ministra as aulas para o Ensino Médio. O motivo da escolha foi a garantia de acesso ao publico-
alvo, pois estava realizando o Estagio Supervisionado 4 no ano de 2019, onde o foco eram

estudantes do Ensino Médio.

A primeira amostra foi constituida por todos os estudantes de duas turmas de 2° ano do
turno matutino. Na referida escola, cada ano do Ensino Médio possui 2 salas cada, sendo essas
divididas em A e B. O 2° ano A possuia 33 estudantes, enquanto o 2° ano B possuia 28
estudantes. A organizacdo das aulas variava de uma turma para outra, porém o tempo de aula era

0 Mesmo para ambas.

A segunda amostra foi constituida pela professora Christianne Sdmya Lins Rodrigues,
responsavel pelas 6 turmas do Ensino Médio no turno matutino. Christianne é formada em

Ciéncias Bioldgicas, mestra em Oceanografia Bioldgica e leciona na escola ha 19 anos.
3.3 Caracterizacdo dos processos percorridos:

Para realizacdo desta pesquisa, foi preciso analisar cada amostra de forma individual. Para
a amostra de estudantes, as observacdes ocorriam durante a aplicacdo e correcdo dos jogos. Nesse
periodo, foram utilizados trés jogos didaticos, todos destinados para o conteldo angiospermas.

O jogo era usado ap0s a aula tedrica do assunto, sendo dividido da seguinte forma:
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J Jogo das placas: Caracterizacdo das angiospermas
o Ciclo de vida e reproducéo das angiospermas,
o Morfologia das angiospermas.

Logo, todo o processo ocorreu atendendo as seguintes fases:

Figura 02 — Percurso metodologico: processos percorridos

ENTREVISTA

OBSERVACAO DA OBSERVACAO DA SOBRE A OPINIAO

AULA TEORICA APLICACAO DO CORRECAO DO

DO ESTUDANTE

JOGO JOGO ACERCA DO JOGO

Fonte: Prépria autora, 2020

Para realizacdo das atividades, ambas as turmas foram divididas em quatro grupos
tentando manter o0 mesmo numero de integrantes em todas as equipes, sempre que possivel.

Entretanto, a escolha dos componentes cabia aos préprios estudantes.

Para cada jogo era disponibilizada 1 aula tedrica onde o contetdo era abordado. Em
seguida os estudantes participavam da dindmica. Para matéria de Biologia, é disponibilizado por
semana 2 aulas de 60 minutos cada. A organizacdo de horario das aulas era diferente para cada
turma. Enquanto para o 2° A as aulas eram seguidas e em um mesmo dia, as do 2° B eram

separadas e em dias diferentes da semana (Segunda e sexta).

Ao que se refere a amostra constituida pela professora, durante o periodo de observacéo,
foi possivel visualizar quais recursos eram mais utilizados por ela e, diante disso, propor a
utilizacdo de jogos didaticos durante o periodo de estagio. Mediante a isso, surgiu a necessidade

de conversar com a mesma buscando compreender suas opinides acerca do assunto tratado.
3. 4 Caracterizagdo dos resultados encontrados

Durante as observagdes e apds a leitura das entrevistas, foi possivel organizar em topicos
aspectos que surgiram ao decorrer do processo. No capitulo posterior, esses aspectos serdo
trabalhados de forma mais detalhada. No tocante estudante, conforme escrito, os aspectos listados

foram:
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o Envolvimento: refere-se ao quanto os estudantes sentiam-se envolvidos uns aos outros

para a realizacdo da atividade.
o Participagéo: refere-se a vontade que os estudantes tinham para realizar o jogo.

o Motivacéo: refere-se ao quanto os estudantes sentiam-se motivados para continuar na

atividade independente de erros e acertos.

o LimitacOes: refere-se as limitages quanto cognicao de entender o assunto pelo qual o

jogo tratava, bem como o entendimento da estratégia para a realizacdo do jogo.

Em relacdo a professora, durante as observacdes e apés a leitura dos questionamentos

feitos a ela, foram listados 0s seguintes aspectos:

e Visdo do professor sobre os jogos didaticos;
e Jogos didaticos na pratica do professor,

e Insercédo dos jogos didaticos nas aulas de Biologia.

Posteriormente, suas respostas serdo trabalhadas a fim de discutir as trés delimitacfes

acima.
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4 - CAPITULO 3 — FOCO NOS ENVOLVIDOS: RESPOSTAS SOBRE O USO DE
JOGOS DIDATICOS EM SALA DE AULA

Este capitulo trata da analise dos dados coletados por meio das observagdes, bem como

das entrevistas realizadas com os sujeitos envolvidos na pesquisa.

Os assuntos sdo abordados por meio de topicos com a finalidade de organizar as questdes
de pesquisa e seus resultados. Tem inicio com a analise da visdo dos sujeitos sobre 0s jogos e
didaticos, a utilizacdo dos jogos em suas praticas, quais as contribuicdes geradas pelo uso destes
recursos e sobre a insercdo dos mesmos nas aulas de Biologia. Assim é feita uma relacdo entre as
observac0es realizadas e a fala da professora e dos estudantes entrevistados com os referenciais

tedricos que embasam essa pesquisa.
4.1. Visao da professora sobre os jogos didaticos

Neste topico a visdo ocorrera sob o ponto de vista da professora. Durante o periodo de
estagio, foi possivel observar o interesse que a mesma tinha em utilizar os jogos didaticos como
recurso pedagogico. Questionada sobre o que entendia por jogos didaticos, alguns conceitos
surgiram em sua fala, como atividades ludicas favoraveis ao ensino dos contetdos de Biologia,

estratégias com finalidade didatica. 1sso pode ser analisado no seguinte trecho da entrevista:

“Sdo atividades ludicas favoraveis ao ensino dos conteudos de Biologia, estratégias com

finalidade didatica”.

Por meio dessa fala € possivel perceber que os jogos didaticos sdo vistos como recursos
facilitadores de ensino. Esse argumento vai de encontro ao que Fialho (2008) diz:

E importante que o professor busque sempre novas ferramentas de ensino

procurando diversificar suas aulas e assim torna-las mais interessantes e

atraentes para seus alunos, e o trabalho com jogos vem atender essa necessidade

como opcéo diferenciada, que pode ser utilizada como refor¢o de contetidos
previamente desenvolvidos.

Analisando o que o autor aborda com o que foi observado durante a aplicacdo dos jogos, é
possivel relatar que através da utilizacdo deles em sala de aula, o interesse dos estudantes
aumenta, uma vez que conseguem ver todo aquele conteudo representado na execucdo de um
jogo e € neste momento de interesse que o professor deve unir o tedrico cientifico da Biologia

com o ludico.
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Questionada sobre a importancia de utilizar jogos didaticos ela comenta que usa-los a faz
sair do trivial. 1sso pode ser visto no seguinte trecho da entrevista:
“E importante sim. Sai do trivial, funciona bem com a participagio e proatividade dos

alunos. Estimula o raciocinio, aprendizagem e o pensamento, integra grupos de alunos e
aturma’.

Nessa mesma fala, ela ainda cita sobre comportamentos que podem ser percebidos nos
estudantes. E, de fato, durante as observa¢cdes no momento da aplicacdo dos jogos, era possivel
notar o quanto a participacdo deles aumentava em compara¢cdo ao momento da aula teorica; eles
apresentavam uma concentracao para resolver o que o jogo buscava atender, além de interagir
entre eles pensando no grupo, uma vez que, independente de erros e acertos, o resultado era do

grupo e ndo individual.

Diante de tudo o que foi discutido anteriormente, coube perguntar a professora o que ela
achava sobre utilizar jogos como meio para trabalhar conceitos e nomes cientificos abstratos para
a realidade dos estudantes. Logo, em sua fala ela coloca que 0s jogos sdo sim capazes de auxiliar
nesse processo, bem como na concretizacdo destes contetdos, segundo sua percepcao. Essas
opinides sdo demonstradas em dois trechos da entrevista:

“Sim, auxilia. O jogo pode ajudar a colocar em pratica esses conceitos e promover uma

melhor compreensdo dos nomes cientificos”.

“Sim. Os jogos auxiliam na concretiza¢do desses assuntos”.

Por meio desta fala é possivel perceber que os conteidos onde o grau de abstracdo e
compreensdo exige mais do estudante, a professora faz uso de jogos didaticos visando facilitar a
interpretacdo destes. Assim, tal abordagem pode apresentar uma influéncia satisfatoria, pois
contribui para que os estudantes permanecam atentos, questionem mais sobre o assunto,

interajam entre si, apropriando-se dos saberes cientificos.

Sobre as dificuldades ao ensinar contetidos de dificil abstragao, Temp (2011) diz: “exigem
abstracdo e correlacdo entre conceitos e disciplinas, o uso de recursos didaticos que auxiliem
neste aprendizado torna-se uma ferramenta facilitadora para o entendimento destes conceitos
considerados, muitas vezes, como simples decorebas”. Assim, ensinar tais assuntos exige
empenho do professor por estar sempre em busca de novas representacdes, propiciando assim um

maior interesse do estudante.
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Assim, nota-se por meio do que foi exposto pela prépria professora sente em suas aulas a
necessidade de incrementa-las ou de tornar este momento de explicagdo mais prazeroso para 0s
estudantes, e que encontram em atividades mais direcionadas para o ludico a alternativa para tal.
Em relacdo aos jogos, por mais simples que sejam, este recurso pode auxiliar na memorizacao de

imagens, conceitos, processos e mecanismos bioldgicos.
4.2. Jogos didaticos na pratica do professor e dos estudantes

Apos a visdo da professora sobre 0s jogos didaticos, outro questionamento foi analisar se
esse recurso é utilizado, e como se da o desenvolvimento em sala de aula. O dado obtido
compreende a seguinte fala:

Sim, ha um planejamento antes de utiliza-lo. O jogo ¢é utilizado de acordo com o contetido
trabalhado. As vezes antes de trabalhar a teoria, como forma de introdugdo ou apés

trabalhar a teoria para ilustrar ou materializar o conteudo.

E importante enfatizar a importancia do planejamento para uma execugéo satisfatoria do
recurso. Através do planejamento é possivel compreender 0s objetivos esperados e como seréo
atingidos. Os materiais pedagdgicos, quando articulados a estratégias de ensino adequadas,
podem potencializar o processo de construcdo de aprendizagens. Para Lorenzato (2006):

Todo material tem um poder de influéncia variavel sobre os alunos, porque esse
poder depende do estado de cada aluno e, também, do modo como o material é
empregado pelo professor. Assim, por exemplo, para um mesmo material, ha
uma diferenca pedagdgica entre a aula em que o professor apresenta oralmente o
assunto, e a aula em que os alunos exploram os materiais [...], mas os resultados
do segundo tipo de aula serdo mais benéficos a formacao dos alunos porque, de
posse do material, as observagdes e reflexdes deles serdo mais proficuas, uma

vez que poderdo, em ritmos préprios, realizar suas descobertas e, discutir os
resultados obtidos durante suas atividades.

Durante as observacgdes e em conversas com a professora, ela relatou que em experiéncias
anteriores referentes aos mesmos contetdos sem a utilizacdo dos jogos, sentia que 0s estudantes
permaneciam mais dispersos durante a aula, o que a fazia sentir mais dificuldade em ensinar tais

conteddos, o que a fazia ficar incomodada com essa situacéo.

Com isso, a mudanca de abordagem por parte da professora foi muito favoravel para
contornar determinada situacdo visto que se ela optasse em permanecer com a mesma

metodologia nos anos seguintes referente aos mesmos contetdos estas dificuldades apareceriam
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na vida escolar dos novos alunos como permaneceriam na dos alunos que tiveram contato com
estes contedos e que ndo sanaram tais problemas prejudicando desta forma seu desenvolvimento

nas series posteriores.

Neste sentido, Viana e Maia (2010) abordam: “O jogo ¢ uma estratégia importante para o
ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, fornecendo a motivacao interna, o
raciocinio, a argumentacao, a interacdo entre alunos e entre professores e alunos, por aliar os

aspectos ludicos ou cognitivos™.

E possivel notar nas falas dos estudantes a associacdo que eles fazem entre os jogos e a
diversdo e como a utilizacdo desse recurso favorece o conhecimento. Em uma das falas, o
estudante v& no jogo uma forma de tirar o tédio que ele sente durante a aula, deixando-a mais
gostosa e divertida. Esses comentarios podem ser analisados a seguir:

“Foi uma maneira divertida uma forma que a gente pode aprender mais de uma que a

gente se divirta e tem que ter mais porque dentro do jogos a gente aprende novos
conhecimento”.

“Bom, tirou nosso tédio, tornando nossas aulas mais gostosa e divertida, foi bom o
quanto durou”.

“Muito legal! Uma maneira facil de aprender!”

Com a insercdo desta metodologia pela professora em sala de aula analisa-se que né@o
mudou apenas a forma de aprender dos estudantes, como também a maneira que estes assimilam
o0s contetidos da disciplina Biologia, sua relagdo com o grupo, contribuicdo com conhecimentos
prévios, como a propria relacdo do aluno que possuem o costume de relacionar o contetido
“chato” com a imagem do professor, desgastando e trazendo desconforto dentro da sala de aula.

Isso pode ser visto nos seguintes trechos de falas dos proprios estudantes:

“Biologia é uma matéria chata, mas a sua forma de ensinar tornou ela mais interessante

e divertida”.

Desta forma percebeu-se por meio da abordagem com a professora entrevistada que se
ndo tivessem dado enfoque especial para as dificuldades em que os alunos apresentam em relacao
aos conteudos de cunho mais abstrato, estas dificuldades continuariam e teriam influéncia no seu

desenvolvimento e rendimento escolar.
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Utilizar os jogos didaticos serviu para reanima-los e mostrar que é possivel aprender sobre
0s conceitos de uma forma mais leve e interativa. De fato, € algo que requer mais atencdo e

interesse do proprio professor, mas que se for bem desempenhado tera retorno satisfatorio.

Diante do que foi visto, pode-se analisar que tanto professor quanto aluno acreditam que
ao inserir os recursos ludicos de jogos em suas aulas gerou resultados bastante positivos, e que
investir nesse tipo de abordagem garante um aproveitamento maior para os alunos e que vale a
pena o esforco de planejar, elencar objetivos e direciona a execugdo desta atividade em sala de

aula.
4.3. Contribuicdes geradas pelo uso dos jogos didaticos

Neste topico serd abordado as contribuicfes que tem os jogos didaticos na pratica dos
estudantes entrevistados, atraves das observacgdes realizadas, bem como da fala deles préprios e

da professora responsavel.

Durante as observacdes, foi possivel analisar que ao optar por utilizar uma metodologia
diferenciada a qual os estudantes estavam habituados, a professora despertou neles
comportamentos que ndo eram comuns ao dia a dia. Eles estavam mais atenciosos a explicagéo e

instigados a saber todos os detalhes, visando a realizacdo da atividade com o jogo.

Assim, ao unir isso tudo com a disponibilidade do professor em vincular o tedrico com o
ludico, ja faz nascer no aluno uma motivacdo por querer compreender 0 mundo biolégico que,

por muitos, é visto como complexo.

Diferentemente das aulas cotidianas, 0s jogos vem no intuito de direcionar e subsidiar o
contetdo de Biologia, tirando a superficialidade na qual sdo abordados os conceitos cientificos,
relacionando estes com o cotidiano do aluno. Deve-se ressaltar também o fato da professora
utilizar este recurso em sua pratica nao significou a substituicdo da sua forma tradicional de
ensinar, pois essa ainda representa uma forma de explicacdo muito comum, mas sim, como um
meio de complementa-la de forma divertida e ludica, direcionando-a para que todos

compreendam o que esta sendo estudado.

Assim, a professora entrevistada acredita que os jogos didaticos contribuem:
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“Sim, principalmente com rela¢do ao interesse dos mesmos em relagdo ao tema estudado.
Outro ponto é uma melhor aprendizagem acompanhada de uma boa memoriza¢gdo dos
conteudos abordados”.

Diante das falas dos estudantes acerca dos jogos, foi possivel identificar alguns aspectos

que surgiram ao longo do processo. Essas categorias foram organizados da seguinte maneira:

4.3.1 - Envolvimento

Pelo fato de nenhum jogo ter sido idealizado para ser utilizado de forma individual, em
todos os momentos a sala precisava ser organizada de modo a atender a proposta de quatro
grupos. A escolha dos integrantes desses grupos era de responsabilidade dos préprios estudantes

e de fato os formavam de acordo com o grau de aproximacao entre eles.

Entretanto, apesar de existir uma disputa, havia uma torcida para que todos alcangassem
0s objetivos do jogo. Eles tinham uma forma muito particular de realizar as atividades, ja que
muitas das vezes era preciso interferir para que respeitassem a vez de cada um jogar, permitindo
gue o0 grupo que estivesse jogando buscasse por eles proprios meios para solucionar as questoes,

sem interferéncias.
Isso pode ser retratado nas seguintes falas:
“Foi otimo deveria ter mais vez por que eu acho que isso faz as pessoas interagir mais
muito top”.
“Foi uma atividade em grupo legal; ajudou a passar o conteudo”.
“Foi algo que ajudou todo grupo aprender de uma forma divertida”.

“Fez a galera interagir mais uns com os outros, (0 que raramente acontece) foi bem
divertido”.

6

oi uma atividade que unificou a sala; muito divertida, ajuda a passar o conteudo”.

Apesar de ter percebido esse comportamento em ambas as turmas, ao analisar 0s
comentarios, essa caracteristica foi apenas relatada pelos estudantes do 2° ano A, 0 que mostra
que foi algo que chamou a aten¢édo deles, uma vez que, de fato, durante o dia a dia costumam agir

de uma forma mais individual, com uma interacdo muito restrita entre os grupos ali formados.

A importancia desse envolvimento se da pela construcdo do conhecimento ndo ocorrer de

forma isolada. O individuo participante de um grupo social, a0 conviver com outras pessoas
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efetua trocas de informacoes e, atraves desse envolvimento, vai construindo o seu conhecimento,

estabelecendo assim, processos de aprendizagem.

Sobre isto, Rogoff (1998) estabelece que o aprendizado acontece a partir da apropriacao
participatoria:

O conceito de apropriacdo participatéria se refere a como individuos mudam
através de seu envolvimento em uma ou outra atividade. Com a participagao
guiada como processo interpessoal através do qual as pessoas sdo envolvidas na
atividade sociocultural, a apropriacdo participatoria € o processo pessoal pelo
qual, através do compromisso em uma atividade, os individuos mudam e
controlam uma situacdo posterior de maneiras preparadas pela propria
participacdo na situacdo prévia. Esse é o processo de apropriacdo, e ndo de
aquisicao.

Por participar de diferentes ambientes, o ser humano ndo vive de forma isolada.
Proporcionar aos estudantes momentos de interac@o entre eles, além de favorecer o aprendizado
pela troca de experiéncias, favorece a sua constru¢cdo como ser social e participante de sua

realidade.
4.3.2 - Participacéo

Apesar de em suas falas os alunos ndo mencionarem o fator da participacdo, essa foi uma
questdo notada durante as observacdes das aplicacbes dos jogos. Em nenhum dos momentos
direcionado a realizacdo das atividades, algum aluno se opds a participar. Ao entrar em sala de

aula, eles ja questionavam se havia alguma dinamica para ser realizada.

Durante a realizacdo dos jogos, eles demonstravam o interesse de estar ali participando
independente de erros e acertos. Eram até insistentes quanto a isso. No segundo jogo, em
especifico, cujo objetivo era organizar as etapas do ciclo de vida/reproducdo das angiospermas,
eles apresentaram um grau de participacdo muito forte: mesmo quando ndo acertavam queriam

continuar participando até conseguirem.

No quadro a seguir, feito durante as observacdes, pode-se ver isso:
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Quadro 3 — Informacdes sobre a aplicacdo do segundo jogo (Ciclo de vida e reproducéo das
angiospermas)

2°A 2°B

e 2 equipes conseguiram ordenar as etapas e 2 grupos conseguiram organizar as
na primeira tentativa; placas na primeira tentativa;

e O terceiro grupo acertou na terceira e O terceiro grupo necessitou de 2
tentativa; tentativas;

e O quarto grupo, so acertou 1 etapa apos e O quarto ap6s 8 tentativas nao
3 tentativas; conseguiu ordenar as etapas, porém,

e Por conta do tempo, foi preciso realizar durante a correcdo sinalizavam que
a correcéo e eles ndo puderam tentar de sabiam o que ocorria e caracterizava o
novo, mas durante esse momento, ciclo, mas sem seguir uma ordem de
perceberam que sabiam o que acontecia acontecimentos.
em cada fase, porém ndo conseguiam
organiza-las corretamente.

Fonte: prépria autora, 2019
A quantidade de tentativas se deu pelo fato deles verem o jogo como algo leve e divertido,
sem o peso de uma avaliacdo que busca julgar apenas entre certo e errado. Aquele era 0 momento
de testar seus conhecimentos, participar de uma atividade que foi pensada para eles como meio
de trazer o ludico para um assunto que exige atencdo a muitos detalhes e denominacGes. Esses

detalhes podem ser observados nos seguintes trechos:

“Foi criativo, divertido e dindmico, ajudou a passar o conteudo”.

“Interessante muito legal!”

“Bem dindmico”.

Outro ponto que chamou a atencdo e foi até notado pela professora, era o fato de que se
tocasse para o intervalo ou saida e 0 jogo nao tivesse sido concluido, eles ndo queria parar e
decidiam continuar até terminar, comportamento que ndo é percebido quando € realizada a aula

tedrica.

Diante disso, pode-se inferir que quando o estudante sente prazer no que esta fazendo, ele
se torna mais participativo a0 momento. Entéo, a utilizacdo de jogos didaticos mostrou-se como

um meio para propiciar essa caracteristica.
4.3.3 - Motivacao

Escolher os jogos didaticos como um dos recursos para abordar os contetdos de Biologia,

ajudou a motivar os alunos a alcancarem a aprendizagem. Por eles terem o conhecimento de que
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para jogar necessitavam conhecer o assunto, o rendimento deles nas aulas era bem mais preciso.
Quando ndo entendiam algo, pediam uma nova explicacdo até que a duvida fosse totalmente

sanada.

Diante das falas deles pode-se perceber que o fato de ter um recurso que aborde o
conteldo de forma mais ladica os motivavam a enxergar o assunto de forma mais clara,
reforcando naquele momento do jogo alguma lacuna que a explicacdo teorica possa ter deixado.
Em todos os jogos eles citam como caracteristica para alcancar a aprendizagem a diversao, a

atracdo e o dinamismo que o recurso proporciona.
Essas caracteristicas podem ser analisadas nas frases seguintes:

“Foi muito interessante e uma maneira divertida de aprender”.

“Foi bom, uma maneira divertida e diferente, assim alunos prestam mais atengdo”.
“Foi uma atividade dindmica, divertida, ajudou a passar o contetido”.

“Uma forma de aprendizado muito legal ”.

“Nos divertimos e aprendemos, muito legal, gostei”.

“O conteudo foi passado da melhor forma possivel. Bem diferente e atraente”.

Através dessas falas, pode-se analisar que os alunos sentem-se atraidos pela abordagem,
vendo no jogo um meio para atingir seu objetivo que é a aprendizagem, porém de forma que ndo
os faca sentir obrigados a compreender o assunto de uma Unica forma, através da brincadeira eles

sdo capazes de enxergar detalhes que apenas o teorico nao os fez ver.
Sobre a motivacdo, Campos (1983) cita que:

A compreensdo e 0 uso adequado das técnicas motivadoras poderiam resultar em
interesse, concentragdo da atengdo, atividade produtiva e eficiente de uma
classe; a falta de motivacdo poderia conduzir ao aumento de tensdo emocional,
problemas disciplinares, aborrecimentos, fadiga e aprendizagem pouco eficiente
da classe.

Diante disso, cabe ressaltar a importancia de manter os estudantes motivados tanto para o
estudo quanto para a realizacdo de uma atividade. Motivando-os o professor consegue além de
suavizar o tédio que muitos tem em estarem em sala de aula, desmistificar a visdo de que a

Biologia € s6 mais uma matéria chata e cheia de nomes e conceitos para serem decorados.
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4.3.4 - LimitacGes

Durante a aplicacdo do jogo, em momentos pontuais, 0s estudantes apresentavam algumas
limitacGes que puderam ser observadas. Essas dificuldades se davam quando o objetivo do jogo
ndo ficava claro para eles ou por enxergarem no recurso lacunas ndo preenchidas durante a

explicacao teorica.

Por exemplo, no primeiro jogo o objetivo era entre as alternativas dadas, identificar a que
estava certa. Em perguntas que exigia um pouco mais de conceito eles tinham dificuldade de
recordar e assim associar a resposta. Com isso, era necessario repetir as perguntas e alternativas

VAarias vezes.

Vale ressaltar que, durante o planejamento da atividade, € importante incluir essa
possibilidade, pois nessa situacdo o tempo de realizacdo dura muito mais do que o planejado.
Vale ainda, durante a idealizagdo montar um jogo com a linguagem mais simples possivel, um
vez que se 0 objetivo € complementar o contetdo ele ndo pode vir no mesmo nivel de abstracéo,

Visto que isso ndo trard ao estudante a leveza que o jogo pode ofertar.

Dos trés jogos apresentados, dois davam a oportunidade ao aluno de visualizar mais de
uma resposta e assim ele poderia ir excluindo as que achassem mais distantes do correto. O outro
jogo ndo. Ele tinha o Unico proposito de organizar fases, logo eles ndo tinham possibilidades a
mais. Justamente esse jogo, gerou comentarios de que a dinamica foi dificil, como pode ser

analisado a seguir:

“Meio complicado”.

((Dl'f‘l/cil’).

Diante do exposto, vale falar que os jogos trazem sim contribuicGes positivas aos
estudantes, desde que ele esteja pronto para atender as possiveis limitagdes que possam surgir
durante sua utilizacdo. As influéncias que esse recurso traz, certamente vai variar de individuo a

individuo e assim, numa mesma sala por mais animados que estejam para participar de

metodologias diferenciadas, os objetivos desejados irdo variar para cada um.

Sobre as contribuices geradas pela utilizacdo dos jogos didaticos, o que foi dito pelos

estudantes vai de acordo com o que Mendonga e Santos (2011) enunciam, “Com isso modelos
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didatico-pedagdgicos sdo ferramentas chave para um ensino inovador e diferenciado do modelo

tradicionalista de ensino”.

Além de falar sobre as contribuicGes que tinha percebido com a utilizagcdo dos jogos em
relacdo aos estudantes, a professora comentou sobre o que havia achado do fato de ter usado a

proposta dos jogos durante o estagio:

“A experiéncia foi muito positiva, os alunos gostaram bastante, se habituaram a rotina
dos jogos e ja requisitavam a aplicacdo dos mesmos. Aprendizagem partindo da execugao
de tarefas. Houve ganhos pedagégicos (j& destacados nas respostas anteriores) e
contribui¢do no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, tais como a ética e a

relacdo social”.

Desta forma, compreendeu-se que alem de possuirem a visdo de que 0s recursos de jogos
didaticos sdo importantes para facilitar a assimilacdo dos conteddos por eles préprios, e tornar
aula um tanto quanto atraente, e traduzirem de forma simples e lidica contetdos cientificos da
Biologia, os alunos e professora entrevistados apontaram as influéncias que provocam estes

recursos ao serem inseridos em suas aulas.
4.4. Insercao dos jogos didaticos nas aulas de Biologia

Um questionamento bastante pertinente € como o professor ira inserir este método nas
suas aulas de Biologia. Entdo, tudo partira de um encaixe entre o contetudo estudado com o jogo
que deve apresentar a contextualizacdo necessaria. Sua execucdo deve ocorrer em momento
analogo as aulas ou em um momento diferente onde o que foi estudado e conceituado nas aulas

sera posto em pratica pelos alunos.

Se for um momento oposto aos da aula deve ser preparado todo o ambiente para que 0s
alunos se sintam confortaveis e o contetdo deve estar bem esclarecido para evitar insatisfacéo e

fracasso desta pratica.

Durante as observac@es essas questdes foram muito perceptiveis, ja que a organizacdo do
horério das aulas era diferente para cada turma. Todos os jogos foram aplicados ap6s o término
do conteudo, porém pelo fato das aulas serem seguidas no 2° ano A eles ndo necessitavam de

uma revisdo, pois o assunto havia sido explicado naquele momento. Entretanto, além das aulas do
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2° ano B ndo serem seguidas, havia um tempo de 4 dias entre uma aula e outra. Logo, eles

necessitavam de uma revisdo antes de realizar o jogo.

A organizagdo por sua vez € essencial, ndo ha como inserir um recurso destes sem que
haja um planejamento prévio do ambiente, tempo de duracdo, nimero de alunos abordagem e
contetdo relacionado. Para s assim atingir os objetivos esperados é necessario respeitar as

etapas de execucao.

Para atender ao nimero de alunos, cada jogo utilizado possuia quatro unidades para que
as turmas pudessem ser divididas em quatro grupos atendendo assim, o principio de organizacdo
e de que de fato todos participassem da atividade. Além disso, antes de iniciar as partidas, as
regras eram lidas e os combinados feitos para que ndo houvesse tumulto e a atividade acontecesse

de forma mais produtiva.

Um outro ponto observado quanto a inser¢ao de jogos didaticos como recurso refere-se ao
grau de recorréncia de seu uso. Pelo fato de ja ter realizado trabalhos com a professora durante os
periodos de estagio e PIBID, era de conhecimento o interesse que a mesma tinha por utilizar esse

recurso, fato que pode ser analisado através do seguinte trecho da entrevista:

“Sim, passei a utilizar com mais frequéncia de uns 6 anos pra cd, com a contribui¢do do
PIBID na escola. Neste periodo foram confeccionados alguns jogos pelos bolsistas que
contribuiram no processo ensino aprendizagem. A partir dai passei a utilizar algumas

ideias e reproduzi-las”.

Logo em seguida, ela continua a falar sobre essa recorréncia. Quando questionada sobre a
frequéncia pela qual costuma utilizar esse recurso ela cita que ao menos uma vez por bimestre ela

o utiliza.

Perante todas as dificuldades comuns a pratica docente, o professor deve estar atento a
elas e buscar alternativas como meio de supera-las. Para isso, € muito importante que a escola
enquanto instituicdo, apoie seus professores e proporcione a ele instrumentos para tal. Diante
disso, quando perguntada se a instituicdo apoia a utilizacdo dos jogos nas aulas, ela responde que:

“Ndo ha um incentivo na utiliza¢do dos jogos. A iniciativa é do proprio educador. Ha

apoio na materializacdo ou na confeccdo dos mesmos, com relacdo aos materiais

necessarios. Quando requisitados a gestdo se esforca em atender as solicitacbes na
medida do possivel”.
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Diante de tudo o que foi discutido nesse topico, nota-se que a insercao de jogos didaticos
como recurso € possivel, entretanto para que isso ocorra 0 professor necessita estar sensibilizado
a importancia que essa escolha possui e 0 quanto de contribuicdes ela pode ocasionar tanto para o

préprio professor, quanto aos estudantes.
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4 — CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

O proposito deste trabalho foi apresentar por meio de observagdes e opinides dos sujeitos
envolvidos, cursistas do Ensino Médio da Rede Estadual de ensino de Alagoas, bem como da
professora responsavel pela disciplina de Biologia na presente instituicdo, qual a influéncia do

uso de jogos didaticos em suas praticas.

Durante as observacgdes, foi possivel notar o quao complicado e desafiador é para o
professor ensinar conteldos que estdo inseridos na proposta curricular do ensino médio por
apresentarem uma linguagem mais cientifica, estruturas abstratas e processos de dificil
compreensdo. Assim, o professor se vé diante de uma problemética comum nestes niveis de
ensino, entretanto cabe ao profissional buscar outras metodologias que sejam capazes de

contornar tais questdes.

Analisando o que foi dito, muitos estudantes acabam por considerar a aula de Biologia
“chata” por nao compreender, seus conceitos cientificos, explicagdes com processos e estruturas
um tanto quanto abstratas a seu poder imaginativo levando-os a classificar esta aula como

monotona e estende isso, muitas vezes, a imagem do préprio professor da disciplina.

Contornar esta situacéo fica a cargo do proprio professor, que pode inserir em sua pratica
recursos pedagdgicos, onde o estudante sinta-se motivado a compreender os conceitos bioldgicos,
visto que tais assuntos estdo cada vez mais inseridos no cotidiano dos alunos como nos

noticiarios e jornais, por tratar-se de conceitos em constantes modificaces.

Considerando as analises da professora entrevistada, a mesma aponta que quando as aulas
apresentam possibilidades diferentes, os estudantes sentem-se mais motivados, e quando ha
presenca de um recursos pedagogico observa-se que a assimilacdo € melhor, visto que podem
comparar algo que esta tdo abstrato no livro e nas explicaces do professor com o que esta sendo
mostrado e concretizado por meio dos jogos, permitindo a este conteddo uma conotacdo mais

leve do que o simples decorar.

Por sua vez, o estudante apresenta a necessidade de sentir-se atraido pelo que vai estudar,
e é isso que deve ser levado em consideracdo no planejamento de uma aula ou simplesmente na
escolha por uma atividade que fuja do que estdo habituados, pois o prazer em estudar reflete em

uma aprendizagem satisfatoria.
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Quando bem planejados e desenvolvidos, 0 uso de jogos didaticos fornece subsidios para
complementar a aula tedrica e favorecem a apropriacdo do conhecimento pelos alunos. Para isso,
0 planejamento prévio é importante, desenvolver uma aula utilizando esse recurso requer do
professor algumas caracteristicas, tal como o dominio de contetdo, ambiente onde o aluno possa

realizar a atividade, abordagem correta e avaliacdo dos resultados obtidos com esta atividade.

Durante as observacfes, notou-se que trabalhar o conteludo, previamente, com o0s
estudantes contribui para um melhor desenvolvimento da atividade, uma vez que fornece
subsidios para que eles consigam realizar o que é proposto pelo jogo, demostrando que a
utilizacdo desse recurso deve se dar de forma interligada a toda pratica do professor e ndo apenas

como um recorte dela.

Os resultados encontrados por meio das observacfes e das questdes da entrevista
contribuiram para concluir que ha influéncias significativas na utilizacdo dos jogos didaticos na
transmiss@o de conteudos ligados a Biologia. Estes podem completar as lacunas existentes no
aprendizado dos estudantes que apresentam dificuldades em relacionar os conceitos estruturais e

funcionais biologicos.

E um instrumento, segundo os proprios envolvidos, que deixa a aula mais atraente e
participativa, onde os estudantes sentem-se instigados e se mostram questionar mais, favorece o
contato com algo mais concreto, além de estimular a observacdo e socializacdo do que foi
aprendido. Outro fato que pode ser citado, € o aumento da concentracdo nas aulas seguintes, ja
que vao apresentar o anseio de realizar com éxito o jogo que for apresentado para determinado

conteudo.

A utilizacdo de jogos deve servir como um complemento, uma ferramenta de ensino e
aprendizagem que completard o trabalho realizado em sala de aula, agregando motivacdo e
desafios adequados que objetivem a construcdo do conhecimento, a satisfacdo e o prazer do

estudante em estar na escola.

Deste modo, pdde-se perceber que o uso de jogos didaticos em sala de aula apresenta
grande aceitacdo tanto pelos alunos que através dessa experiéncia puderam vivenciar o conteddo

de forma recreativa e eficiente, quanto pela propria professora que permitiu a utilizacdo dessa
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metodologia de extrema importancia para o processo de ensino e aprendizagem no convivio

escolar.

Espera-se que por meio dos dados obtidos neste trabalho, fique explicito a contribuicéo
que ha na insercdo dos jogos didaticos em sala de aula como mediadores dos conhecimentos
bioldgicos, e na apropriacdo destes pelos professores que buscam diferentes metodologias para

contornar as dificuldades de aprendizagem de seus alunos.
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6 - CONCLUSAO

A funcéo educativa do jogo foi facilmente observada durante sua aplicagdo com os alunos
da instituicdo, verificando-se que ela favorece a aquisi¢éo e retencdo de conhecimentos, em clima
de alegria e prazer. Durante o processo, todos os contatos realizados com os sujeitos foram muito
prazerosos, acreditaram que seria importante contribuir para esta pesquisa e que por meio desta
seria possivel sensibilizar outros professores que insistem em se fechar para novos métodos de
ensino, seja por ndo conhecimento do assunto ou por qualquer outra questdo que o afaste dessa
pratica onde o ludico e o contato mais concreto com os conteudos abordados favorecem o
desenvolvimento dos estudantes nas aulas. Foi possivel perceber, o interesse que a professora
apresenta em acrescentar 0s jogos didaticos em sua pratica pedagdgica. A mesma, demonstra
ainda, bastante preocupacdo em trazer para sala de aula recursos que favorecam a aprendizagem
dos alunos de forma leve e responsavel. Sempre que possivel, ela utiliza jogos do acervo da
disciplina e esta sempre em constante procura por novos exemplares que possam ser adaptados a
diversos contetdos. Os envolvidos, foram unanimes em apontar que recursos ludicos como os
jogos didaticos apresentam aspectos favoraveis, descrevendo ainda as inUmeras contribui¢fes que

estes instrumentos podem gerar positivamente em uma aula.
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