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Resumo: O presente trabalho tem por objetivo avaliar a percepcdo de alunos sobre a
aplicacdo de um jogo nas aulas de Ciéncias. O jogo intitulado Trilha Bio didatica foi aplicado
por discentes do Curso de Licenciatura em Biologia a um total de 25 alunos da turma do 7°
ano do Ensino Fundamental em uma Escola no Interior da Paraiba. Ap6s a aplicacdo do jogo
os alunos participaram de uma pesquisa através de questionarios semiestruturados para
verificar as contribuicdes do entretenimento lidico no processo de ensino-aprendizagem. As
analises dos questionarios aplicados evidenciou que 48% dos alunos preferem aulas
diferenciadas que utilizem recursos didaticos, 84% dos alunos relataram que o jogo facilitou a
compreensdo dos contedos. Estes resultados acompanhados da literatura mostram que a
aplicacdo de jogos bem como de outros recursos sdo bem aceitos pelos alunos e tem mudado
de forma positiva 0 modelo de ensino. Conclui-se entdo que esta pratica além de quebrar a
rotina da sala de aula marcada por aulas expositivas proporcionou aos académicos de
licenciatura vivenciar a realidade da docéncia percebendo através destes resultados que
ensinar vai alem do quadro e do pincel e que a criatividade em utilizar novos recursos e
modelos didaticos pode ser um forte aliado para complementar as aulas e despertar nos alunos
o fascinio de aprender.

Palavras-chave: Ensino, Alternativas didaticas, Ciéncias.

Introducao

Diante das novas exigéncias metodoldgicas de ensino-aprendizagem que possam
despertar o interesse dos alunos, os professores tem buscado novos recursos que venha
favorecer o seu trabalho de forma a contribuir no bom desenvolvimento e rendimento de suas
aulas, e na criacdo de ambiente mais atrativo e motivador para os alunos que possam facilitar
0s processos educativos em especial a aprendizagem dos alunos. E diante dessas necessidades
gue muitos modelos, jogos, e outras alternativas didaticas tem sido implementadas e vem

trazendo bons resultados.

Esses novos métodos de ensino perpassam a sala de aula marcada pelo quadro o pincel
e o professor como Unico detentor do conhecimento. As novas metodologias de ensino
chegaram pra transformar o ensino tradicional e tem sido bem aceita pelos alunos, pois tem se
revelado 6timas ferramentas facilitadoras do processo
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de ensino-aprendizagem. “As metodologias contribuem para a superagdo de algumad

dificuldades, e na maioria das vezes permite ao aluno um contato mais direto com o assunto
estudado, aliar teoria e pratica, instigar o senso critico, e promover o interesse pelo ensino”.
(FELIX, 2015, p. 12).

Os jogos didaticos vem sendo bastante utilizados no &mbito escolar e busca despertar
nos estudantes o espirito competitivo, despertando em cada um o desejo de vitdria e
superacdo. Desta forma, os alunos tendem a aprender de maneira divertida desprendendo-se
do sentimento de aprender por obrigatoriedade. Segundo Guimardes (2014, p.16) “E através
do ludico, do jogo que o individuo estd jogando, da criatividade, da espontaneidade que se

pode formar um conhecimento sem que haja a cobranca rigida dos sistemas de educagdo”.

Os jogos didaticos ajudam na interacdo dos alunos, na troca de saberes e na construcao
de novos conhecimentos, sendo importante também para o convivio social seja no ambito
escolar ou até mesmo na convivéncia familiar dos discentes, permitindo sanar davidas durante
as aulas e desenvolver competéncias intelectuais através do ladico que contribuam para uma
aprendizagem mais significativa. Neste sentido, conforme Campos, Bortoloto e Felicio (2013,

p.47), 0 uso de jogos didaticos é:

[...] uma alternativa vidvel e interessante [...], pois este material pode
preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de transmissdo-recepc¢do de
conhecimentos, favorecendo a construgdo pelos alunos de seus proprios
conhecimentos num trabalho em grupo, a socializagdo de conhecimentos
prévios e sua utilizacdo para a construcdo de conhecimentos novos e mais
elaborados (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO 2018, p.47).

Percebendo a relevancia dos jogos didaticos como facilitadores do processo de ensino-
aprendizagem, um grupo de alunos bolsistas do projeto de iniciacdo a docéncia (PIBID)
subprojeto Biologia, desenvolveu e aplicou um jogo didatico a uma turma do 7° ano do
Ensino Fundamental em uma escola Municipal de Cuité-PB, que pudessem auxilia-los na
abordagem dos contetdos de Ciéncias. Perante o desafio que os discentes de Biologia
enfrentam para quebrar a tensdo e se posicionar como professores, sentiu-se a necessidade de
produzir um jogo que melhorasse a relacdo professor aluno, proporcionasse mais seguranca na

pratica e sobretudo momentos dindmicos e prazerosos durante as aulas.

Neste sentido o presente trabalho tem por objetivo avaliar a percepcdo dos alunos

sobre a aplicacdo dos jogos e as contribuicGes deste método de ensino na aprendizagem dos

alunos.
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Metodologia

Confec¢do do Jogo

O jogo, intitulado “Trilha Bio didatico”, foi confeccionado a partir de materiais de
baixo custo (Papeldao, TNT, Cola e Cartolina). Os papeldes foram cortados em quadrados e
cobertos por tecido TNT nas cores azul, rosa e amarelo. A cartolina serviu para confeccionar
uma Roleta e um Dado. Apds confeccionado estes materiais, elaborou-se um questionario
contendo um total de 53 perguntas relacionadas a conteddos discutidos em sala de aula:

Protozoarios, Algas, Virus, Bactérias e Educacdo Ambiental.

Os quadrados de papeldo serviram para construir a trilha (Figura 1 A), o dado como
instrumento para decidir quem iniciaria a partida (Figura 1C) e a roleta em forma de pizza
contem a pontuacdo que indicaria o valor de cada pergunta (Figura 1D). Para a realizacéo e
aplicacdo do jogo, os alunos da turma do 7° ano foram divididos em dois grupos. Dois
representantes foram escolhidos para liderar cada equipe. Os quadrados foram distribuidos em
conjunto de quinze para cada grupo de modo a formar uma trilha. Os representantes

comegaram o jogo langcando o dado.

Regras

Ao lancar o dado quem tirar a maior pontuacdo inicia 0 jogo, em seguida o aluno
escolhe um numero de 1-53, que corresponde as questdes do questionario e a roleta sera
rodada pra indicar a pontuacdo da pergunta. Se o aluno acertar a resposta avancara um
quadrado a frente continuando o jogo. Em caso do aluno ndo saber a resposta tem o direito de
alguém do grupo responder. Se ninguém da equipe souber a pergunta, a mesma deve ser

repassada para o outro grupo.

Se por acaso nenhum dos participantes envolvendo os dois grupos ndo souberem a
resposta, a equipe do PIBID responde e discute a resposta. Portanto ndo havera pontuacao
para a pergunta e os participantes permanecem na posicdo que estavam reiniciando o jogo.

Vencera a equipe que mais pontuar.
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Figura 1. Aplicagio do Jogo “Trilha Bio Didatica”: A. Representante dos grupd
posicionados, B. Orientacdo pra execugdo do jogo, C. Lancamento do Dado, D. Giro da
Roleta.

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.

Coleta e Analise de Dados

Para verificar a percepcdo dos alunos sobre a aplicacdo dos jogos, aplicou-se um
questionario semiestruturado contendo perguntas do tipo: quais recursos de ensino auxilia a
aprendizagem, se 0s jogos contribuiram para a aprendizagem e a experiéncias em participar
dos jogos. Um total de 25 alunos da turma do 7° ano participaram da pesquisa, de cunho
exploratério e descritivo, seguindo os critérios de Gil (2008). Posteriormente os dados foram

colocados em planilhas eletrénicas e analisados de forma qualitativa (HAY'S, 1976).

Resultados e discusséo

De acordo com os dados obtidos sobre a preferéncia dos alunos com relagcdo aos
recursos a exemplo de Imagens, texto, slides, e modelos didaticos como facilitadores da
aprendizagem observou-se que um total de 44 %
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(n=10) citam os modelos didaticos, enquanto que 48% (n=11) citam que todas as opg¢des de

recursos ajudam na compreensdo dos contetdos (Figura 2).

Figura 2. Preferéncia dos Alunos sobre os diversos recursos didaticos

m Imagens mTextos m Modelos didaticos = Todas mNenhum dos anteriores

Estes resultados mostram que a maioria dos alunos preferem aulas mais dinamicas
acompanhadas de diversos recursos didatico. Apesar das mudancas no sistema de ensino
educacional e as inovacdes tecnologicas ainda é comum aulas no Ensino Fundamental
regradas ao quadro e ao pincel. Para Nicolas e Paniz (2016), existe varios recursos capazes de
tornar as aulas mais atrativas e prazerosa aos alunos. Complementando a posicao de Nicolas e
Paniz (2016), Viscovini et al, (2012) sugerem que os diferentes recursos didaticos subsidiam a
superacdo de problemas no processo de ensino-aprendizagem, seja por partes dos alunos, seja

por parte do professor.

Com relacdo ao questionamento sobre se a aplicacdo de jogos e outros modelos
didaticos beneficiam a compreensao dos contetidos 100% (25=) relataram que sim (Figura 3).
Para Campos, Bortoloto e Felicio (2018, p. 48) “A aprendizagem significativa de
conhecimentos sdo facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois 0s
alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais

interativa e divertida, resultando em um aprendizado significativo”
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Figura 3. Namero de respostas sim e ndo relacionadas aos beneficios que o0s jogos didaticc
trazem para o entendimento dos assuntos

= Sim = Nao

Pedroso (2013) acredita que a implementacdo de novas praticas educativa com o uso
de estratégias de ensino diversificadas podem auxiliar na superacdo dos obstaculos. Neste
mesmo sentido Santos e Oliveira (2009) sugerem que, com a utilizacdo de atividades ludicas,
é possivel estimular a capacidade do aluno, instigando o desenvolvimento da autonomia
pessoal, sendo este um fator importante para crescimento intelectual dos estudantes.

Quando indagados sobre a experiéncia de se estudar em sala utilizando-se de modelos
e jogos didaticos, 48% (n=12) dos discentes relataram ser uma experiéncia 6tima, enquanto
40% (n=10) responderam ser uma pratica boa, e 12% (n=12) consideram as atividades regular
(Figura 4).

Percebe-se que a maioria dos estudantes aprovaram a metodologia de ensino
utilizando o jogo. Um trabalho realizado por Osman e Monteiro (2016) sobre a utilizacdo de
jogos como método alternativo para o ensino de Biologia também evidenciara resultados
positivos quanto a aceitabilidades dos alunos, onde 94% dos estudantes aprovam a

metodologia afirmando que as aulas tornam-se menos cansativa e mais facil de aprender.

De acordo com Santos et al (2016), é claro o endeusamento que se tem dado ao ladico
e a ludicidade, de modo que esta perspectiva pedagdgica tem se tornado infalivel para trazer

solucBes nas aulas de Ciéncias e Biologia.
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Figura 4. Respostas dos alunos sobre a aceitagdo da modalidade de ensino empregada.

mOtima m=Boa mRegular mRuim mpéssima

Um jogo com abordagem de Genética nas aulas de Biologia realizado por Campos,
Bartoloto e Felicio (2018), apontam que 11 de 14 alunos que participaram do jogo afirmaram,
que é muito legal e divertido. Extrair estes sentimentos dos alunos durante as aulas é bastante
gratificante pois a maioria dos estudantes ainda veem o ensino como obrigatério. Os jogos
vem pra quebrar este paradigma da aprendizagem forcada e proporcionar momentos mais

descontraidos que despertem a atencdo, motivacdo e interesse dos alunos pelas aulas.

Questionou-se ainda se a aplicacdo do jogo ajudou na aprendizagem nos assuntos de
ciéncias e 84% (n=21) relataram que sim, apenas 16% (n=4) acharam que nao. (Figura 5) Este
resultado mostra-se bastante satisfatorio tanto para os alunos quanto para 0s docentes, pois

propiciou um feedback positivo.

Souza, (2007) ressalta que os recursos bem como os jogos didaticos quando utilizados
como mediadores no processo de ensino-aprendizagem possibilita a aproximacao do professor
com o aluno e o conhecimento, mas enfatiza que deve haver o cuidado em respeitar a

proporg¢do aplicando apenas em momentos especificos.

A posicdo de Souza (2007), em utilizar os recursos didaticos apenas em momentos
especificos corrobora o pensamento de Fiorentini e Amorim (1990), onde defendem que este
recurso pode ser utilizado no inicio de determinados conteudos, objetivando um estimulo que

possa despertar o interesse dos alunos.
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Fazendo um contra ponto a ideia de Fiorentini et al (1990), ndo pode ser considerad®
regra aplicar jogos ou qualquer outro recurso didatico apenas no final dos conteddos, essa
decisdo vai do momento em que o professor julgar necessario utilizar os materiais que mais

achar pertinente seja no inicio ou no final dos assuntos.

No entanto, cabe ressaltar que a teoria € insubstituivel e essa preferivelmente
combinada aos recursos didaticos podem trazer resultados mais significativos dentro dos
processos educativos. “Os jogos ndo podem ser usados como unica ferramenta, mas sim como
uma delas com carater ludico para os alunos desenvolverem atividades de exploragdo,
investigacao e resolu¢des de problemas” (GARCIA; NASCIMENTO, 2017, p. 4).

Figura 5. Numero de respostas sim e ndo sobre se 0s jogos ajudaram n a aprendizagem dos
assuntos de Ciéncias.

= Sim = Nao

Para a pergunta sobre se os alunos gostariam que o modelo didatico fosse
modificado, 76% (n=16), ndo mudaria, evidenciando que a maioria gostaram da forma como
0 jogo foi preparado e aplicado. Em contra ponto 9% (n=2) dos alunos gostariam que 0 jogo
fosse aplicado no patio da escola. Outros 5 % (n=1), sugeriram que o jogo fosse aplicado com
outros temas (Figura 6). Esta sugestdo reflete que o jogo pode abordar diversos temas sem
mudar suas regras, apenas inovando com a elaboracdo de novas perguntas, podendo servir
para outras disciplinas. Garcia e Nascimento (2017) aplicaram um jogo a um total de 72
alunos nas disciplina de Ciéncias e os resultados aponta que 44 alunos também ndo gostariam

de mudar o jogo.
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Figura 6. Sugestdes dos Alunos sobre mudancgas no jogo

m N&o mudaria Perguntas mais faceis
m Qutros temas m Aplicacgdo no patio da escola

m Colocaria palavras diferentes

De maneira Geral o jogo utilizado foi uma sistematizacdo que forneceu subsidios para
0s iniciantes da docéncia de Biologia conduzirem suas aulas de forma prazerosa, garantindo
diversdo e aprendizagem aos alunos bem como uma socializacdo para interagir e construir
lacos e por fim quebrar a rotina da sala de aula marcada principalmente por aulas expositivas.

Considerac0es finais

A utilizacdo de novas metodologias de ensino vem ganhando destaque nos programas
de apoio a iniciacdo a Docéncia. A Trilha Bio didatica” aqui trabalhado aliado a outros
recursos didaticos, como slides, textos imagens e videos garantiu um melhor desempenho das

aulas aos bolsistas (a) facilitando o desenvolvimento e rendimento das aulas.

A andlise dos questionarios aplicados evidenciou que os alunos preferem aulas
diferenciadas com alternativas de recursos didaticos, que a utilizacdo do jogo facilitou a
compreensdo dos conteddos, se tornando uma Otima experiéncia para os alunos. Estes
resultados acompanhados da literatura mostram que a aplicagdo de jogos bem como de outros
recursos sao bem aceitos pelos alunos e tem mudado de forma positiva 0 processo de ensino-

aprendizagem.

Conclui-se que esta préatica aléem de quebrar a rotina da sala de aula marcada por aulas

expositivas, proporcionou aos académicos de licenciatura vivenciar a realidade da docéncia e
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perceber através destes resultados que ensinar vai muito além do quadro e do pincel e que '3
criatividade de novos recursos e modelos pode ser um forte aliado para complementar as aulas

e despertar nos alunos o fascinio de aprender.
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