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Resumo: O ensino de Biologia na educa¢do basica ainda é marcado pela
memorizagdo de conceitos, sem que haja relacao destes com o cotidiano
do aluno. Com o intuito de contribuir para modificar essa realidade, as ati-
vidades ludicas se configuram como metodologias atrativas e facilitadoras
do processo educacional. Em vista disso, desenvolvemos uma pesquisa de
carater qualitativo, que consistiu em conhecer as percep¢oes de estudan-
tes do 1° ano do ensino médio de uma escola publica de Itapipoca-Cears,
acerca da utilizacdo de jogos didaticos no ensino de Biologia, bem como
investigamos as impressdes do jogo "Conhecendo a Célula”, elaborado para
esta atividade. Utilizamos questionarios cujas respostas foram analisados
pelo método de analise de conteldo de Bardin. Registramos que o jogo dida-
tico em conjunto com a aula expositivo-dialogada facilitou a compreensao
do assunto. Concluimos que essas atividades ao aliar ensino e ludicidade,
desenvolveram nos alunos a motivagdo e o prazer em aprender.

Palavras chave: ludicidade, metodologia de ensino, aprendizagem
significativa.
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Introducao

O ensino de Biologia na educacdo basica ainda é fortemente marcado
pela memorizacdo de conceitos, sem que haja relacdao destes com o coti-
diano do aluno (VIEIRA et al., 2010). Esse modelo de ensino torna as aulas
pouco atrativas, reverberando numa aprendizagem deficitaria. Soma-se a
este fato a grande quantidade de termos técnicos que, de acordo com 0s
alunos, complica ainda mais a aprendizagem (CASAS; AZEVEDO, 2011).

Com isso, tem-se percebido que um dos maiores desafios, se ndao o
maior, encontrado pelos professores € o de despertar o interesse dos alunos
pelos contetdos curriculares que sdo trabalhados em sala de aula (VIEIRA
et al, 2010). A modalidade de aulas meramente expositivas e dialogadas ja
ndo ocasiona o mesmo resultado de antigamente, o professor ndo é mais
visto como a figura chave do processo educacional. Diante desse cenario,
as atividades ludicas, como o jogo didatico, se configuram como estratégias
atrativas e facilitadoras do processo educacional (CARNEIRO e LOPES 2007).

O jogo didatico é uma ferramenta didatica positiva porque influencia
a desenvoltura dos alunos, possibilita maior interacdo entre os discentes,
melhora o convivio social dentro e fora do ambiente escolar e desperta
o pensamento reflexivo e critico (CAMPOS et al, 2003; MIRANDA, 2002).
Entretanto, € digno de nota que essa ferramenta educativa ndo substitui
qualquer outra metodologia de ensino, devendo ser utilizada como um
instrumento complementar do processo de ensino e aprendizagem e consi-
derando os aspectos ludico e educativo (FORTUNA, 2000; PEDROSO, 2009).

Em vista disso, para melhor abordar o contetdo de Citologia durante a
realizacdo de umas das regéncias do estagio supervisionado em uma turma
de 1° ano do ensino médio de uma escola publica de Itapipoca-Cear3, opta-
mos por trabalhar o conteddo por meio de uma aula expositiva e dialogada,
com o auxilio de slides, seguida da utilizacao de um jogo didatico. Essas
duas estratégias metodologicas tiveram como objetivo educacional moti-
var os estudantes a conhecer a estrutura das organelas citoplasmaticas das
células vegetal e animal, bem como suas respectivas func¢oes.

A partir do desenvolvimento dessa atividade, delineamos uma pesquisa
para conhecer as percepc¢oes dos estudantes acerca da utilizagdo de jogos
didaticos no ensino de Biologia, assim como as vantagens e desvantagens
do jogo "Conhecendo a Célula”.
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Metodologia

Este trabalho é fruto de uma atividade desenvolvida em uma escola
publica, localizada no municipio de Itapipoca- Ceara, com alunos da turma
do 1° ano C no periodo matutino, em virtude da realiza¢dao da disciplina de
Estagio Supervisionado no Ensino Médio |, disciplina curricular do Curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Faculdade de Educacdo de Itapipoca
da Universidade Estadual do Ceara (FACEDI-UECE).

Para tanto, esta pesquisa de deu em trés etapas: i) leitura sobre jogos
didaticos, ii) confeccdo do jogo intitulado “"Conhecendo a Célula” e iii) apli-
cac¢do de questionarios aos alunos.

Para explorar melhor a tematica, compilamos os trabalhos dos seguin-
tes autores: Campos et al. (2003), Carneiro & Lopes (2007), Casas & Azevedo
(2011), Fortuna (2000), Jungueira (2013), Pedroso (2009), Marasini (2010),
Miranda (2002), Tortora & Derrickson (2016) e Vieira et al. (2010). Para a
confeccdo do jogo "Conhecendo a Célula” utilizamos folha de isopor, cola
de isopor, impressao da imagem da célula vegetal e da célula animal, cada
uma com um tamanho de 37,0 cm de largura e 46,5 cm de comprimento,
percevejos e folha A4 para a elaboracdo das perguntas e respostas, as quais
abordavam a forma e/ou funcdo de cada organela citoplasmatica.

Apbs a explanacao do conteddo, por meio de uma aula expositiva e
dialogada com o auxilio de slides, a turma foi dividida em duas equipes,
cada uma com 17 alunos. Um integrante da equipe retirava da caixinha uma
pergunta e lia em voz alta para que os membros da outra equipe também
pudessem escutar. A partir de entdo, era cronometrado o tempo de um
minuto para que a equipe pudesse delimitar uma resposta.

Caso a equipe errasse a resposta ou a equipe ndo conseguisse formu-
lar uma resposta durante o tempo estipulado, a pergunta era direcionada a
outra equipe, que, de igual modo, dispunha de um minuto para a resolucao.
Cada resposta correta equivalia a um ponto. Ao final do jogo, ganhava a
equipe que tivesse acertado o maior nimero de questdes e, consequente-
mente, acumulado a maior quantidade de pontos.

Para a coleta de dados acerca da percepcao dos alunos em relacao a
utilizagdo do jogo didatico no ensino de biologia, foi realizada a aplicacao
de um questionario composto por quatro questdes abertas, cujas respostas
foram analisadas pelo método de andlise de conteldo de Bardin (2011). A
escolha pelo uso de questionarios se deu pelo fato de tratar-se de um ins-
trumento "rapido e barato de obtenc¢do de informacdes, além de ndo exigir
treinamento de pessoal e garantir o anonimato” (GIL, 2002, p. 115).
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Assim, esta investigacdo consistiu em uma pesquisa de cunho qualita-
tivo que ndo enfoca a mensuracao dos dados coletados, mas sim a analise
destes de forma interpretativa (FLICK, 2013). Com relacdo aos objetivos, ela
se configura como uma pesquisa de carater descritivo, o qual se caracteriza
por descrever caracteristicas de determinada popula¢do ou fendmeno (GIL,
2002).

Resultados e Discussao

A citologia € um assunto que desperta pouca curiosidade dos alunos,
contudo, é um tema de fundamental importancia para o estudo de biologia,
haja vista que a célula consiste na unidade basica constituinte de cada ser
vivo (JUNQUEIRA, 2013; TORTORA, 2016). Por isso a citologia necessita ser
compreendida em termos estruturais e funcionais para facilitar o estudo de
questdes mais complexas na Biologia.

Com a finalidade de tornar o ensino desse conteddo mais atrativo, ela-
boramos e utilizamos um jogo didatico durante a regéncia. Segundo Marasini
(2010), essa estratégia de ensino tem sido a menos utilizada por professo-
res da educacdo basica quando se comparada ao uso de outros recursos
didaticos, como PowerPoint, cartazes, revistas, jornais, musicas, filmes e
documentarios.

No inicio da regéncia a turma estava bastante silenciosa e a maioria
estava, de fato, prestando atencdo nas explicagdes, mas aos poucos foram
perdendo o interesse pela aula. A mesma realidade também foi percebida
por Marasini (2010) ao observar aulas de Biologia durante seu periodo de
estagio. De acordo com este autor, esse desinteresse pode ter sido motivado
pela monotonia e pelo cansaco visual que pode ser ocasionado por esse
método de ensino.

Porém, quando souberam que iriam participar de um jogo didatico, os
estudantes criaram um novo animo e demostraram interesse em participar
do mesmo. Apesar de parecer bastante simples, o jogo se mostrou desafia-
dor, pois além de saber qual estrutura citoplasmatica correspondia a uma
dada questao, o discente ainda tinha que distinguir a qual tipo celular per-
tencia tal organela. O anseio em responder corretamente esses desafios foi
0 que ocasionou uma maior interacdo entre os integrantes de cada equipe.

O fato de o conteddo exigido no jogo ter sido inicialmente explicado em
sala e a oportunidade que os alunos tiveram de utilizar o livro didatico como
um instrumento de pesquisa ao logo da atividade fez com que eles se sen-
tissem capazes de responder as questdes propostas pelo jogo. No entanto,
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a expectativa totalmente satisfatoria, pois foi perceptivel que os discentes
ainda sentiram dificuldade em responder corretamente as questoes.

Na semana seguinte a realizacdo da regéncia, houve a aplicacao de um
questionario com a referida turma, onde se pode contar com a participacao
de 26 alunos. Estes serdo aqui mencionados como Al(aluno 1), A2 (aluno 2),
.. A25 (aluno 25) e A26 (aluno 26) para que a identidade de cada integrante
seja devidamente preservada.

Na questdo inicial, quando indagados se ja haviam participado de
algum jogo didatico no ensino médio, a maioria (23) respondeu que sim e
apenas trés responderam que nao. Contudo, um destes, esclareceu que teve
a oportunidade, mas ndo quis participar do jogo didatico.

Dos estudantes que disseram sim, as disciplinas mais citadas foram
Biologia (17), Sociologia e Matematica (5) e Eletivas (2) (Fig. 1). Cabe res-
saltar que as Eletivas consistem em disciplinas optativas que compdem o
curriculo do ensino de tempo integral, mas que no questionario nao foram
especificadas.

Figura 1. Disciplinas que tiveram aplicacdo de jogos didaticos

Disciplinas que tiveram aplicagéo de jogos didaticos
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Apesar das atividades ludicas serem pouco utilizadas na educacgao
basica, percebe-se pelas respostas dos alunos que elas podem ser aplica-
das nas mais diversas disciplinas. Para tanto, cabe ao professor ter dominio
do jogo escolhido e estabelecer os objetivos educacionais que se pretende
alcancar, para entdo alid-los e obter resultado satisfatorio (PEDROSO, 2009).

Quando perguntados a respeito da importancia que atribuiam a uti-
lizacdo de jogos didaticos, 14 alunos afirmaram que o jogo torna a aula
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mais interessante e atrativa. E 11 alunos responderam que o jogo facilita a
aprendizagem e estimula a participa¢do. Algo que é pontuado por Campos,
Bortoloto e Felicio (2003, p.2) ao discorrer sobre as vantagens do uso de
jogos didaticos:

"Assim, consideramos que a apropriagdo e a aprendizagem
significativa de conhecimentos s3do facilitadas quando
tomam a forma aparente de atividade lidica, pois os alu-
nos ficam entusiasmados quando recebem a proposta
de aprender de uma forma mais interativa e divertida,
resultando em um aprendizado significativo.” (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2003, p.2)

Conforme a fala do A4, o jogo é “(...) uma forma diferenciada e divertida
de aprender” . Essa afirmacdo vai de encontro com a ideia de Miranda (2002,
p. 7), segundo o qual “os jogos promovem um maior estimulo e interesse a
participacao na aula, injetando alegria, animo e entusiasmo”.

O A26 complementou: “(...) eles sdo mais fdceis, e ajudam mais que um
professor que fala”. Entretanto, entendemos que a atividade lidica, embora
facilite o processo de aprendizagem, ndo substitui a aula expositiva e dia-
logada. De outro modo, ela deve ser utilizada como uma ferramenta que
complemente o ensino expositivo-dialogado, embora este também nao
possa sobrepor outros métodos de ensino.

Em relacdo a terceira pergunta que se referia as contribui¢des do
jogo "Conhecendo a Célula” para o processo de aprendizagem, os partici-
pantes unanimemente responderam que ele contribuiu de forma positiva.
Contudo, dos 26 estudantes, dois especificaram de que forma se deu essa
contribuigao.

Dos 24 alunos que detalharam a resposta, 15 ressaltaram que o recurso
didatico em questao, os auxiliou a compreender melhor o conteddo no que
diz respeito ao conhecimento das estruturas celulares e dos tipos de célula
(vegetal e animal), como ilustrado pela seguinte fala do estudante A12“Eu
ndo sabia muito bem sobre as células o jogo ajudou bastante.”. Essa ideia foi
reforcada pelo estudante A17, ao citar que essa vivéncia didatica ira facilitar
seu desempenho durante a resolu¢do da prova: "Melhora muito o aprendi-
zado em Biologia e com isso também contribui para a prova para ela ficar
mais fdcil".

Acredita-se que a facilidade em compreender o conteldo esta relacio-
nada com a aproximacao do aluno com o jogo, ja que ele era motivado a se
deslocar até as imagens expostas no isopor para identificar a organela que
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respondia corretamente cada questao, como pode ser visualizado na Figura
2. Esse momento permitiu que os alunos trocassem conhecimentos a fim de
obterem a resposta certa, o que também favoreceu a aquisi¢cao e/ou conso-
lidacao dos saberes.

Figura 2: Alunos identificando uma determinada organela
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"Outro ponto ressaltado por trés estudantes foi 8 motiva¢ao, conforme
expressado pelo A16: Porque despertou muito meu interesse em aprender
com esse estilo de aula”. De acordo com Vieira et al (2010), a motivac¢do
consiste em um elemento decisivo no processo de aprendizagem, haja visto
que através dela o aluno se esforga para prestar mais aten¢do na atividade,
resultando na obtenc¢do de conhecimento.

Ainda sobre as contribuicdes do jogo “Conhecendo a Célula”, seis
estudantes expressaram que ele permitiu a contextualizacao do conteudo,
pois puderam relacionar o conhecimento cientifico com aspectos pessoais,
conforme relatado pelo A13: “(...) a gente vai conhecendo mais sobre nosso
corpo”. Essa contextualizacdao por meio da experiéncia ludica permite que a
aprendizagem aconteca de forma efetiva, tendo em vista o que foi salien-
tado pelo aluno A4: “(..) de uma forma que eu lembre da brincadeira lembre
dos estudos.”

As percep¢oes dos alunos acerca do Jogo "Conhecendo a Célula” coa-
dunam com Fortuna (2000, p. 7) ao ressaltar que “a verdadeira contribuicdo
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que o0 jogo da a Educacao é ensina-la a rimar aprender com prazer”. Assim, o
jogo é um recurso didatico que une ludicidade e cognic¢do, proporcionando
a aproximacdo entre estudante e conhecimento, principalmente aqueles
de cardter mais abstratos, de modo a favorecer aspectos como motivacao,
raciocinio, argumentacdo e interacdo (CAMPOS et al, 2003; FORTUNA, 2000;
PEDROSO, 2009MIRANDA, 2002).

Na quarta e Ultima pergunta os alunos deveriam apontar sugestdes ou
criticas a respeito do jogo Conhecendo a Célula. Dos 26 participantes, 14
fizeram sugestdes, um (01) criticou e 11 ndo fizeram critica e nem sugestao.
Considerando a resposta de cada aluno que sugeriu, notou-se que, de modo
consonante, houve um apelo aos professores, como pode ser constatado na
fala do A11: “Para trazerem jogos diddticos com mais frequéncia nas aulas de
biologia, assim aprendemos nos divertindo”. Ademais, um estudante sugeriu
que a atividade ludica deveria oferecer premiacdo, enquanto outro especi-
ficou o conteldo de anatomia humana para ser trabalhado de forma lddica
durante a aula.

Esse feedback demonstra que a maioria dos estudantes gostou de parti-
cipar do jogo, corroborando a ideia de que esta estratégia de ensino é eficaz
para o processo de ensino e aprendizagem, pois alia o0 ensino com o ludico.
Em relagdo as criticas, um aluno mencionou que o tempo para a realiza¢ao
da dinamica deveria ter sido maior. Isso aconteceu devido a duragao das
duas aulas (50 minutos cada) serem pouco para a explanagdo do conteldo e
ainda o desenvolvimento da dindmica, tanto é que foram elaboradas apenas
12 perguntas, embora houvesse a possibilidade de elaboracao de um maior
ndmero de questoes.

Conclui- se, portanto, que o jogo didatico é um instrumento educa-
tivo que dinamiza o fazer docente, atrai a atencdo do aluno e desperta seu
interesse em aprender. Com esta motivacado os discentes se envolvem mais
com a atividade proposta, interagem entre si e com o professor e assim 0s
conteuldos curriculares sdo refor¢ados, o que resulta numa aprendizagem
significativa.

Consideracoes Finais

Com base no desenvolvimento da aula com uso do jogo “"Conhecendo
a Célula”, da analise dos questionarios e da leitura de trabalhos relaciona-
dos a tematica em questdo, pode-se comprovar que o jogo didatico facilita
0 processo de aprendizagem por desenvolver nos alunos a motivacao e o
prazer de aprender, ao aliar o ensino de saberes com ludicidade.
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Essas contribuicdes salientam a importancia dessa estratégia de
ensino para despertar o interesse dos discentes pela aulg, influenciando-os
a prestarem mais atencdo, o que resultara na apreensdo significativa dos
conhecimentos. Desse modo, é relevante a maior adesao de recursos ludi-
cos por parte dos professores para dinamizar as aulas e tornar o processo de
ensino e aprendizagem mais prazeroso.
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