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INTRODUCAO

A metodologia de ensino que permeia a pratica de alguns professores
ainda é caracterizada pela transmisséo/recep¢do, muito mais do que pela
construcdo do conhecimento, condicdo que faz aflorar diversas dificuldades,
principalmente quando consideramos 0Ss avangos comunicacionais e
informacionais da contemporaneidade. Atualmente ainda s&o aplicados
métodos de ensino que ndo estimulam a curiosidade e ndo favorecem a
construcéo do saber pelo estudante.

O ensino, nesse contexto, tem se mostrado pouco sedutor para 0s
jovens estudantes, devido a complexidade dos temas abordados em Biologia.
A aprendizagem se torna mais facil quando se torna mais prazerosa a forma de
se aprender (DARROZ et al., 2007).E necessario que o professor de Biologia
esteja ciente das limitacbes dos estudantes, no sentido de favorecer sua
aprendizagem a partir de estratégias pedagogicas inovadoras que atendam
suas expectativas e contribuiam para superacdo das dificuldades de
aprendizagem em Biologia.

As atividades ludicas constituem ferramentas interessantes na promocao
da aprendizagem. A utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula pode trazer
vantagens pedagdégicas aos fenbmenos diretamente ligados a aprendizagem,
tais como: cognigao, afeicao, socializagdo, motivacao e criatividade (MIRANDA,
2001).



Durante as observacgfes das aulas de Biologia em turmas da 12 Série do
Ensino Médio em uma escola publica estadual despertamos para uma
preocupacao sobre a didatica inserida no processo de ensino/aprendizagem na
disciplina Biologia.

O objetivo principal desse trabalho é analisar sobre a importancia da
elaboracdo de um jogo didatico como estratégia pedagdgica que auxilie no
processo de aprendizagem do estudante do ensino médio. Nossa intencgéo é,
pois, observar as implicacbes da utilizacdo de um jogo didatico no
desenvolvimento de conteddos de Biologia voltado a aprendizagem

significativa.

METODOLOGIA

O estudo aconteceu na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Dr. Hortensio de Sousa Ribeiro, em uma turma dal? Série do Ensino Médio
composta por 26 estudantes.

Foi utilizado um jogo didatico intitulado “Carboidratos: a receita das
biomoléculas”, elaborado com base no conteudo tedrico “Carboidratos”
explorando aspectos como a composicdo quimica das moléculas de
carboidratos, a nutricdo e os fatores positivos e negativos do consumo de
alimentos ricos em carboidratos.

No primeiro momento foi realizado um pré-teste com os estudantes
contendo quatro perguntas, com o intuito de avaliar o conhecimento aprendido
na aula tedrica com vistas a comparagcdo como que foi absorvido apos
a participagdono jogo. O pré-teste foi composto pelas seguintes
perguntas: 1. O que vocé entende por carboidratos? 2. Em quais alimentos
encontramos carboidratos? 3. Qual a importancia dos carboidratos para o
organismo? .4. Quanto mais carboidrato melhor. O que vocé acha?

No segundo momento foi aplicado o jogo "Carboidratos - a receita das
biomoléculas”. A turma foi dividida em dois grupos e foi escolhidoum
representante. Foram divididas no chao da sala de aula seis casas para cada
grupo como um tabuleiro. Com o auxilio de um dado eram indicadas as
perguntas, o numero obtido no dado seria referente ao nUmero da pergunta
para o grupo. As regras do jogo didatico foram: 1. Cada grupo tem direito a
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uma resposta, se 0 grupo nao souber responder faz op¢ao por uma “prenda”; 2.
A prenda deve ser realizada pelo representante do grupo que deve fazer uma
mimica relacionada  ao assunto; 3. Cada resposta correta o
grupo ultrapassa uma casa; e 4. No final do jogo vence o grupo que obtiver
mais resposta corretas.

No terceiro e ultimo momento, foi aplicado um questionario com o
objetivo de avaliar a pratica do jogo didatico e saber qual a opinido dos
estudantes sobre o0 uso de jogos no cotidiano de sala de aula. As questdes
versaram sobre a opinido dos estudantes quanto ao uso de praticas de jogos
como forma de ensino; sobre se gostaram do jogo didatico Carboidratos: a
receita das biomoléculas; e sobre sua opinido para melhorar a préatica do jogo

didatico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Optamos em apresentar nesse trabalho apenas os resultados referentes
a vivéncia no jogo didatico, enfocando a percepcao dos estudantes sobre sua
importancia para o desenvolvimento da aprendizagem de conceitos bioldgicos.

Entdo, sobre a participacdo no jogo didatico Carboidratos: a receita das
biomoléculas os estudantes sinalizaram que o jogo foi “muito bom”, “6timo” e
“muito legal’ao responder a pergunta - O que vocés acham do uso de praticas
de jogos como forma de ensino? Alguns estudantes apresentaram respostas
mais completas como: “muito bom, pois sai um pouco de nossa rotina”;
“aprendemos e nos divertimos a0 mesmo tempo”; e “0 jogo prende nossa
atencdo ao assunto”. As evocacgOes dos estudantes indicam sobre como a
aplicacao do jogo foi importante.

Quanto a pergunta sobre O que eles gostaram do jogo Carboidratos: a
receita das biomoléculas? Observamos que a maioria destacou que a melhor
parte foi a interacdo com os colegas, a disputa entre os grupos e a descoberta
de que podem aprender brincando. E sobre o questionamento o que vocé néo
gostou do nosso jogo? As respostas se concentraram em “ndo gostei, pois foi
rapido” e “s6 ndo gostei de perder” ou até mesmo “nada, gostei de tudo do

jogo”.

www.enid.com.br



Por fim, foi Ihes perguntado: Qual sua opinido para melhorar a préatica do
jogo? E os estudantes responderam “gostaria que durasse mais” e “que todos
fossem premiados”. Levantou-se, pois a ideia que seria interessante a “cada
assunto dado em sala, ter por sequéncia um jogo”, que seria preciso “dificultar
mais 0s jogos”. Num consenso geral a turma apontou que 0 uso de jogos
poderia estar mais presente na rotina escolar deles.

Segundo Chateau (1954), o contexto ludico favorece ao estudante o
dominio de si, a criatividade, a afirmac¢éo da personalidade e o imprevisivel. O
jogo se torna algo sério para o estudante, e o induz na busca da resposta certa
gue garanta a sua vitdria. Com os resultados positivos obtidos, a partir das
respostas de cada estudante para cada questao apresentada, bem como pela
euforia demonstrada por eles, foi facilmente observado que uso do jogo
didatico apresentou uma significativa funcéo educativa naquele momento.

E evidente que ao se deparar com situacBes problematicas, os
estudantes tentam elaborar hipoteses que satisfagcam seus questionamentos e
deem conta dessa nova situacdo. E € nessa perspectiva que ocorre a
construcdo do conhecimento (SOLE, 2006).

. A utilizacdo de jogo potencializa a exploracdo e a construgcdo do
conhecimento, por contar coma motivagdo interna tipica do lddico
(KISHIMOTO, 1996). Observando cada fator relacionado, entende-se que o
jogo € uma grande ferramenta no que diz respeito a uma aprendizagem dos
assuntos complexos e abstratos, permitindo indagacfes e questionamentos
entre os estudantes e consequentemente, a elaboragédo do conhecimento num

processo dialdgico e divertido.

CONCLUSAO

Enfim, podemos observar que o uso do jogo didatico favorece aos
estudantes, a interacdo, o aprimoramento do senso critico sobre o trabalho
coletivo, o desenvolvimento da capacidade de formulacdo de hipoteses, a
curiosidade pela resposta concreta, entre outros aspectos essenciais no
processo de aprendizagem. Situacdes estas que comprovaram que o objetivo

do jogo foi alcangado.
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Almeja-se que o uso de jogos em sala de aula se torne frequente nas
escolas e que os professores percebam que € importante dar espaco a novas
metodologias de ensino para o aprimoramento intelectual dessa nova geracao.
A experiéncia didatica vivenciada estimulou a continuidade dos estudos no

contexto da utilizacéo do jogo didatico numa perspectiva inovadora.
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