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INTRODUCAO

Os jogos didaticos sao ferramentas frequentemente aplicadas como metodologias que
contribuem no processo de ensino-aprendizagem, e tornam-se um importante instrumento de
grande eficécia e de facil acesso para os professores aplicarem em suas aulas, na qual motiva
e promove interacfes dos estudantes com o conteddo. Em relagéo ao ensino de Ciéncias, para
Oliveira et al. (2016) os jogos didaticos vém sendo bastante elogiados positivamente, pois sua
utilizacdo nessa &rea contribui para o desenvolvimento cognitivo, estimula a socializagéo
entre os alunos e ainda concede o0 acesso ao conhecimento cientifico de forma mais dinédmica.

Sabe-se que o0 ensino de Biologia envolve diversos conteddos, como célula, bactérias,
tecidos, evolucdo entre outros, e isso muitas vezes dificulta a compreensdo por parte dos
discentes e desafiador para os professores, nesse sentido é necessario inserir 0s jogos como
uma forma de chamar atencdo do estudante para o assunto abordado, além de tornar um
aprendizado mais significativo. Segundo Freitas et al. (2011) a utilizacdo dos jogos didaticos
proporciona aos alunos uma outra vivéncia, que favorece uma base significativa para o
processo de ensino e aprendizagem diante da disciplina de Biologia.

A atividade foi realizada com alunos do primeiro ano do Ensino Médio na escola
Estadual CETI-Lima Rebelo que funciona em tempo integral, a mesma é uma institui¢do
participante do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da
Universidade Federal do Piaui (UFPI) Campus Parnaiba. Com a aplicacdo da atividade foi
perceptivel chamou a atencdo dos discentes, despertando o interesse sobre o conteudo de
abiogénese e biogénese.

Desta forma, o uso de jogos didaticos se mostrou uma metodologia viavel e
facilitadora de grande importancia no processo de ensino e aprendizagem daqueles discentes,
a partir desses pressupostos este trabalho objetiva mostrar com base na literatura e a partir da
aplicacdo de um jogo didatico, a relevancia que 0s mesmos provocam no processo de ensino
aprendizagem na disciplina de Biologia.

METODOLOGIA
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Este trabalho foi construido a partir de uma pratica pedagdgica desenvolvida durante a
realizacdo das atividades do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), Campus Ministro Reis Velloso (CMRV).
Essa atividade foi aplicada no primeiro semestre do ano de 2019, na turma de 1° ano do
Ensino Médio da Escola Estadual CETI-Lima Rebelo, localizada no municipio de Parnaiba-
PI.

Para a construcao do jogo didatico denominado “corrida da vida”, foi utilizado alguns
materiais, como cartolinas e TNT. Primeiramente as cartolinas foram cortadas em formato de
circulos, e depois coladas no TNT, formando trés caminhos para que os discentes pudessem
percorrer durante a préatica, pois 0s estudantes eram pecas essenciais do jogo.

A pratica aconteceu na sala de aula e estava relacionada ao conteddo biogénese e
abiogénese. Inicialmente a turma foi dividida em trés grupos, sendo que cada um deles foi
representado por uma cor e um lider. Para dar inicio a atividade realizou-se um sorteio, onde
cada lider retirou de uma caixinha um ndmero, assim, comecava a jogar o grupo do lider que
tirasse 0 numero maior. Ap6s 0 sorteio, 0 primeiro grupo jogaria 0 dado e o nimero que
saisse seria tanto a pontuacdo que o mesmo ganharia com o acerto da pergunta, quanto o
nimero de casas que avancaria na pista de corrida, se ndo respondesse a pergunta
corretamente, 0 grupo permanecia no mesmo lugar e a oportunidade de jogar o dado passaria
para a proxima equipe. O jogo finalizava, quando um dos grupos conseguisse chegar no final
da pista, na qual estava escrito a palavra chegada.

Além desse jogo, também foi realizado revisdes bibliogréficas para fundamentar a
escrita do trabalho, na qual se fez a leitura de livros, leis que regem a educacdo brasileira
(LDB) e artigos. Todo esse material foi pesquisado e selecionado mediante ao tema proposto,
pois se entende que metodologia é um conjunto de técnicas que deve ser trabalhada de forma
clara, coerente, elaborada que contribui, possibilitando o entendimento dos impasses tedricos
para o desafio da pratica (MINAYO, 2002).

DESENVOLVIMENTO

Atualmente as atividades ludicas, como jogos, brincadeiras e outras atividades estdo
inseridas nas salas de aulas como uma metodologia que promove um ensino dindmico e alegre
envolvendo momentos de prazer, interagdes e integracdes. As atividades lldicas,
especialmente o jogo didatico, € um caminho acessivel e atraente que pode ampliar as
relagOes entre professor, aluno e conhecimento (BUENO et al., 2011).

Atualmente como um instrumento ideal diante do processo de ensino e
aprendizagem, a ludicidade nem sempre foi vista desta forma, pois segundo Rosa (2015) esse
recurso ndo era reconhecido em sua forma ampla, pois era considerado como simples
brincadeiras que servia somente para distragdo, sem nenhum foco voltado para aprendizagem.

Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003) o jogo didatico passa a ser visto com
uma nova visédo, tornando-se um uma ferramenta indispensavel da aprendizagem, a partir do
momento em que ele propde o estimulo ao interesse do discente. E ainda segundo os autores
isso desenvolve diferentes niveis de experiéncia pessoal e social, contribuindo para a
construcdo de novas possibilidades, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade e ainda
eleva o status do professor para mediador que estimula e avalia a aprendizagem.

Na maior parte dos casos, 0s jogos didaticos cumprem sua funcdo como recurso que
auxilia no processo de ensino, pois eles estimulam o interesse dos estudantes e
consequentemente ajudam os professores a incrementar as aulas de ciéncias e biologia
(NEVES; CAMPOS; SIMOES, 2008).

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Biologia € uma disciplina que alem da teoria, ela também envolve uma parte pratica e
requer que os professores trabalhem esses dois eixos, sendo assim é importante que tenha
alguma ferramenta para contribuir nesse processo de ensino e aprendizagem e que faca uma
ligacdo do que foi visto na teoria. Diante disso os jogos didaticos funcionam como uma
ferramenta que chama a atencdo, envolve interacdes, integracGes e socializacdo entre 0s
discentes. Além disso, possibilita um maior aprendizado sobre o contelido, pois 0s estudantes
aprendem brincando, e isso se da por que os jogos didaticos trazem prazer e ludicidade.

No inicio da aplicacdo do jogo corrida da vida na turma do 1° ano, houve a resisténcia
de alguns estudantes em ndo querer participar, ficaram isolados em um canto da sala, mas a
medida que o jogo foi fluindo, eles foram se aproximando e interagiram, mas sem se envolver
diretamente, logo se percebe que 0 jogo conseguiu despertar a atencdo e interesse naqueles
discentes. Com a aplicacdo desse jogo pode-se notar o quanto as atividades ludicas podem
estimular o processo de ensino aprendizagem, sendo que isso ndo é valido somente para as
séries iniciais, mas também para todas as outras séries que ddo continuidade a esse processo, e
gue muitas vezes sao esquecidos ou ignorados nas turmas de ensino médio (JANN; LEITE,
2010).

Os jogos didaticos além de ferramenta no processo de ensino, eles também sao técnicas
que facilitam a aprendizagem, pois muitas vezes, o0s estudantes apresentam dificuldades em
socializar, interagir e também em aprender os conteudos, e 0S jogos vem como um
componente facilitador nesse processo. Na aplicagéo do jogo corrida da vida néo foi diferente,
pois durante a realizacdo do mesmo, alguns alunos apresentaram dificuldades referentes ao
contetdo, mas como 0 jogo era dindmico e interativo, ao longo dele, os alunos foram
participando de forma ativa sem medo de errar ao responder as outras perguntas do jogo.

Com a aplicagdo do jogo notou-se que 0s estudantes tiveram outra percep¢do do
contetdo, pois no momento, 0s mesmos além de vibrarem, ficavam excitados com o acerto
das perguntas referente ao contetdo, pois logo o grupo avangaria uma casa na pista de corrida.
Essa interacdo entre discente e o conteudo, se da pelo fato de que os alunos se sentem
importantes no comando do jogo, no qual eles vdo construindo o seu proprio conhecimento, e
acaba tornando-se uma acgao prazerosa para eles (JANN; LEITE, 2010).

Dessa forma, consideramos assim como Campos, Bortoloto e Felicio (2003) que a
utilizacdo de jogos didaticos € uma alternativa viavel e interessante, pois esse material pode
auxiliar no preenchimento das lacunas que sdo deixadas pelo processo de transmissdo e
recepcdo de conhecimentos. Além disso, favorece na construcdo dos préprios conhecimentos
dos discentes, como em trabalhas em grupo, na socializa¢do envolvendo os conhecimentos
anteriores e também na aplicacdo para organizacdo de novos conhecimentos.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) de 1996, o ensino deve ser
associado de teorias e praticas, dessa forma, o uso de jogos didaticos sdo de grande
importancia no processo de ensino e aprendizagem, pois eles podem ser trabalhados nos mais
diversos conteudos e diferentes disciplinas, além de estar fazendo uma ligacao entre teoria e
pratica. Foi notavel que os alunos ao longo da atividade pratica demonstraram interesse, em
assimilar os conteddos aplicados anteriormente pela docente, assim a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo ressalta que o ensino € uma préxis, na qual envolve os estudantes a
aprimorar os seus conhecimentos adquiridos em sala de aula.

Foi notorio a partir da observacao que os resultados foram satisfatorios, notou isso pelos
entusiasmos, participacdes, e interacdes dos estudantes. Mesmo com a resisténcia de alguns
no inicio, no decorrer do mesmo foi bem diferente, pois chamou atencdo daqueles que
demonstraram falta de interesse de estar ali e houve a participacdo de quase todos da turma.

CONSIDERACOES FINAIS
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Diante do exposto, é notorio que 0 uso dos jogos didaticos é de extrema importancia
nas salas de aula no processo de ensino da disciplina Biologia. 1sso por que o dinamismo e a
ludicidade dos jogos chamam atencdo despertando no discente o interesse de participar
interagindo com o contetdo. Além disso, 0s jogos € uma metodologia que o professor pode
utilizar para descomplicar as suas aulas diante dos conteddos mais complexos que se tornam
dificultosos a compreensdo por parte dos estudantes. E importante ressaltar que 0s mesmos
ndo s6 podem, mas devem ser trabalhados em todos os niveis da educacao bésica, e ndo ser
aplicados somente na Educacgéo Infantil e no Ensino Fundamental I. A sua utilizacdo deve ter
sempre um objetivo, e ndo somente ser aplicado sem nenhum sentido, ou seja, deve ser
utilizado de forma inteligente.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem, Ludicidade, Ensino de Biologia, Jogos didaticos.
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