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Na perspectiva atual de ensino de ciéncias e de biologia, os alunos de tais disciplinas
enfrentam as mais diversas dificuldades, como a exaustdo por metodologias focadas em
“decoreba”, falta de aten¢do, desinteresse, falta de recursos didaticos diversos e/ou
desarmonia de forma geral na forma que o professor aborda os conteudos (FIALHO, 2013).
Nessa toada, vém-se discutindo meios para melhorar a sucessao dos conteidos em sala de
aula, entre eles integrar ao ensino os jogos didaticos, de forma a engajar os estudantes no
processo de aprendizagem pela ludicidade e, também, fomentar no professor maior
diversificacdo de estratégias (DA CONCEICAO; MOTA; BARGUIL, 2020) e liberdade
metodoldgica. Entretanto, essa pode ser uma iniciativa problematica, dado o histérico de
formatagdo da educa¢do no Brasil, muitas vezes se aproximando da educagdo bancéaria
(FREIRE, 1987) onde os professores se encontram em um estado de engessamento didatico e,
em sua posi¢cdo hierarquica, predispdoe-se como figura distante do contexto da sala de aula,
divergindo da ideia de Vygotsky (1994) para o papel do professor como mediador,
especialmente na biologia, onde os professores dao preferéncia as aulas expositivas

(KRASILCHIK, 2004).

Desse modo, o professor deve se preocupar com o aprendizado do seu publico alvo, o
qual pode vir dos mais diversos contextos. Com a tecnologia dominando cada vez mais o

cotidiano, trazendo suas potencialidades e vicissitudes, como o vicio em redes sociais € 0
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declinio do limiar de atencdo (PAUL; BAKER; COCHRAN, 2012), ¢ plausivel encontrar no

jogos didaticos, especialmente os envoltos no uso da tecnologia, uma boa forma de relacionar
esse aprego conteudista com as vivéncias dos discentes e trazer o lidico a aula. E nesse esteio
que esse trabalho busca, baseado nas concepgdes de Dauanny, Lima e Pimenta (2019) quanto
ao estagio, nesse caso o Programa Residéncia Pedagogica, como etapa essencial no
desenvolvimento da praxis nas licenciaturas, compartilhar as experiéncias de ministrar aulas
em uma eletiva de produgdo e utilizagdo de jogos didaticos de biologia para as turmas de 1°
ano na Escola Estadual de Ensino Médio Herminio Barroso, no municipio de Paracuru, Ceara,

e avaliar como o uso de jogos se demonstrou em campo.

O presente trabalho ¢ um relato de experiéncia, de carater qualitativo descritivo, a
partir do que foi experienciado durante o periodo de 28 de margo a 20 de junho de 2023 na
escola-campo, com base em pesquisas em bancos de dados e referencial tedrico, além dos
conhecimentos adquiridos em disciplinas metodoldgicas do curso de licenciatura em ciéncias
biologicas, buscando como base de sua reflexdo fugir dos estigmas pejorativos da
metodologia utilizada (como a suposta falta de rigor) apontados por Augusto (2004). Dentre
os materiais utilizados estdo a formulacdo de jogos eletronicos na plataformas online Kahoot,
e sua aplicacdo em sala de aula, baseando-os no conteudo programatico (ecologia), tendo
como meio de interagdo com os alunos seus dispositivos moveis pessoais. Foram também
desenvolvidos e aplicados jogos dindmicos, como jogos de tabuleiro (biologia geral) e um
jogo de adivinhagao baseado em responder “sim” ou “ndo” (microbiologia).

Na competéncia de utilizar a metodologia dos jogos, o objeto de estudo ¢ sua
efetividade nesse contexto, perpassando todas as etapas em que esta inserido (produgao, uso e
avaliagdo) e, a partir das observacdes dos residentes, determinar o que funcionou na sua
aplicacdo, avaliar quais estilos de jogos obtiveram mais éxito de acordo com seus objetivos e
sugerir melhorias para tentativas futuras baseadas nos erros e acertos dessa primeira
experiéncia de regéncia fora da esfera das aulas expositivas.

Para os resultados obtidos, dentro do ambito virtual a plataforma Kahoot se mostrou a
mais produtiva em diversos aspectos, como em sua facil elaboragdo, utilizagcdo e resposta
(bastante positiva) dos alunos. Isso advém muito devido a programag¢ao do jogo
disponibilizada pela plataforma, que (a) recompensa as respostas mais rapidas, que (b) ao
final de cada resposta expde um quadro com os principais destaques em pontuagao e que (c),
ao final do jogo, apresenta um podio com os trés participantes (indicados no jogo por apelidos

que os proprios podem criar) que obtiveram maior éxito. Também ¢ possivel atrelar esse
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sucesso ao apreco visual do jogo, que conta com uma arte apelativa, funcional e com clareza:

Cada participante, além de escolher um apelido proprio, também escolhe um avatar para
representa-lo, potencializando uma nogao de “eu”, de protagonismo, dentro desse jogo. Com
relacdo aos conteudos (relagdes ecoldgicas e niveis troficos), percebeu-se que cerca de metade
da sala compreendeu bem esse conteudo, enquanto o restante apresentou baixo entendimento.
Essa percepgdo foi possivel a partir das respostas verificadas no jogo desenvolvido para essa

tematica no aplicativo Kahoot.

A producao dos jogos fisicos gerou maiores dificuldades, pois dependiam do
compromisso dos alunos para com a disciplina, que em muitas instancias nao foi satisfatério,
fazendo com que os esfor¢os de produgdo se situassem majoritariamente na sala de aula. Isso
afetou o aproveitamento do tempo dedicado a jogar as produgdes e limitou o alcance da
pesquisa que poderia ter sido feita por eles na formulacdo de seus projetos, o que seria mais
proveitoso para seu aprendizado. Quando utilizados, esses jogos chamaram a sua atengdo, o
que pode ser explicado pela estranheza e pela natureza quase fantastica do artefato em si
(trabalho empregado na sua producdo, sua estética...), mas ndo o suficiente para incitar a
participacdo dos alunos, que foi possivel depois de certa insisténcia. O contetido de
microbiologia ndo era familiar para a turma, mas isso foi util para avaliar a eficacia do jogo de
adivinhacdo (uma experiéncia interessante, mas relativamente repetitiva). Ja o jogo de
tabuleiro de biologia geral, feito pelos alunos, carecia apenas de balanceamento nas perguntas
elaboradas para ele (algumas eram muito dificeis, outras eram muito faceis, outras eram

pegadinhas mal fundamentadas), mas gerou divertimento e engajamento.

Vale ressaltar que, além de aspectos promissores na utilizagdo desses recursos,
observou-se dificuldades, como alunos desinteressados, aquém de enxergar os jogos como
plataforma de ensino, alguns vendo essa situagdo muito mais como oportunidade para se
alienar da aprendizagem, fugindo do propdsito da aula, confirmando os impactos que as redes
sociais e outros hiper estimulos virtuais tem na capacidade de foco dos alunos para estudar
(PAUL; BAKER; COCHRAN, 2013). Além disso, problemas como acesso a aparelhos
moveis, inconsisténcia na rede de internet, flutuabilidade na assiduidade dos alunos e falta de
apuro metodologico ou preparo para essas situagdes por parte do professor (aqui, residentes

em formacgdo) também configuraram imbrdglios nesse processo.

Em conclusdo, os jogos didaticos apresentaram os mais diversos desafios na sua

implementa¢do. No entanto, também demonstraram ser efetivos em aspectos como ativar a
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atencao dos alunos na aula, desfazer a rotina pré estabelecida de mera reproducao conteudist
e permitir um senso de recompensa mais imediato para os estudos, diferentemente do que
muitos alunos veem como sua recompensa final pelas horas de estudo: parar de estudar
(férias). Além disso, foram muito proficuos na avaliagdo e na fixacdo dos conteudos
programaticos.

Conclui-se também que o sucesso na utilizacdo dessa estratégia de ensino depende da
proficiéncia do professor no emprego das mesmas. Quando mal utilizada, gera-se frustragdo e
possivelmente o abandono dessa metodologia de seu arcabougo, principalmente tocante aos
jogos virtuais, visto a dificuldade da alfabetizacao tecnologica de alguns professores. Todavia,
ainda mais no contexto hodierno, a aula ministrada pode e deve integrar as tecnologias, entre
elas os jogos. Por fim, o professor tem de aproximar os alunos da atividade, ndo so os
forcando a participar com sua autoridade, mas também participando, interagindo, jogando,
criando esse ambiente convidativo sem perder de vista que esse deve ser um momento de

aprendizagem, nao de distragdes.

Palavras-chave: Ensino de biologia; Jogos educativos; Residéncia Pedagdgica; Relato de

Experiéncia.
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