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RELATO DE EXPERIENCIA: O USO DE JOGOS DIDATICOS NO
ENSINO DE BIOLOGIA

Tais Alves da Cruz Silva'
José Jadson Sales de Oliveira?
Nara Lidia Mendes Alencar®

INTRODUCAO

Ao longo dos anos, tem-se observado que os curriculos escolares tem passado por mudangas,
destacando-se a desconstrucdo de modelos educacionais, pautados apenas tradicionalismo,
onde o aluno ndo podia exercer seu senso critico e o professor era visto como um ditador
inquestionavel, como retrata o videoclipe da musica Another Brick in the Wall, da banda
britanica Pink Floyd (SILVA et al. 2019; CONCEICAO, 2020).

Atualmente, ¢ valorizado um modelo de ensino em que o aluno se torna protagonista do seu
proprio conhecimento enquanto o professor assume o papel de facilitador nessa busca do
saber. Para que o aprendizado possa ser efetivado ¢ preciso buscar novas estratégias para
alcancar esse conhecimento que fuja do tradicionalismo e para que isso aconteca, ¢ necessario
incorporar formas alternativas de aprendizagem, uma delas ¢ a utilizagdo de jogos didaticos
como forma complementar de ensino (RIBEIRO, 2021).

O uso de jogos como estratégia de aprendizagem proporciona momentos que durante a
explicacdo do contetido nao foram possiveis assimilar. Eles instigam os alunos na resolucao
de problemas e despertam a curiosidade, além de proporcionar um momento de lazer e
diversao (RAMOS, 2020; PEREIRA, 2022).

Para que o jogo didatico seja bem aproveitado, ¢ necessario que o professor se atente ha
alguns fatores, tais como: se o estilo de jogo ¢ adequado a sala de aula, que habilidades serdo
desenvolvidas com essa dinamica, a relagdo com contetido, o tempo de duragdo do jogo e da
explicagdo que o antecede e o ambiente. Ha outras questdes que fogem ao controle do
professor, como por exemplo a disposi¢do dos alunos, questdo esta que pode ser contornada
com o modelo do jogo que sera aplicado e a disposicao e interacdo do proprio professor com
a turma.

Este trabalho teve por objetivo relatar uma experiéncia vivida durante o PRP no periodo de
regéncia. Ao utilizar jogos didaticos como uma maneira de fixacao do conteudo, foi possivel
fazer uma analise comparativa entre os dois grupos de alunos que participaram em momentos
e horarios diferentes e dessa forma analisar como foi a participacdo e o desempenho dos
estudantes.

Durante a aplicagdo dos jogos em diferentes momentos, foi possivel observar como o modelo
de jogo influencia na aprendizagem dos alunos. Foi notério o desempenho das turmas em um
dos jogos escolhidos, destacando-se uma das turmas envolvidas. Entre os dois jogos
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aplicados, o que teve melhor aproveitamento foi “quem sou eu”, jogo esse que necessitava d
parte dos alunos movimentagao e raciocinio rapido.

METODOLOGIA E METODOS

Esse relato de experiéncia foi desenvolvido a partir de uma atividade realizada por uma
residente do Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) do Nucleo de Biologia do Campus
Paracuru, na escola campo Maria Luiza Saboia Ribeiro, uma instituicdo de ensino integral,
entre os meses de outubro de 2022 a margo de 2023.

Esse relato foi baseado em duas vivéncias que ocorreram durante as atividades do programa
Residéncia Pedagdgica do Nucleo Biologia, no qual foram utilizados dois modelos de jogos,
um produzido pelo residente e o outro pelo professor preceptor. A primeira correspondeu a
um jogo aplicado na eletiva de quimica com jogos, que tinha por objetivo trabalhar os
elementos quimicos. A outra atividade correspondeu a um jogo aplicado no Bio intervalo, o
modelo escolhido foi “quem sou eu?”. O jogo foi aplicado com o auxilio de um aplicativo da
Playstore com mesmo nome que permite a criagao dos cartdes e contagem de pontos, as dicas
criadas foram passadas no decorrer do jogo. A aplicagdo dos jogos ocorreu no mesmo espaco,
sendo um no periodo da manha e outro no intervalo do almoco.

O primeiro jogo “Domind de Elementos Quimicos” foi aplicado na eletiva “quimica com
jogos”. O professor pediu que preparasse um material de introdu¢do falando um pouco sobre a
origem dos elementos quimicos, para isso, foi utilizado o livro didatico, video aulas,
documentarios e pesquisas na internet, a partir das quais foram utilizadas para preparacao de
slides com imagens e esquemas para que os estudantes conseguisse entender o jogo. O tema
da aula foi: “Ciclo de Vida das Estrelas, Elementos Quimicos e Tabela Periddica”. Durante a
explicagdo, foram apresentados varias figuras e representagdes esquematicas relacionadas ao
tema. Em seguida, foram feitas algumas perguntas para saber se os alunos estavam realmente
atentos. Apds a aula foi reservado um momento de preparacao para comecar o jogo.

Para a preparagdo inicial da atividade, o professor repassou um material que consistia em um
slide com todos os elementos quimicos da tabela periodica, suas aplicagdes e distribuicdo no
meio ambiente. Devido o tempo de aplicagdo das atividades ser curto, foram abordados os
elementos principais e mais conhecidos por eles, em seguida comecamos o jogo. Os alunos
foram divididos em equipes de cinco e cada uma ficou com um domind, as pegas do jogo
eram divididas em um lado com a sigla do elemento quimico e o outro lado com o nome do
elemento, cada equipe disputava entre si até chegar em uma equipe vencedora.

O segundo jogo foi aplicado no periodo do intervalo do almogo, por isso foi denominado “Bio
Intervalo”, sendo a sua aplicag@o no laboratdrio de ciéncias. O modelo de jogo utilizado foi o
“quem sou eu?” e foi elaborado com o auxilio de um aplicativo da Playstore. As partidas
foram criadas em niveis diferentes, a primeira categoria eram animais, a segunda era
referente a uma palestra sobre o carnaval e a terceira sobre partes do corpo humano e

sistemas.

Durante a aplicacdo do jogo, foram separados dois grupos e cada aluno tinha sua vez de
participar, um mediador anotava os pontos de cada equipe, enquanto os membros davam dicas
para o jogador, algumas foram criadas por mim e outras pelos estudantes, o jogo teve uma
explicagdo prévia e durou por volta de 20 minutos.
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REFERENCIAL TEORICO

A reformulacdo da BNCC vem apontando novas perspectivas que ultrapassam o modelo
tradicional de ensino e aprendizagem, ainda ¢ possivel observar que muitos profissionais
continuam presos nesse modelo engessado e tomam o ato de ensinar como mera passagem de
informagdes. Garantir o protagonismo dos estudantes, promover uma aprendizagem
colaborativa e valorizar os papéis sociais desempenhados pela juventude sdo propostas que
este novo curriculo traz. Nesse novo curriculo, o aluno ¢ tido como protagonista da sua
propria aprendizagem e o professor assume o papel de facilitador nessa busca por
conhecimento (OLIVEIRA et al. 2020). Contudo, por mais abrangente que as novas diretrizes
sejam, ¢ necessario que os profissionais de ensino se atentem a novas formas de concretizar a
aprendizagem. Visando o contexto em que vivemos, torna-se cada vez mais dificil chamar a
atencao dos estudantes, principalmente por conta da quantitativo de alunos em sala de aula
(OLIVEIRA et al. 2020).

Para os professores de ciéncias da rede publica se torna ainda mais dificil tirar os estudantes
do comodismo, pois eles ja vém do ensino fundamental com uma rotina e quebra-la ¢ um
desafio visto que a dindmica do ensino médio ¢ totalmente diferente do ensino fundamental.
Nesse sentido, uma alternativa que tira os alunos do comodismo e impulsiona a curiosidade
sdo aulas ludicas, com a utiliza¢do de jogos didaticos. Os jogos auxiliam no desenvolvimento
de habilidades cognitivas e de raciocinio l6gico, despertam o instinto competitivo e o trabalho
em equipe, além de tragcar uma ponte entre o estudo tedrico e a pratica (RAMOS,
2020);(ALENCAR).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao comparar a aplicacdo dos jogos nos diferentes momentos, foi possivel realizar algumas
observacdes. Como relatado anteriormente na eletiva “quimica com jogos”, utilizou-se um
domin6 com elementos quimicos, que foi produzido pelos professores de quimica,
direcionado apenas para a tabela periddica. Interessante destacar que nao foram feitas
perguntas sobre os elementos quimicos, embora toda a explicacao da aula tenha sido voltada
sobre a origem, formagao e aplicacdo desses compostos. Percebeu-se que este correspondeu a
um jogo voltado mais ao lazer do que ao aprendizado e portanto ndo houve um bom
aproveitamento, os alunos pareciam mais cansados e durante todo o tempo ficaram dispersos.

No que diz respeito ao projeto do Bio Intervalo que contava com jogos voltados ao ensino de
biologia, o modelo de jogo utilizado foi “ quem sou eu?”. Durante o periodo antecessor a
aplica¢do dos jogos, foi ministrada uma aula para os alunos do 2° ano sobre sistema urinario,
adicionalmente, durante o periodo do projeto carnaval, foi apresentada uma palestra para as
turmas de 2° e 3° anos sobre alguns temas relativos ao carnaval, neste momento, foi elaborado

0 jogo. Inicialmente, os alunos estavam um pouco timidos, porém, em pouco tempo os outros
discentes que estavam apenas sentados observando e dando dicas, comegaram a participar do
jogo e se inseriram em um circulo em volta do jogador, euféricos e super empolgados. Apos o
jogo foi realizado um questionario com os participantes ¢ como resultados das aulas
anteriores, pode-se observar que eles realmente entenderam o conteudo, os alunos
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participaram por vontade propria e estavam dispostos a jogar. A partir da experiénci
apresentada, pode-se dizer que o jogo aplicado no “Bio Intervalo” apresentou melhor
resultado da aceitacdo e aprendizagem dos conteudos por parte dos alunos, que foi observado
através da participacdo e das respostas observadas na atividade avaliativa do jogo. Alguns
aspectos facilitaram isso, um deles foi o tempo de explicagdo que foi mais curto e objetivo, o

tempo do jogo, o modelo utilizado, a relagdo com o conteudo estudado, € o ambiente que
embora fosse 0 mesmo, na eletiva de quimica estava com pouca luminosidade o que pode ter
afetado de forma negativa os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de atividades ludicas como jogos de tabuleiro para a o estudo dos elementos
quimicos proporcionou uma melhor compreensdo dessa tematica que muitas vezes pode ser
complexa para os alunos, mas que sdo muito importantes para o dia-a-dia do mesmo;

O jogo “quem sou eu” também se mostrou como um recurso didatico interessante que pode
ser aplicado para qualquer conteido de Biologia, especialmente falando para os relacionados
ao corpo humano, por ser um jogo atrativo e motivador para os alunos envolvidos;

Essa experiéncia foi muito gratificante para o residente envolvido na atividade de regéncia,
porque proporcionou vivenciar a aplicagdo de jogos como recursos didaticos, além de ter
possibilitado a vivéncia em duas situagdes, que demonstraram como podem surgir diferengas
entre a aceitacao e participacao dos alunos.

Palavras-chave: Residéncia Pedagogica; Recursos didaticos; Ensino de Ciéncias

AGRADECIMENTOS

Ao Programa Residéncia Pedagoégica da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior) pela concessao de bolsas ao nucleo do PRP Biologia.




IX Encontro
ENALIC
Licenciaturas

REFERENCIAS

ALENCAR, A. C. da S.; FREITAS, A. D. G. de. Uso de Jogos Didaticos: uma Estratégia
Facilitadora para um Melhor Ensino - Aprendizagem em Sala de Aula. Revista de Ensino,
Educacgao e Ciéncias Humanas, [S. 1.], v. 20, n. 2, p. 215-219, 2019

DA CONCEICAO, Alexandre Rodrigues; MOTA, Maria Danielle Araujo; Barguil, Paulo
Meireles. Jogos didaticos no ensino e na aprendizagem de Ciéncias e Biologia: concepgdes e
praticas docentes. Research, Society and Development, v. 9, n. 5, p. 1-26.

OLIVEIRA JUNIOR, C. I. de; CARDOSO, A. T.; RODRIGUES, R. P.; RESENDE, R. X_;
OLIVEIRA, G. F. de; KLEIN, K. V. Games and learning: leaching coligative properties
through a teaching game. Research, Society and Development, /S. ../, v. 9, n. 4, p.4-5

PEREIRA, Yolanda Aparecida da Silva. O uso de jogos como ferramenta didatica para uma

aprendizagem significativa no ensino de eletromagnetismo: uma revisao da literatura. 2022.

RAMOS, Daniela Karine; CAMPOS, Taynara Rubia. O uso de jogos digitais no ensino de
Ciéncias Naturais e Biologia: uma revisdo sistematica de literatura. Revista Electronica de

Ensefianza de las Ciencias, v. 19, n. 2, p. 450-473, 2020.

RIBEIRO, Maria Luisa Santos. Historia da educacio brasileira: a organizacao escolar.
Autores associados, 2021.

SANTOS, Cassia RG. Historia da educacao. Editora Senac Sao Paulo, 2021.

SILVA, Francislene Neres Santos et al. Educacdo do campo e ensino de ci€ncias no Brasil: um
estado do conhecimento dos ultimos dez anos. Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia, v. 12, n. 1, 2019.




