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No cenario educacional contemporaneo, a busca por metodologias ativas e eficazes
para promover a aprendizagem dos educandos tem sido uma constante (MORAN et al., 2018).
A introdu¢do de abordagens ludicas no processo educativo ganha destaque, pois ¢ uma
maneira de engajar os estudantes de maneira critica e participativa, ja que a utilizagdo de
jogos didaticos oferece a oportunidade de transformar o ambiente de aprendizagem em um
espaco interativo, motivador e socidvel (ALMEIDA et al., 2003).

A importancia da biologia como componente curricular ndo pode ser subestimada,
dada sua complexidade e abrangéncia. No entanto, muitas vezes, os métodos tradicionais de
ensino podem nao ser suficientemente eficazes para envolver os estudantes € promover a
compreensdo aprofundada dos conceitos bioldgicos. E nesse contexto que a incorporagio de
jogos educacionais, como o utilizado neste estudo, se torna ainda mais importante.

Este estudo tem como objetivo analisar as contribui¢des da aplicagdo do jogo "Potes
Biologicos" no processo de aprendizagem de alunos do ensino médio nas aulas de biologia,
com foco na promocdo do pensamento critico, interagdo social e revisdo de conceitos. A
pesquisa foi realizada em turmas do Colégio Agricola Dom Agostinho lkas da UFRPE
(CODALI), com a colaboragao de bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a

Docéncia (PIBID) de biologia da UFRPE.
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O jogo pedagogico ou didatico ¢ concebido com o propodsito de facilitar a construgao

de conhecimentos especificos, destacando-se do material pedagdgico devido ao seu carater
ludico (Cunha, 1988). Ele ¢ utilizado com o intuito de alcangar metas educacionais bem
definidas, representando uma alternativa para melhorar o desempenho dos alunos em areas de
aprendizado desafiadoras (Gomes et al., 2001).

A pesquisa baseia-se em teorias socioconstrutivistas, que enfatizam a importancia da
interacdo social e da reflexdo na construcdo ativa do conhecimento. A abordagem
socioconstrutivista fornece a base conceitual para entender como a atividade ladica do jogo
pode estimular o processo de aprendizagem, ao incentivar a colaboragdo entre os estudantes e
a analise critica das informagoes.

O jogo consiste em um conjunto de potes, cada um corresponde a perguntas
relacionadas a topicos gerais da biologia. Os educandos sdao convidados a langar bolinhas em
direcdo aos potes e, ao acertar um pote, sorteiam uma pergunta. As perguntas variam em
complexidade, incluindo questdes de verdadeiro/falso e questionamentos desafiadores que sdo
relevantes para a vivéncia cotidiana dos participantes. Para a teoria da equilibracao de Piaget
(1974), os desequilibrios, as assimilagdes e acomodagdes proporcionadas pelos
questionamentos e desafios, se adequados, proporcionam aprendizagem.

Os estudantes sdo encorajados a discutir colaborativamente as respostas, estimulando
a troca de saberes € a construcdo coletiva do conhecimento. Segundo Vygotsky (1991), a
interacao social, a relagdo e o envolvimento com o contetido ¢ o0 mundo sdo caminhos para a
aprendizagem de um individuo. O ludico s3o atividades motivadoras, impulsionam
naturalmente o gosto e o prazer pelo estudo, propiciam mais alegria aos alunos, conduzem a
investigacao de novas técnicas de solucdes de problemas( Machado et al. 1990)

O jogo foi aplicado em cinco turmas do ensino médio, com a participagdo ativa dos
bolsistas do PIBID de biologia. Durante a atividade, os participantes eram observados e suas
interagdes eram registradas por meio da observagdo participante, anotagdes em caderno de
campo e fotografias. Além disso, didlogos informais eram estabelecidos com os estudantes,
permitindo a compreensao mais profunda de suas respostas e reflexdes.

A analise dos resultados centrou-se na observag¢ao das interacdes dos alunos durante o

jogo e nas discussdes posteriores. Os principais achados indicaram que os estudantes foram

estimulados a questionar seus conhecimentos prévios, compartilhando suas reflexdes com os
colegas e buscando respostas de forma colaborativa. A dinamica do jogo criou oportunidades

para que os educandos visitassem temas ja abordados em sala de aula, de maneira dinamica,
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fortalecendo sua compreensdo. Uma discussdo assim conduzida induzira o aluno a evocar e

reexaminar o que aprendeu em suas experiéncias pessoais anteriores € o que aprendeu de
outros, a fim de descobrir o que se relaciona positiva ou negativamente, com o assunto do
momento (DEWEY et. al., 1979)

Esta pesquisa destaca como a abordagem do jogo "Potes Biologicos" pode promover
interagdes sociais e estimular o pensamento critico, favorecendo a revisdo de conceitos € a
construgdo coletiva de conhecimento. A metodologia adotada demonstra que abordagens
ativas e participativas podem desempenhar um papel fundamental no processo educacional,
incentivando a colaborag¢do, socializagdo e tornando o aprendizado mais significativo para os

estudantes.
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