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Resumo

A utilizacao de jogos didaticos tem sido uma das estratégias mais utilizadas no processo
ensino-aprendizagem, principalmente no ensino da genética. Considerando, ha
necessidade de apresentar os contetidos de forma dinamica fazendo com que os alunos
assimilem os conteudos com o seu dia-dia, facilitando a contextualiza¢do ¢ assimilagdo
dos conteudos, que na maioria das vezes nao ¢ compreendido. No ensino da Genética as
atividades praticas servem como suporte na complementa¢do de conceitos tedricos. O
objetivo deste trabalho ¢é confeccionar e utilizar jogos ludicos como, instrumento eficaz,
para uma melhor compreensdo da genética, e verificar o aprendizado significativo dos
alunos em sala de aula. O jogo foi elaborado com base na literatura existente sobre
conteudos especificos da Genética para os estudantes do 3° serie do ensino médio da
escola Centro de Ensino Médio de Tempo Integral (CEMTI) — Franklin Déria. Este jogo
serve como atividade de fixagdo do contetido ou avaliacdo do aprendizado dos alunos.
Os resultados do Baralho da Genética obtidos foram satisfatorios visto que a dificuldade
para assimilar conteidos de genética ¢ um problema enfrentado por grande parte dos
alunos, com a execuc¢do do jogo, observou-se que houve uma melhor compreensao do
conteudo, despertou a curiosidade dos mesmos além de uma significativa melhora na
convivéncia entre seus colegas de classe. Com base nos resultados do Baralho, foi

possivel concluir que devemos utilizar estratégias didaticas e divertidas para trabalhar



os assuntos mais complexos dentro do ensino de biologia, e quanto maior o
envolvimento dos alunos com a atividade ludica, mais significativa ¢ a aprendizagem.
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Introduciao

A educagdo ¢ um processo inerente ao desenvolvimento do ser humano e,
portanto, constituem-se em parte integrante de sua existéncia, presente na formacao
habitos, atitudes, valores e esquemas de raciocinio que vao tragar as linhas mestras de
sua personalidade. Sendo assim, por meio da aplicagdo de atividades ludicas pode-se
viabilizar o aumento do rendimento do processo de aprendizado (Oleniki, 2002).

A utilizagcdo de jogos didaticos tem sido uma das estratégias mais utilizadas no
processo ensino-aprendizagem, principalmente no ensino da genética. Considerando, ha
necessidade de apresentar os contetidos de forma dinamica fazendo com que os alunos
assimilem os conteudos com o seu dia-dia, facilitando uma melhor contextualizagdo e
boa memorizacao dos contetidos, que na maioria das vezes ¢ pouco compreendido. O
uso de recursos ludico ¢ um dos instrumentos que permite de maneira dindmica levar o
conhecimento cientifico como forma de aprendizagem para qualquer area de ensino.

O jogo pedagodgico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico, por conter o
aspecto ladico (Cunha, 1988), e utilizado para atingir determinados objetivos
pedagogicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em
alguns contetdos de dificil aprendizagem (Gomes etal, 2001).

De acordo com Santos (2001), os professores fazem algumas perguntas sobre: Por
que se joga? Onde se joga? Quando se joga? Como se joga? S@o questdes que se
encontram, ainda hoje, no itinerdrio escolar, e as respostas a estes questionamentos tem
mostrado que ¢ possivel ensinar sem entediar ¢ que o jogo € um recurso de
aprendizagem mais eficaz para a constru¢cdo do conhecimento. Nas ultimas décadas
tem-se observado que os professores consideram a ludicidade como uma estratégia
viavel que se adapta a novas exigéncias da educagao (Herman, 2007).

Os jogos didaticos tém como funcdo facilitar a compreensao e sendo considerada
uma alternativa para despertar o interesse e provocar a curiosidade nos alunos. As
mediacdes dos jogos didaticos podem ter varios objetivos como: desenvolvimento da

personalidade, atuag@o na sociedade e a criatividade do aluno que esta sendo motivado a



se envolver na acdo. O uso dos jogos ludicos promove a aprendizagem das praticas
escolares e aproximar os alunos do meio cientifico e beneficiando eles a sua propria
construgdo de conhecimentos, e principalmente trabalhos em grupo.

Sendo assim pode se considerar o jogo didatico como um dos recursos mais
importantes no trabalho do docente, no sentido de proporcionar a aprendizagem
significativa e formacao cidada.

O professor deve utilizar recursos didaticos a fim de facilitar a compreensdo do
conteudo para o aluno. Através do uso das atividades ludicas o professor deve fazer com
que o aluno se mostre mais dindmico, atencioso € muito agil em seu raciocinio logico. A
atividade ludica estd sendo considerada como um aprendizado significativo, pelo fato
que os alunos ficam entusiasmados a aprender de forma mais divertida. O método de
aprendizagem mais dindmico ¢ muito importante, pois utiliza varios instrumentos, como
realizagdo de aulas praticas e aplicagdes de diversos jogos a fim de priorizar a
participagdo ativa do aluno no contexto abordado. Essas atividades contribuem para a
constru¢do do saber priorizando a organizagdo dos conhecimentos relacionados a
Gengética.

Os conceitos de genética sdo geralmente, de dificil entendimento dessa forma,
surge a necessidade de utilizar métodos diferenciados a fim de estabelecer a relacdo
teoria e pratica a partir da realizagdo de aulas praticas, da aplica¢do diversos modelos de
jogos ludicos de forma mais dinamica pra possibilitar um melhor aprendizado e uma
boa assimilagdao dos conteudos abordados na teoria facilitando a compreensdao dos
conteudos. No ensino da Genética as atividades praticas servem como suporte na
complementacdo de conceitos tedricos. Observando as dificuldades de se ministrar
contetidos relacionados a Genética.

O objetivo deste trabalho foi produzir e utilizar jogos ludicos como, instrumento
eficaz, para uma melhor compreensao da genética, e verificar o aprendizado dos alunos

em sala de aula.



Ac¢ao Metodolégica

O jogo foi elaborado com base na literatura existente sobre contetidos especificos
da Genética. Este jogo serve como atividade de fixacdo do contetido e avaliagdao do
aprendizado.

O jogo proposto, denominado Baralho da Genética, envolve dois baralhos o
primeiro baralho possui 32 cartas de respostas, ¢ o segundo possui 32 cartas de
perguntas. Os baralhos foram confeccionados em papel cartéo.

Depois de obtidos os dois baralhos inicia-se a preparacao do jogo que devera
seguir 0s seguintes passos:

1. Os baralhos de respostas deverdo ser embaralhados e depois divididos de
acordo com o numero de participantes, de modo que cada um fique com o mesmo
numero de cartas;

2. Uma pessoa ficard responsavel pelas cartas de perguntas, estas deverdo ser
também embaralhadas de maneira que as perguntas fiquem viradas para baixo. Esta
pessoa ira pegar uma carta por vez e ler lentamente a pergunta em voz alta.

3. O participante que tiver a resposta desta pergunta devera fazer o par (pergunta -
resposta) e coloca-la em cima da mesa para que o responsavel pelo jogo possa conferir.

4. Apé6s a leitura da pergunta, caso nenhum participante se manifeste, o
responsavel devera dizer a resposta e devera colocar o par (pergunta-resposta) em cima
da mesa.

5. O jogo chegard ao fim quando qualquer um dos jogadores usar todas as cartas
que lhe foram entregues no inicio do jogo, ou seja, encontrar todas as perguntas para as

suas respostas, formando assim pares. Este serd o vencedor.



|| Fenétipo copiado.

Figura 1. Baralho da Genética

Por fim foi aplicado um questionario aos estudantes do 3° serie do ensino médio
da escola Centro de Ensino Médio de Tempo Integral (CEMTI) — Franklin Doéria. Este
foi composto de questdes de multipla escolha, e ainda foi solicitada a opinido dos
alunos, quanto a aplicagdo do jogo, de acordo com as pesquisas previamente
estabelecidas, que visaram responder aos objetivos propostos no trabalho segundo o

modelo utilizado por DA SILVA (2010).



Resultados e Discussoes

O Baralho da Genética pretende retratar, de forma simplificada e divertida os
fundamentos de Genética, passando o conhecimento por meio de jogos que sao
considerados estratégia para que o aluno se sinta estimulado a aprender de forma
dinamica.

O jogo foi utilizado apds a abordagem do conteudo tedrico em sala de aula,
mesmo assim, durante a aplicagcdo do jogo pode-se perceber que os alunos apresentavam
dificuldades para responder questdes relacionadas ao estudo de genética. Com o
desenvolvimento das atividades do jogo foi possivel verificar, melhor assimilacdo do
conteudo e uma aula mais divertida, participativa, que estimulou a busca da informacao.

Os estudantes foram questionados de que forma eles classificaram o jogo
aplicado, se o jogo possibilitou um melhor entendimento sobre o conteudo, se ¢ util o
uso de jogos didaticos, se os jogos podem influenciar na nota da prova e se eles
conseguiram assimilar, de forma mais significativa, os conteudos tedricos apds a
aplicagdo do jogo.

De acordo com as respostas dos alunos foi possivel obter resultados significativos.
Dentre os 31 alunos entrevistados, 16 alunos classificaram o jogo como (6timo) 13
(bom), 1( ruim) 1(regular). Os 30 alunos disseram que “sim”, o jogo possibilitou um
bom entendimento, os mesmos acharam 1til o uso de jogos didaticos para trabalhar
contetidos expostos teoricamente, e que os jogos podem influenciar na nota da prova, e
que eles conseguiram assimilar melhor os conteudos tedricos apds a utilizacao do jogo,
dentre os entrevistados apenas um disse que “nao” para todos esses questionamentos.

O estudo foi desenvolvido com o intuito de possibilitar uma melhor compreensao
da genética. Considerando os jogos didaticos como caracteristica marcante na estratégia
do ensino- aprendizagem. Verificou-se de acordo com os questionamentos que o0s
conteudos explanados de forma dindmica obtiveram éxito, pois possibilitou uma melhor
assimilag@o dos contetidos, com o seu dia-a-dia, o que foi importante na aprendizagem e
na memorizagdo dos contetidos tedricos explanados, a utilizacdo do jogo ludico, foi
considerado um fator importante, na qualidade do ensino da Genética, o que pode ser
comprovado nas notas da avaliagdo teorica realizada com estes alunos.

Os resultados do Baralho da Genética obtidos foram satisfatorios visto que a
dificuldade para assimilar conteudos de genética ¢ um problema enfrentado por grande

parte dos alunos, facilitou a compreensao dos alunos, e despertou a curiosidade dos



mesmos além de uma significativa melhora na convivéncia entre seus colegas de classe.
O que pode ser verificado no depoimento de 04 alunos que opinaram sobre o jogo:

1° depoimento: Ajudou muito, foi uma forma divertida de aprender e foi a mais
facil. Acho que deverdo acontecer mais aulas assim, porque todo mundo participa,
aprende e ao mesmo tempo se diverte.

2? depoimento: Na minha opinido esse jogo deveria ocorrer ndo so na matéria de
biologia, pois faz com o que a aula seja mais interessante e ajuda muito no nosso
aprendizado.

3° depoimento: Eu gostei porque é uma brincadeira e tira as duvidas sobre o
assunto que ndo aprendemos nas aulas teoricas.

4° depoimento: E um jogo muito bom e tenho certeza que o bom rendimento na

prova foi gragas a ele.

De acordo com os depoimentos dos alunos e durante o desenvolvimento das
atividades observou-se que os alunos se interessaram pela forma diferente de aprender
genética. Percebeu-se que houve uma grande interacdo da turma, de repente os
estudantes comecavam a questionar, as respostas o que foi importante no processo de
aprendizagem, e ainda que os conteudos passados durante a realizacdo do jogo foram
fixados pelos estudantes, outro elemento que pode ser citado como contribuinte para o
sucesso de jogos educativos foi a interacdo aluno-aluno e professor-aluno,
proporcionado pelas dinamicas.

Os principais motivos que dificultam a aprendizagem de conceitos e processos
bioldgicos residem no ensino que ignora as concepgdes prévias dos alunos e restringe a
sua acdo a memorizagdo de conteudos fragmentados e dissociados de sua vida cotidiana,
valorizando a reprodu¢ao do conhecimento (Nunes et al., 2006).

A dindmica do jogo permitiu grande interag¢@o entre os alunos ja que os mesmos
podiam opinar e discutir as possiveis respostas, tentando acertar o conceito genético
envolvido. Os estudantes mostraram-se entusiasmados a participar e interagir com o0s
colegas. A apropriagdo e a aprendizagem significativas de conhecimentos sao facilitadas
quando tomam a forma aparente de atividade ludica (DE CAMPOS JUNIOR et al
2009), pois os alunos ficam estimulados a aprender de modo divertido e interativo

sendo um resultado significativo.



Conclusao

Alguns aspectos importantes podem ser observados em aulas dindmicas como a
boa aceitacdo e interesse da turma, a participacdo ativa no jogo e na resolucao das
perguntas em questdo e nas de dividas de conceitos de genética.

Com base nos resultados adquiridos através do uso do Baralho e do questionario
aplicado apds a realizagdo do jogo, foi possivel concluir que devemos utilizar
estratégias didaticas e divertidas para trabalhar os diversos assuntos mesmo que
complexos com os alunos, e quanto maior for o poder de uso dos mesmos, 0s jogos
serdo aproveitados e assim os alunos terdo um melhor rendimento. Todos os dados
ressaltados acima enquadram o jogo como um estimulador e instigador de
conhecimentos e ideias.

Podemos dizer entdo que o interesse do aluno ¢ diretamente relacionado a sua
interagdo com o tema proposto de forma divertida, o que vai colaborar para uma pratica

docente inovadora e mais dindmica, fugindo daquela mesmice de sempre.
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