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RESUMO

A Biologia é considerada dificil em virtude das nomenclaturas. A inser¢do do ludico
surge como ferramenta metodoldgica facilitadora do ensino e praticas pedagogicas. O
Programa Residéncia Pedagdgica do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas (parceria
CES/UFCG, campus de Cuité-PB e a E.E.E.F.M. José Rolderick de Oliveira, Nova Floresta-
PB), compreendeu e julgou necessario a elaboracdo e aplicacdo de jogos didaticos,
contemplados nos Parametros Curriculares Nacionais para facilitar o ensino da Biologia. Esse
trabalho objetivou a elaboracdo do “Biossario: o jogo das palavras” para contribuir no
processo de compreensdo da etimologia, aprendizagem, construcdo e aplicagdo do
conhecimento bioldgico no cotidiano, uma vez que os livros atuais ndo trazem o glossario.
Foram entrevistados 57 estudantes dos 1° anos (ensino médio), a partir de questionario
semiestruturado. Verificou-se que 81% dos entrevistados afirmaram que gostam de estudar
Biologia, entretanto 37% alegaram que a maior dificuldade para a aprendizagem dos
conteddos da Biologia sdo as palavras dificeis. Dos entrevistados 36% aplicaram
adequadamente estudo da vida para palavra associada a Biologia. Sobre atividades ludicas,

91% afirmaram que facilitam a aprendizagem dos contetdos. A partir destes dados foram
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elaborados jogos a serem aplicados que incluiram: estudo etimoldgico/glosséario; Tabuleiro-

Bio; Roda-Bio e Bio-trilha do conhecimento. Notoriamente, 70% dos estudantes, apos o
terceiro jogo aplicado conseguiu associar palavras, significados e respectivas definicdes no
contexto biologico e cotidiano. Esse trabalho contribuiu para o favorecimento de varios
aspectos como socializacdo, atencdo e concentracdo, bem como entendimento sobre a

necessidade de implantar o Biossario como contetdo basico no 1° ano do ensino médio.

Palavras-chave: Ensino de Biologia, Ludico, Etimologia.

INTRODUCAO

A Biologia é considerada por parte dos docentes uma disciplina de dificil aprendizado,
principalmente por sua nomenclatura composta principalmente de termos de origem grega e
latina. Para Mayr (1988) na historia da Biologia, as defini¢cbes formuladas comprovaram-se
como sendo de dificil compreensdo, razdo pela qual muitas definicbes foram repetidamente
modificadas.

Dessa forma, o ensino de Biologia, é apontado pela dificuldade de compreensdo por
parte dos alunos. Apesar de, no processo de ensino ser esperado que os alunos sejam capazes
de construir uma visdo estruturada e integrada dessa ciéncia, ao invés de limitarem-se a
compreensdo e memorizacdo de termos técnicos (EMMECHE e EL-HANI,2000, p.42), a
incompreensdo acaba por vezes em acarretar generalizacdes indevidas e incorrecdes acerca do
significado desses termos. Além do mais, a utilizacdo desses termos pelos alunos, quando
fraca ou ausente, pode resultar em dificuldades no ensino da disciplina.

A ndo compreensdo ou compreensdo equivocada dos termos da Biologia, além de
prejudicar o ensino da disciplina, imp&e obstaculos ao progresso cientifico, uma vez que este
consiste no desenvolvimento de novos conceitos, e no aperfeicoamento das defini¢des através
das quais esses conceitos sdo articulados.

Ainda de acordo com Mayr (1988) uma outra dificuldade encontrada na terminologia
bioldgica é o fato de que um mesmo termo pode ter significados diferentes, em ciéncias ou em
disciplinas diferentes, sendo que a historia da ciéncia € marcada por muitas controvérsias, as
quais foram provocadas quase sempre por referéncias feitas a conceitos diferentes, mas por

meio de um mesmo termo.
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A dificuldade de compreensdo enfrentada pelos estudantes em relagdo aos termos

bioldgicos reflete, portanto, a deficiéncia do processo de formacdo bioldgica presente nas
escolas, em especial as puablicas, e torna evidente a necessidade de construcdo de novas
metodologias que possibilite aos alunos entender o significado dos termos e assim, sentirem-
se interessados pela disciplina e convictos da sua significante importancia.

Nesse sentido, a adogdo de metodologias de ensino que facilitem o aprendizado
constitui mais que uma boa alternativa para a melhoria do ensino da disciplina, sendo,
sobretudo uma necessidade para a configuracdo do curriculo escolar do Ensino Médio e para
0 desempenho correto do papel da escola na formacéo de cidadaos.

As atividades ludicas, como as brincadeiras, os brinquedos e 0s jogos, s&o
reconhecidos pela sociedade como meio de fornecer ao individuo um ambiente agradavel,
motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias
habilidades. Outra importante vantagem, no uso de atividades lGdicas, é a tendéncia em
motivar o aluno a participar espontaneamente na aula.

Jogos e atividades ludicas didaticas, quando bem elaborados, exigem a
experimentacdo de momentos de incerteza e de desafios, o contato com o inesperado, 0
planejamento, a colaboragéo, a aplicacdo de conceitos em contextos diversos, enfim, ajudam a
preparar os participantes (alunos e professores), na linha sugerida por Morin (2005a, 2005b).

Os jogos educativos se destacam como eficientes instrumentos envolventes e
estimulantes, promotores de aquisi¢cdo de conceitos, que exigem criatividade, estratégia e
aquisicao/utilizacdo de conhecimento para alcangar um objetivo ludico, como ganhar o jogo,
cumprir tarefas, construir alguma coisa, resolver um mistério entre outros (Guidetti et al.,
2007; Morin, 2005a; Morin, 2005b; Toscani et al. 2007). Eles vém sendo empregados com
sucesso dentro e fora da sala de aula, com publicos de qualquer idade e escolaridade (Schall et
al., 1999).

E possivel encontrar na literatura uma infinidade de potencialidades atribuidas ao uso
de jogos no ensino, portanto:

“Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a memoria, a

atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade (FORTUNA,
2003).”

Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o0 jogo é uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentacdo, a

interacdo entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e
FELICIO, 2003). (83)33223222
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De modo geral, os Jogos Didéaticos sdo, para os alunos, atividades que proporcionam

uma melhor aprendizagem do que 0s costumeiros exercicios. Os jogos trazem situacGes
similares, porém mais simples, do que as situacdes reais que os alunos vao encontrar
(FERREIRA, 1998, p.50). Cabe ressaltar que, a simples implementacéo do Jogo Didatico ndo
garante a aprendizagem. Para os jogos atingirem seu real potencial didatico como recurso na
sala de aula da Educacdo Basica, especialmente, nas disciplinas das Ciéncias Naturais, ndo
deve ser apenas ludico, mas também educativo.

Desta forma, analisar o conhecimento dos discentes sobre a compreensdo dos termos

bioldgicos através de jogos didaticos é o objetivo deste trabalho.

METODOLOGIA

O presente trabalho é de natureza quantitativa e foi dividido em trés partes, a primeira
consistiu na aplicacdo de um questionario apds, assinatura de Termo de Consentimento e
Livre Esclarecido, a segunda numa aula sobre conceitos etimologicos e a terceira na aplicacdo
das atividades ludicas. Foi realizado na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio José
Rolderick de Oliveira, localizado na cidade de Nova Floresta- PB.

O instrumento de coleta de dados foi um questionario de maltipla escolha, contendo
cinco questdes. Durante a elaboracdo foi pensado as possibilidades de investigar os
conhecimentos dos alunos sobre a Biologia.

No primeiro momento foi aplicado o questionario a 57 alunos do 1° ano A e B, turno
matutino. Foram 38 homens e 19 mulheres, com idades variadas entre 15 e 18 anos, que
responderam as questdes individualmente no horario da aula de Biologia. Essas atividades
aconteceram entre 0 més de maio e junho de 2019

O questionario apresenta as seguintes perguntas, dentre elas a primeira questdo, indaga
aos alunos o seu apresso pela disciplina de Biologia com duas alternativas dando
possibilidades ao aluno de escolher sim ou ndo. A segunda questdo exige que o aluno reflita

sobre a palavra Biologia lhe dando as seguintes possibilidades, estudo da Vida, Corpo

Humano, Seres Vivos e outros.

Ap0s a coleta de dados e suas respectivas consolidacdes, foi realizado a segunda parte
gue consistiu em uma aula sobre os conceitos etimolégicos com intuito de familiarizar os

alunos com os termos encontrados na Biologia e seus significados.
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A terceira parte foi a aplicagdo dos jogos didaticos, no qual todos foram

confeccionados a partir da reutilizacdo de materiais, tais como jornais, papeldes etc. Foram
planejados trés tipos de jogos, o Biotabuleiro, a Biotrilha do Conhecimento e o Rodabio.

O Biotabuleiro, a Biotrilha e 0 Rodabio sdo desenvolvidos em equipes de cinco alunos
ou divididos em dois grandes grupos, cada um escolhe o nome do seu grupo, sendo nomes
ligados a Biologia. Escolhe um representante para tirar par ou impar para iniciar o jogo e
lancar dados e movimentar os pinos, bem como lancar o dado gigante para caminhar na trilha
ou rodar a roleta. De acordo com o numero obtido, a mediadora do jogo lia a questdo,
previamente elaborada, sendo 21 questfes. No Rodabio h& quatro nimeros que contém fichas
extras, tais como, passa a vez, perde um ponto, escolhe um grupo para tirar um ponto, roda a
roda outra vez.

A Unica diferenca entre o0s trés jogos sdo suas morfologias, pois um é tabuleiro, o outro
é uma trilha onde os alunos andam por cima e o ultimo é em forma de roleta, mas todos

treinam a etimologia das palavras e suas aplicabilidades.

DESENVOLVIMENTO

Terminologia empregada na Biologia

A disciplina de Biologia abrange uma ampla diversidade de terminologia cientifica.
Muitos desses termos tiverem origens advindas de linguas mortas, como o Latim, ou até
mesmo diversas linguas contemporaneas oriundas do Grego, Inglés e do Portugués. Trata-se
de termos que foram sendo acrescentados ao longo dos anos na literatura cientifica, para
classificar e categorizar palavras caracteristicas da Ciéncia.

Com a inclusdo desses termos no estudo da Biologia, aplicados por professores em
sala de aula e em livros didaticos, ocasionou uma problematica crescente entre estudantes, que
sentem dificuldades em compreender cada significado da palavra empregada na disciplina.
Diante do exposto, os professores enfrentam um grande desafio para ministrar aulas que
alcancem o0 maximo possivel de entendimento, bem como melhores resultados e
contextualizacdo dos contetdos pelos discentes. A falta de compreensdo desses termos é um
problema e precisa ser solucionado, pois vem gerando desinteresse pela disciplina, fazendo
com que muitos optem por decorar 0 contedo e ndo contextualizam o aprendizado,

fragmentando muitas vezes a compreensao.
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Essa dificuldade vivenciada por educandos em compreender as terminologias na

disciplina de Biologia se nao for bem explorada nas aulas, podera refletir no ensino superior,
como por exemplo, nas disciplinas ofertadas no curso de Ciéncias Bioldgicas, quando se
depararam com termos cientificos e apresenta dificuldades na compreensdo das palavras,
segundo relatos.

Para compreensdo das terminologias utilizadas no ensino de Biologia, este propde o
estudo da Etimologia que tem como definicdo o estudo das palavras, de sua historia, e das
possiveis mudancas de seu significado (FERREIRA, 2010), porém com uma abordagem
didatica e ludica. Embora seja pouco difundida por livros didaticos e explorada por
professores, a Etimologia € indispensavel e de suma importancia para elevar o grau de
conhecimento dos termos bioldgicos. Como ferramenta didatica pode facilitar o grau de
conhecimento dos educandos, especialmente se for trabalhada na forma lGdica, a exemplos de
jOgos.

Desta forma, apresentamos a proposta de trabalhar a Etimologia no conteudo
programatico da Biologia, através da elaboracdo do Biossario, associando aulas expositivas,
aplicacdo de jogos ludicos que estimulam nos discentes a participacdo voluntéria,

compreensdo dos termos cientificos, contextualizacéo e aplicacdo adequada no cotidiano.

Uso de prefixo e de sufixo

Na Etimologia, sobretudo para empregar palavras com siginificados provenientes da
Ciéncia, a utilizacdo de prefixos e sufixos € indispensavel. Portanto na disciplina de Biologia
foram listadas palavras contendo os principais radicais, prefixos e sufixos derivados
principalmente do latim e do grego, com o intuito de demostrar uma forma de investigacéo
previa da etimologia nos termos apresentados nas praticas educativas, facilitaria as

explanacdes e o entendimento de educador e educando (NUNES, 2013).

Jogo das palavras

A utilizacdo de recursos, como jogos didaticos, tém sido uma ferramenta muito
significativa, pois gera contextualizagdo do contetdo associado ao significado da palavra
empregada.

A busca continua dos docentes para desenvolver praticas didaticas que transmitam e

adquiram conhecimentos reciprocos no dia a dia escolar, leva professores e educandos a

desenvolver uma aprendizagem significativa. Essa forma de ensino surge como uma
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ferramenta auxiliadora que se propde a melhorar a educacdo, tanto na sala de aula como fora
dela]...] (NUNES, 2013).

Existem diversas literaturas na area de educacdo em Ciéncias articulando jogos ao

aprendizado eficaz, com uma abordagem facilitadora e amplas potencialidades e atribuicdes
ao uso de jogo no ensino, pois enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagao, o
raciocinio, a memoria, a aten¢do, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo
tempo em uma atividade (FORTUNA, 2013). Por isso, 0s jogos podem fazer um elo entre o
conteddo e essa aprendizagem significativa, facilitando a compreensdo e desenvolvimentos
das aulas. Para entendermos melhor como o ludico pode ser inserido no processo de ensino

aprendizagem, é necessario entender o seu significado.

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer jogo. Se
achasse confinado a sua origem, o termo ldico estaria se referindo apenas ao jogar,
ao brincar, ao movimento espontaneo. O lidico passou a ser reconhecido como trago
essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a definicéo
deixou de ser o simples sindnimo de jogo. As implicagBes da necessidade lddica

extrapolaram as demarcac@es do brincar espontaneo. (ALMEIDA, 2009, grifo do

autor)

Nessa concepcdo, o ludico tornou-se um divisor de aguas para facilitar a interacdo dos

estudantes e desenvolver a compreensao do ensino da Biologia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o intuito de facilitar a aprendizagem dos discentes quanto aos contedos da
Biologia na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio José Rolderick de Oliveira,
passaremos a apresentar os dados relativos as respostas dadas pelos discentes ao questionario
aplicado.

Com a primeira questdo pretendiamos saber se 0s alunos gostavam ou ndo do ensino
de Biologia, constata-se que 46 (81%) alunos responderam que sim e apenas 11 (19%) dos
entrevistados disseram néo.

“A motivacdo dos alunos para o ensino de Biologia é compreendida ndo como
responsabilidade somente dos alunos, mas como resultado da educacéo que eles recebem”
(POZO e CRESPO, 2009, grifo do autor)
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A segunda questdo trata sobre palavras que eles associam a Biologia. Dos 57

entrevistados, 21 (36%) relacionaram que a Biologia é o estudo da vida; 6 (11%) deles
disseram que era o estudo do corpo humano e outros 6 (11%) referiram-se aos seres Vivos e 0S
24 (42%) relacionaram a outros termos. Sendo assim, pode-se observar que a etimologia
(prefixo e sufixo), Bios e Logos estdo sendo bastante trabalhadas em sala de aula pelos
docentes.

A terminologia cientifica faz parte de qualquer area da ciéncia a ser estudada.
Benveniste (1989) afirma que a terminologia é uma forma da ciéncia de se firmar no mundo
académico. Possuir uma terminologia faz parte de sua marca como ciéncia, sendo aquilo que a
define.

Na terceira questdo foi indagado qual a maior dificuldade encontrada para a
aprendizagem do ensino de Biologia, 21 (37%) responderam que seriam as palavras; 16
(28%) apontaram que eram os contetidos apresentados 20 (35%) relataram outros tipos de
dificuldades.

Vygotsky (BAQUERO.2000. p. 27) indica a relevancia de brinquedos para a criacdo
da situacdo imaginaria. As experiéncias sao extremamente importantes em nossas vidas. Todo
0 acervo de brincadeiras constituird o banco de dados de imagens utilizados em nossas
interagBes. Dispor de tais imagens é fundamental importancia para a constru¢cdo do
conhecimento e sua socializagéo.

Sobre a quarta questdo foi questionado se as atividades ludicas facilitam ou dificultam
a aprendizagem, 52 (91) responderam que era mais facil aprender com utilizacdo do ludico e

apenas 5 (9%) disseram sentir dificuldades com essa ferramenta.

O uso de jogos e brincadeiras na escola pode facilitar o trabalho do
profissional de educacgdo, despertando o interesse da crianga ou adolescente pelas
atividades propostas. Podemos orientar um trabalho de maneia tal que os alunos
possam utilizar esse espaco para algo que vai além dos momentos sem nada a fazer.
Independente da faixa etaria, sexo ou raga, 0s alunos adoram jogar, brincar e o
fazem de maneira espontanea. Por que ndo canalizar toda essa vontade para algo
maior? [...] temos nas atividades ludicas com jogos mais possibilidades para
organizar os contelidos e comtemplar objetivos que extrapolam o que estd posto

(SANTOS, 2014, p. 21).
Na ultima questdo os alunos foram indagados se ja haviam participado de algum tipo

de atividade ludica e se tinham gostado. Dos entrevistados 43 (75%) responderam que ja

haviam participado e que tinha gostado, 10 (18%) disseram que n&o tiveram participacdo e

0 — -
apenas 4 (7%) relataram ter participado, mas nao gostaram. (83) 33223222
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Pelo fato de estimular uma competicdo construtiva entre os alunos pela busca de

conhecimento, demonstra que o método é uma excelente forma de chamar a atengdo dos

discentes para o contetdo, facilitando a sua compreensdo (OLIVEIRA et al., 2013)

Gréfico 1. Distribuicdo percentual de dados sobre questdes abordadas.

60
50 HSim
B B N3o
40 1 B Estudo da Vida
30 - @ Corpo Humano
M Seres Vivos
20 -
M Outros
10 - [ Palavras
0 . I 1 I Contetdos
Gosta de Palavra Dificuldade  Atividades Ja participou [11Sim, Gostei
estudar associada a na Ludicas de atividades ~Sim. n3o gostei
Biologia? Biologia aprendizagem facilitam o Ludicas? ! g
da Biologia ensino? Gostou?

Fonte: Elaborada pela autora.

Quanto ao uso dos jogos, o Biossario, compreendido pelos Biotabuleiro, Biotrilha do
conhecimento e Rodabio, houve uma grande aceitacdo do pelos alunos em sala de aula e
mostrou-se eficaz como instrumento motivador da aprendizagem nos alunos. Dessa forma, o
jogo mostrou-se ludico e didatico aos alunos, pois além da diversdo houve aprendizado
(RIEDER et al., 2005).

Foi possivel observar durante a realizacdo das atividades o envolvimento e a interacdo
entre alunos, buscando aprender, cada prefixo, significado e contextualiza¢do relacionado ao
estudo dos contetdos da Biologia.

E importante ressaltar que os erros cometidos durante o jogo serviram como ponto de
referéncia para ndo serem cometidos na rodada seguinte. As aulas de Biologia baseadas
nesses recursos ladicos podem contribuir ndo apenas para que os alunos adquiram

conhecimentos dos termos utilizados na biologia durante as aulas, mas para que possibilite

tambem de uma forma diferenciada aprender a utilizar esses conceitos. Vale lembrar que um
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ensino baseado simplesmente na utilizacdo de jogos, seria insuficiente, pois transformaria o

viver num mundo ilusério (JORGE et al., 2009).
Entretanto, ao incorporar 0 jogo ao ensino, o professor estimula a reflexdo e o
interesse a descoberta pelo aluno. (KISHIMOTO, 1999).

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da execucdo do Biosséario, conjunto de jogos didaticos e estudo da etimologia,
elaborado pelos bolsistas do Programa Residéncia Pedagdgica da Biologia, houve a
confirmacdo de que eles proporcionaram uma forma alternativa de fixacdo do conhecimento,
além de estimular a interacéo entre toda a turma.

As atividades mediaram uma aprendizagem de forma dindmica, interativa, construtiva
e significativa. Notoriamente ap0s a realizacdo da Ultima etapa das atividades foi observado
que 70% dos alunos conseguiam ligar palavras, significados e suas respectivas definicdes no
contexto bioldgico e cotidiano.

Portanto, os jogos atingiram o objetivo de ser uma ferramenta metodoldgica simples e
que veio facilitar a aprendizagem da etimologia bioldgica. Sendo assim, considera-se que as
atividades propostas sdo capazes de incentivar a abstracdo, sendo aplicavel em qualquer
contexto de sala, auxiliando a compreensdo dos contelidos da Biologia, demonstrando a

importancia de adotarmos como conteido béasico para todos os anos do ensino médio.
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