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RESUMO

A falta de utilizacdo de diferentes metodologias no ensino de Ciéncias muitas vezes leva ao
fracasso escolar do aluno. Neste sentido, a utilizacdo de novas ferramentas, com atividades
ludicas podem auxiliar na buscar pelo conhecimento e a0 mesmo tempo despertar o interesse
dos alunos sobre os conteldos de Ciéncias e em particular da Botanica. Sendo assim,
considerou-se como modelo metodoldgico para a seguinte pesquisa a elaboracdo de um jogo
didatico pedagogico, chamado “Domindé Vegetal”, que foi aplicado na Escola de Ensino
Fundamental e Médio Polivalente Governador Adauto Bezerra, na cidade do Crato-CE.
Participando da pesquisa um total de 40 alunos do 2° ano do Ensino Médio, regularmente
matriculados, no ano de 2019. E ¢ nesse sentido que a pesquisa se caracteriza, buscando cada
vez mais desperta o interesse e motivacdo dos alunos pelo ensino e aprendizagem. Por
conseguinte, vale destacarmos a necessidade da inser¢do da diversidade das metodologias
alternativas no ensino de biologia, tendo em vista a garantia da motivacao dos alunos.

Palavras-chave: Material didatico, Jogos, Domind, Botanica.

INTRODUCAO

A Biologia ¢ uma disciplina fundamental para a compreensdo do ambiente onde
vivemos, todavia, percebe-se um desinteresse crescente dos alunos, cujos contetdos sédo
considerados de terminologia pouco compreensivel, somado a isso 0 uso de metodologia
tradicional, centrada basicamente no livro didatico e na figura do professor, sem inovacoes de
praticas pedagdgicas. A Botéanica, subarea da Biologia, ocupa-se do estudo das plantas e
algas, possuindo uma nomenclatura propria, comumente associada a dificuldade de se
aprender. O ensino desta requer o uso de conceitos, memorizacdo das caracteristicas, dentre
outros aspectos dos diversos grupos vegetais. Dessa maneira, 0 ensino da botanica requer uma

abordagem diferenciada, para que o processo de ensino e aprendizagem ocorra de fato.
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O ensino da Botanica, bem como uma grande parte dos conteudos relacionados as

disciplinas de Ciéncias/Biologia pode ser marcado por diversas dificuldades e, dentre os mais
evidentes encontra-se o desinteresse dos alunos por esse conteldo, a falta de desenvolvimento
de atividades diferenciadas e de material didatico voltado para o aproveitamento desse estudo.
(MELO, 2012). Nesse caso, a desmotivacdo dos alunos para o ensino de Biologia passa a ser
compreendida ndo como responsabilidade somente dos alunos, mas também como resultado
da educacdo que eles recebem, ou seja, o resultado esta diretamente relacionado as préticas de
ensino, ao sistema educacional, aos modelos de ensino/educacdo fortemente arraigado no
sistema educacional brasileiro. Surge assim, por parte dos professores, a necessidade de
desenvolver metodologias que venham tornar as aulas mais interessantes, dindmicas e com
mais recursos.

Nesse sentido, pesquisas vém corroborando que a utilizagdo de materiais didaticos
ludicos em sala de aula é eficiente na elaboracdo da aprendizagem dos alunos, quando
associadas a procedimentos de ensino eficazes. Neste cenario, o livro didatico associado a
estes, atua como um recurso de grande relevancia para auxilio no processo de ensino. O
Domind Vegetal é uma proposta de um recurso alternativo para o ensino da botéanica, cujo
objetivo é tornar o ambiente de sala de aula mais dindmico, interativo, agradavel e, desta
forma, facilitar a aquisicdo de conhecimentos intrinseca aos vegetais e algas, com a utilizagédo
de um jogo didatico.

Assim, tem-se 0 jogo didatico como algo atrativo aos olhos dos alunos, ferramenta
essa considerada de grande porte hoje em dia para a efetivagdo de novas metodologias de
ensino no processo de aprendizagem dos alunos. A proposito, 0 jogo, como estratégia
didatica, € um importante instrumento educacional que pode auxiliar o trabalho pedagdgico
dos professores em sala de aula, isso nas diversas areas do conhecimento. Desse modo,
atividades direcionadas a praticas de jogos facilitam, de forma prazerosa e divertida, a
compreensdo de diversos dos conteidos considerados de dificil aprendizagem.

Por conseguinte, compreende-se que usar jogos e atividades ludicas no processo de
ensino e aprendizagem é dar a possibilidade aos alunos de elaborarem por si um modo pessoal
de diferentes estratégias de resolucdo, permitindo-os comparar esses procedimentos e criar
argumentos para justifica-los, perceber a detectar seus erros e aqueles cometidos pelos
colegas, questionar, reformular e condensar ideias, produzir informagdo ao relacionar dados,

avaliar e emitir seu préprio julgamento. (SOARES, 2004). Tudo isso é visto nas teorias
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modernas como fundamental para a formulagdo de uma educacdo que fuja dos padrdes

tradicionais.

Além disso, 0 jogo proporciona um ambiente de descontracdo para o estimulo do
processo de ensino que favorece as relagdes interpessoais dos alunos. E nessa perspectiva que
a presente pesquisa objetiva analisar o processo de ensino e de aprendizagem a partir da

insercdo do jogo didatico-pedagdgico numa turma de segundo ano do ensino médio.

METODOLOGIA

O trabalho em tela apresenta uma pesquisa qualitativa, a qual visa compreender o
campo de investigacdo escolhido, buscando compreender os seus fendmenos sociais de varias
formas. (ANGROSINO, 2009).

Para a producdo desse recurso metodoldgico foi confeccionado com papel A4, papel
cartdo, cola branca, impressdo colorida e a plastificacdo das pecas a fim de apresentarem
maior durabilidade ao serem manipuladas pelos alunos. Para a elaboracdo e montagem foi
utilizado o programa Microsoft Word 2010.

O Domin6 Vegetal é composto por vinte e quatro cartas, sendo cada uma formada por
duas regides, preenchidas com informacdes diversas, tais como: grupos vegetais (Bri6fitas,
Pteridofitas, Gimnospermas e Angiospermas), imagens, exemplos ilustrativos e
caracteristicas. Esses dados sdo organizados de forma a se repetirem doze vezes para cada

grupo e as informacGes de cada peca ndo se refere a um mesmo grupo vegetal (Figura 1).

Figura 1. Modelo de pecas do jogo.

POLINIZACAO i
PELO VENTO LIRIO
BRIOFITAS
APRESENTAM GOIABEIRA
SEMENTES NUAS

Fonte: Os autores.
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REGRAS E DINAMICA DO JOGO

Na realizacdo da partida, o domind vegetal segue as mesmas regras do domind
tradicional, exceto pelo fato de ndo sobrarem pecas. Estas sdo dispostas sobre a mesa e
embaralhadas, distribuindo-as entre quatro jogadores. Para iniciar, um dos participantes,
previamente definido, coloca uma de suas pegas na mesa, seguido dos outros jogadores que,
um por vez, deve tentar encaixar na extremidade do domind, alguma que esteja relacionado.
Ao inserir corretamente, a vez é passada para 0 proximo jogador, caso ndo tenha pecas, deve
passar a chance ao proximo aluno. O vencedor sera o que primeiro utilizar todas as suas pec¢as
no jogo.

Desta forma, é de fundamental importéncia que o aluno ja tenha um conhecimento
prévio do conteudo, para proceder a associacdo correta entre as pecas do Domind Vegetal,
visto que, se as mesmas forem relacionadas incorretamente, 0 dominé ndo podera completar-
se. Caso isso ocorra, 0 grupo de jogadores pode solicitar a ajuda do professor, para descobrir
qual associacéo foi realizada indevidamente.

O jogo foi realizado na Escola de Ensino Fundamental e Meédio Polivalente
Governador Adauto Bezerra, localizada na Rua Marcos Macedo S/N, na cidade do Crato-CE.
A escola funciona nos turnos manhd e tarde. A pesquisa foi aplicada em uma turma de
segundo ano do ensino médio, composta por 40 alunos. Para a verificacdo da eficiéncia do
jogo, os alunos que foram submetidos a um pré-teste (antes da aplicacdo do jogo) e um pos-

teste (posterior a aplicacdo do jogo), o qual continha oito e nove questdes, respectivamente.

REFERENCIAL TEORICO

O jogo didatico-pedagdgico € aquele fabricado com o objetivo de
proporcionar/facilitar determinadas aprendizagens, conseguindo diferenciar-se de outros
materiais pedagdgicos por conter o aspecto ludico. (CUNHA, 1988). Dessa forma, o ludico
tem a capacidade de tornar as atividades para os alunos mais descontraidas e estimulantes, de
maneira que seu objetivo seja o de conduzir o estudante a construcdo do saber cientifico, a
partir do envolvimento no jogo, do ato de brincar e aprender.

Dessa forma, a pratica do jogo didatico consegue atingir muitos dos seus objetivos
pedagdgicos, entre um desses esta a alternativa para um melhoramento do desempenho dos

estudantes em alguns contedos de dificil aprendizagem. (GOMES et al., 2001). Por esse
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motivo, que o jogo “domind vegetal” entra como uma grande ferramenta direcionada para o

ensino de Botéanica, disciplina esta considerada de dificil compreensdo por boa parte dos
alunos. O Jogo contribui para efetuar a desmistificacdo dos conceitos abordados nessa area.

Corroboramos com Lopes (2001), a aprendizagem por meios de jogos é muito mais
eficiente. O envolvimento com o0 jogo aumenta o interesse do aluno, que, por sua vez, se torna
sujeito ativo do processo de ensino. A proposito, a utilizacdo do ludico para os docentes se
torna fundamental, na tentativa de cativar os alunos e despertar neles o interesse pelos
contetdos estudados na disciplina.

Nesse contexto, Kishimoto (1996), destaca ainda que, 0 jogo ndo é o fim, mas o eixo
que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acdo ludica

para a aquisicdo de informacdes. Por isso, Penteado (1997, p. 167) destaca que:

(...) a brincadeira é o ludico em acdo. Enquanto tal tem a propriedade
de liberar a espontaneidade dos jogadores, 0 que significa coloca-los
em condi¢des de lidar de maneira peculiar e, portanto, criativa com as
possibilidades definidas pelas regras, chegando eventualmente até a
criacdo de outras regras e ordenacOes. Nesta perspectiva a brincadeira
deixa de ser “coisa de crianga” e passa a se constituir em “coisa séria”,
digna de estar presente entre recursos didaticos capazes de compor
uma acdo docente comprometida com os alvos dos processos de
ensino e de aprendizagem que se pretende atingir.

No momento que acontece aplicacdo do jogo em sala, seja ele em equipe ou
individual, toda situacdo vem seguida de um problema e, através da observacdo dos
guestionamentos abordados em determinados assuntos, chega-se a solucdo dos problemas
observados, ou mesmo a uma solucdo intuitiva, sendo assim, imprescindivel, que haja o
questionamento sobre a conclusdo de tal resposta, independentemente de estar certa ou errada.
(OLIVEIRA, 2019).

A estruturacdo/reestruturacdo de novas ferramentas para a efetivacdo do processo de
ensino e aprendizagem vem sendo essencialmente necessario para a abordagem dos contetudos
em sala de aula hoje em dia, pois os alunos estdo se sentindo cada vez mais desmotivados
pelo aprendizado de conceitos ja pré-estabelecidos, sendo trabalhados de modo arraigado ao
modelo tradicional de ensino. Por este motivo, que a inser¢do de novos modelos didaticos €
caracterizada por uma das ferramentas que podem proporcionar um grande potencial no
ensino aprendizado do aluno. Visto que, sdo diversos instrumentos a disposi¢do do professor

que podem ser utilizados, despertando interesse e motivacdo nos discentes pelo aprender.
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Portanto, a busca por novas metodologias de ensino vem ganhando cada vez mais

espacos nas salas de aula, para o Ensino de Ciéncias essa ¢ uma demanda ainda mais urgente,
em funcdo da dificuldade de aproximacdo dos topicos tedricos apresentados na sala de aula
com a vida cotidiana dos alunos, e principalmente pela falta de interesse dos mesmos pela
aprendizagem.

Conforme Nérice (1987, p. 284), a metodologia do ensino pode ser entendida como
um “conjunto de procedimentos didaticos, representados por seus métodos e técnicas de
ensino”, esse conjunto de métodos sdo utilizados com o intuito de alcancar objetivos do
ensino e da aprendizagem, com a maxima eficacia e, por sua vez, obter o0 maximo de
rendimento. Nesse ambito, a educacgéo escolar deve ser orientada por metodologias de ensino
que proporcionem atender aos objetivos propostos pelos docentes. Possibilitando a ampliacéo
dos educandos, quando falamos de motivacgéo e interesse pelo ensino de Biologia.

Entdo essas mudancas que ocorreram na forma de ensino com o uso das tecnologias,
os desafios impostos aos professores e as oportunidades com a inser¢do de novas formas e
meios, exige dos professores novas metodologias de ensino. Volta-se a atencdo para as
transformacdes da sociedade e a necessidade de modificar as tradicionais formas de ensinar,
de aprimorar constantemente as praticas e os saberes docentes. (VAILLANT; MARCELO,
2012).

Perante 0 exposto, entende-se que 0 processo de ensino e aprendizagem € dinamico e
coletivo, exigindo por isso, parcerias entre professor/aluno e aluno/aluno. Sendo assim, para
estabelecer estas relacdes dialogicas, o professor podera optar por varias modalidades
didaticas que permitem/facilitem o aprendizado dos alunos. Sendo que, é nesse aspecto que
deve ser efetuada a insercdo do jogo didatico dando sempre énfase a essa ampliacdo do
processo de ensino adequando/readequando a universalizacdo do ensino para todos os alunos
em sala de aula.

Além disso, os materiais didatico-pedagogicos sdo considerados ferramentas
essenciais para todo o processo de ensino e aprendizagem. O jogo didatico caracteriza-se
como um importante recurso alternativo para a complementacdo do ensino e até mesmo para a
sua efetivacdo em relacdo a muitos conteudos de dificil compreensdo na area da Biologia,
mais especificamente a Botanica. A juncdo da teoria com a pratica do ludico favorece a
construcdo do conhecimento dos alunos que quando recebe a proposta de aprender de uma

forma mais divertida e interativa toda a compreensdo se torna mais facil de ser efetuada,
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sendo que, esse aspecto de aprendizagem, torna-se mais entusiasmado, resultando em um

aprendizado significativo.

A proposito, a prética do ludico ressaltam segundo os autores Morais; Fontana; Calsa
(2006), que no decorrer de um jogo, competéncias como disciplina, perseveranca e
flexibilidade sdo mais bem trabalhadas, acarretando no aprimoramento dos esquemas de acao
e operacOes mentais dos alunos. Ja para Teixeira; Rocha; Silva, (2005), é observado que para
os alunos envolvidos por uma atividade ludica sentem-se mais livres para criticar e
argumentar, enquanto que, quando estdo expostos somente aos métodos tradicionais de
educacgdo, nada mais sdo do que consumidores de informac6es prontas. Tendo em vista essa
perspectiva, é com a caracterizacdo e desenvolvimento dessa préatica que os alunos adquirem a
capacidade de interacdo/sociabilizacdo com outros alunos, criando seus proprios conceitos,
reinventando e experimentando novos desafios.

Nesse contexto, a pratica inovadora de metodologias didaticas direciona um novo
paradigma diante o processo de ensino escolar, assim a implementacao de jogos ao ensino de
Biologia, proporcionam/motivam os discentes a obter novos conhecimentos quebrando o
modelo da metodologia tradicional em que existe a monotonia da sala de aula. Quando se gera
a participacdo ativa dos alunos em sala de aula, obtém-se uma seguranca e autonomia maior
em relacdo ao seu aprendizado.

As OrientacGes Curriculares para o Ensino Medio (BRASIL, 2006, p. 28) afirma que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriacdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacdo, das relacBes interpessoais,
da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre
cooperacdo e competicdo em um contexto formativo.

E através da realizacdo dos jogos que o aprendizado do aluno se torna mais
significativo, assim eles aprendem de uma forma mais rapida, efetuando um aprimoramento
na capacidade de interacdo e competitividade. Portanto, os alunos a partir disso conseguem
desenvolver articulacGes para o trabalho em equipe e a realizar a comunicacdo com mais
facilidade acelerando o seu crescimento cognitivo e intelectual.

Nessa mesma linha de pesquisa, Garcez (2014) diz que:

O jogo possui um carater de fascinacdo que envolve totalmente o
participante em sua execucdo. Essa intensidade do jogo e sua
capacidade de envolvimento explica-se em sua prépria esséncia, que
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pode ser expressa de uma maneira mais precisa e menos inadequada
pela palavra divertimento.

Por essa razdo, o ensino de Biologia como também de outras disciplinas deve ser
acompanhado sempre de préaticas pedagdgicas que possam incentivar e motivar cada vez mais
os alunos pelo contetdo trabalhado em sala de aula. Sendo que, € nessa direcdo que a insergdo
do jogo ludico recebe seu espago no processo de ensino, pois facilita esse aprendizado, além
de estimular o pensamento dos alunos instigando-os a realizagdo de trocas de saberes e
cooperacao para poderem efetuar de maneira satisfatéria a dindmica do jogo, que de certo
modo eleva o aspecto competitivo por parte dos estudantes, competicdo essa que os estimula

para uma aprendizagem significativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados referentes ao teste de eficacia da utilizagdo do domino vegetal foi
obtida através da analise das questdes objetivas contidas no pre e pds-teste, mostrando assim,
uma melhora significativa no aprendizado dos conteudos (Figura 2), onde no pre-teste os
alunos alcancaram uma média 38% e no pds-teste 62%. Com fundamento nesses resultados,
pode-se aperceber que houve um desenvolvimento mais significativo na fixacdo do contetdo

visto um aumento expressivo no rendimento da turma apds a aplicacdo da atividade ludica.
Figura 2. Porcentagem de acerto do pré-teste e pds-teste do jogo dominé vegetal.
Percentual de acertos obtidos pelos alunos

nos testes

m Pos-teste
Pré-teste

Fonte: Os autores.

Os resultados alcancados, nos permitir perceber a importancia do desenvolvimento de

metodologias diferenciadas para a construcao significativa da aprendizagem dos alunos. Os
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jogos ludicos favorecem a aquisicdo e fixacdo dos conteudos abordados, proporciona maior
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interacdo na relagdo professor-aluno e estimulam o prazer pelos estudos.

Nesse sentido, se torna muito oportuno a criagdo de recursos alternativos para uma
melhor efetivagdo do processo de aprendizagem dos alunos, contextualizando cada vez mais
as aulas de Biologia, visto que, se bem planejados, amplia a possibilidade de compreensao,
assimilacdo e formagdo do conhecimento, oportunizando assim o interesse e motivacao pela

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados expostos, verificou-se que 0s jogos ludicos sdo eficientes na
promogdo de uma aprendizagem significativa, tornando o ambiente de sala de aula mais
prazeroso e motivador. Sendo que, todos os alunos que participaram da pesquisa se sentiram
atraidos pelo conteudo, havendo entre eles, a ajuda, a motivagéo, o interesse, e por meio deste
foi reforcado o trabalho em equipe, a troca de saberes e a interacdo entre os participantes.
Dessa forma, é perceptivel que a utilizagcdo do ludico na disciplina incentivou o interesse para
0 estudo dos conteudos abordados na mesma.

Em concluséo, sugere-se que os docentes reflitam sobre o uso de alternativas didaticas

ludicas como elementos auxiliares e facilitadores do ensino e da aprendizagem.
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