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RESUMO

Atualmente pode-se ver a existéncia, de parte dos educandos do ensino médio, que se encontram
desmotivados em relagdo ao ensinamento dado de forma dificultada e programada. Para
solucionar essa problematica, o professor precisa identificar o erro no seu processo de ensinar
e tentar reverter essa desmotivacédo desse aluno. Visando isso, o objetivo do trabalho foi aplicar
novas metodologias em um colégio militar, localizado no extremo norte do Tocantins, com o
intuito de fazer uma educacdo mais interessante e interativa aos seus alunos, através da
aplicacdo de jogos que se adequam ao nivel do curriculo escolar das matérias de biologia e
quimica. A descricdo do relato ocorreu durante a participagdo no Programa Residéncia
Pedagogica nas turmas da primeira e terceira séries, com as disciplinas de biologia e quimica,
onde foram usadas as préaticas de jogos de perguntas e do bingo. Ao final da regéncia e dos
jogos, ficou evidente os beneficios obtidos na aprendizagem dos estudantes, entre eles: maior
entendimento dos conteddos; melhoria na comunicacdo; assimilacdo dos conhecimentos
académicos com o cotidiano; e muitos outros que estdo descritos nesse trabalho.
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INTRODUGCAO N

Para diminuir o desanimo entre os alunos, se torna necessario que 0 ensino das
disciplinas de quimica e biologia se torne mais acessivel na hora de ensinar, e que busque a
interacdo e a curiosidade dos alunos, para que possa evitar o descaso e o desanimo dos
estudantes em relacéo as duas matérias citadas.

Para solucionar esse problema que se encontra em ensinar 0s componentes curriculares
acima, o professor precisa encontrar uma forma de ensinar que tem como objetivo trazer 0s
contetdos em um formato que eles se encaixem dentro do dia-a-dia do aluno, fazendo com que
0 mesmo desperte cada vez mais a curiosidade pelo que esta sendo ensinado, e assim gerando
a possibilidade de criacdo de futuros cientistas nas areas das ciéncias.

Para conseguir a interacdo dos estudantes em meio a essas disciplinas, o educador
precisa encontrar formas de chamar a atencdo de seus discentes com praticas de ensino mais
descontraidas, por exemplo, a utilizacdo de atividades ludicas, gincanas ou até mesmo jogos,
que abrangem o que esta sendo ensinado no momento, e fazendo assim com que eles busquem
mais conhecimento, no objetivo de ganhar a competicdo. Fica claro a importancia e a

contribuicdo que os jogos trazem para o ensino quando Cunha afirma que:

Podemos verificar, a partir de trabalhos realizados em atividades em sala de aula, que
a utilizacdo de jogos didaticos provoca alguns efeitos e mudangas no comportamento
dos estudantes. Dentre elas, € possivel citar: a) a aprendizagem de conceitos, em geral,
ocorre mais rapidamente, devido a forte motivacéo; b) os alunos adquirem habilidades
e competéncias que ndo sdo desenvolvidas em atividades corrigueiras; €) 0 jogo causa
no estudante uma maior motivacdo para o trabalho, pois ele espera que este lhe
proporcione diversdo; d) os jogos melhoram a socializagdo em grupo, pois, em geral,
sdo realizados em conjunto com seus colegas (CUNHA, 2012, p. 95).

Diante disso, 0 objetivo do trabalho foi aplicar novas metodologias em um colégio
militar de ensino médio, localizado no extremo norte do Tocantins, com o intuito de fazer uma
educacdo mais interessante e interativa aos seus alunos, através da aplicacdo de jogos nas

disciplinas de biologia e quimica.
METODOLOGIA
Esse relato € o resultado de um acontecimento do periodo de regéncia feita pela autora,

no objetivo de descrever o trabalho realizado pela dupla do Projeto Residéncia Pedagogica

(PRP), formada por mim e uma colega, em uma comunidade escolar, com intuito de buscar

novas formas de ensino aos seus alunos nas disciplinas de biologia e quimica. As académicas
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biologia.

A localizacdo do colégio fica no extremo norte do estado do Tocantins, em uma cidade
chamada Araguatins, na qual € identificado como Colégio Militar da Unidade VI - Professora
Antonina Milhomem, que oferta o ensino médio da primeira a terceira série, tendo uma média
de 30 alunos por turma, funcionando nos turnos matutino e vespertino. No local, pode-se
perceber que estdo tomando todas as medidas necessarias devido a pandemia do Coronavirus,
tomanndo os cuidados necessarios com a saude de seus discentes, docentes e servidores, nessa
volta as aulas presenciais.

A regéncia teve inicio em novembro de 2021, no terceiro médulo do projeto citado
acima. Nessa etapa, foi explicado os contetudos nas turmas de primeira e terceira série, com as
disciplinas de biologia e quimica, onde os mesmos foram expostos pelas residentes, de forma
que abrangesse o tema dentro do cotidiano dos alunos, para ajudar na compreensdo do assunto,
e também foi feito o uso de jogos, que faziam os estudantes buscarem mais aprendizado. Foram
usados dois jogos, nos quais sdo, 0 jogo de perguntas e o jogo do bingo.

Na turma da primeira série, foi administrado a matéria de biologia, com o conteudo
sobre os tipos de tecidos encontrados no corpo. No primeiro momento, foi realizado pelos
alunos, apresentacgdes, onde a turma foi dividida em grupos, cada grupo ficou com um tipo de
tecido para estudar e apresentar sobre o assunto, além de representar um modelo pedagdgico
feito por eles mesmos sobre seu tema.

Depois dos assuntos e modelos apresentados, foi pedido para que os alunos sentassem
perto dos seus respectivos grupos desse trabalho, para dar inicio ao jogo de perguntas. Assim,
foram aplicadas trés perguntas para cada um dos grupos de tecidos, em seguida, cada um do
mesmo, recebeu um numero para identificar o nome do seu grupo no quadro, depois disso o
jogo iniciou. O jogo se divide em trés rodadas, a cada rodada é tirada uma pergunta para cada
grupo, somente aquele que tinha a resposta correta, marcava ponto, ao final das rodadas, o grupo
gue possuisse mais ponto seria 0 vencedor e ganharia a premiacao, no qual o prémio serviria
como incentivo para os estudantes.

Ja na turma da terceira série, foi ministrado a disciplina de quimica, com o contetdo
sobre as fungdes oxigenadas. No primeiro instante, foram realizadas aulas pelas residentes,
abordando todas as funcdes oxigenadas, sempre apresentando com detalhes sua fungéo,
nomenclatura, e trazendo exemplos de coisas ou condi¢fes vistas no dia-a-dia que possuiam
um elemento quimico que fazia parte da funcdo apresentada. Depois de todas as fungdes

explicadas e exemplificadas, foi realizado um jogo do bingo abordando a temaética. Para isso,




.
conNnapes

foi feita uma cartela diferente para cada um dos discentes, a mesma, contou com nove\ﬁ‘:'
compostos quimicos estudados em sala de aula, em seguida, foi entregue uma para cada aluno
presente. Logo apos, teve inicio o sorteio dos nomes dos compostos, onde eram sorteados um
de cada vez, com isso, 0 aluno deveria marcar o composto desenhado que ele achasse que era
o composto falado pelas residentes. O jogo s6 acabou quando um deles teve sua cartela marcada

totalmente e de acordo com os compostos sorteados.
REFERENCIAL TEORICO

Nos dias atuais, € possivel visualizar uma boa parte de alunos do ensino médio, que
estdo desanimados, em relacdo ao ensinamento dado de forma programada, sendo que muitos
deles nem sabem o que fazer com o conhecimento adquirido, e outros nao sabem assimilar seus
saberes com o cotidiano que vivem. Acredita-se que isso acontece, porque o curriculo escolar
mostra-se a cada dia mais empenhado em criar pessoas somente para 0 mercado de trabalho,
ndo dando muita atencdo a curiosidade e a interacdo dos discentes nos componentes curriculares
das escolas. Pode-se ver a consequéncia desse desanimo dos alunos quando Santos, Bercht,

Wives e Cazella, citam:

O desanimo pode levar o aluno ao processo de desisténcia de uma atividade ou até
mesmo de um curso. Uma questdo importante, nestes casos, € que esse processo pode
ser revertido se ocorrer interferéncias feitas pelo professor, ou automaticamente por um
sistema, quando identificado o estado (SANTOS; BERCHT; WIVES; CAZELLA,
2015, p. 70).

Entretanto, fica evidente que o desanimo se tornou uma das maiores causas para a
desisténcia escolar, mas, o professor pode ser uma chave para reverter essa desmotivacao desse
individuo, para isso, ele precisa identificar o0 erro no seu processo de ensinar e organizar 0s
assuntos de sua disciplina de forma que ele possa buscar novas praticas e formas de ensino.
Dessa forma, essa organizacao deve obedecer as dificuldades de cada estudante presente, para
que assim o educador possa conquistar a curiosidade e a intera¢do de seus alunos nos contedildos
abordados, independente, do nivel da disciplina aplicada por ele. Fica explicito a importancia

da organizacdo dos assuntos académicos quando Leite escreve:

Quando os contetdos de um curso sdo organizados de forma aleatoria, ndo se
respeitando a ldgica da organizacao do conhecimento da area, dificulta-se o processo
de apropriacdo dos referidos contetidos pelo aluno. E o caso das situages em que 0
o professor ndo analisa adequadamente os objetivos de ensino e ndo identifica os
contetdos envolvidos, bem como a maneira como, por exemplo, 0s conceitos e
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principios de uma determinada area se relacionam. Alguns dados das pesquisas
realizadas sugerem que a auséncia de uma organizagdo légica dos contedos de um
determinado curso pode aumentar as possibilidades de fracasso do aluno, colaborando

com a prevista deterioracdo das relagdes afetivas entre o aluno e o objeto em pauta.
(LEITE, 2012, p. 364).

Dessa forma, € possivel verificar que as matérias que contém os contedos com o
maior indice de dificuldade de compreensdo sdo aquelas que estdo relacionadas as areas das
Ciéncias da Natureza e Suas Tecnologias, que sdo, fisica, quimica e biologia. Isso se d&, muitas
das vezes, por conta da linguagem exposta nos conteudos que no qual, ndo sdo familiarizados
com a lingua casual do aluno e nem se esforca para fazer parte de seu cotidiano, assim
dificultando a aprendizagem, a curiosidade e a interagio dos educandos nessas disciplinas. E
possivel ver isso quando Silva, Candido, Oliveira, Santos e Silva comentam:

O ensino de Biologia e Quimica vém sendo aplicado de maneira fragmentada e
compartimentalizada no processo educacional. Esse fato ¢ exemplo dos problemas
existentes ao aprendizado do discente, ao se deparar com a linguagem exigida por
essas disciplinas, o que acaba resultando em uma desvaloriza¢ao da contextualizacdo
com a realidade do aluno. (SILVA; CANDIDO; OLIVEIRA; SANTOS; SILVA,
2010, p. 01).

Portanto, dentro do meio do ambiente escolar se torna indispensavel a busca da
motivacao dos alunos, para ocorrer a implantacdo de valores sociais, éticos e filoséficos nas
diversidades culturais, com o objetivo de diminuir o fracasso escolar e estabelecer a relacdo
entre o conhecimento cientifico e o processo de ensino da biologia no ensino médio (NARDI,
TASCHETTO, 2008).

Cada vez mais, as escolas estdo investindo cada vez mais em atividades ludicas, pois
as mesmas sao importantes para que ocorra a socializacdo dos saberes. Desse modo, 0s jogos
podem ser um modelo de transformacdo da linguagem cientifica, para uma linguagem mais
acessivel aos alunos, permitindo assim o desenvolvimento social, cultural e psicomotor dos
estudantes. Os jogos podem aumentar a cognicao, a afeicdo, a motivacao e a criatividade dos
educandos, se tornando algo que favorece o processo de ensino-aprendizagem (ANTUNES;
MORAIS; SILVA; DUTRA; MARINELLI; FILHO; SANTOS; SABOIA-MORAIS, 2009).

A partir desses pensamentos pode-se concluir que 0s jogos tem sua importancia em
meio ao ensino de biologia e de quimica, no ensino médio, pois eles assumem o papel de
favorecer um conhecimento mais ligado a linguagem popular dos estudantes, além de melhorar

a comunicacao, o interesse, a curiosidade e a criatividade entre os alunos, perante os conteudos

exporto em sala de aula.
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RESULTADOS E DISCUSSAO .

No periodo da observacdo do programa no colégio, se pode notar que os alunos voltaram
para as aulas presenciais, com muita dificuldade de compreender os conteudos, principalmente
na matéria de quimica, por consequéncia disso, os professores se viram obrigados a fazer
revisoes desses assuntos para ajudar no ensinamento de seus discentes. Por isso, no momento
da regéncia se viu a necessidade de trazer formas de aplicar diferentes métodos de ensino, para
que os estudantes pudessem absorver os conhecimentos proporcionados a eles, em um formato
mais facilitado e interativo.

Na primeira série, foi administrado a disciplina de biologia, onde foi possivel visualizar
uma melhora no conhecimento pelos proprios alunos, depois da realizacdo do jogo de
perguntas, isso se da, pela interacdo, a busca, a comunicacdo e o compartilhamento de saberes,
no intuito de conseguir as respostas corretas com seus parceiros de grupo. Pode-se notar isso,
quando nos resultados do trabalho de Santos destaca também que:

[...] o jogo de perguntas teve resultados positivos, pois despertou o interesse dos
alunos demonstrando ser uma atividade interativa e bastante significativa,
contribuindo com a aprendizagem dos alunos estimulando a interagdo, participagdo,
espirito coletivo e motivacdo, além de uma aprendizagem de forma significativa e
prazerosa pois 0s mesmos adquiriram novos conhecimentos brincando. (SANTOS;
2018; p.06).

J& na terceira série foi dado a matéria de quimica, onde pode-se notar que a disciplina
citada ficou mais clara e motivante quando ela foi relacionada com o cotidiano dos alunos,
promovendo a curiosidade dos discentes, gerando a busca de cada vez mais conhecimentos por
parte dos estudantes. Ja no jogo do bingo, se vé que ao final dele foi possivel visualizar que 0s
alunos aprenderam a diferenciar os tipos de cada fun¢do quimica. Isso é visto quanto o trabalho

de Guedes e Pereira descreve:

Conclui-se o presente trabalho, destacando o relato dos alunos participantes do bingo
quimico, onde os mesmos perceberam que ao jogar ficou mais interessante aprender
e associar 0s nomes e simbolos dos elementos quimicos, pois a proposta foi divertida
e descontraida. [...] Sendo assim a aplicacdo do jogo bingo quimico se mostrou como
uma metodologia n&o convencional eficaz para o ensino dos simbolos dos elementos
quimicos para alunos [...] (GUEDES, PEREIRA,; 2013; p. 07).

Ao final da regéncia e das duas atividades aplicadas, ficou evidente os beneficios levados

a essas turmas no momento, que sao: maior compreensao dos conteidos; comunicagdo entre 0s

ii‘za.-
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colegas; curiosidades; associacdo dos saberes académicos com o cotidiano; e uma maior

motivacao na participacao da aula.
CONSIDERACOES FINAIS

O Colégio Militar de Araguatins — TO, sempre estd empenhado em dar o melhor ensino
para seus alunos, pensando nisso, todos os residentes do Programa Residéncia Pedagogica, se
prepararam para praticar a docéncia da melhor forma possivel. Para isso ser possivel, os
mesmos foram em busca de atividades interativas de aprendizagem para passar aos estudantes.

Devido a essa experiéncia, nasceu esse trabalho, contendo as informagdes das formas
de ensino usadas nessa trajetoria. O momento descrito ocorreu nas turmas da primeira e terceira
série com as disciplinas de biologia e quimica, respectivamente, onde foi usado a praticas de
jogos de perguntas e do bingo, que abrangeram os componentes curriculares e buscaram
melhorar o conhecimento e a interacdo dos alunos, além de despertar a curiosidade deles,

perante os conteudos escolares apresentados.
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