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Resumo: Diversas sdo as dificuldades relacionadas ao ensino de biologia, destacando-se: excesso de
termos técnicos; conteudo programatico extenso; numero reduzido de aulas semanais; falta de preparo
por parte do professor e falta de estrutura fisica adequada nas escolas para a realizacdo de aulas
praticas. No entanto, varios recursos didaticos tém se apresentado como alternativas viaveis para que o
ensino de biologia torne-se mais dindmico e interativo. Dentre tais recursos, destacam-se 0s jogos
didaticos. A aplicacdo de atividades dessa natureza é essencial para que o0 processo de ensino e
aprendizagem de biologia torne-se mais eficiente, desvinculando-se do estigma de ser uma disciplina
dificil, repleta de termos complexos e desconectados da realidade dos estudantes, que sdo levados a
memorizacao baseada em repeti¢des do livro didatico. Estimular a elaboragéo e insercdo de diferentes
recursos didaticos na formacdo inicial de professores tem se tornado um caminho para promover a
mudanca das praticas docentes. Diante disso, foi proposta uma disciplina optativa denominada
“Aplicagdo de jogos didaticos no ensino de biologia”, oferecida para curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano — Campus Urutai,
com o objetivo principal de estimular os futuros professores a utilizarem os jogos didaticos para o
desenvolvimento de diversas habilidades em seus alunos. As atividades desenvolvidas tiveram boa
aceitagdo por parte dos licenciandos, tendo se caracterizado como importantes recursos auxiliares para
a formacdo de futuros professores capazes de promover inovagdes na pratica docente. A producdo dos
jogos estimulou a percepgao dos envolvidos acerca de seu papel como futuros docentes.
Palavras-chave: Jogos didaticos, Ensino de Ciéncias, Ludicidade, Formacao de Professores.

Introducéo

Vaérios estudos apontam para a necessidade de utilizacdo de recursos didaticos
diversificados para o ensino de biologia (FERREIRA, 2007; BRASIL, 2008; MARANDINO;
SELLES; FERREIRA, 2009; PEDROSO, 2009; LUCAS; VALLA; FERREIRA, 2010). No
entanto, os mesmos autores concordam ao afirmar que, no cotidiano escolar, tais atividades
ndo fazem parte da rotina. As principais dificuldades apontadas por discentes e profissionais
envolvidos no processo ensino-aprendizagem sao as seguintes: excesso de termos técnicos
gue ndo fazem parte do vocabulario dos alunos; conteldo programético extenso; numero
reduzido de aulas semanais; falta de preparo por parte do professor e falta de estrutura fisica
adequada nas escolas para a realizacéo de aulas praticas (OENNING; OLIVEIRA, 2011).

As diversas possibilidades metodoldgicas disponiveis atualmente merecem atencéo

por parte dos docentes, devendo ser levados em considera¢do nos
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momentos de planejamento/replanejamento de atividades voltadas para o ensino de biologia.

L

Dessa forma, estimular a elaboragdo e insercéo de diferentes recursos didaticos na formagéo
inicial de professores tem se tornado um caminho para promover a mudanca das praticas
docentes. Nesse contexto, € inegavel que a utilizacéo de atividades ludicas, sobretudo os jogos
didaticos, ocupam papel de destaque para a aprendizagem efetiva das ciéncias bioldgicas, uma
vez que os jogos podem associar a ludicidade a funcdo pedagogica no ensino, constituindo-se
um recurso motivador da aprendizagem. Fantini, Costa e Melo (2011, p.12) consideram o
jogo didatico “um complemento do saber, do conhecimento e da descoberta do mundo pelo
individuo”. Kishimoto (2013, p. 30) afirma que “o jogo ¢ antes de tudo o lugar de construgao
de uma cultura ludica”.

A aplicacdo de atividades dessa natureza é essencial para que 0 processo de ensino e
aprendizagem de biologia torne-se mais eficiente, desvinculando-se do estigma de ser uma
disciplina dificil, repleta de termos complexos e desconectados da realidade dos estudantes,
que sdo levados a memorizacao baseada em repeti¢fes do livro didatico. Franzolin (2007, p.7)
salienta que ‘“no Brasil a historia do Ensino de Ciéncias tem revelado um quadro de
improvisacdes, no qual o professor, em decorréncia de uma ma formacéo, se apoia somente
nos livros didaticos para preparar suas aulas”.

Sendo assim, quando o professor passa a encarar a utilizacdo de jogos didaticos como
aliados do processo ensino-aprendizagem, o livro didatico representa uma ferramenta a mais
de trabalho, ndo se constituindo a diretriz primordial ou Unica para atuacdo do professor, uma

vez que, de acordo com Franzolin (2007)

acredita-se que professores mais bem qualificados para saber o que estdo ensinando
e materiais didaticos de melhor qualidade sejam aliados na tarefa de colaborar com
a transposicdo didatica e seu proposito de facilitar e ndo dificultar a aprendizagem

(p. 6).

Entende-se por transposicao didatica, a transformacao do objeto do saber em objeto de
ensino, sendo um desafio constante para que a pratica pedagogica ocorra de forma eficiente.
O professor de biologia sera capaz de realiza-la com competéncia, a partir do momento em
gue domina o conteldo a ser abordado e busca novas alternativas de ensino.

Considerando-se tais aspectos, foi proposta uma disciplina optativa denominada
“Aplicagdo de jogos didaticos no ensino de biologia”, oferecida no curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas, cujo principal objetivo tem sido o de estimular os futuros professores a

utilizarem os jogos didaticos para o desenvolvimento de diversas habilidades em seus alunos.
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Metodologia

O presente trabalho foi desenvolvido com base nas experiéncias vivenciadas durante o
desenvolvimento da disciplina optativa denominada: “Aplicacao de jogos didaticos no ensino
de biologia”, oferecida ao longo do segundo semestre do ano de 2014 no curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal Goiano — Campus Urutai.

No inicio do semestre foram apresentados alguns artigos cientificos envolvendo o
tema: “Jogos didaticos e ensino de biologia”, que foram amplamente discutidos com a turma,
objetivando-se oferecer aos licenciandos aporte tedrico de forma critica e reflexiva acerca do
tema. Nesta fase da disciplina, foram apresentadas aos licenciandos as diversas caracteristicas
do jogo e abordados conceitos relacionados ao papel das atividades ludicas para o
desenvolvimento do individuo.

Ao longo do semestre foram promovidos encontros individualizados entre a professora
orientadora e os grupos de licenciandos, que foram estimulados a produzirem jogos didaticos
inéditos relacionados a diversos temas das ciéncias biologicas. A escolha dos temas ficou a
critério de cada um dos grupos, sendo que os mesmos foram orientados a abordarem temas
que ja tenham sido estudados por eles ao longo do curso de graduacéo, com a finalidade de se
evitar erros conceituais relacionados aos temas de biologia. Nesta fase, autores renomados da
area de jogos didaticos foram consultados para que as etapas da criacdo de jogos fossem
respeitadas.

Durante a cria¢do dos jogos didaticos, os licenciandos foram estimulados a estabelecer
relacfes entre o contelido estudado e fatos cotidianos, uma vez que, segundo Brasil (2008),
apesar de a biologia fazer parte do dia-a-dia da populacéo, o ensino dessa disciplina encontra-
se tdo distanciado da realidade que ndo permite a populacdo perceber o vinculo estreito
existente entre o que € estudado na disciplina biologia e o cotidiano.

Ao final do periodo, cada grupo apresentou o0 jogo didatico produzido para toda a
turma, com a finalidade de promover a socializacéo das experiéncias vivenciadas ao longo das
pesquisas e construgdo do material didatico. Posteriormente, todo o material produzido passou
a fazer parte do Laboratorio de Didéatica e Praticas de Ensino de Biologia (LADIPE), espaco
na propria instituicdo destinado a realizagdo de atividades que estimulem a préatica docente.
Os jogos didaticos foram disponibilizados aos licenciandos para a utilizagdo durante

atividades relativas ao Estagio Supervisionado, Programa Institucional de Bolsas de Iniciacéo
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a Docéncia (Pibid) e Programa de Consolidacdo das Licenciaturas (Prodocéncia).
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Resultados e Discussao

Para a criacdo dos jogos foi considerado o conceito apresentado por Brougere (1998),
de que jogo € o que o vocabulo cientifico denomina atividade Iudica, é considerado como uma
atividade que imita ou simula uma parte do real. Possui a capacidade de interagir com a
realidade, inserindo o participante no tema que € proposto.

Ao longo do processo, foram produzidos sete jogos didaticos, com temas
diversificados escolhidos pelos licenciandos. Cada jogo acompanha um manual, também
inédito e criado pelos futuros professores de biologia, contendo uma breve justificativa para a
utilizacdo do recurso didatico, os objetivos do jogo e instrucdes de como utiliza-lo em sala de
aula. Os licenciandos foram estimulados a aplicarem seus respectivos jogos em diversas
situagdes de aprendizagem, o que poderia proporcionar-lhes experiéncias formativas bastante
ricas. A seguir serdo apresentados 0s nomes dos jogos e uma breve descri¢cdo de cada um
deles:

o “Jogando com os mamiferos”: trata-se de um jogo de cartas em que o aluno deve

relacionar a fotografia do animal, suas caracteristicas exclusivas e 0 nome da ordem a qual
pertence. O principal objetivo do jogo é despertar o aluno da educacdo bésica para que
identifique as caracteristicas marcantes das principais ordens de mamiferos do Brasil. Por
meio da visualizacdo das fotografias dos animais fixadas no quadro, os participantes devem
relaciona-los as suas caracteristicas e, posteriormente, ao home de sua respectiva ordem. Ao
final do jogo, todos os nomes das ordens estardo fixados ao lado das imagens, o que
contribuiré para que o aluno relacione o nome ao animal.

o “O inicio da vida” (Figura 1): constitui-se de uma proposta para confec¢do de modelos

tridimensionais das fases do desenvolvimento embrionario humano com a utilizagdo de massa
de modelar e bolas de isopor, materiais de baixo custo e facil acesso. Apos o conteddo ter sido
ministrado em sala de aula, o professor deve passar uma animacao em video que contenha as
quatro principais etapas do desenvolvimento embrionario. Em seguida explicara as regras do
jogo, sendo que a sala sera dividida em quatro grupos com quantidades iguais de alunos e as
fases do desenvolvimento embrionario serdo sorteadas entre os grupos. Posteriormente cada
equipe recebera os materiais necessarios para confec¢do do jogo, sendo que eles terdo 10

minutos para confeccdo do material. Ao fim deste tempo, o
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professor deve escolher um representante da equipe que ird a frente para apresentar o material

e explicar as principais caracteristicas. Neste momento, o professor mostra o material que ele
confeccionou, que até este momento devera ficar oculto, para que os alunos possam compara-
los com o material confeccionado por eles, observando possiveis erros que poderdo ser

abordados para a compreenséao daquilo que ndo foi entendido sobre o contetdo.

Figura 1: Modelos tridimensionais confeccionados para a proposta “O inicio da vida”.

o “Mapa do Bioma” (Figura 2): é um jogo baseado no mapa do Brasil para que as

equipes de participantes colem as figuras de animais e plantas de acordo com a distribuigéo
por biomas. O jogo é composto por um desenho do mapa do Brasil ocupando um espaco de 2
metros quadrados, trinta imagens impressas de animais e vegetais, sendo cinco pertencentes a
cada bioma. Tem como objetivo principal a identificacdo das principais espécies animais e
vegetais caracteristicas de cada um dos biomas brasileiros. Os biomas representados no mapa
sdo 0s seguintes: Mata Atlantica, Cerrado, Caatinga, Amazonia, Pampa e Pantanal. A turma
deverd ser dividida em seis grupos, sendo que cada grupo recebera cinco figuras
aleatoriamente. O professor conduzira o processo de forma que cada grupo tenha
oportunidade de colar as figuras no mapa, considerado as caracteristicas de cada bioma, bem
como dos seres vivos em questdo. O grupo que obtiver 0 maior nimero de acertos vencera o
jogo.

Tal atividade tem grande potencial interdisciplinar entre Biologia e Geografia, pois
auxiliara no desenvolvimento de nogdes de espaco entre os participantes. Este jogo podera ser
utilizado em atividades voltadas a Educacdo Ambiental (EA), aliando a ludicidade aos

conceitos abordados, por concordar com Evangelista e Soares (2014) ao considerarem que
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as atividades ludicas podem ser método diferenciados e inovadores para o trabalho
da EA, pois assim como ela possui um carater de informalidade, pois quando se
trabalha sem uma obrigatoriedade, o interesse, a vontade de conhecer e aprender
ocorre com mais entusiasmo e consequentemente hd um maior aprendizado. (p.
4577)

Figura 2: Académicos executando a sequéncia do jogo “Mapa do Bioma”.

o “Domino do Tecido Muscular”: é um jogo que relaciona caracteristicas e curiosidades

sobre o tecido muscular, sendo necessario que o participante conhega o tecido em questéo.
Foram elaboradas questfes sobre as caracteristicas do tecido muscular, além de pecas de
domind com figuras impressas do referido tecido. As pecas foram confeccionadas em papeldo
e plastificadas, a fim de aumentar a durabilidade das mesmas. As regras do jogo sdo as
mesmas do jogo de domind convencional, sendo que para que 0 participante consiga
completar a sequéncia de pecas, devera saber as respostas para as perguntas elaboradas. Tal
proposta podera ser adaptada para diversos assuntos, dependendo da demanda.

o “Quebra-cabecas: peixes 6sseos e cartilaginosos” (Figura 3): o jogo é constituido por

dois quebra-cabecas, sendo um com a imagem de um peixe Gsseo e outro com peixe
cartilaginoso, apresentando no verso das pecas caracteristicas relacionadas a cada animal. O
objetivo é que os participantes diferenciem os peixes 6sseos dos cartilaginosos. Os dois
quebra-cabecas devem ser entregues ao grupo com as pecas embaralhadas e o professor
deverd marcar um tempo para gque os alunos consigam montar as duas imagens. O ideal é que
sejam confeccionados jogos suficientes para que a turma seja dividida em grupos de quatro ou
cinco participantes. Assim que todas as equipes consigam concluir a montagem, o professor
devera projetar as imagens e comentar sobre as caracteristicas exclusivas de cada um dos

animais representados.

www.conedu.com.br



A
. IV Nazanal.. ‘

" CONEDU

Figura 3: Quebra-cabecas com diferentes caracteristicas morfologicas de peixes 0sseos e
cartilaginosos.

o “Quebra-cabeca da Embriologia™: relaciona as pecas as questfes relativas ao tema

proposto. As pecas do quebra-cabeca representado estruturas embrionérias sdo colocadas
dentro de uma caixa de papeldo. Cada equipe de jogadores deve ser composta por quatro
pessoas e acompanhada por um monitor, que ficara responsavel por fazer perguntas relativas
ao tema ao longo da montagem. Quatro figuras representando diferentes fases do
desenvolvimento embrionario foram preparadas, com perguntas relativas a cada uma delas.
Assim que todas as equipes conseguirem montar as figuras, o professor conduzird a
socializacdo das imagens e perguntas com toda a turma.

o “Bingo da Histologia” (Figura 4): é composto por cartelas de bingo com as

caracteristicas e imagens dos tecidos animais, além de questdes relativas ao tema. Foram
preparadas cartelas para o bingo, suficientes para uma turma de até 40 alunos, contendo
imagens dos diferentes tecidos animais, além de respostas a perguntas elaboradas. As opcdes
foram embaralhadas e as cartelas forma plastificadas. A medida em que as perguntas forem
feitas, cada participante marcara as respostas ou imagens nas cartelas. O aluno que preencher

todas as opgOes de sua cartela primeiro sera considerado o vencedor do jogo.
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Figura 4: Componentes do jogo “Bingo da Histo”.

Todos os jogos foram executados pela propria turma de estudantes de licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas, que avaliaram cada um dos jogos, expondo seus aspectos positivos e
negativos. Ressaltou-se durante o processo que todas as atividades produzidas tém a
potencialidade de despertar a curiosidade dos estudantes com relacdo ao estudo dos diversos
temas abordados, estimulando-os a buscarem a construcdo de seus conhecimentos de forma
dindmica. Segundo Dohme (2003) as pessoas aprendem melhor quando o que estd sendo
ensinado as interessa; para isto € necessario que se desperte a curiosidade quanto ao assunto e
gue 0 mesmo apresente para elas aplicabilidade. Corroborando com essa ideia, Carvalho e
Gil-Pérez (2011) revelam

A complexidade da atividade docente deixa de ser vista como um obstaculo a
eficacia e um fator de desanimo, para tornar-se um convite a romper com a inércia
de um ensino monétono e sem perspectivas, e, assim, aproveitar a enorme
criatividade potencial da atividade docente (p. 19-20).

As atividades descritas tiveram boa aceitacdo por parte dos licenciandos envolvidos,
tendo se caracterizado como importantes recursos auxiliares para a formacdo de futuros
professores capazes de promover inovagdes na pratica docente. A producdo dos jogos pelos
licenciandos estimulou a percep¢do dos mesmos acerca de seu papel como docentes, pois
segundo Oenning e Oliveira (2011) o papel do professor € o de ser o mediador entre o
conhecimento e o aluno, ele deve buscar alternativas que aproximem o contetido estudado a
capacidade de compreenséo da turma, ou seja, deve facilitar a construcdo do conhecimento.

A experiéncia de criacdo de jogos didaticos tem sido bastante positiva para o
aprendizado do licenciando, considerando-se que o ensino de biologia trata, muitas vezes, de

assuntos abstratos aos alunos. Segundo Kishimoto (2013, p. 147)
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“o conhecimento das modalidades ludicas garante a aquisi¢do de valores para a compreensao
do contexto”.

Deve-se também levar-se em consideracdo dois outros fatores: a falta de estrutura
fisica das escolas para a implantacdo de ambientes apropriados para a realizacdo de aulas
praticas, equipados com microscopios e reagentes; além da falta de professores capacitados e
com carga-horéria que possibilite a realizagdo de aulas praticas com materiais alternativos e
de baixo custo. Assim sendo, o licenciando de hoje, futuro professor de ciéncias e biologia,
por meio da realizacdo de atividades dessa natureza, apropria-se de conhecimentos e vivéncias

que Ihe capacitardo a vencer desafios encontrados no atual sistema educacional.
Considerac0es Finais

A realizagdo de atividades de natureza ludica em cursos de formacéo inicial de
professores de Ciéncias e Biologia faz-se necessaria, uma vez que tais profissionais serdo
desafiados cotidianamente a buscarem metodologias alternativas para ensinar contetdos de
dificil compreensdo para criancas e adolescentes. Dessa forma, estardo mais aptos a
estimularem a criatividade em seus futuros alunos, atuando como agentes transformadores da
atual realidade das escolas de Educacdo Bésica.

Durante a realizacdo das atividades descritas, percebe-se expressivo amadurecimento
por parte dos licenciandos, que invariavelmente ingressam no curso de licenciatura certos de
gue ndo desejam seguir a carreira docente. Ao entrarem em contato com o universo lddico
relacionado ao ensino de ciéncias/biologia, passam a perceber a docéncia com uma postura
diferenciada. Trata-se do inicio de um longo processo de convencimento, no qual os docentes
do curso de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IF Goiano - Campus Urutai, buscam
incentivar os discentes a seguirem a carreira docente ap0s a conclusdo do curso,

transformando-os em bons profissionais do campo educacional.
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