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Resumo: O jogo didatico ou pedagogico € estabelecido como uma ferramenta auxiliar por contribuir no
processo de ensino-aprendizagem, diferenciando-se dos demais por apresentar caracteristicas ludicas,
favorecendo a construgdo do conhecimento em sala de aula. O presente relato tem como objetivo explorar o
potencial metodologico que a utilizagdo dos jogos tem como alternativa para o melhoramento no processo de
ensino-aprendizagem no contetido de histologia, diminuindo a dificuldade em compreender os contetidos
apresentados em sala de aula a partir de um relato de experiéncia. Assim, utilizando os jogos lidicos como
ferramenta didatica e uma estratégia viavel para transmitir os diversos conteudos de biologia, uma vez que
ele favorece a motivacdo e a sociabilizagdo entre alunos e professor. O jogo foi elaborado por estudantes de
biologia na universidade como proposta de intervengdo dentro do estagio supervisionado, pois 0s mesmos
encontraram varias dificuldades na dinamica em sala de aula que acaba por gerar uma falta de interesse por
parte dos alunos. Este estudo foi realizado através da observacdo e aplicacdo de questionarios contendo
questdes objetivos em um pré e pds-teste, a alunos do 1° do ensino médio de uma escola publica estadual do
bairro do Recife. O resultado nos revela que um numero significativo de alunos apresentou interesse na
inser¢do de jogos no processo de ensino. Sendo assim, a utilizacdo do jogo foi satisfatéria enquanto
instrumento mediador da aprendizagem dos conteudos abordados em sala de aula. Os resultados da
intervencdo pedagdgica reforcam o papel das atividades inovadoras no processo de ensino-aprendizagem,
fugindo das metodologias tradicionais, isso indica que haja uma conscientizam das instituigoes de educag@o
do ensino médio acerca do valor do elemento ludico na formacao integral do educando.
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INTRODUCAO

Em relacdo ao ensino de histologia, o aluno se depara com muitas informag¢des a0 mesmo tempo,
envolvendo varios contetidos em relacdo ao sistema histologico especifico (Tecidos conjuntivos,
lisos, estriados, nervosos, etc.). Dessa forma, o aluno pode esbarrar na dificuldade em compreender

o conteudo, e se nao trabalhados de forma motivadora, pode nao alcangar o devido sucesso.

No processo de ensino sdo utilizadas vérias tecnologias e metodologias didaticas aplicadas ao
ensino dos tecidos, tais recursos possibilitam uma maior flexibilidade, criatividade e dinamicidade

no processo de aprendizagem numa perspectiva construtivista (PERES, 2004).
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A histologia pode ser uma das disciplinas mais interessantes e a construgdo para esse pensamento

depende do modo como ¢ ensinada e conduzida em sala de aula, ja que a metodologia utilizada esta

diretamente relacionada ao sucesso da aprendizagem (KRASILCHIK, 2005).

E importante valorizar os jogos na educagdo, ou seja, brinquedos e brincadeiras como formas
privilegiadas de desenvolvimento e apropriacdo do conhecimento pela crianga e, portanto,
instrumentos indispensaveis da pratica pedagogica e componente relevante de propostas

curriculares (KISHIMOTO, 2011).

O jogo pedagogico ou didatico ¢ aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico por conter o aspecto ludico (CAMPOS,

BORTOLO e FELICIO, 2003, p. 2).

O jogo ¢ a construcdo do conhecimento, principalmente, nos periodos sensorio-motor e pré-
operatorio. Segundo Vygotsky (1998), agindo sobre os objetos, os jovens, desde pequenos,
estruturam seu espaco € o seu tempo, desenvolvem a nocdo de causalidade, chegando a

representacdo e, finalmente, a logica.

Uma das praticas comuns na abordagem ludica ¢ o uso de jogos que facilitem o processo ensino-
aprendizagem no contetido de ciéncias, o uso de modelos pedagogicos e de jogos educacionais que
levam o aluno a refletir sobre o conteudo por intermédio do raciocinio proprio com interagcdes que
exercitem o conhecimento adquirido, torna-se entdo uma ferramenta muito importante no ensino de

ciéncias.

Como afirma Longo (2012), a utilizacao dos jogos didaticos como pratica de ensino se faz presente

por ser facilitadora da aprendizagem e compreensao do conteudo de forma ludica.

Portanto, para este trabalho, objetivou-se explorar o potencial metodologico que a utilizagdo dos
jogos tem como alternativa para o melhoramento no processo de ensino-aprendizagem no contetido
de histologia, diminuindo a dificuldade em compreender os conceitos ¢ imagens dados em sala de

aula a partir de um relato de experiéncia.

METODOLOGIA
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O presente trabalho se trata do desenvolvimento e aplicagdo de um jogo didatico supervisionado
pelos alunos estagiarios do curso de Biologia em uma turma do 1° do ensino médio da escola

publica localizada no bairro do Recife (Figura 1).

Essa pesquisa foi efetivada através de observagdes a partir do desenvolvimento do jogo didatico e

de cada atividade realizada em sala de aula.

O jogo foi produzido para ser utilizado com alunos que cursam o 1° ano do Ensino Médio, ou com
séries em que os professores estiverem trabalhando temas relacionados a histologia. Ele ¢ composto
por 01 tabuleiro, 02 dados, 02 pedes, 30 cartas com questdes que variam a dificuldade entre facil,
médio a dificil e 16 questiondrios pré-teste 08 e pos-teste, iguais ao pré-teste, mas adicionados de

perguntas sobre as opinides dos discentes sobre o jogo.

Com a cria¢ao de um tabuleiro sobre os tecidos, o trabalho envolveu tanto os estudantes do curso
quanto os professores, seguindo as respectivas etapas: criacdo dos questiondrios com o
conhecimento prévio dos alunos acerca da tematica aplicado no 1° ano do ensino médio, em
seguida — tabulacdo dos dados obtidos, no segundo momento uma aula expositiva didatica sobre

tecidos histologicos e explicagdo das regras do jogo entdo a aplicagao do jogo ludico (Figura 2 e 3).

Além disso, antes e apos o jogo foram aplicados os questiondrios pré e pos-testes com as mesmas
perguntas, identificando se com a aplicagdo do jogo ludico houve uma mudanca significativa na

assimilacdo do conteudo abordado.

Cada equipe, formada por 6 a 8 alunos, recebendo um dado e pedo e jogando com uma outra equipe
em um tabuleiro. Inicialmente as equipes estdo na primeira casa, € os jogadores vao lancar o dado
para ver quem tira o numero maior. Quem tird-lo inicia a partida langando novamente o dado. O
nimero que sair no dado serd a quantidade de casas que o jogador deverd avangar o pedo de sua
equipe. Se ele cair em uma casa que contém uma pergunta, ele deve respondé-la. Respondendo
corretamente, avanga as casas indicadas, e respondendo errado, permanece onde estd. Algumas
casas também indicam que o jogador devera avancar ou voltar algumas casas, contando nesse caso
com a sorte. Sempre que parar em uma casa, o aluno tera que ler o que esta escrito em voz alta para

que todos compartilhem daquela informagdo. Vence aquela equipe que chegar a ultima casa

primeiro.
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Figura 3: Explicagdo das regras;
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Figura 4: Aplicacdo do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A faixa etaria da amostra varia entre 13 a 16 anos, sendo que grande parte estd inserida na faixa dos
14 anos, além disso, a maioria ¢ pertencente ao sexo feminino, com um total de 58%, resultando em

26 alunas em um total de 45 (Figura 4).
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Figura 4: Perfil dos estudantes por idade e género.

Como resultado da pesquisa empregada com a aplicagdo dos jogos ludicos, constatou-se uma taxa
de acerto de 48% de um total de 45 alunos no pré-teste, pois tinham um conhecimento prévio do
tema, mas ndo tdo consolidado, contudo, no pds-teste, foi comprovada uma maior assimilagdo deste
conhecimento, mostrando-se aparente nos resultados, que apresentaram valores expressivamente

maiores que os anteriores, com 86% na taxa de acerto.
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De acordo com as questdes de opinido do pds-teste, quando questionados sobre os aspectos visuais

do jogo, em sua maioria os alunos se mostraram satisfeitos, o que ¢ justificado, pois o jogo

mostrou-se adequado em relagdo a metodologia abordada.

As respostas positivas fornecidas pela grande maioria dos alunos quando se avaliou a clareza das
regras ¢ da linguagem utilizada pelo jogo foi bastante benéfica pois serviu como norteador para

novas intervengdes pedagdgicas.

Sendo assim, o uso de jogos ludicos no ensino médio ¢ um instrumento que estimula o
desenvolvimento do aluno, pois foge da rotina em sala de aula, rompe com o tradicionalismo das

aulas, levando os alunos a aprenderem de forma interativa e dinamica.

Segundo os Parametro Curriculares Nacionais (PCN), referentes ao ensino, justificam que os jogos
ludicos sdo uma relevante ferramenta de auxilio ao docente, contribuindo-lhe para uma melhor
aprendizagem, sendo citado como instrumento de apoio capaz de promover um senso critico e

desenvolvimento intelectual.

Porém, o professor deve estar atento para ndo permitir que o jogo ludico torne-se apenas um
momento de descontragcdo, tdo pouco que perca o objetivo do jogo e permanega metddico, sendo
assim, ao criar-se um jogo para utilizar para o contetido escolar, ¢ importante visar ndo apenas o
desenvolvimento didatico do aluno, mas também leva-lo a desenvolver-se no aspecto cognitivo,

social e emocional, ampliando sua criatividade e capacidade de respostas imediata.

Diante dos fatos expostos, 0 jogo ganha espaco como uma ferramenta auxilia na ludicidade em sala
de aula a medida que propde estimulo ao discente e desenvolve niveis diferentes de experiéncia
social, cognitiva e afetiva, sendo assim um perfeito instrumento pedagogico que leva o professor a

condi¢ao de condutor no processo de ensino-aprendizagem.

CONCLUSAO

ApoOs analise comparativa dos questionarios pré e pos-teste, foi possivel verificar a contribui¢ao dos

jogos no ensino de biologia, os resultados obtidos aliados a observagdes possibilitaram a
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constatagdo da importancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem, facilitando também ao

educador a fun¢ao de transmitir o conteudo estudado.

Portanto, a aplicacdo do jogo refor¢a o papel das atividades inovadoras no processo de ensino-
aprendizagem, fugindo das metodologias tradicionais, onde se faz necessario didaticas diferenciadas
para chamar a atencdo dos estudantes para determinados assuntos, aqui exemplificado o assunto de

histologia.

Vale salientar que este recurso ndo deve ser visto como Unica ferramenta didatica para aquisicao do
conhecimento, ¢ necessario que o professor tenha consciéncia de que os jogos por si s6 ndo vao
garantir a aprendizagem total dos alunos, enfim, nao sdo substitutos de outros métodos de ensino,

sdo ferramentas de auxilio que aumentam a motivacao e a participagdo em sala de aula.

Dito isso, no geral, o jogo mostrou-se adequado em relacdo aos aspectos visuais, ao contetdo
abordado, a clareza das regras e ao tempo de duragdo, além de proporcionar melhora na

aprendizagem.
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