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INTRODUCAO

A tematica aqui abordada configura-se a partir da concepcdo interdisciplinar, de
conhecimentos didaticos pedagdgicos e especificos da Biologia (Didatica; Midias
Educacionais, Metodologia do Ensino de Ciéncias e Biologia Celular). O presente estudo é o
resultado da criacdo e aplicacdo de um jogo didatico para o ensino de Biologia.

A interdisciplinaridade permite a comunicacéo entre as disciplinas e ndo a eliminacao
delas, considerando os processos histéricos e culturais, tornando necessaria a atualizagdo
referente as praticas do processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Os Parametros
Curriculares Nacionais (1997, p.31):

A interdisciplinaridade questiona a segmentacdo entre os diferentes campos de
conhecimento produzida por uma abordagem que ndo leva em conta a inter-relacéo e
a influéncia entre eles — questiona a visdo compartimentada (disciplinar) da
realidade sobre a qual a escola, tal como € conhecida, historicamente se constituiu.
Refere-se, portanto, a uma relagéo entre disciplinas.

O ensino de Biologia necessita de uma maior atencdo do educando, por ser mais
abstrato, nem sempre é de facil compreensdo devido a sua complexidade que dificulta a
aprendizagem (ROSSETTO, 2010). Nesse sentido, é preciso haver um cuidado ainda maior ao
lecionar a disciplina de biologia por ter uma grande complexidade devido envolver estudos de
Quimica, Fisica, Matematica, entre outros para sua total compreensdo. S&o matérias extensas
e complexas tanto para o aluno quanto para o professor que, ndo s6 deve ter o conhecimento,
mas precisa ter um dominio ao transmitir os conteddos (MIRANDA, PELOZATO, 2012).

O objetivo do referido projeto é articular os conhecimentos de biologia de forma
interdisciplinar, através da criacdo e aplicacdo do Jogo didatico, “aprendendo biologia
brincando”, como metodologia de ensino de Biologia para o Ensino Médio.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL/MEC,
2018), uma grande quantidade de informacGes, sdo veiculadas pelos meios de comunicacdes,
sdo fatos, que para o entendimento dos mesmos dependem do dominio de conhecimentos
cientificos. Nesse sentido, os conhecimentos biolégicos vém com frequéncia veiculando os
meios de comunicacdo, dado o avanco dessa ciéncia e da tecnologia. Conforme as discussdes
dos parametros curriculares do Ensino Médio (BRASIL, 2018, p. 33), acrescenta que, “a
linguagem cientifica tem crescentemente integrado nosso vocabulario; termos como DNA,
cromossomo, genoma, clonagem, efeito estufa, transgénico ndo sdo completamente
desconhecidos dos individuos minimamente informados”. Portanto, demonstra-se a partir das
referidas questfes a importancia do ensino da Biologia.
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Dominar conhecimentos biolégicos para compreender os debates contemporaneos e
deles participar, no entanto, constitui apenas uma das finalidades do estudo dessa
ciéncia no ambito escolar. Ha outras. As ciéncias biol6gicas reinem algumas das
respostas as indagacBes que vém sendo formuladas pelo ser humano, ao longo de
sua histéria, para compreender a origem, a reproducao, a evolucdo da vida e da vida
humana em toda sua diversidade de organizacdo e interacdo. Representam também
uma maneira de enfrentar as questfes com sentido pratico que a humanidade tem se
colocado, desde sempre, visando a manutencdo de sua propria existéncia e que
dizem respeito a salde, a producédo de alimentos, a producdo tecnoldgica, enfim, ao
modo como interage com o ambiente para dele extrair sua sobrevivéncia
(BRASIL/MEC, 2018, p. 32-33).

De acordo com Campos, Bortoloto & Felicio (2003), o ensino de biologia é um
processo que ainda hoje sofrem influéncias do modelo tradicional no processo educativo,
onde prevalece a transmissao-recepcdo de informacdes, a dissociacdo e a memorizacao entre
conteddo e realidade.

A biologia em uma perspectiva interdisciplinar busca usar func¢des ilimitadas para
mediar o conhecimento de forma construtivista aos envolvidos, utilizando especificamente
métodos de ensino para a melhor absorcdo de contetdo em um ambiente de aprendizado
tendo em vista, 0 objetivo de visionar novas formas de aprendizado deixando para traz os
métodos tradicionais de ensino e buscando novas alternativas para o aperfeicoamento da
pratica docente. “Quando um professor de Biologia se apropria de saberes dessa area e de
outras para explicar um determinado fendmeno, entende-se que a abordagem possa ser
interdisciplinar, se houver complementariedade e equivaléncia entre os saberes”
(FORTUNATO et al., 2013, p. 77).

Segundo Manfredi (1993, p. 2) “Na concepcao tradicional de educacdo, a metodologia
de ensino é entendida, em sintese, como um conjunto padronizado de procedimentos
destinados a transmitir todo e qualquer conhecimento universal e sistematizado.” Porém, a
concepcao escolanovista, enquanto uma tendéncia alternativa da metodologia de ensino, vai
muito além disto. Seguindo a linha de raciocinio da mesma, € preciso levar em conta as
individualidades, os diferentes ritmos e potenciais de cada um, para que 0 ensino possa
alcanca-los. Um método onde os educandos precisam experimentar e observar muito mais do
que sO reproduzir contetdo. E a partir desses experimentos desenvolver formas especificas
para o ensino. E o que acontece quando desenvolvemos um jogo didatico onde percebemos
que ha a facilitacdo de aprendizagem de algo que de forma tradicional talvez ndo tivesse
alcangado o aluno com tanto éxito (MANFREDI, 1993).

“As aprendizagens ndo se dao todas da mesma forma, dependem tanto do sujeito que
apreende quanto do objeto de apreensdo, ndo sendo, assim, iguais: podemos citar as
aprendizagens por imitagdo de um modelo, por repeticdo, por ensaio-e-erro ou descoberta.”
(ANASTASIOU,1998)

Conforme o entendimento do construtivismo o conhecimento ndo é transmitido. Para
Becker (1992), o construtivismo ndo € uma pratica nem um método, e sim uma teoria da
aprendizagem, que permite compreender o conhecimento ndo como algo pronto e acabado,
que possa ser transmitido, e sim como algo a ser construido e constituido pelo sujeito através
de sua acdo e da interagdo com o meio. Assim, o sentido do construtivismo na educacgdo
diferencia-se da escola como transmissora de conhecimento, que insiste em ensinar algo ja
pronto atraves de inumeras repeticdes como forma de aprendizagem.

Nesse sentido, os jogos didaticos se encaixam na teoria construtivista da
aprendizagem, que, segundo Becker (1992, p. 89), como “um processo de construcdo de
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conhecimento ao qual acorrem, em condicdo de complementaridade, por um lado, os alunos e
professores e, por outro, 0s problemas sociais atuais e 0 conhecimento ja construido”. De
acordo com Ferreiro e Teberosky (1985, p. 30):

Na teoria de Piaget, o conhecimento objetivo aparece como uma aquisicdo, e nédo
como um dado inicial. O caminho em direcdo a este conhecimento objetivo ndo é
linear: ndo nos aproximamos dele passo a passo, juntando pecas de conhecimento
umas sobre as outras, mas sim através de grandes reestruturagdes globais, algumas
das quais sdo “erroneas” (no que se refere ao ponto final), porém “construtivas” (na
medida em que permitem aceder a ele). Esta nogao de erros construtivos é essencial.

Nesse sentido, o erro faz parte do processo de aquisicdo do conhecimento, por ser
uma travessia complexa e um caminho que nao ¢ linear. “O sujeito constroi seu conhecimento
na interacdo com o meio tanto fisico como social” (BECKER, 1992, p. 89). Conforme a
Teoria de Piaget:

O sujeito age sobre o objeto, assimilando-o: essa a¢do assimiladora transforma o
objeto. O objeto, ao ser assimilado, resiste aos instrumentos de assimilacdo de que o
sujeito dispde no momento. Por isso, o sujeito reage refazendo esses instrumentos ou
construindo novos instrumentos, mais poderosos, com 0s quais se torna capaz de
assimilar, isto é, de transformar objetos cada vez mais complexos. Essas
transformacdes dos instrumentos de assimilacdo constituem a acdo acomodadora
(BECKER, 1992, p. 89).

Para (Vygotsky, 1987), o homem se produz na linguagem e pela linguagem, na
interacd0 com outros sujeitos, ou seja, de forma coletiva. Nesse sentido, as formas de pensar
sdo construidas por meio da apropriacdo do saber da comunidade em que esta inserido o
sujeito. A relagdo entre homem e o mundo é uma relacdo mediada, na qual, entre 0 homem e 0
mundo existem elementos que auxiliam a atividade humana. Estes elementos de mediacéo séo
0s signos e os instrumentos. O trabalho humano, que une a natureza ao homem e cria, entéo, a
cultura e a histéria do homem, desenvolve a atividade coletiva, as relacBes sociais e a
utilizacdo de instrumentos. Os instrumentos sdo utilizados pelo trabalhador, ampliando as
possibilidades de transformar a natureza, sendo assim, um objeto social.

Assim, a aprendizagem se realiza na interacdo com o contelldo e com 0s sujeitos
envolvidos nesse processo. Nesse sentido, a metodologia de ensino a partir da utilizacdo de
jogos permite a interacdo e mediacdo entre o0s sujeitos e 0 objeto da aprendizagem. Diante
disso, muito se debate hoje em dia acerca da utilizacdo dos jogos didaticos como um método
pedagogico mais eficaz, a motivar a interacdo e aumentar o interesse dos alunos pelo
contetdo proposto a favorecer a construcdo do conhecimento. Notoriamente, as atividades
ludicas, como as brincadeiras, os brinquedos e os jogos, sdo reconhecidas pela sociedade
como meio de fornecer ao individuo um ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado
e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias habilidades (VARGAS, 2009).

Os jogos didaticos estdo entre alguns dos recursos pedagogicos mais utilizados em sala
de aula, com a intencdo de facilitar o ensino e aprendizagem do aluno. De acordo com
(SILVA & MORAIS, 2011), os jogos possuem um valor essencial para a educacdo, agindo de
forma motivadora, possibilitando ao aluno uma vontade prazerosa de desenvolver atividades,
tornando as aulas agradaveis e o conhecimento fascinante, associando diversdo com
aprendizagem. De acordo com Pedroso (2009), O uso de atividades ltdicas em sala de aula
pode despertar no aluno o interesse em participar da aula espontaneamente.
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O jogo pode ser uma ferramenta de estudo muito significativo, quando trabalhado de
forma que facilite na compreensdo de assuntos mais dificeis de serem assimilados,
possibilitando uma aprendizagem mais criativa e dindmica, saindo do modelo de aula
tradicional e proporcionando ao estudante diferentes formas de interagir. Para (PINTO, 20009,
p. 16) “O jogo tem que ser desafiador para o aluno, para que ndo se torne uma atividade
monotona € com isto perca seu atrativo pedagogico”.

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos pode ser
atingidos, relacionados a cognigdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade);
socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e
mobilizacdo da curiosidade) e criatividade.

E evidente que a utilizacio de jogos didaticos vem com um objetivo de extrema
importancia na integracdo do ensino de biologia, pois s&o uteis “[...] como simulagédo simples
que ajuda na memorizagdo dos fatos e conceitos” (KRASILCHIK, 2004, p. 90). Fazendo com
0 que “A alfabetiza¢do cientifica assuma papel significativo no processo de ensino-
aprendizagem” (PEDROSO, 2009, p. 3183).

A érea da Biologia vem discutindo enfoques tematicos como Curriculo, Formagéo de
Professores, Contelldos Metodoldgicos, Recursos Didaticos, entre outros, no qual professores
poderiam se aprofundar, inteirando-se das producgdes e tendéncias atuais de seu campo de
atuacdo (SOARES et al., 2007).

O ensino de Biologia ainda hoje se organiza de modo a privilegiar o estudo de
conceitos, de métodos cientificos e de hipdteses, de modo a necessitar de novos
encaminhamentos metodoldgicos, ja que € considerado descontextualizado e desmotivador
pelo aluno (ZUANON et al., 2010, p. 50). Isso se deve a grande lacuna que existe entre ensino
de Ciéncias, cotidiano e vida sociocultural dos estudantes, pois, a compreensdo dos avancos
cientifico-tecnoldgicos comeca na formacdo escolar, cujos alunos possam se tornar cidadaos
capazes de opinar a respeito da tematica (BITTENCOURT; STRUCHINER, 2015). Entdo
cabe ao docente a utilizacdo de métodos didaticos que ao mesmo tempo abrange a biologia e a
atencdo e aprendizado dos discentes, de forma que venha ao mesmo tempo divertir e fixar
conhecimento de maneira chamativa e que venha a entreter aos discentes, tornando o
aprendizado como fora do padrdo tradicional de educacdo mondtono.

METODOLOGIA

A principio foi gerado um levantamento sobre os assuntos estudados no 1° ano do ensino
médio, na disciplina de Biologia em uma turma, do Curso Técnico Integrado de Recursos
Pesqueiros, do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncias e Tecnologia do Rio Grande do Norte
(IFRN), Campus/Macau. O contetdo escolhido foi biologia celular, ap6s dialogo com alguns
alunos da turma, que mostraram dificuldades referentes ao assunto.

Antes da criacdo e aplicacdo do jogo foi feito um levantamento bibliografico sobre
metodologia de ensino e jogos de didaticos. Na sequéncia, com base no contetdo escolhido,
pensou-se estratégias para a criagdo de um jogo, baseando-se em jogos didaticos que ja
haviam sido produzidos e com boas expectativas de resultados no ensino, criamos o
“Aprendendo Biologia Celular Brincando”, buscando levar em consideragdo, sobretudo duas
fungdes propostas por (SOARES, 2008), a educativa, em que se estd ensinando algo ao
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individuo e assim colaborando para a mudanca em sua forma de percepcdo do mundo, e a
ludica, em que se est& proporcionando diversdo no processo de aprendizagem.

O jogo é constituido de regras que sintetizam a sua dinamica:

« Cada grupo de jogadores recebe uma maquete da célula;

« Em seguida é feita a primeira pergunta sobre o assunto referente a biologia celular;

» A cada resposta certa 0 grupo tem direito a uma peca;

« Em seguida tera que dizer o nome da organela que foi entregue a eles e colocar a peca no
seu devido lugar;

» A cada resposta errada o grupo perde a peca para o time adversario;

» Por fim, o grupo que primeiro montar a célula vence o jogo.

A referida metodologia de ensino foi aplicada com vinte alunos, da turma de primeiro
ano do Curso Técnico Integrado de Recursos Pesqueiros, do turno Vespertino, na disciplina
de Biologia, da professora Lilian da Silva Viera.

RESULTADOS E DISCUSSAO

“O jogo ndo ¢ somente um divertimento ou uma recreacdo. Os jogos sdo atividades
naturais que satisfazem a atividade humana e € necessario seu uso dentro da sala de aula”
(SANTOS, 2010, p. 19). Considerando a necessidade de apresentar os contetdos de forma
dindmica fazendo com que os alunos assimilem e fixem os contetdos, facilitando uma melhor
contextualizagdo e boa memorizagdo em alguns conteudos de dificil aprendizagem através dos
jogos didaticos.

Desta forma, o jogo ludico pode a ser uma metodologia bastante eficaz para enriquecer
ndo sO a aprendizagem do aluno, mas também a pratica docente, propiciando exploracao,
imaginacao, criatividade e interesse em conhecer de forma mais aprofundada determinado
conteddo. A partir dessas estimativas, apresentaremos um jogo didatico para o ensino de
biologia celular que venha contribuir com a fixacdo do conteudo, facilitando a aprendizagem
do aluno.

Como resultado, a criacdo do Jogo Didatico — “Aprendendo Biologia Celular
Brincando” seguiu alguns passos:

12 Passo: 0 jogo é composto por duas maquetes desenhadas em cartolinas no formato de uma
célula vegetal (escolhemos a mesma por ser mais facil de ser confeccionada), onde cada
organela se constitui de pecas feitas de E.V.A cobertas pelo desenho de cada uma das
organelas que compdem a estrutura celular. As pecas sdo presas a velcros que foram
posicionados por toda parte da maquete. 2° Passo: utilizacdo de um Quiz (jogo de perguntas e
respostas) com perguntas relacionadas ao contetdo de biologia celular, que ficou exposto na
sala por meio de um Datashow. 3° Passo: divisdo da turma em dois grupos de 10 pessoas,
com o objetivo de garantir uma melhor interagdo entre eles. Em seguida, entregamos a cada
grupo uma maquete da estrutura da célula e explicamos como funcionaria o jogo.

Cabe destacar que o método empregado para obter os dados finais da aplicacdo do jogo
foi a observacgdo e anotagdes feitas ao longo da execucdo, com o auxilio da filmagem que foi
feita ao decorrer da aplicacdo. Possuindo uma duracdo de 50 minutos, cada grupo contou com
10 pecas (organelas) sendo um grupo representado pela cor azul e o outro pela cor amarelo, de
acordo com as regras do jogo, o grupo azul venceu o jogo sendo 0s primeiros a conseguir
colocar todas as organelas em seu devido lugar.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Sdo muitas as dificuldades que muitos professores de Biologia enfrentam no &mbito
escolar, a necessidade de um preparo académico e muitas vezes a falta de praticas em
laboratérios pode ser um grande problema que impede o professor de explicar o contetdo de
maneira mais simplificada. Portanto, “a utilizagdo de recursos ludicos para o ensino de
biologia vem de certa forma auxiliar no preenchimento de lacunas existentes nas matérias
ensinadas no ambiente escolar” (AMORIM, 2013).

Porém, somente as execugdes dos jogos didaticos ndo garantem por si s6 a
aprendizagem. Os jogos ndo devem ser apenas ludicos, mas também educativo para atingirem
seu real potencial didatico como recurso na sala de aula, da Educacdo Bésica, especialmente,
na disciplina de Biologia (PEDROSO, 2009).

No decorrer da execugdo do jogo “Aprendendo Biologia Celular Brincando”, foi
observado nitidamente o entusiasmo da turma, em relacdo ao jogo didatico, que proporcionou
aos alunos um envolvimento na construcdo do seu processo de aprendizagem sobre Biologia
Celular. Como esperado, os alunos ja possuiam um conhecimento satisfatorio referente ao
contetido, que ajudou no andamento da aplicacdo do jogo.

Observou-se também, que houve um clima competitivo entre eles que despertou em
cada um o desejo de querer acertar as perguntas e vencer o0 jogo. Ficou evidente, que 0 jogo
também é um método de auto avaliacdo para o professor, onde ele pdde analisar se o contetdo
ao qual trabalhado esta sendo assimilado pelo aluno (LONGO, 2012). Foi constatado, ainda,
que a aplicacdo do jogo proporcionou ao professor uma criatividade na producdo do lddico e
ao aluno uma melhor forma de desenvolver as habilidades e competéncias.

Porém, foi notada a falta de atencdo referente as questdes do quiz, por meio de alguns
alunos, que se deixaram levar pela empolgacéo do jogo e ndo se prenderam a detalhes que
faziam total diferenca para o éxito das questdes. Afirma (PINTO, 2009) “mesmo o jogo sendo
estimulante para os alunos, ele ndo pode perder o foco principal que € a aprendizagem”.

Em virtude disso, diante dos resultados obtidos, concluimos que a aplicacdo do jogo
proporcionou ao aluno uma aprendizagem significativa, aprimorando seus conceitos sobre
Biologia Celular, contribuindo também para a manifestacdo de um saber critico e criativo.

Desta forma, p6de ser percebido que o uso dos jogos didaticos em sala de aula tem
grande aceitacdo, tanto por meio dos alunos, que puderam assimilar o conteido de maneira
recreativa e eficiente, quanto por meio dos professores que com satisfacdo trouxeram para o
convivio escolar essa metodologia de ensino de extrema importancia para o processo de
ensino e aprendizagem.

Considera-se, portanto, que as dificuldades apresentadas no processo de ensino e
aprendizagem na biologia, podem ser minimizadas, a partir de uma variedade de métodos e
metodologias de ensino, entre outras, a partir dos jogos didaticos.
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