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Resumo:

Os jogos ludicos sdo ferramentas Uteis para 0s processos de ensino-aprendizagem, € através
destes que criamos estratégias que auxiliam a construcdo de conhecimento pelos alunos de
forma significativamente mais interessante estimulando o “’querer’’ do aluno para a atividade
apresentada. Este trabalho fundamentou-se na elaboracéo, confeccdo, aplicacdo e avaliacdo de
um jogo ladico que auxiliasse o aprendizado da disciplina de Biologia por alunos do primeiro
ano do Ensino Médio. O jogo “Domind Citoldgico” foi baseado nos conteldos de citologia
basica do primeiro ano do ensino médio e na literatura sobre jogos ludicos. O jogo foi aplicado
e avaliado com alunos da escola publica do estado de Pernambuco, Luiz Delgado. Os resultados
mostraram que o0s alunos gostaram bastante do jogo, pois, através dele, os contetudos foram
aprendidos e assimilacdo de uma forma diferente estimulando a participacdo mais efetiva do
aluno. Desta maneira, a utilizacdo de jogos se mostrou como facilitadora no processo educativo,
visto que promoveu a compreensdo dos contetdos, assim como também, a argumentacdo e

socializacdo entre os alunos.
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INTRODUCAO

O modelo tradicionalista de ensino ainda é muito utilizado por parte dos professores que
fazem parte da Rede Estadual de Ensino, o que reflete, em alguns casos, no desinteresse dos
alunos. E o ludico é uma estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na construcao
do conhecimento humano e na progressao das diferentes habilidades operatdrias, além disso, é
uma importante ferramenta de progresso pessoal e de alcance de objetivos institucionais
segundo Elia Amaral (2007). Essas estratégias que motivam, atraem e estimulam o processo de
construgdo do conhecimento, podendo ser definida, de acordo com Soares (2004), como uma
acdo divertida, seja qual for o contexto linguistico, desconsiderando o objeto envolto na acao.

Se ha regras, essa atividade ludica pode ser considerada um jogo.

Segundo Kishimoto (1994), o jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas
funcbes: a ludica e a educativa. Mas devem estar em equilibrio, pois se a funcdo ludica
prevalecer, ndo passard de um jogo e se a fungédo educativa for predominante sera apenas um
material didatico. Os jogos se caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e o
esforco espontaneo, além de integrarem as varias dimensdes do aluno, como a afetividade e o

trabalho em grupo.

Os jogos séo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser
utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um conteddo, ilustracdo de
aspectos relevantes ao contetdo, como revisdo ou sintese de conceitos importantes e avaliacao
de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA,; 2004). O jogo é a atividade ludica mais trabalhada
pelos professores atualmente, pois ele estimula as varias inteligéncias, permitindo que o aluno

se envolva em tudo que esteja realizando de forma significativa.

OBJETIVO

O presente trabalho teve como objetivo realizar uma préatica pedagdgica ludica com
estudantes do 1° ano do ensino médio, a partir de jogos bem populares, de forma educativa,

como elemento motivador, aplicado ao tema de citologia.
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A atividade ludica o objetivo de propiciar o meio para que o aluno induza o seu raciocinio,
a reflexdo e consequentemente a construcdo do seu conhecimento. Promove a construgéo do
conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor o que o leva a memorizar mais facilmente
0 assunto abordado (Lima, E.C.; Mariano, D.G. ; Pavan, F.M. 2011). De acordo com Melo
(2005), o ludico é um importante instrumento de trabalho. O mediador, no caso o professor,
deve oferecer possibilidades na construcdo do conhecimento, respeitando as diversas

singularidades.
Como citado por WADSWORTH, 1977:

Pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das
criangas, em todo o lugar onde se consegue transforma-lo em iniciativa de
leitura ou ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas

ocupacdes antes tidas como magantes.
Como citado por Baquero, 2000:

No processo de educagdo também cabe ao mestre um papel ativo: o de
cortar, talhar e esculpir os elementos do meio, combina-los pelos mais
variados modos para que eles realizem a tarefa de que ele, mestre,
necessita. Deste modo, 0 processo educativo ja se torna trilateralmente

ativo: é ativo o aluno, é ativo o mestre, é ativo o meio criado entre eles.

Segundo Teixeira; Rocha; Silva (2005) ressaltam que, através da brincadeira, pode-se
colocar desafios e questdes a serem resolvidos pelas criangas, criando assim, subsidios para
formular hipdteses aos problemas colocados. Nesse aspecto é importante ressaltar que um

professor criativo pode lancar desafios, aproveitando a situacéo lidica como pano de fundo.

Santana (2008) complementa dizendo que o ensino ludico é uma importante ferramenta
na qual o professor deve oferecer possibilidades para a elaboracdo do conhecimento. Quando
bem trabalhadas, essas atividades oportunizam a interlocucéo de saberes e o desenvolvimento

pessoal.

Segundo Jorge et al. (2009) O beneficio do jogo se encontra na possibilidade de estimular
a exploragdo em busca de respostas, sem constranger o aluno quando este erra. “Como atividade
fisica e mental que mobiliza as funcdes e operacdes, a ludicidade aciona as esferas motora e
cognitiva, e a medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera
afetiva”.(TEIXEIRA, 1995, p. 23).
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De modo geral os conteidos da biologia sdo bastante magantes para o aluno, visto que se
faz necessario muitas vezes a memorizacdo de nomes com certa complexidade que os alunos
nunca haviam visto antes, sendo também muitas vezes centrados em conteldos extensos,
trabalhados de forma tradicional, tornando a biologia muito monotona, causando pouca
motivacgdo nos alunos. Desta forma, € importante que os professores procurem alternativas que

tornem as aulas mais instigantes e interessantes. (JORGE et al., 2009)

De acordo com Neves; Campos; Simdes (2008), os jogos didaticos tém a funcdo de
recursos auxiliares, visto que estes podem estimulam a aprendizagem e o interesse por parte
dos alunos e ajudando professores a alcangarem seus objetivos nas aulas de Ciéncias e Biologia.
Conforme Lopes (2001), aprender por meio de jogos € muito mais eficiente. O aprendizado
através do jogo aumenta o interesse do aluno, que, por sua vez, se torna sujeito ativo do

Processo.

E importante ter atencdo no ponto de que os jogos lidicos ndo sdo a Unica estratégia
didatica que facilita o interesse e conhecimento do aluno. E importante que o educador tenha a
consciéncia de que 0s jogos, por si, sO ndo vao garantir a aprendizagem de certos saberes que

precisam ser sistematizados de acordo com o0s objetivos pedagdgicos. (JORGE et al., 2009)

Os jogos didaticos ndo séo substitutos de outros métodos de ensino; sdo suportes para o
professor e poderosos motivadores para os alunos que os usufruem como recurso didatico para
a sua aprendizagem. (ZANON; MANOEL; OLIVEIRA, 2008).

Segundo Kishimoto (1994), o jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas
funcbes: a ludica e a educativa. Mas devem estar em equilibrio, pois se a funcdo ludica
prevalecer, ndo passard de um jogo e se a funcdo educativa for predominante sera apenas um
material didatico. Os jogos se caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e 0
esforco espontaneo, além de integrarem as varias dimensdes do aluno, como a afetividade e o

trabalho em grupo.

MATERIAL E METODOS

O material usado para confecgdes do jogo lidico, “’Domind Citologico”’, teve como:
Papelédo, cola, fita durex grande, tesouras e figuras das respectivas organelas celulares. A

montagem do Domind foi feita a partir de combinagdes previamente calculadas, igual ao

domind original (com numeracdo). A principio 0 jogo teve aplicagdo ap0s a aula expositiva
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dada pela professora de Biologia, o jogo foi aplicado em quatro grupos com a mesma regra do

jogo original, com intuito de fixar melhor o assunto dado. (Apenas no 1°A enquanto os alunos

do 1°B tiveram apenas aula tedrica).

Ao final das aulas foram distribuidas fichas contendo algumas perguntas relacionadas ao

contelido de citologia a serem respondidas pelos alunos.

Também foi aplicado um questionario de satisfacdo para mensurar o quanto os alunos
aviam ‘’aprovado’’ o jogo ¢ se para eles o jogo serviu como instrumento facilitador de ensino,

assim como se para eles 0 jogo promoveu a interagdo entre seus colegas de classe.
Perguntas do questionario de satisfacdo

1- O jogo, “Dominé Citolégico” funcionou como um instrumento facilitador
na aprendizagem?
() Sim. () Néo.

Justifique a sua resposta:

2- O jogo, “Domind Citolégico promoveu a interacdo entre vocé e 0s seus
colegas de classe?
() Sim. () Néo.

Justifique a sua resposta:

3- Vocé gostou do jogo, “Domino Citologico”?
() Sim. () Néo.

Justifique a sua resposta:

4- Vocé sentiu dificuldade para conseguir jogar?
() Sim. () Néo.

Justifique a sua resposta:

5- O jogo, “Dominé Citolégico”, precisa de alteracdes?

() Sim. () Néo.

Quais:

6- Alguma vez vocé fez uso de jogos ludicos no ensino de Biologia?
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() Sim. () Nao.
DISCUSSAO

O jogo do dominé foi aplicado buscando garantir uma melhor eficiéncia na didatica no
ensino de biologia que promovesse uma melhor fixacdo e compreensdo do conteldo, assim
como estimular o interesse pelo conhecimento e estimulacdo da inter-relacdo dos alunos em

sala.

Com relacéo ao questionario de satisfacdo, em relagcdo ao jogo ser um bom instrumento
facilitador da aprendizagem, 85% dos alunos disseram ser um bom instrumento facilitador. Os
alunos justificaram dizendo que o jogo permitiu que eles compreendessem de forma mais
descontraidas conceitos e nomes trabalhados na série atual que antes ndo entendiam. 10%
responderam que ndo acharam o jogo um bom facilitador, entre as justificativas, tivemos: nunca
aprendi direito as organelas que estavam nas pecas, ndo ajuda a lembrar o contetido, ndo sei

nada de biologia. 5% dos alunos ndo souberam ou ndo quiseram justificar.

Com relagéo ao questionario sobre citologia, se pode observar de modo geral, uma melhor
compreensdo do assunto (fazendo correlacdo com as respostas obtidas frente as perguntas de
forma qualitativa) por parte dos alunos do 1°A, assim como também houve um nimero maior

de acertos por parte dos alunos da turma do 1°A

Os resultados observados, fomentam a ideias de que jogos ludicos estimulam o aluno e
facilitam a assimilacao e construcéo de novos conhecimentos. A introducdo de jogos didaticos
no cotidiano escolar é importante devido a influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos,
pois quando eles estdo envolvidos nesta atividade torna-se mais facil e dindmico o processo de
ensino e aprendizagem. (SANTANA, 2008).

Sobre 0 jogo estimular a interacdo dos, 75% responderam que sim. Entre as justificativas,
os alunos disseram que, através da atividade proposta pelo material, houve maior socializacéo
entre eles e que puderam falar com pessoas que pouco se falavam. Nesse aspecto torna-se
evidente que o jogo facilitou um trabalho em equipe, estimulando a socializacdo entre aqueles
que tinham pouco contato, tornando o0 jogo em equipe um método parar cooperacao e interacéo.
Percebemos que o trabalho em equipe permitiu a socializagdo, mesmo entre aqueles onde o

contato parecia ser minimo. Sendo assim, 0 jogo em equipe € um excelente método para gerar

cooperacéo e interacao.
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Dessa maneira, tornasse evidente a importancia dos recursos ltdicos, mostrando-se muito

eficientes no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, estimulando o interesse e facilitando

mais a compreensao do assunto.

Figura 1: Supervisora auxiliando na aplicacdo do jogo

Autor: Autoria propria
CONCLUSOES

O instrumento da ludicidade trabalhado através do jogo didatico, se mostrou como um
importante aliado no ensino de biologia em sala de aula revelando sua importancia, pois através
das atividades ludicas o aprendizado dos alunos fluiu mais naturalmente durante o desenvolver

do jogo.

Se faz importante ressalvar que os jogos e brincadeiras sdo parte itinerante na vida da
crianca, entdo inseri-los na educacdo é uma 6tima oportunidade para incentivar a aprendizagem
auxiliando-o0s na compreensdo da disciplina de biologia, estimulando no aprendizado e na busca

por novas fontes de conhecimento.

Visto que a educagdo ¢ a principal forma de “’guiar’’ a sociedade e os cidadaos que nela
estdo para tornarem-se individuos mais conscientes e pensantes, a incorporagdo de métodos que
viabilizem uma educacéo de qualidade, como a utilizacdo de jogos com fins pedagdgicos é de

fundamental importancia para que se possa modificar a realidade do ensino, a realidade de cada

pessoa, e assim posto, mudando a construgdo de toda uma sociedade.
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