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RESUMO

O ensino de Biologia envolve conteldos tedricos complexos e muitas vezes abstratos, necessitando do
auxilio de metodologias alternativas para proporcionar a assimilacdo dos conceitos de maneira mais
eficaz. Nesse sentido, os jogos didaticos sdo ferramentas Uteis para 0s processos de ensino-
aprendizagem, pois facilitam a constru¢do de conhecimento pelos alunos. Dessa forma, o presente
trabalho objetivou analisar como os jogos didaticos podem auxiliar no processo de aprendizagem dos
estudantes no ensino de Zoologia. O jogo “Baralho dos Vertebrados” foi desenvolvido em duas turmas
do segundo ano do ensino médio em uma escola publica, localizada na cidade de Fortaleza/CE. O jogo
de cartas foi aplicado ap6s serem ministradas todas as aulas tedricas referentes ao contetdo de Zoologia
dos Vertebrados. Durante a aplicacdo foi explicado como funcionava o jogo de cartas e realizada a
atividade monitorada em sala de aula. Apos, aplicou-se um questionario com intuito de avaliar a opinido
dos discentes sobre a utilizacdo da estratégia. A principio, houve desinteresse por parte dos estudantes,
mas logo essa realidade foi mudada devido ao momento de cooperacdo desenvolvido por eles,
colaborando para o interesse, participagdo e o entendimento de conceitos. Diante disso, a utilizacdo do
“Baralho dos Vertebrados” mostrou-se como estratégia facilitadora no processo educativo, pois
promoveu a compreensdo dos conteudos, a argumentacéo e socializagdo entre os alunos.

Palavras-chave: Ensino de Biologia, Ensino de Zoologia, Estratégias Didaticas, Jogos
Didaticos.

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia envolve contedos tedricos complexos, considerados
de dificil entendimento. Metodologias tradicionais ainda séo bastante utilizadas, como a aula
expositiva com o emprego do livro didatico que direciona para a memorizagdo de conceitos,
distanciando os temas abordados do cotidiano dos alunos. O uso desse Unico método de ensino
proporciona aulas monétonas e que ndo despertam o interesse do estudante (SAUVE;
GOUVEIA; PEREIRA, 2008). Diferindo do que deveria acontecer pois, o ensino de Ciéncias
trata de aspectos do nosso dia a dia, podendo influenciar diretamente na formacdo do

pensamento critico e do conhecimento cientifico.
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A Zoologia é uma éarea de grande destaque dentro das Ciéncias, por expor as

caracteristicas especificas de cada grupo de animal e auxiliar a compreensdo das relaces
filogenéticas, possuindo definicdes e conceitos que possibilita o entendimento do processo
evolutivo, desde os animais mais primitivos até o ser humano (BARRETO, 2013).

Assim como diversos outros conteudos de Biologia, a Zoologia € ensinada no Ensino
Médio geralmente de forma centrada no professor como transmissor de informagdes por meio
de aulas expositivas, tornando os alunos agentes passivos no processo de aprendizagem. Além
disso, € apresentada de forma compartimentalizada e desvinculada dos demais assuntos da
disciplina. Dessa forma, os alunos véem a Zoologia como um contetdo de dificil compreensao
por possuir diversos termos cientificos, processos e caracteristicas distantes da realidade.

Os recursos didaticos sdo considerados ferramentas importantes para melhorar essa
situacdo, por auxiliarem no processo de ensino-apredizagem e na constru¢do do conhecimento
dos estudantes. Os professores devem procurar e selecionar os melhores recursos diante da
individualidade de cada turma e do conteido que deve ser trabalhado em sala de aula, além de
se ajustar com a disponibilidade dos mesmos na escola (SANTOS, 2012). De acordo com Souza
(2007, p. 111), o “Recurso didatico ¢ todo material utilizado como auxilio no ensino-
aprendizagem do contetido proposto para ser aplicado pelo professor a seus estudantes.”

A utilizacdo de estratégias pedagdgicas diferenciadas permite a diversificagdo da rotina
de aulas, tornando-as mais atraentes e estimulantes, contribuindo para motivar e envolver os
alunos. Exemplos de materiais que podem ser usados com esse intuito sdo: videos, jogos,
modelos didaticos, revistas, documentarios, folhetos, livros, computador, data show, aulas
praticas e de campo, cartilhas, entre outros.

Metodologias de ensino que envolvem a elaboragdo e aplicacdo de jogos didaticos sao
consideradas 6timas para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, percepcdo, criatividade e
resolucdo de problemas. Isso ocorre devido essas atividades proporcionarem aos alunos um
ambiente agradavel, prazeroso e motivador, fator que contribui diretamente para uma
aprendizagem de forma significativa (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008).

De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006):

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos (BRASIL,
2006, p. 28).
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Os jogos também trabalham questBes de lideranca, relagbes interpessoais, socializagéo,

cooperacao e o trabalho em equipe, podendo colaborar para o aprendizado em qualquer area e
na conexd entre elas, afirmando sua capacidade interdisciplinar. Além, de interferir
positivamente na relacdo professor-estudante (VYGOTSKY, 1989).

Segundo Fortuna (2003, p. 15), “enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a
imaginacéo, o raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se
por longo tempo em uma atividade”. Nesse sentido, Piaget (2010) considera o jogo
indispensavel a pratica pedagogica por participar no desenvolvimento social, moral, intelectual
e cognitivo das criancas.

Desse modo, o presente trabalho teve como objetivo analisar a eficacia de um jogo
didatico como estratégia facilitadora no processo de aprendizagem dos contetidos de Zoologia,
com alunos do segundo ano do Ensino Médio durante a disciplina de Estagio Supervisionado
do Ensino Médio Il do curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Estadual do Ceara
(UECE).

METODOLOGIA

Elaboracéo e Confeccéo do Jogo:

O presente artigo € fruto de um trabalho desenvolvido durante a disciplina de Estagio
Supervisionado do Ensino Médio Il do curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Estadual
do Ceara. Realizado em duas turmas do segundo ano do Ensino Médio em uma escola de
dominio publico, localizada na cidade de Fortaleza/CE.

Geralmente a Zoologia, quando ndo exposta em aulas expositivas e memoristicas, é
apresentada por meio de aulas praticas cujo Unico objetivo é mostrar as caracteristicas
morfoldgicas e fisioldgicas dos animais vivos ou mortos. Com o intuito de modificar essa
realidade, surgiu a ideia para a elaboracdo de um jogo didatico para trabalhar os contetidos de
Zoologia dos Vertebrados.

O jogo didatico consiste num baralho com 90 cartas, mostrada na Figura 1,

contemplando as cinco classes do sub-filo vertebrata: peixes, anfibios, répteis, aves e
mamiferos. Cada classe € representada por trés exemplos de animais, por exemplo o grupo de
peixes foi representado pelo tubardo branco, peixe-palhaco e cavalo-marinho. Ja o grupo dos

répteis foi simbolizado pela cobra, jacaré e tartaruga, e assim por diante nos demais grupos.
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Figura 1: Visdo geral do jogo, mostrando todas as cartas do baralho produzido.

Fonte: (PRACIANO, 2019).

As cartas sao divididas em categorias sendo elas: 1- cartas contendo as imagens dos
animais vertebrados (15 cartas); 2- cartas com caracteristicas gerais (15 cartas); 3- cartas com
caracteristicas alimentares (15 cartas); 4- cartas com caracteristicas ambientais (15 cartas); 5-
cartas de curiosidades (15 cartas) e 6- cartas das classes pertencentes a cada animal (15 cartas).

E relevante destacar que, o jogo didatico aplicado na presente pesquisa trata-se de uma
adaptacéo, tendo como referéncia o jogo chamado “Baralho Animal” publicado pelo Centro de
Pesquisa sobre 0 Genoma Humano e Células-Tronco da Universidade de Séo Paulo - USP
(ROSSI; SOUZA; PAULA, 2010). A adaptacdo também considerou aspectos do baralho
chamado PIFE, que possui o principio de formacdo de trincas por meio da combinacdo de
cartas.

Para a confecgdo do material foi utilizado as cartas do baralho impressas, duas cartolinas
brancas, tesoura, cola branca e plastico adesivo transparente, para a plastificacdo das cartas,
com o proposito de apresentarem uma maior durabilidade. A adaptacédo e confec¢édo do jogo foi

realizada pela professora estagiéria.

Regras do Jogo:

Inicialmente, a turma deve ser dividida em grupos de cinco alunos. Para iniciar o jogo,
as cartas devem ser embaralhadas por um mediador, sendo distribuidas nove para cada
participante. As cartas restantes devem ficar no monte no centro da mesa para facilitar a compra
de novas cartas. Para iniciar a partida, o primeiro jogador compra uma carta do monte, podendo
utiliza-la ou descarta-la de acordo com a sua estratégia no jogo. Seguindo a sequéncia pré

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO

definida, o proximo jogador compra uma nova carta e a descarta se necessario. Dessa forma,

seguem as jogadas até que um dos jogadores forme quatro trincas, respeitando corretamente as
correlagdes entre conceitos e imagens, e seja o vencedor.

Para melhor entendimento, a trinca € formada pela combinacdo de trés cartas
relacionadas de forma correta. Um exemplo de trinca pode ser as cartas contendo a imagem +
caracteristica ambiental + caracteristica alimentar, ou seja, imagem do tubardo + aquético +
carnivoro. Vale salientar que, é importante que as trincas formadas sejam conferidas pelo

professor, para que ndo ocorra nenhum erro.

Aplicacéo e Avaliagédo do Jogo:

O “Baralho dos Vertebrados” foi aplicado em duas turmas do segundo ano do Ensino
Médio do turno da manhd em uma escola publica em Fortaleza/CE. O jogo foi usado ap6s serem
ministradas todas as aulas tedricas sobre o contetdo de Vertebrados, com o intuito de melhorar
a compreensao dos estudantes a respeito do tema.

Com relacdo a tipologia da pesquisa, € definida por um estudo de carater descritivo e
exploratorio, com abordagem tanto qualitativa, quanto quantitativa e realizada através da
aplicacdo de questionarios. Para a avaliacdo da atividade, como dito anteriormente, foi
elaborado um questionario, no qual foi aplicado com vinte alunos que se manisfestaram
espontaneamente para a realizacdo da pesquisa. O questionario abordou perguntas relacionadas
a opinido dos alunos quanto ao jogo; se eles acham importante a utilizacdo de jogos no ensino
de Biologia; se o jogo facilitou a compreensao dos contetidos de Zoologia e sugestdes de outras
estratégias a serem aplicadas.

Os questionarios foram analisados por meio de tabulacdo de dados e tratamento
estatistico realizado no Microsoft Excel (MICROSOFT, 2016). Além da analise dos
questionarios, a avaliacdo também considerou as observacdes realizadas pela professora
estagiaria com relacdo ao comportamento, questionamentos e empenho dos alunos durante a

aplicacdo do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A principio alguns alunos apresentaram resisténcia para a participacdo, alegando que
tinham medo de errar conceitos ou regras do jogo. Pezzini e Szymanski (2008), justificam o

desinteresse dos estudantes em participarem de atividades diferenciadas em sala, devido
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estarem acomodados as metodologias em que o professor é apenas o transmissor de

informacdes. Dessa forma, os alunos ndo precisam fazer nenhum esforgo para a construgéo de
seu proprio conhecimento. Como estratégia para modificar essa situacao, as autoras destacam
que os docentes devem assumir uma postura de incentivo pela busca da aprendizagem com
autonomia, fugindo das metodologias tradicionais de ensino.

Ap06s 0 comego da atividade muitos alunos estimularam os outros a participarem tambem.
Colaborando com o que Miranda (2001) diz que os jogos didaticos possibilitam a socializagéo,
0 desenvolvimento da afetividade e a motivacdo para enfrentar os desafios propostos. Com
relacdo a isso, podemos visualizar nas figuras 2 e 3 0 momento de socializag&o proporcionado
durante a aplicacio do jogo nas duas turmas. E interessante observarmos diante das imagens,
que a interacdo nao ocorre somente entre os alunos, mas também com a professora, 0 que mostra

ser enriquecedor para a relacdo professor-aluno.

Figura 2 e 3: Alunos durante a aplicagdo do jogo “Baralho dos Vertebrados”.

Fonte: (PRACIANO, 2019).

Com base na analise dos questionarios, ao perguntarmos como os estudantes avaliaram o
jogo didatico “Baralho dos Vertebrados”, boa parte o considerou “6timo” (18 alunos), apenas
dois avaliaram como “bom” e nenhum julgou como “regular” ou “ruim” (Figura 4). Esses dados
expbem grande satisfacdo e aceitacdo do jogo com o publico em que foi aplicado, mostrando

gue os estudantes gostaram desse tipo de metodologia diferenciada. Isso pode ser justificado

pelo fato de criangas e adolescentes geralmente gostarem de jogos por serem divertidos e
dindmicos, satisfazendo a necessidade lGdica dos jovens, além de aprenderem algo de forma
ativa (FERNANDES, 2010).
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Figura 4: Avaliagdo dos alunos sobre o jogo didatico “Baralho dos Vertebrados”.

Como voce avalia o jogo didatico?
18

18
16
14
12
10

o N OB O

Otimo Bom Regular Ruim

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Quando questionados se o jogo facilitou a compreensao sobre os contetidos de Zoologia,
todos os alunos afirmaram que sim. Dentre as justificativas dadas a essa pergunta dez alunos
disseram que auxiliou na compreensao “Por ensinar de forma mais divertida e inovadora”; cinco
disseram que “O entendimento do contetido de Zoologia se tornou bem mais leve”; trés “Por
colocar em pratica o contetido estudado anteriormente” e dois “Por contribuir para uma maior
aprendizagem sobre os animais”. Conteudos extensos, como os de Zoologia, quando
trabalhados por meio de materiais Iidicos passam a ser muito mais interessantes. Visto que ao
serem apresentados de forma interativa e rica de sentidos, desenvolvem conceitos tidos como
de dificil compreensdo e tornam os alunos parte fundamental do processo da sua prépria
aprendizagem (ANDRADE; MELO; RICARDO; SANTQOS, 2015).

Ao perguntarmos se achavam importante a utilizacdo de jogos no Ensino de Biologia
todos os alunos avaliaram que sim. Levando em consideracéo as justificativas, doze estudantes
relataram que o jogo facilita o aprendizado; cinco disseram que foge a rotina das aulas
convencionais geralmente lecionadas somente com o uso da lousa e trés falaram que se trata de
um modo mais divertido para aprender (Figura 5).

De acordo com isso, Longo (2012) diz que é papel dos educadores serem flexiveis e

dispostos a criarem novos métodos que envolvam, mobilizem e resgatem o aluno para o
aprendizado. Apesar, de sabermos que infelizmente esses mecanismos ainda ndo sdo colocados
em prética por diversos docentes que insistem na utilizacdo de métodos tradicionais de ensino.
O que nédo é coerente com os dias atuais, onde o processo de ensino-aprendizagem nao se

restringe ao professor falar e o aluno anotar o que esta sendo dito.
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Figura 5: Justicativas dos alunos sobre a utilizacdo de jogos didaticos no Ensino de Biologia.

Vocé considera importante a utilizagao de jogos no
Ensino de Biologia?

12

12

o N OB O
.O

Sim, pois facilita Sim, poisfoge a Sim, pois é um Ndo
o aprendizado. rotina das aulas. modo divertido
para aprender.

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Segundo Almeida (2015):

Os jogos pedagdgicos podem e devem ser usados como uma ferramenta dos
professores em suas aulas, dessa maneira os alunos conseguem prestar atencdo no
contelido abordado quebrando a rotina e tornando mais agradaveis as aulas, servindo
de complemento do livro didatico (ALMEIDA, 2015, p. 2).

Foi possivel observar que apds a utilizacdo do jogo os discentes compreenderam melhor
conceitos basicos sobre os animais pertecentes a cada classe do grupo dos Vertebrados,
colaborando com a concepcdo de que 0s jogos sao alternativas pedagogicas utilizadas para
melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem (GOMES;
FRIEDRICH, 2001).

Ao perceber que os alunos tinham muita caréncia quanto a utilizacdo de metodologias
ativas durante suas aulas de Biologia, pedimos sugestdes de outras estratégias que gostariam de
ter. Diante disso, a mais citada foi a aula em campo (8 alunos), seguida de trabalhos com

e 1Y

modelos didaticos (6 alunos) e as menos faladas foram “aulas praticas”, “aulas com auxilio do

data show” e “cartilhas educativas” (Figura 6).

Assim, Oliveira et al. (2009, p. 7) dizem que “a realizacdo de atividades praticas,
objetivando a resolucdo de problemas que permitam trabalhar os diversos temas de forma ativa
e divertida, é de extrema importancia para a apreensdo de novos conhecimentos e
ressignificagdo de outros”. Com relagdo a isso Krasilchik (2008) afirma que as principais
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fungBes das atividades praticas no ensino de Ciéncias e Biologia é: despertar e manter o

interesse dos alunos; desenvolver a capacidade de resolver problemas; compreender conceitos

basicos; envolver os estudantes em investigacdes cientificas e desenvolver habilidades.

Figura 6: Sugestdes dadas por alunos de outras estratégias.

Sugestoes de outras estratégias para serem
trabalhadas em sala de aula

8
8 6
7
6
> 3
4 2
3
2 1
1 -3
0
Aulas de Modelos Aulas Aulascom o  Cartilhas
Campo Didaticos Praticas auxiliode  Educativas
Data show

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

CONSIDERACOES FINAIS

O processo de ensino aprendizagem de Biologia geram grandes desafios que necessitam
de reflexdo com relacdo as estratégias a serem utilizadas. As metodologias de ensino aplicadas
nas aulas devem ter a contribuicdo de atividades ludicas que estimulem o interesse, a motivagédo
e o0 desejo de aprender, com o objetivo de facilitar o entendimento de conceitos abstratos e
complexos presentes nessa disciplina. Com relacdo a isso, 0 uso de jogos didaticos podem
auxiliar e possibilitar que os alunos sejam parte essencial para o processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que saem da passividade e se tornam agentes no processo de construgdo
do congecimento.

Conforme os resultados obtidos, percebemos que o jogo “Baralho dos Vertebrados”

contribuiu para fortalecer as relagcdes interpessoais, proporcionando um momento de

colaboracdo e trabalho em equipe entre os alunos. Também foi considerado uma oOtima
estratégia pedagdgica por colaborar para a compreenséo dos contetudos Zoologia, podendo ser

utilizada ndo somente no ensino de Biologia, mas também em outras areas do conhecimento.
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Dessa forma, afirmando que o brincar e o jogar sdo atos indispensaveis para o0 crescimento

fisico, emocional e intelectual dos estudantes.

Diante das observacOes realizadas no presente trabalho, fica claro a necessidade da
aplicacdo de metodologias diferenciadas, como 0s jogos, mas também outras modalidades
(aulas praticas, aulas de campo, debates, modelos didaticos, mapas conceituais, cartilhas, entre
outros), contribuindo assim, para uma diversificacao do ensino. Além disso, é relevante destacar
que os docentes notem a importancia desses materias para o processo de ensino aprendizagem

e sintam-se motivados para a elaboracdo de novos jogos didaticos.
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