‘\ y i VI CONGRESSO

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS: JOGO DA MEMORIA

ELABORADO COM MATERIAIS RECICLAVEIS E JOGO QUEBRA-
CABECA NO ENSINO MEDIO

Layse Rodrigues do Rozario Teixeira Lins *
Jacqueline dos Santos Ferreira?

Renata Paloma Carvalho Nunes®

Amanda Ramos Pereira *

Jedna Kato Dantas °

INTRODUCAO

A falta de relacdo com o dia-a-dia e a utilizacdo de aulas expositivas, na qual o
professor € autoridade e sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem e o aluno no papel
de receptor de informacgdes, sdo caracteristicas observadas frequentemente, do ensino
tradicional. Por isso, a maioria dos alunos sentem desinteressados e desanimados a aprender o
que esta sendo abordado em sala de aula (SANTANA e SANTOS, 2019).

Geralmente nas disciplinas que utilizam somente a metodologia tradicional, com aulas
centradas no professor, em que é definido o conteldo que seré repassado aos educandos, € a
organizacdo de como sera efetuado o processo de ensino-aprendizagem (SANTOS, 2011).
Com isso, muitas das vezes o professor ndo busca outras metodologias ou recursos para
melhor entendimento do contetdo pelos alunos.

Em contra partida, a pratica metodoldgica do ensino tradicional vem sendo menos
eficiente dentro da sala de aula, e por conta disso, alguns educadores sempre buscam
metodologias diferenciadas e inovadoras para utilizarem nas aulas do Ensino Bésico. Por isso,
€ necessario 0 uso de novos instrumentos didaticos-pedagdgicos que surgem como uma
alternativa para contribuir positivamente no processo de aprendizagem dos alunos
(SANTANA e SANTOS, 2019).

Os contetdos de Biologia principalmente no ensino médio sdo apontados como sendo
de dificil assimilacdo por boa parte dos alunos por consequéncia das nomenclaturas
especificas de dificil compreensdo que acabam desestimulando os alunos a aprenderem 0s
assuntos, por isso, faz necessario a utilizacdo de novas metodologias para da suporte e
fortalecimento no processo de ensino/aprendizado (KRASILCHIK, 2008; CARIAS, 2019).

Observa-se cada vez mais 0 uso de tecnologias educacionais no ensino de Biologia tais
como o0s jogos didaticos, aulas praticas, videos, visando auxiliar significativamente no
processo de ensino e aprendizagem. As Tecnologias Educacionais sdo ferramentas
importantes utilizadas pelo homem em busca de facilidade no processo de ensino e
aprendizagem (SPOHR, 2014).

As Tecnologias Educacionais, constituem de elaboracdo filosofica, tedrica e
metodoldgica que se desdobra em concepcBes, meios, processos e estratégias de inovacdo
para a consolidagéo do ensino-aprendizagem (MIRANDA, 2018).
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De acordo com, Da Rocha et al (2016), a educacdo vem acompanhando essas
mudangas e procurando, especialmente, nas Tecnologias, uma parceria para a “construcdo de
um novo tempo” em diferentes espagos e possibilidades que possam suportar a recriagao de
metodologias de ensino-aprendizagem para auxiliar o aluno. Portanto, cabe ao educador a ter
criatividade de inventar e reinventar, novas estratégias como por exemplo Tecnologias
Educacionais, que sdo necessarias pra o ensino e aprendizagem ndo s6 dos educandos, mas
também do préprio educador.

Cada vez mais ha destaque na literatura da area a importancia de novos modelos
didaticos para o ensino. Deste modo, o objetivo do trabalho foi a elaboracdo de duas
tecnologias educacionais ludicas e verificar se essa as atividades lddicas utilizada no contetdo
de protozoarios, favoreceu no processo de aprendizado dos educandos.

O ensino de Biologia para muitos alunos é considerado complexo. Falta entdo
atividades didaticas que visam atrair o interesse dos alunos. O jogo € um meio de estimular o
desenvolvimento de criangas e jovens, considerado um recurso eficaz nas aulas para a
construcdo de conhecimentos.

O objetivo do trabalho foi aplicar as Tecnologias Educativas: Jogo da Memoria e o
Jogo “Quebra-Cabeca” elaborado com materiais reciclaveis, a fim de serem usados como
recursos didaticos na aula de protozoarios, para facilitar o processo de ensino/aprendizado e a
construcdo de conhecimentos dos alunos.

METODOLOGIA

As Tecnologias Educacionas foram confeccionadas com materiais de baixo custo
como garrafas pets, papeldo, papéis reutilizados para a elaboracdo do jogo da meméria e do
jogo quebra cabeca a serem utilizados no contetdo de protozoarios pra alunos do 3% ano do
Ensino Médio no IFPA - Campus Belém.

Aplicou-se 0 Jogo da Memodria, a 40 alunos do 3? ano. Inicialmente foi realizada uma
aula expositiva sobre o assunto de Protozoarios. Na confec¢do do Jogo foi reutilizado 12
fundos de garrafas pet, em seguida buscou-se utilizar 6 figuras de protozoarios fazendo
classificacdo entre os protozoarios com: Rizopodes (Amoeba); Flagelados (Giardia);
Ciliéforos (Paramecium) e Esporozoéarios ou apicomplexos (Plasmodium), as figuras foram
duplicadas, impressas em papel A4 reutilizado e coladas no fundo das garrafas pet com
auxilio de papeldo e cola quente; com as garrafas viradas para baixo iniciava-se 0 jogo, 0
objetivo do jogo era encontrar os pares de figuras dos protozoarios semelhantes e classificar
0s grupos a partir do meio de locomo¢do do protozoario. Ganhava 0 jogo 0 grupo que
acertasse maior quantidade de pares do jogo.

Ja 0 jogo Quebra-Cabeca também aplicado na mesma turma do 3% ano do Ensino
Médio no IFPA-Campus Belém, foram confeccionados 2 Quebra-Cabeca, cada um com a
figura de um protozoario: um flagelado representado por uma figura do Trypanosoma cruzi e
outro esporozodrio representado por uma figura do Plasmodium malariae, 0s protozoarios
representados no jogo estavam relacionados a Protozooses que sdo doencas causadas por
organismos unicelulares pertencentes ao grupo dos protistas (AMABIS E MARTHO, 2016),
respectivamente os protozoarios que causam a Doenca de Chagas e Malaria. Ganhava o jogo
quebra cabeca, 0 grupo que conseguisse revelar primeiro a figura e identificasse o protozoario
a partir da observacao de suas estruturas na figura.

As andlises das duas Tecnologias foram feitas através da porcentagem de acertos
durante as atividades. Alem disso foram utilizados referéncias bibliograficas, artigos e
publicagbes sobre materiais didaticos para construcdo das Tecnologias Educacionais
propostas no trabalho, uma das referéncia bibliografica foi o livro usado no 3? ano Biologia
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Moderna: Amabis e Martho. Vol.2 para ter base no conteldo de elaboracdo das Tecnologias
Educacionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para avaliar o nivel de aprendizagem, foi observado a frequéncia de acertos na
identificacdo dos protozoarios durante o jogo, que se manteve como resultados positivos com
80% de acertos e 0s 20% estavam em duvida e/ou erraram. Ao final do jogo foi feita uma
pergunta aos alunos relacionada aprendizagem através do Jogo de Memoria e foi possivel
constatar que eles avaliaram 0 jogo positivamente, onde 85% considerou a atividade com
divertida e dindmica e 15% dos alunos ndo responderam. Segundo os educandos, foi possivel
enriquecer seus conhecimentos sobre o assunto abordado e ajudou a reconhecer as estruturas
locomotoras dos protozoarios e entender sua classificacao.

Deste modo, a atividade lddica, Jogo da Memdria é interativa, direcionado ao
aprendizado, facilita a assimilacdo do conteudo de protozoéarios abordado no Ensino Médio. O
Jogo de Memoria pode servir com modelo de recurso didatico reutilizando materiais
reciclaveis e serem utilizados em outros conteudos.

No jogo Quebra-Cabeca a forma de avaliar a atividade lGdica também foi atraves da
frequéncia de acertos para a identificacdo dos protozoarios, permanecendo em resultados
positivos com 85% e 15% ndo conseguiram identificar o protozoario no Quebra cabeca,
observou-se também, a interacdo dos alunos para com o jogo, em que 90% dos alunos se
mantiveram bastante interessados no jogo e que realmente participaram. Apos a atividade foi
feita uma pergunta para avaliar 0 jogo Quebra-Cabeca e foi constatado que 87% avaliaram o
jogo como prético e divertido e os 13% ndo responderam, jA os alunos participativos
afirmaram que aumentaram seus saberes sobre o conteudo de protozoério e identificacdo das
caracteristicas externas.

Visto que, a grande maioria das escolas ndo ha disponibilidade de estruturas como por
exemplo laboratérios, microscopios materiais de anatomia e outros para a realizacdo de
aulas/atividades praticas, e o livro didatico disponivel, muitas vezes ndo suprir o
entendimento completo dos alunos, ja que nos livros didaticos existem apenas explicacdes do
conceito com desenhos ilustrativos, que acaba prejudicando a assimilagdo do contetdo por
poucos recursos disponiveis (SILVA et al, 2014).

A utilizacdo de préticas pode facilitar o processo de ensino e aprendizagem nos
diferentes niveis de ensino. Pois, os modelos didaticos sdo representaces confeccionadas, a
partir de material concreto, de estruturas ou partes de processos biolégicos (JUSTINA &
FERLA, 2006).

As atividades ludicas Jogo da Memdria e Jogo Quebra-Cabeca foram capazes de
despertar nos alunos mecanismos indispensaveis para a aprendizagem, observado nas
atividades ludicas a interacdo dos alunos que favoreceu o aprendizado e assimilagcdo do
contetido de Protozoarios.

Neste sentido, a presente proposta justificou-se pela necessidade de se investigar a
qualidade do ensino de ciéncias com aplicacdo de novas metodologias, fazendo uso do ludico,
em especial, em turmas do Ensino Bésico, facilitando o aprendizado da Biologia.

CONSIDERACOES FINAIS

Os materiais didaticos construidos: Jogo da Memoria e Quebra-Cabega como proposta
de auxiliar o ensino do conteldo de protozoarios na turma de 3% ano foram relevantes no
ensino/aprendizagem dos alunos e favoreceram na construcdo de conhecimentos.
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Além de ser avaliados positivamente e aprovadas pelos alunos que participaram das
atividades; os materiais utilizados na elaboragdo das Tecnologias Educacionais foram de
baixo custo, visto isso como uma proposta de incentivo aos profissionais da educacdo de
Ciéncias Bioldgicas a serem cada vez mais criativos e empenhados pra com 0 ensino dos
alunos.

As atividades lddicas, Jogo da Memoria e Jogo Quebra-Cabeca foram interativas,
direcionaram o aprendizado e facilitaram a assimilacdo do contetido de protozoarios abordado
no Ensino Médio. Aléem, de servirem com modelos de recursos didaticos reutilizando
materiais reciclaveis e serem utilizados em outros contetdos. As atividades ludicas foram
capazes de despertar nos alunos mecanismos indispenséaveis a aprendizagem, em que Se-
observou a interacao dos alunos, favoreceu na construcéo de conhecimentos, no aprendizado
e na assimilagdo do conteudo de Protozoérios.

Deste modo, o objetivo do trabalho foi alcancado, pois, foi possivel aplicar as
Tecnologias Educativas: Jogo da Memoria e 0 Jogo Quebra Cabeca utilizados como recursos
didaticos e dinamicos no ensino de Protozoarios que favoreceram na construcdo de
conhecimentos e no processo de ensino/aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Ensino; Biologia, Material didatico.
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