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INTRODUCAO

Os jogos ludicos sdo considerados ferramentas ideais de aprendizagem, ja que
estes fazem a aproximac&o do conteddo com a realidade do aluno, trazendo-o a refletir e
fazer a ligacdo do material trabalhado com a sua vivéncia. Esta compreensdo é valida
quando é refletida sobre os processos de ensino e aprendizagem de Biologia. Estes
processos envolvem conteddos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreenséo e,
ainda hoje, sofrem influéncias da abordagem tradicional do processo educativo, na qual
prevalecem a transmissao-recepcdo de informacdes, a dissociacdo entre conteudo e
realidade e a memorizacdo do mesmo (OLIVEIRA et al., 2015).

Quando bem elaborado, um jogo didatico atua como complemento a aula
ministrada, e junto com 0s materiais tradicionais usados torna-se uma ferramenta
fundamental na construcéo do conhecimento do aluno (KRASILCHIK, 2008).

O objetivo desse trabalho foi fazer um levantamento de alguns métodos de
ensino utilizando o ladico como uma ferramenta de aprendizagem nas diversas areas da
biologia. Mostrando a importancia do ensino ludico para a melhoria do processo de

ensino-aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

O jogo educacional € sabidamente um processo interativo que facilita a
aquisicdo e aplicacdo de conhecimentos e habilidades cognitivas, afetivas e
psicomotoras. A oportunidade para discussao durante 0 jogo aumenta o interesse € a
motivacao, facilita a assimilacdo de conceitos, devido a estimulacdo do processo
cognitivo, permite a expressdo de opinides, esclarece conteudos, reforca a
aprendizagem, além de gerar um desenvolvimento dindmico da linguistica (ROSADAS,
2012).

Reconhecendo as dificuldades para se ministrar contetdos de Biologia no ensino

fundamental, médio e profissionalizante, surge ideias de elaboragédo de jogos didaticos,
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de forma a contribuir para os processos de ensino e aprendizagem nestes niveis de

ensino. E buscar inspiracdo e entendimento dos jogos ludicos ja desenvolvidos.

METODOLOGIA

Procura e anélise de artigos e livros sobre o ensino ludico de biologia para o
ensino fundamental, médio e superior nos ultimos 20 anos. Escolhendo alguns trabalhos
de diferentes areas da Biologia, como citologia, micologia e evolugéo, com a elaboracédo
de um pequeno compilado de algumas atividades e jogos ludicos, estudando a

importancia e contribui¢des desses trabalhos para a melhoria do ensino-aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Rosadas em 2012 criou o jogo de tabuleiro, “Quem sou eu? Jogo dos virus”, no
qual grupos de estudantes competem para descobrir qual o virus em questdo, de acordo
com algumas caracteristicas que sdo apresentadas a eles. No decorrer do jogo, os alunos
puderam sedimentar tanto informagdes quanto aos virus de importancia médica, como
também informacdes acerca de conteudos bésicos de virologia, como, por exemplo, as
etapas da replicacdo viral e conceitos como célula suscetivel, célula ndo suscetivel,
célula permissiva e ndo permissiva, observando ainda a importancia desses conceitos na
infeccdo viral.

Oliveira et al. em 2015 produziram 4 jogos focados em ecologia, O primeiro
jogo chamado de Snap The Biome (encaixe/monte o bioma) € um conjunto de quebra-
cabecas com informacdes sobre os principais biomas brasileiros, em que o jogador deve
associar informacbes e imagens complementares para formar a peca completa. O
segundo jogo chamado Discover the Animals é uma dindmica de um tabuleiro e cartas,
em que o participante ao lancar o dado seré direcionado a casa respectiva, que tem uma
imagem com carta correspondente com dicas para que se acerte 0 nome do
animal/vegetacdo. Ao responder, ele ganha a figura de uma folha, passaro ou um fruto
para ser adicionado a um painel de galhos de arvore seca. Espera-se que ao final esta
arvore esteja repleta de folhas, frutos e passaros.

O terceiro jogo é o Tabuleiro da Evolugdo, que utiliza oito cartas e um tabuleiro,
que foi personalizado com as fotos de Jean-Baptiste de Lamarck e Charles Darwin. O
jogador recebe oito cartas com informag0es sobre teorias evolutivas, que devem ser

colocadas no tabuleiro de forma associada com o respectivo criador. Ao final do jogo, €
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mostrado ao jogador o gabarito com as respostas corretas, permitindo que ele confira
seus erros e seus acertos. O quarto jogo, chamado Ecology and Evolution, é um jogo
online, onde cada fase ha perguntas e respostas objetivas, caso o participante erre ele é
informado do erro, sendo entdo apresentada uma dica sobre a resposta correta. Ele tem
entdo a chance de marcar alguma outra alternativa, e para cada resposta correta €
acrescentado uma é&rvore virtual. Ao final aparecera seu conjunto de arvores
colecionadas durante 0 jogo, com uma mensagem de incentivo a contribuicdo para a
arborizacdo do planeta (OLIVEIRA et al., 2015).

Pedroso em 2009 criou um jogo de tabuleiro, “A corrida das plantas”, que
contém nas extremidades, quatro circulos coloridos, que sdo 0s quatro grupos vegetais
(Briofita, Pteriddfita, Gimnosperma e Angiosperma). Perpassando os circulos no
tabuleiro, hd uma pista na forma de trevo, com ladrilhos de diferentes cores. Cada
coloragéo remete a um envelope da mesma cor (envelopes azuis, vermelhos, verdes e
amarelos), que contém perguntas referentes ao assunto de vegetais. Cada envelope
contém 15 cartdes-pergunta e um cartdo com as respostas do respectivo envelope.
Assim, por exemplo, quando o aluno, “pedo briofita”, cai num ladrilho de cor vermelha,
ele pega o envelope de cor correspondente, retira um cartdo-pergunta e responde. O
colega (peéo) localizado a seu lado, pega o cartdo-resposta e verifica se 0 aluno acertou
ou errou. Ganha quem colocar todos os pedes no centro do tabuleiro.

Campos et al. em 2003 desenvolveram dois jogos didaticos que auxiliaram nos
processos de ensino e aprendizagem em Biologia, abordando contetdos de Evolucao de
Vertebrados e Genética (construcdo de heredogramas sobre os temas: cor de olho,
sistema sanguineo ABO e daltonismo).

O jogo envolvendo o conteudo sobre Evolucdo de Vertebrados foi intitulado
“Evolugdo: a luta pela sobrevivéncia”, O tabuleiro foi desenhado com base no
cladograma da evolu¢do dos vertebrados, presente no livro “A Vida dos Vertebrados”
(POUGHT et al., 1999), para que ao visualizar o tabuleiro os alunos tenham uma visao
geral de toda a evolugdo até a época atual. Nesse “cladograma” os jogadores tém que se
movimentar ao longo de tempo geologico, passando por todas as evolugbes e
vivenciando o que aconteceu com cada grupo de vertebrados. Para isso, foi necessario
situar cada evolucdo ao seu periodo geologico e colocé-las de forma didatica no jogo.
Entre as evolugdes, os jogadores teriam que passar por situacOes reais caracteristicas da

época, como reproducdo, alimentacdo, interagdo com outros animais, extingdo, etc.
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Cada jogador ou equipe representou um grupo de vertebrados e teve como objetivo
chegar a época atual com o maior nimero de pontos, passando por evolucdes,
reproducdes, extin¢des e interacbes com outros animais. (CAMPOS et al., 2003).

O jogo abordando o conteado de Genética foi intitulado, “Heredograma sem
mistério”, os participantes elaboraram um heredograma sobre um dos temas: Cor de
olhos, sistema sanguineo ABO ou daltonismo, de acordo com as instrucdes do
respectivo cartdo de caso, que € escolhido pelo professor. O professor 1é o caso com 0s
alunos. Quando um dos grupos termina de preencher o heredograma e responder as
respectivas questdes propostas, solicita ao professor a correcdo do heredograma, se o
tabuleiro estiver completado de forma correta, 0 grupo ganha pontos, se 0 grupo que
completou primeiro o heredograma, ndo o completa corretamente perde pontos para
cada erro, o professor ndo deve apontar os erros, e todos 0s quatro grupos continuam
jogando até que um deles termine de completar o heredograma corretamente. Depois
desta fase, o professor corrige as questdes do respectivo caso (CAMPOS et al., 2003).

Pedersoli e Oliveira em 2014 buscaram apresentar o contetudo de Citologia de
acordo com a realidade dos alunos, utilizando diferentes modalidades didaticas,
adotando o ludico como uma importante ferramenta para o aprendizado. Assim,
contribuindo para motivar e despertar a participacdo efetiva dos mesmos, fazendo com
que estabeleca relacdo entre a atividade celular e o organismo, resultando na
aprendizagem.

Iniciou-se com a visualizacdo de imagens de células na TV, com registros de
alguns conceitos basicos e a construcdo de um mapa conceitual com tarjetas, onde todos
puderam expor seus conhecimentos e interagir com os colegas. Com o objetivo de
diferenciar células eucariontes de células procariontes por meio de modelo didatico, em
grupos, iniciaram a constru¢do de modelos de celulas eucariética e procaridtica com
materiais reciclaveis disponibilizados. Aula de microscopia no laboratorio de Ciéncias e
Biologia, teve como objetivo apresentar a estrutura de um microscépio, visualizar
células animais e vegetais, representando-as por meio de desenho. Construcdo de
modelo de célula animal e vegetal e as respectivas organelas citoplasmaticas,
diferenciando-as em suas formas, estruturas e fungdes. Para fixar o conteddo de
Citologia, os alunos foram conduzidos ao laboratorio de informatica para fazer
atividades utilizando-se dos recursos didaticos que facilitam a compreensdo de contetdo
(PEDERSOLI; OLIVEIRA, 2014).
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Pereira em 2018, desenvolveu o jogo “Trilha micoldgica”, um jogo de tabuleiro
composto de perguntas e repostas, quem acertava as respostas andava uma casa, quem
respondia incorretamente voltava uma casa, ganhava quem chegava primeiro ao fim do
tabuleiro. Esse jogo tratou de varios aspectos da micologia, desde a constituicao celular
até importancia industrial e médica. Proporcionando aos alunos contetidos sobre os
fungos de forma ludica.

Mas como avaliar a efetividade do ladico na facilitacdo do ensino? Através de
questionarios e observacdes. Pedersoli e Olieveira (2014) aplicaram um questionario
antes e depois das atividades, e antes das atividades somente 28,5% dos alunos
entendiam o que era uma célula, e apos as atividades 85,7% passaram a entender o que
sdo as células. Na pergunta onde podemos encontrar as células, antes das atividades
71,4% ndo souberam responder, ja ap6s as atividades 100% dos alunos souberam
responder. E na pergunta todas as células sdo iguais, somente 14,3% dos alunos
souberam responder, mas apds as atividades 100% dos alunos sabiam as respostas. O
questionario possui 8 perguntas e todas demonstraram essa diferenca significativa do
antes e depois dos exercicios luadicos. Pereira (2018) também utilizou questionario, onde
uma das perguntas era se as atividades foram importantes na aprendizagem sobre 0s

fungos, e 99% dos alunos afirmaram que sim.

Os jogos retratados nesse trabalho em sua maioria foram confeccionados com
material de facil acesso e de baixo custo, e podem ser adaptaveis para aplicacdo em
varios niveis de ensino, desde do ensino fundamental até o ensino superior. O que

demonstra uma das vantagens do ludico.

Analisando os trabalhos acima mencionados, foi possivel observar a funcéo
educativa da utilizacdo do ludico para os alunos, verificando-se que ela favorece a
aquisicdo e retencdo de conhecimentos, em clima de divertimento. Assim, por aliar os
aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que 0 jogo € uma importante estratégia
para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo a
motivacao interna, o raciocinio, a argumentacdo, a interacdo entre os alunos e entre
professores e alunos (CAMPOS et al., 2003).

CONSIDERACOES FINAIS
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Os jogos e atividades ludicas retratados acima, em sua maioria, foram
construidos com material de facil acesso e de baixo custo, sendo adaptaveis tanto para
alunos do ensino fundamental, como ensino médio e ensino superior. Assim, 0S
professores podem usar como inspiracdo e fazer suas proprias atividades ludicas,
fugindo do método tradicional de aula. J& que os alunos tém dificuldades nas aulas
tedricas que sdo cansativas e desgastantes, mas gostam das aulas préaticas. A utilizacéo
de diferentes metodologias ludicas contribui para que se ampliem as perspectivas do
professorado no exercicio de sua profissdo de um modo mais satisfatério (PEDROSO,

2009). E assim, os alunos compreendem melhor os assuntos estudados.

Espera-se que através desse trabalho, mostrando algumas das varias atividades
ludicas existentes, que seja possivel entender a importancia do ladico no aprendizado
nos diversos niveis de ensino e incentivar a criagdo de novos jogos, exercicios, e

atividades ludicas.

Palavras-chave: Ludico, Ensino, Aprendizagem, Alunos, Jogos.
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