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RESUMO

O ensino de Biologia, geralmente, esta centrado no tradicional que segundo a teoria de Libaneo (2006)
a autoridade do professor é o que predomina e se exige uma atitude receptiva dos alunos, impedindo
qualquer comunicacdo entre os mesmos durante a aula. Essa abordagem presente em muitas escolas
propicia um ambiente de desmotivacdo e assim dificulta o processo de ensino-aprendizagem. Uma
alternativa bastante interessante e que consegue despertar o interesse dos alunos sdo o0s jogos que, pela
sua caracteristica prazerosa, pode vir a tornar um elo para a fixacéo e reviséo de contetdo. Partindo
disso, bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade
Federal de Campina Grande/ Centro de Salde e Tecnologia Rural (UFCG/CSTR), realizaram numa
escola estadual da cidade de Patos/PB, acdes com trés tipos de jogos, todos com o objetivo de revisar
conteldos vistos em aulas expositivas com o professor. Os jogos foram os seguintes: Bingo
(abordando os filos zoolégicos Porifera, Cnidarios e Platelmintos), Jogo roda a roda (contetdos de
Bioquimica) e Caminhos da revisio (assuntos de Biologia geral). E importante ressaltar que os jogos
ndo tém a finalidade de substituir os livros didaticos nem tampouco as aulas expositivas, pois ambos
sdo importantes e necessarios para a introducdo de um novo assunto, eles atuam entdo em conjunto
com tudo isso na busca de facilitar ainda mais o processo de aprendizagem dos alunos. A partir de
conversas informais com os alunos foi constatado o quanto os jogos contribuiram para uma melhor
fixacdo e revisdo dos contetdos, além disso, foi bastante evidente a socializacdo e interacdo entre
todos da turma. Dessa forma os jogos conseguiram prender a aten¢do dos alunos ao mesmo tempo em
que desempenhavam sua funcéo educativa.

Palavras-chave: jogos educativos, ensino-aprendizagem, praticas educacionais, revisdo de contetdo.

INTRODUCAO

O ensino de Biologia ainda, infelizmente, estd organizado no estudo de conceitos e
memorizacdo de contetdo. Essa préatica é desmotivadora para o aluno e assim dificultando o
processo de ensino-aprendizagem (GONCALVES et al., 2014). Com essa abordagem
tradicional de ensino, o estudante é apenas um receptor de informacdes que esta sujeito a
aceitar tudo o que é repassado (SANTOS et al., 2015). Tende em mente que 0S conceitos
bioldgicos sdo muitas vezes por natureza de enorme dificuldade por parte dos alunos, nesse
sentindo, esse fato deveria servir como incentivo para tentar abordar os conteudos de outras
maneiras, como a utilizagdo de materiais alternativos ao ensino tradicional (UMBELINA,
2012).
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O ensino de Biologia deve ser voltado levando em conta a realidade do aluno para que ele
possa levantar reflexdes, interpretacfes e solugbes a respeito dos acontecimentos que oS
carcam, entretanto, muitas vezes isso nao acontece e fica restrito ao uso do livro didatico e
sem levar em consideracdo o contexto no qual o aluno estd inserido (CARNEIRO et al.,
2016).

Ensinar ndo significa aprender apenas um unico caminho, mas instruir o aluno a escolher
aqueles, dentre varios, que melhor se adepta a sua vida cotidiana e sua concep¢do de mundo
(MELO et al., 2017).

Apesar de novas tecnologias da educacdo se fazerem presentes no nosso dia a dia, tais
inovacOes ainda ndo estdo sendo postas de maneira efetiva no cenario escolar e nas praticas
pedagogicas. Isso evidencia a dificuldade que a escola possui para se adequar as rapidas
mudangas da sociedade (UMBELINA, 2012).

Em face disso e indo contra os avancos da sociedade, muitos professores diariamente travam
uma batalha diaria, ndo sabendo lidar com a nova geracdo de alunos, os nativos digitais, de
requer uma forma mais dindmica e interativa de aprendizagem, dessa forma, os proprios

alunos enxergam a escola como distante de sua realidade (UMBELINA, 2012).

Pensar em estratégias que de fato envolva, mobilize e resgaste o aluno para o aprendizado é
um desafio que cabe ao professor (MELO et al., 2017).

Para que o aluno tenha uma educacdo de qualidade e uma aprendizagem que o ajude nas
situacBes cotidianas, é preciso prazer e motivacdo e essas atitudes podem ser alcancadas
através de atividades ludicas como os jogos (MELO et al., 2017). Segundo os Parametros
Curriculares Nacionais, devem ser favorecidas estratégias de ensino que possibilitem aos
alunos melhor compreensdo (ZUANON et al., 2010). Os Parametros Curriculares para o
Ensino Médio citam o jogo didatico como uma maneira de abordar temas complexos e
cientificos (BRASIL, 1999)

A utilizacdo dos jogos é interessante para preencher lacunas deixadas nas aulas expositivas
pelo professor, que muitas vezes ndo tem tempo para poder aplicar outras metodologias,
contribuindo para melhorar o desempenho em alguns conteddos de dificil assimilacdo
(GONCALVES et al., 2014).

Importante frisar que os recursos ndo tém o intuito de
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pois elas servem para introduzir um assunto novo (ALVES et al., 2016).

Os jogos didaticos, quando bem elaborados, despertam curiosidade e desejo em adquirir mais
conhecimento (CARNEIRO et al., 2016).

A partir de jogos, podemos atingir objetivos como o desenvolvimento da inteligéncia,
personalidade, socializacdo, criatividade, lacos de amizade e afetividade. O professor, ao
mesmo tempo pode auxiliar o aluno ativando seus conhecimentos prévios e articulando as
novas informagdes para uma melhor compreenséo e interiorizagdo do conhecimento e tudo

isso a partir de uma aprendizagem envolvente e motivadora (MELO et al., 2017).

Adotar um processo de ensino-aprendizado que envolva a participagdo do aluno e que
provoque nele reflexdes € a chave para sair da rotina tradicional do atual sistema de ensino
rumo a um mais dindmico, onde se tenha uma maior preocupa¢do com o aluno, levando em
conta a sua realidade e assim poder contextualizar melhor os assuntos. Em consonancia com
tudo isso, esse trabalho visou a adogdo de jogos didaticos, com assuntos previamente expostos
pelo professor em sala de aula, para revisdo com a proposta dos alunos aprenderem se

divertindo.
METODOLOGIA

Este trabalho trata de trés agdes que foram desenvolvidas por bolsistas no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da universidade Federal de
Campina Grande/ Centro de Saude e Tecnologia Rural. Os jogos foram aplicados na Escola
Estadual Monsenhor Manuel Vieira, uma das parceiras do programa no ano de 2016, na
cidade de Patos, estado da Paraiba. Os jogos tiveram por objetivo a revisdo de contetdos e
abordaram os seguintes assuntos: Bingo dos Filos Zooldgicos (filos zooldgicos: Poriferos,
Cnidarios e Platelmintos); Jogo roda a roda (Bioguimica: Proteinas, Carboidratos, Lipidios,

Acidos graxos); Jogo caminhos da revisdo (versava sobre contetdos de Biologia geral).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os alunos foram previamente expostos a todos os conteddos abordados nos jogos através de
aulas expositivas pelo professor, e as afirmacgdes necessarias ao desenvolvimento dos mesmos
foram elaboradas pelos bolsistas com a supervisdo do professor para que garantissemos que as

guestdes estariam em consonancia com o que haviam visto na sala de aula.
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Jogo 1: Bingo dos filos Zooldgicos

Para esse jogo, primeiramente houve a formagao de grupos compostos por 5 a 6 alunos e foram

distribuidas as cartelas. (Figura 1)

Figura 1. Cartelas utilizadas no jogo.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores, 2016.

Com os grupos formados e os integrantes podendo ter uma ajuda mutua foi dado inicio ao
sorteio dos numeros através de um aplicativo baixado no celular de um dos bolsistas do
PIBID, em seguida, o nimero sorteado era conferido pelos alunos na cartela e caso tivessem,
anotavam a resposta numa folha a parte. Quando alguém bateu (preencheu toda a cartela), o
jogo parou e a correcdo da cartela teve inicio, pois o vencedor além de preencher toda a

cartela primeiro também tinha que acertar as respostas
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possibilitam a perceber a sensibilizacdo do trabalho em grupo, nesse sentido, fizemos essa

constatacdo. (Figura 2)

Figura 2. Aplicacéo do jogo e trabalho em grupo.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores, 2016.

Jogo 2: Roda a roda

Com regras bem simples e bastante conhecidas. Inicialmente os alunos foram separados em
equipes, cada uma com 5 integrantes, logo depois teve sorteio para saber a ordem das equipes
e entdo o jogo teve inicio (figura 3): um representante de cada equipe rodava a roleta e falava
uma letra por determinado valor, previamente fixado no quadro branco, pontuando se tivesse
a letra, vale lembrar que as palavras estdo no quadro s6 com a quantidade de letras e uma
pista. A equipe vencedora é a que acertar mais palavras e consequentemente tiver maior

pontuacdo. As palavras versaram sobre contetdos de bioquimica e ao mesmo tempo o

professor foi tirando as possiveis dividas que surgiam a respeito do assunto.

-

Figura 3. Aplicacéo do jogo.
Fonte: Arquivo pessoal dos autores, 2016.
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Jogo 3: Caminhos da revisao

Abordando assuntos de Biologia geral, esse jogo se mostrou muito pertinente para relembrar
assuntos vistos durante todo o ano pelos alunos. E um tipico jogo de tabuleiro (figura 4) onde

os alunos ficaram bastante envolvidos e a competividade-saudavel- se mostrou presente.

O conhecimento prévio dos alunos a respeito das teméticas foi mediado através do professor,
que assume esse papel importante de unir o prévio ao conhecimento cientifico (CONDE et al.,
2013).

Figura 4. Jogo de tabuleiro.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores, 2016.

CONCLUSOES

A funcdo educativa pdde ser observada com facilidade no momento da aplicacdo dos jogos,
resultando num processo prazeroso e interativo de ensino-aprendizagem, caracteristicas essas

que o ludico € capaz de proporcionar (ALMEIDA, 2007).

Em conversas informais com os estudantes, nos bolsistas, pudemos perceber que as opinides
dos alunos a respeito dos jogos foram positivas e de fato eles conseguiram atrair a atengéo,
interesse e houve uma boa interacdo entre todos da turma, portanto, 0s jogos contribuem

significativamente para a fixacao de conteudos e sdo 6timas ferramentas para revis&o.

Vale salientar a importancia do Programa Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) nas

escolas  brasileiras e como ele contribui
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significativamente para a formag&o de licenciados, colocando-os dentro da sala de aula para
articular, sob orientacdo do professor, agdes que visam cada vez mais aprimorar 0 processo de
ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico e mais que isso, fazendo a ponte entre o

cientifico e a realidade dos alunos.
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