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INTRODUCAO

O ensino de Biologia vai muito além do processo da memorizacao de conteidos para
utilizacdo em momentos académicos como avalia¢Ges. Ensinar visando a contextualizacdo do
contetdo com a realidade da comunidade pode ser de grande importancia para o processo de
aprendizagem. O método de ensino tradicional tem sido cada vez menos eficiente nos dias
atuais. Utilizar-se de metodologias ludicas a favor do ensino engrandece ainda mais 0 processo

de ensino/aprendizagem.

As metodologias ludicas tém sido cada vez mais usufruidas e reconhecidas como
ferramentas eficazes no processo de ensino/aprendizagem, sendo estimulo no engajamento dos
discentes em sala de aula e facilitando a compreensao de conceitos basicos e complexos de
Biologia. A aplicacdo de estratégias com jogos em sala de aula é uma metodologia valida para
professores em formacdo. O contato e entendimento com os alunos pode ser facilitado através
de tais préaticas. Para isso, 0 Programa de Residéncia Pedagogica possui um papel essencial

durante o processo formativo de professores.

O Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) configura-se como uma iniciativa
promovida pela Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), com
0 propoésito de impulsionar projetos institucionais de residéncia pedagdgica, 0s quais sao
implementados por Instituicdes de Ensino Superior. O programa desempenha um papel
significativo ao enriquecer a formagdo inicial de professores que atuardo na educacgdo basica,

através dos cursos de licenciatura (BRASIL, 2023).

O objeto de estudo do presente trabalho é relatar, atraves da vivéncia de uma residente,

a experiéncia da utilizacdo de jogos, estabelecendo uma estratégia inovadora. Possibilitando

assim, a aprendizagem da Biologia em uma turma de 3° ano do ensino médio do Instituto

Federal de Alagoas - Campus Penedo. Para que os jogos fossem colocados em prética, utilizou-
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se recursos de baixo custo como papel impresso. Nesses momentos interativos foram utilizado

jogos de palavras cruzadas e tabuleiro com dinamica de grupos.

A experiéncia no PRP vem sendo bastante importante no processo de formacdo para
Licenciatura em Ciéncias Biologicas. A participacdo no programa tem permitido vivenciar de
perto a utilizacdo das teorias sobre a formacao docente com a pratica no cotidiano do ambiente
escolar. Com relacédo a experiéncia da residente, esta deu-se inicio em novembro de 2022, até

0 momento.
METODOLOGIA

As atividades foram desenvolvidas no Instituto Federal de Alagoas localizado na
cidade de Penedo, Alagoas. A experiéncia em sala de aula teve acompanhamento e orientacdo
da professora preceptora. A aplicagdo dos jogos ocorreu em uma turma do 3° ano do ensino
médio técnico integrado em quimica composta de quarenta e cinco alunos. Os jogos aplicados
consistiram em palavras cruzadas e jogos de tabuleiro. Para o jogo de tabuleiro os alunos foram
recrutados como “pegas” do tabuleiro. Os contetdos abordados foram bactérias, fungos, meios

de cultura e cultivo de microrganismos.

Para a atividade jogo de tabuleiro a turma foi dividida em grupos de 6 e 7 alunos (as).
O jogo consistiu em um tabuleiro montado no chdo com 30 casas huméricas. Um aluno de cada
grupo ficou como “pega” do tabuleiro. O restante da equipe auxiliava no momento de responder
as perguntas. A medida que cada equipe respondia corretamente as perguntas propostas, esta
avancava as casas numeéricas. O conteudo de biologia abordado foi meios de cultura e cultivo

de microrganismos.

As questdes foram de mdaltipla escolha ou abertas ao grupo da rodada, tendo sempre
uma Unica resposta correta. O tempo para responder cada pergunta foi de 15 segundos. E o
tempo total foi de uma aula de 50 minutos. A avaliagdo utilizada para esta atividade foi o
empenho dos estudantes durante a participacdo, o interesse e dedicacdo, a capacidade de

assimilacdo e a construcao dos conceitos estudados.

Os assuntos abordados nos jogos de palavras cruzadas foram reproducdo bacteriana e

aplicacdo industrial das bactérias e fungos. Eram compostos por perguntas sobre as tematicas

onde os discentes precisavam preencher os quadrados com as respostas corretas.

REFERENCIAL TEORICO
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E importante ressaltar que a utilizagdo de jogos como ferramenta educacional despert

grande interesse entre os educadores, pois sua relevancia esta intrinsecamente ligada ao
desenvolvimento completo do individuo, abrangendo aspectos sociais, criativos, afetivos,
historicos e culturais. Portanto, reconhece-se a significativa importancia de os profissionais
envolvidos na educagdo infantil demonstrarem dedicacdo e buscarem aprofundar seus
conhecimentos nesse dominio, a fim de otimizar a eficacia de suas abordagens pedagdgicas de
maneira mais direcionada e efetiva (MELO; VALLE, 2005).

Segundo Paulo Freire (1996), “Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria produgdo ou a sua construgdo”. O trabalho docente ¢ de
extrema importancia para uma educacdo melhor, onde alunos s&o formados para que

desenvolvam a criticidade de desenvolver suas habilidades perante a sociedade.

Freire enfatiza que o ato de ensinar vai além de transmitir informagdes de forma
unilateral, trata-se de criar um ambiente propicio no qual os alunos sejam incentivados a
participar ativamente na construcdo do conhecimento. O educador faz o papel do facilitador,
criando nos alunos o instinto de questionamento, analise e exploracdo daquilo que esta sendo
estudado. A aprendizagem néo se caracteriza pela passividade, mas sim por ser um processo

ativo e dindmico, no qual os alunos engajam-se com o contetido de forma critica e reflexiva.

E notavel a relevancia de uma educacio que estimule a participacéo ativa dos alunos na
formacdo do conhecimento, habilitando-os a se tornarem agentes criticos e conscientes do

proprio processo de aprendizado.
OBJETO DE ESTUDO

O objeto de estudo deste trabalho concentra-se na investigacdo dos beneficios da
incorporacdo de jogos educativos no processo de ensino/aprendizagem de biologia em uma
turma do ensino medio. Este estudo busca compreender como a utilizagdo de jogos como
ferramenta pedagdgica pode influenciar o engajamento dos alunos, a compreensdo dos

conceitos biologicos e 0 desempenho académico.

Os jogos podem ser adaptados para refletir e abordar tépicos presentes no curriculo

criando um ambiente interativo e inovador. Atraves dos jogos é possivel analisar o trabalho em

equipe efetivo, resolucédo de problemas com mais facilidade e desenvolvimento de habilidades

e competéncias. Também considera como 0s jogos podem contribuir para a formacao de uma

1 Graduanda do curso de Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Alagoas — IFAL Campus Penedo,
eloyzassO4@gmail.com
2 Docente EBTT do Instituto Federal de Alagoas — IFAL Campus Penedo, dannielle.costa@ifal.edu.br



mailto:eloyzass04@gmail.com
mailto:dannielle.costa@ifal.edu.br

IX [t
ENALIC i,

mentalidade mais investigativa, onde os alunos sdo incentivados a explorar, experimentar

aplicar conceitos bioldgicos de maneira préatica.

Ao abordar o uso de jogos como estratégia de aprendizagem de biologia em turmas do
ensino meédio, o relato buscou uma abordagem inovadora que tem o potencial de transformar a
forma como os conceitos biologicos s@o ensinados e aprendidos. Através da andlise de
resultados, discussdes e conclusdes, o trabalho oferece um retorno sobre os efeitos positivos
dessa metodologia e como ela pode ser integrada de maneira eficaz nos ambientes educacionais

para aprimorar a qualidade da educacdo em biologia no ensino médio.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o periodo de implementacdo da estratégia de ensino com jogos na turma,
diversos resultados foram observados e analisados, abrangendo aspectos como desempenho,
engajamento dos alunos e compreensdo dos conceitos. Os resultados foram coletados por
observacdes em sala de aula. Foi notdrio que a aplicacdo da metodologia ludica faz com que 0s

alunos figuem mais empenhados e participativos.

Foi constatado também uma participacdo mais ativa nessas atividades, tornando o
ambiente mais dinamico e estimulante. DiscussGes mais engajadas entre 0s grupos também foi
observado. O aumento do interesse dos alunos é consistente com a literatura existente, que
enfatiza a capacidade dos jogos de capturar a atencéo e estimular o engajamento. Esse aumento
no interesse € crucial para combater a apatia que muitas vezes afeta o ensino tradicional de

disciplinas como Biologia.

Os jogos ofereceram oportunidades para a aplicacéo préatica dos conhecimentos teoricos,
0 que é fundamental para uma aprendizagem significativa e duradoura. Os resultados e
discussdes corroboram a ideia de que o uso de jogos como estratégia para a aprendizagem de
biologia no ensino médio ¢é altamente benéfico. A abordagem ludica demonstrou melhorar o
desempenho dos alunos, promover um maior envolvimento com a disciplina e aprofundar a

compreensdo dos conceitos biologicos.

Esses resultados reforcam a importancia de explorar métodos inovadores no processo

de ensino para atender as necessidades de uma geracdo de estudantes que valoriza a

interatividade e a aplicabilidade pratica dos conhecimentos.
CONSIDERACOES FINAIS
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Este relato ressalta o potencial dos jogos como ferramentas educacionais poderosas par

aprimorar a aprendizagem de biologia no ensino médio. A abordagem lddica contribuiu para
um ambiente de aprendizado mais dinamico e envolvente, resultando em um aumento do
interesse dos alunos e melhor desempenho académico. Recomenda-se a exploragdo continua de
estratégias inovadoras, como o uso de jogos, para aprimorar os métodos tradicionais de ensino

e promover uma educacdo mais eficaz e significativa.

Assim sendo, a abordagem metodolégica ludica, seja através da realizacdo de atividades
recreativas ou da execucdo de jogos, desempenha um papel crucial no repertorio do professor,
conferindo variedade ao processo de ensino. Essa abordagem possibilita aos alunos, por meio
de estimulos, o aprimoramento de suas funcdes cognitivas, sociais e interativas. Dessa forma,
ela contribui significativamente para sua participacdo ativa como elemento essencial no

desenvolvimento do seu conhecimento.
Palavras-chave: Residéncia Pedagdgica; Biologia; Jogos.
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