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RESUMO

Os jogos sao considerados ferramentas capazes de auxiliar na construgao
educativa, permitindo que o professor estimule a criatividade de seus alunos,
aumentando a motivacédo e o senso critico de cada um. O curriculo de Ciéncias e
Biologia é extenso, os conteudos s&o constantemente atualizados e existem muitos
que sao complexos e abstratos, o que pode contribuir para aumentar a dificuldade
de compreensao e fixagdo. Os jogos sao recursos didaticos importantes que podem
auxiliar os professores a trabalhar conteudos em sala de aula. Assim, com o
objetivo de identificar como essa metodologia é utilizada no ensino de Ciéncias e
Biologia, limites e possibilidades, foi realizado um estudo bibliografico em bancos de
dados online como: Portal de Periédicos CAPES, Oasisbr e Repositorio da Produgao
Cientifica e Intelectual da Unicamp. Foram identificados 43 trabalhos que atendiam
aos objetivos deste estudo. A anadlise evidencia um interesse pelo uso desse
recurso, utilizado tanto no Ensino Fundamental como no Médio, com diferentes tipos
de jogos e conteudos diversos da area das Ciéncias Biologicas. Os jogos séo
considerados como um recurso didatico inovador, em que os alunos se sentem mais
motivados e interessados pelo conteudo, além de promover um momento de
reflexao e socializagao entre os participantes. Ressalta-se, porém, que ao utilizar os
jogos, como recurso didatico, faz-se necessario um planejamento, sendo
fundamental que o professor atue como mediador, conduzindo os trabalhos de modo
a aproveitar a potencialidade do jogo, aliando o ludico ao aprendizado, permitindo
que o estudante aluno atue como protagonista do processo de constru¢gao do seu

conhecimento.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Ensino de Ciéncias e Biologia; Ensino e

Aprendizagem; Recursos Didaticos.



ABSTRACT

Games are considered tools capable of assisting in educational construction,
allowing the teacher to stimulate the creativity of their students, increasing motivation
and critical thinking in each one. The curriculum of Sciences and Biology is
extensive, the contents are constantly updated and there are many that are complex
and abstract, which can contribute to increase the difficulty of understanding and
fixation. Games are important didactic resources that can help teachers to work with
content in the classroom. Thus, with the objective of identifying how this methodology
is used in the teaching of Science and Biology, limits and possibilities, a bibliographic
study was carried out in online databases such as: Portal de Periédicos CAPES,
Oasisbr and Unicamp's Scientific and Intellectual Production Repository . Forty-three
studies were identified that met the objectives of this study. The analysis shows an
interest in the use of this resource, used both in Elementary and Middle School, with
different types of games and different contents from the area of Biological Sciences.
Games are considered an innovative teaching resource, in which students feel more
motivated and interested in the content, in addition to promoting a moment of
reflection and socialization among participants. It should be noted, however, that
when using games as a teaching resource, planning is necessary, and it is essential
that the teacher acts as a mediator, conducting the work in order to take advantage
of the potential of the game, combining the ludic with learning, allowing the student

student to act as the protagonist of the process of building.their knowledge.

Keywords: Didactic games; Science and Biology teaching; Teaching and Learning;

Didactic Resources.
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1 INTRODUGAO

Educar € um processo complexo que ao longo dos anos se fundamentou,
principalmente, no que chamamos hoje de ensino tradicional, no qual os professores
transmitem informagdes aos alunos. Esse método de ensino ndo permite que o
aluno tenha uma participacéo ativa em seu processo de aprendizagem. Segundo 0s
Parametros Curriculares Nacionais (2000), o ensino de qualidade esperado pela
sociedade tem em vista que os alunos apresentem melhor compreensao dos

objetivos de seus estudos.

Com esta compreensao, o aprendizado deve contribuir ndo s6 para o
conhecimento técnico, mas também para uma cultura mais ampla,
desenvolvendo meios para a interpretacdo de fatos naturais, a
compreensao de procedimentos e equipamentos do cotidiano social e
profissional, assim como para a articulagdo de uma visdo do mundo
natural e social. Deve propiciar a construgdo de compreensao
dindmica da nossa vivéncia material, de convivio harménico com o
mundo da informagado, de entendimento histérico da vida social e
produtiva, de percepcao evolutiva da vida, do planeta e do cosmos,
enfim, um aprendizado com carater pratico e critico e uma
participagao no romance da cultura cientifica, ingrediente essencial da
aventura humana. (BRASIL, 1999, p.20)

Educar e aprender sdo acgdes bastante complexas, ndo se resumem a
passagem de conteudo do professor ao educando. A educagao é a construgao de
conhecimento, em que aparecem dificuldades, mas também se criam solugdes.
Portanto, a educacao vai além do ensino tradicional, no qual informagdes prontas
sdo transmitidas, é necessario o estimulo da curiosidade e criatividade dos alunos.

Diferentes estudos (B1ZZO, 2009; CARVALHO, 2004) apontam a necessidade
de superar o ensino baseado na transmissao de conceitos considerando propostas
que estimulem a participacao dos estudantes e, consequentemente, aproxima-los do
conhecimento cientifico. Existem diversas formas de ensinar e aprender, cada vez
mais ha necessidade de buscar novas metodologias que auxiliam nos processos de
ensino aprendizagem e favoregcam a relacdo entre alunos, professores e o
conhecimento.

A proé-atividade dos alunos no processo de ensino-aprendizagem pode
permitir que eles se sintam mais motivados e valorizados. Desenvolver multiplas
estratégias didaticas inovadoras causam impactos significativos sobre as

necessidades dos estudantes, permitindo que eles sejam capazes de resolver



problemas, e dos professores, que terdo diversos métodos para motiva-los e
atrai-los, melhorando seu aprendizado (FIGUEROA et al., 2005).

A maioria dos docentes opta por seguir um modelo mais tradicional para
organizar suas aulas, em que o conteudo é oferecido exclusivamente por meio de
aulas expositivas. Nem sempre o resultado é positivo, pois o aluno absorve o
conteudo por um curto periodo de tempo e acaba ndo conseguindo trazer esse
conteudo para o cotidiano. E muitas vezes, para ndo deixar a aula magante o
professor precisa escolher qual conteudo vai ser trabalhado de forma mais
aprofundada e qual vai ser visto de forma mais superficial em relacdo a outros
(DURE, 2018).

Contudo tal mudanca ndo é simples e alguns obstaculos podem ser
apontados indicando a dificuldade em realizar uma aula diferente do ensino
tradicional, que estimule a criatividade do aluno, como: o curto periodo para o
desenvolvimento dos conteudos, a falta de materiais e recursos didaticos, bem como
a falta de oficinas para preparagdao desses materiais ou, falta de verba para a
execucao (PERAZOLLO & BAIOTTO, 2015).

Mesmo com todos os avangos da ciéncia e das tecnologias, o ensino de
Ciéncias e Biologia nas escolas continua limitado as aulas expositivas, com o
professor como personagem ativo e os estudantes como personagens passivos. Os
temas dessas disciplinas sdo complexos e, muitas vezes, os conteudos sao
limitados, os alunos nao precisam interpretar, apenas o decoram sem entender seu
significado gerando desinteresse e por consequéncia as aulas se tornam tediosas.

Nesse sentido, Pietrocola (2004), destaca a mudanca de perspectiva quanto
ao ensino de Ciéncias, em que a curiosidade e o entusiasmo dao lugar ao tédio e
aversao:

No seu inicio, as ciéncias s&do, em geral, capazes de produzir
emogoes positivas e duradouras nos individuos. Mas muito
rapidamente, o prazer € substituido pelo tédio e a averséo. [...] No
meu caso, 0S anos seguintes a quinta-série foram menos felizes.
Muitos nomes de plantas, partes do corpo e compostos quimicos
passaram a ocupar o grosso das aulas. Como num passe de magica,
o prazer foi substituido pela chateacao. [...] O deslumbramento com o
desconhecido, o sentimento de descoberta da resposta que intrigava a
mente desaparecera, dando lugar a obrigagado de estudar para passar
de ano (PIETROCOLA, 2004, p.119-120).
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Além da metodologia ndo despertar motivagdo nos alunos, sdo poucas as
vezes que se faz relagdo do tema com a realidade dos alunos, o que torna dificil a
compreensao (KRASILCHICK, 2011).

Ciéncias e Biologia sao disciplinas bastante complexas e por isso conferem
ao professor inumeros desafios. Elas trazem um curriculo bastante extenso, termos
de dificil pronuncia e escrita, além de faltar momentos de pratica laboratorial, por
despreparo académico, falta de verba ou tempo curto. O objetivo dessas disciplinas
€ ensinar para os estudantes conceitos cientificos basicos e auxiliar que se
estabelecam relagdes com a realidade que vivem, levando em consideragao o
contexto social em que estao inseridos.

Além disso, os conteudos abordados, muitas vezes, sdo bastante abstratos o
que aumenta a dificuldade de entendimento pelos alunos. Na tentativa de organizar
0 ensino com a intengao de priorizar o estudo de conceitos, de métodos cientificos e
de hipdteses, o0 mesmo acaba sendo descontextualizado e os estudantes perdem
motivacdo, tornando necessaria a adesao de novos métodos pelos professores
(ZUANON, 2010).

O cientista tem como objetivo compreender o mundo, encontrar solugdes e
explicagbes para cada situacédo. Seguindo essa perspectiva o estudante passaria a
ser sujeito ativo de sua aprendizagem, ao invés de ser mero repetidor de conceitos.
Portanto, para transmitir o conhecimento de forma contextualizada é necessario que
o professor leve em consideragdo como se aprende e repense na metodologia que
melhor se encaixa naquela realidade e situagao.

Os temas abordados nas aulas de Ciéncias e Biologia estdo a cada dia sendo
mais discutidos na imprensa e internet de modo geral, solicitando do professor sua
constante atualizagdo acerca dos assuntos da midia e também possibilitando que o
mesmo apresente o conteudo da disciplina de forma que o aluno consiga fazer
relacdo com a realidade do desenvolvimento cientifico atual. Logo, além dos
obstaculos mencionados anteriormente, o professor de Ciéncias Bioldgicas ainda
enfrenta a dificuldade de acompanhar as descobertas cientificas que acontecem
quase diariamente. Esse desafio requer desse professor muita dedicacdo e
conhecimento tedérico (SOUZA e RESENDE, 2016).

Outro desafio é o fato de o ensino nas escolas estar voltado para a
preparacdo do estudante para o vestibular, o que pode conduzir o desenvolvimento

das aulas para tal objetivo. Vislumbrar outras metodologias e recursos pedagoégicos
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€ uma possivel opgcdo para engajar os estudantes nos processos de ensino e
aprendizagem, de modo que possam se apropriar do conhecimento cientifico e
constituir uma cultura cientifica.

A preocupagdo em desenvolver atividade experimental comecgou a ter
presenca marcante nos projetos de ensino e nos cursos de formacao
de professores. As atividades praticas chegaram a ser proclamadas
como a grande solugdo para o ensino de Ciéncias, as grandes
facilitadoras do processo de transmissao do saber cientifico. (BRASIL,
1997, p. 19)

Almeida (1981) e Matos (2009) apontam o jogo como uma possibilidade de
estratégia didatica que promove uma dindmica diferente em sala de aula,
integralizacao de diversos conteudos com a realidade, incentiva a participagao dos
alunos, estimula a criatividade, apresenta carater motivador, além de contribuir de
forma significativa para a consolidacdo do aprendizado e construgdo de
conhecimento. Moraes (2016) corrobora com essas ideias em seu trabalho em que
construiu e pesquisou estratégias didaticas inovadoras no ensino de Ciéncias e
Biologia no Ensino Fundamental e Ensino Médio:

(...) isso traz vantagens tanto para o estudante quanto para o
professor,pois a utilizagdo destes recursos variados, como o0s
jogos educativos,tende a facilitar a compreensdo do estudante,
ajudando na construgdo dos novos conceitos possibilitando o
aprendizado efetivo e, portanto mais significativo. (MORAES, 2016 p.
33-34).

11 Os jogos como possibilidade didatica

As atividades ludicas, como jogos didaticos, podem proporcionar um ensino
mais descontraido e prazeroso e, ao mesmo tempo, podem contribuir na
compreensao do conteudo e uma melhora na constru¢ao do conhecimento, por meio
do desenvolvimento da cognicdo motora e do pensamento logico (DOS SANTOS et
al, 2015). Os jogos podem ser considerados uma ferramenta bastante valiosa a ser
acrescentada no planejamento de aulas de Ciéncias e Biologia, podendo contribuir
para o desempenho dos estudantes em alguns assuntos mais complexos,
despertando maior interesse e entusiasmo, além de contribuir para o aprendizado de
conceitos e valores. Tais condi¢gdes contribuem, por consequéncia, para o aumento
do sucesso nos processos de ensino-aprendizagem dos estudantes (SOUZA e
RESENDE, 2016).

Perazollo e Baiotto (2015) observaram que jogos quando relacionam o

conteudo com atividades cotidianas vividas pelos alunos permitem que associam as
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experiéncias prévias as situagdes criadas pelos professores, tornando aquele
momento agradavel. Portanto é de importante que o professor utilize de forma
consciente as metodologias ludicas, em especial 0s jogos, pois o objetivo é melhorar
a compreensao dos alunos em relacdo ao conteudo tentando atingir grande parte
das habilidades do estudante, visto que aulas mais tradicionais ndo tém essa
capacidade (DA CONCEICAO et al., 2020).

E importante compreender que o uso de jogos ndo tornard as aulas
automaticamente melhores e atrativas. O uso de tal recurso precisa ser planejado e
pontuados os seus objetivos e intencionalidades pedagdgicas. O jogo pode ser
utilizado primordialmente como potencializador para aprendizagem, mas n&o deve
deixar de proporcionar prazer e diversao, pois uma ferramenta ludica é capaz de
estimular a funcédo educativa sem que o individuo perca o seu saber e a sua relagao
com o mundo (DE ALMEIDA et al., 2016; MESSEDER NETO, 2019).

Messeder Neto (2019) afirma que com planejamento prévio € possivel se
preparar e desenvolver as potencialidades e limitacbes desse recurso pedagdgico.
Além disso, o professor deve estar disposto e preparado, compreendendo o seu
papel de mediador na construcdo de conhecimento dos seus alunos, que sdo 0s
protagonistas (DA CONCEICAO et al., 2020).

Realizar uma atividade ludica favorece também a relacdo entre alunos e
professores, pois cria-se um momento de integracdo bastante valioso no ambiente
escolar (GONCALVES, 2021). Quando os alunos vivem essa experiéncia de jogar
algo divertido em sala de aula sao criadas possibilidades de integracdo e
socializacdo. Nesse momento os alunos constroem suas relagdes sociais e afetivas
e, ao mesmo tempo, o préprio conhecimento.

Os jogos podem proporcionar momentos de descontragdo entre os discentes
e dos discentes com o docente, e permite ao professor criar maneiras de
desenvolver o conteudo sem que esse momento seja cansativo e desgastante.
Logo, ao utilizar metodologias e recursos diferentes em aula os professores podendo
proporcionar novas experiéncias aos alunos superando positivamente perspectivas
em relagdo ao ensino-aprendizagem (PERAZOLLO & BAIOTTO, 2015). Contudo,
existem professores que se limitam ao convencional, por ndo reconhecerem a
importancia dessa diversificagcdo na metodologia (DA CONCEICAO et al., 2020).
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Outra questdo importante para o sucesso de implementacido de novas
metodologias e utilizacdo de novos recursos é a participagdo ativa e a formagao
continuada dos professores, como colocou Carvalho (2004):

(...) Nenhuma mudanga educativa formal tem possibilidade de
sucesso se nNao conseguir assegurar a participacao ativa do professor,
ou seja, se, de sua parte, ndo houver vontade deliberada da aceitagao
e aplicacao dessas novas propostas de ensino.

A didatica e a pratica de ensino sdo duas faces de uma mesma
moeda, como sdo o ensino e a aprendizagem. Nenhuma mudancga
educativa formal tem possibilidade de sucesso se ndo conseguir
assegurar a participagao ativa do professor, ou seja, se, da sua parte,
nao houver vontade deliberada de aceitacdo e aplicacdo dessas
novas propostas de ensino. (CARVALHO, 2004, p.8)

No presente estudo analisaremos como a comunidade de pesquisa trata a
questado, realizando um levantamento bibliografico, a partir de trabalhos e artigos
cientificos que abordem o uso de jogos no ensino, particularmente na area de
Ciéncias Bioldgicas, identificando a potencialidade desse recurso para os processos

de ensino e aprendizagem.
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2 OBJETIVO

O presente estudo teve por objetivo realizar um levantamento bibliografico em
bases de dados, buscando artigos e trabalhos cientificos, relacionados ao uso de

jogos como recurso didatico para o ensino de Ciéncias e Biologia.
2.1 Objetivos Especificos

e Identificar a presenca de jogos nas pesquisas sobre aulas de ensino de
Ciéncias e Biologia;
e Analisar os limites e possibilidades da utilizagao de jogos na educagao;

e Analisar a contribuicdo dos jogos nos processos de ensino e aprendizagem.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

O estudo teve como finalidade analisar a importancia da utilizagdo de jogos
didaticos como recurso pedagdgico para o ensino de Ciéncias e Biologia. Para tanto
realizou-se uma pesquisa bibliografica e documental em bancos de dados, a fim de
selecionar conteudos culturais e cientificos capazes de proporcionar uma base
tedrica completa para o estudo da tematica.

Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa (LUDKE E ANDRE, 2013),
exploratoria, segundo os objetivos, e bibliografica, segundo os procedimentos de
coleta (GONSALVES, 2007). A pesquisa bibliografica ndo é sobre repetir o que ja
existe na literatura, na realidade esse tipo de pesquisa busca trazer novas
conclusdes e percepgdes sobre um determinado tema que esta sendo analisado
(MARCONI e LAKATOS, 2003). Para alguns a pesquisa qualitativa € subjetiva e
lenta, ao longo de seu desenvolvimento aparecem mais questionamentos do que
solugdes, por isso, algumas vezes, € considerada falha. Como apontado por Stake
(2011) a pesquisa qualitativa nado aparece na literatura de forma unica e
padronizada, pois traz a visao e interpretagdo do autor, além de abordar acdes
pessoais, € um trabalho rico de informacdes e realizado de forma integra.

Segundo Marconi e Lakatos (2003) existem oito fases distintas para a
realizacdo de uma pesquisa bibliografica, sao elas: escolha do tema; elaboracéo do
plano de trabalho; identificacdo; localizagao; compilacédo; fichamento; analise e
interpretacdo; redacdo. Portanto, € necessario haver organizagao e disponibilidade
de tempo para realizacdo de um trabalho bem estruturado.

Estudos bibliograficos buscam trazer para a comunidade cientifica trabalhos
que fornecam informacgdes relevantes sobre o tema abordado. Para que a pesquisa
seja mais eficiente € preciso que todo material disponivel sobre o assunto seja
mapeado, seja ele publicado por algum estudo ou gerado de outra forma (TREINTA
et al., 2014).

A fase de compilagao, ou seja, de coleta de dados, foi realizada nos bancos
de dados publicos digitais como: Portal de Periédicos CAPES, Oasisbr e Repositorio
da Producéao Cientifica e Intelectual da Unicamp, que s&o plataformas confiaveis e
respeitadas na area académica. Os trabalhos encontrados, como artigos, trabalhos
de conclusdao de curso e dissertagdes foram organizados, interpretados e

analisados, com vistas a construir as categorias de analise.
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O primeiro passo foi buscar trabalhos nas plataformas digitais acima
mencionadas, utilizando os seguintes descritores: jogos didaticos, ensino de
biologia, Iudico e aprendizagem. O periodo definido para a pesquisa foi entre os
anos de 2015 a 2021. Ao final dessa etapa foram reunidos 150 trabalhos.

Critérios de exclusao e inclusao foram acrescidos no decorrer da elaboracéo
do trabalho a medida em que houve maior interacdo com o material explorado.
Foram excluidos da amostra trabalhos que n&o abordassem o ensino brasileiro, que
abordassem outras disciplinas que nao Biologia ou Ciéncias, que levassem em
consideragao outros niveis de escolaridade que ndo Ensino Fundamental e o Ensino
Médio, que nao trouxessem a aplicagdo de um jogo.

A partir da leitura do resumo de cada trabalho selecionamos aqueles que
estavam de acordo com os critérios eleitos para nosso estudo, os quais seguiram
em analise. Foi feita a leitura do resumo e em alguns casos foi realizada a leitura na
integra do texto.

Os dados coletados nos trabalhos selecionados foram organizados em uma
tabela (Apéndice 1) considerando: a) ano de publicacao, b) tipo de publicagao, c)
conteudo especifico de Ciéncias ou Biologia), d) tipo de jogo didatico (carta,
tabuleiro, online, simulagao etc.), e) nivel de escolaridade. Por fim, foram analisados

e interpretados para compor o presente estudo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos descritores propostos foram encontrados 150 trabalhos. Desses,
42 deles se enquadram nos critérios adotados neste estudo. Para auxiliar na
compreensao dos resultados e organizar as produgdes encontradas foram criados
0s seguintes grupos especificos: ano de publicagao, tipo de trabalho, conteudos de
Ciéncias e Biologia, tipo de jogo e nivel de escolaridade.

A partir do levantamento realizado constatou-se que a maioria dos trabalhos
tem publicacdo recente, No ano de 2015 foram encontrados trés trabalhos. Em
2016, encontramos sete trabalhos publicados, um trabalho em 2017 e dois trabalhos
em 2018, indicando uma pequena quantidade de trabalhos com a tematica
pesquisada nesse periodo. A partir desse ano, 2018, percebe-se um aumento
significativo nas produgdes indicando um maior interesse pela tematica como
pode-se observar na Figura 1. Em seguida, nota-se um decréscimo, sendo
encontrados 7 trabalhos publicados em 2021. Apresentamos a seguir os dados

obtidos.

Figura 1 — Quantidade de trabalhos encontrados nas bases de dados durante os anos de
2015 a 2021. O eixo X do grafico corresponde ao niumero de trabalhos em uma escala de 0
a 16. No eixo Y estdo os anos referidos.

16
14
12

10

Quantidade de trabalhos

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Ano de publicacéo

Fonte: elaborado pela autora.
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Quanto a natureza dos trabalhos foram encontrados artigos, trabalhos de
conclusao de curso e dissertagdes, revelando um equilibrio entre as publicagdes,
sendo 12 trabalhos de conclusdo de curso de graduagao, 16 artigos de periodicos e
14 dissertagdes de mestrado (Figura 2).

Figura 2 — Tipos de trabalhos que compdem esta revisdo, encontrados nos bancos de dados
Portal de Periddicos CAPES, Oasisbr, Repositério da Produgao Cientifica e Intelectual da
Unicamp. Em rosa estao representados os trabalhos de conclusao de curso da graduagao
(12 trabalhos), em azul os artigos de periddicos (16 trabalhos) e em verde as dissertagdes

de mestrado (14 trabalhos).

= artigo periédico
= dissertacdo de mestrado

m frabalho de concdluséo de
curso de graduacdo (TCC)

Fonte: elaborado pela autora.

Quanto aos conteudos de Ciéncias e Biologia abordados nos jogos (Figura 3)
observa-se uma diversidade de temas, que foram agrupados em 10 categorias,
sendo elas; Microbiologia, Botanica, Zoologia, Evolugédo, Genética, Biologia Celular,
Parasitologia, Ecologia, Anatomia e Imunologia.

Os conteudos que mais apareceram nos trabalhos foram Microbiologia (7) e
Biologia Celular (6). Zoologia e Ecologia aparecem em cinco trabalhos cada e
Evolugéo, Genética, Parasitologia e Anatomia aparecem em quatro trabalhos cada.
Apbés uma analise mais detalhada constata-se que mais de 70% dos trabalhos
abordam conteudos bastante abstratos e de dificil visualizagcéo, pois sdo temas que
abordam conteudos microscopicos.

Além disso, é de suma importancia que esses conteudos sejam bem
trabalhados nas escolas, pois eles servirdo de base para outros. O conteudo de
Biologia Celular, por exemplo, funciona como um pré-requisito para que os

conteudos de Genética, Parasitologia e Anatomia sejam compreendidos na integra.
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Caetano (2020) e Santo Silva-Pires (2019) apontam a importancia de se
utilizar diferentes recursos didaticos para compor as aulas de Ciéncias e Biologia
principalmente quando os temas sao complexos e de dificil visualizagao:

O trabalho aqui exposto, evidenciou que diante da complexidade do
tema arqueobactérias, o jogo de tabuleiro permitiu explorar o conteudo
em questao sem o uso de microscopio ou equipamentos laboratoriais.
Dessa maneira, a utilizagdo de ferramentas ludicas como estratégias
de ensino sdo instrumentos metodologicos que complementam o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos acerca de organismos
como os procariontes. (CAETANO, 2020).

As imagens do tabuleiro foram consideradas um instrumento facilitador
da aprendizagem, com rejeicdo de apenas uma pessoa. (SANTO
SILVA-PIRES et. al, 2019, p.74).

Figura 3 — Relagao da quantidade de trabalhos produzidos e os diferentes conteidos de
Ciéncias e Biologia abordados nos jogos aplicados.
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Fonte: elaborado pela autora.

Quanto ao tipo de jogo utilizado, mais da metade dos trabalhos (25) adotam
jogos de tabuleiro como recurso inovador, mas sao muitas as possibilidades de
jogos didaticos que podem ser aplicados em sala de aula como por exemplo jogo de
cartas, domind, quebra-cabega entre outros. Quiz online foi 0 segundo tipo que mais
apareceu (8) nos trabalhos estudados. Segundo os dados coletados, quatro desses
trabalhos sdo do ano de 2020 e outros dois do ano de 2021. Nesse periodo ocorreu

a pandemia da Covid-19, periodo em que as aulas ocorreram de forma remota e
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possivelmente os professores fizeram uso mais intenso de ferramentas de
tecnologia de informagéo e comunicagao para lecionar, tendo em vista o isolamento
social. Mas, além disso, a tecnologia de comunicacéao digital hoje € mais presente na
realidade da populacdo, logo utilizar um jogo online pode despertar ainda mais o

interesse nos alunos..

Figura 4 —Quantidade de trabalhos produzidos e os tipos de jogo aplicados (tabuleiro, cartas,
maquete, doming, boliche, quebra-cabecga, quiz online, bingo).

m tabuleiro

m cartas

m maqueta

® domind

= boliche
quebra-cabeca
quiz online
bingo

Fonte: elaborado pela autora.

Em relagdo ao nivel de escolaridade 32 trabalhos trazem jogos os quais tém
como publico alvo alunos do Ensino Médio e apenas 10 trabalhos tém como publico
alvo alunos do Ensino Fundamental. Houve maior interesse de implementagao
desse recurso nas aulas do Ensino Médio quando comparado com o Ensino Médio.
Esse € um dado interessante uma vez que se esperava o contrario, tendo em vista
que no Ensino Médio os alunos tém maior pressao do vestibular.

Ao utilizar métodos que fogem do tradicional os professores podem resgatar
o interesse dos alunos e proporcionar uma assimilagado mais efetiva do conteudo,
além de uma interacdo de forma natural entre os alunos e entre os alunos e o

professor.
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Figura 5 —Quantidade de trabalhos produzidos e nivel de escolaridade (Ensino
Fundamental e Ensino Médio).

35
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10
Ensino Fundamental

Ensino Médio

Fonte: elaborado pela autora.

Ao utilizar métodos que fogem do tradicional os professores podem resgatar o
interesse dos alunos e proporcionar uma assimilagdo mais efetiva do conteudo, além
de uma interagao de forma natural entre os alunos e entre os alunos e o professor.

Leal et. al (2016) discute os beneficios de utilizar estratégias didaticas
inovadoras em sala de aula, levando em consideracdo o desenvolvimento dos
conteudos e a formagao dos discentes como cidadao:

A utilizacdo de diferentes metodologias contribui para processo
ensino-aprendizagem dos alunos. Assim, langar mé&o de jogos como
metodologia nesse processo pode ser uma proposta inovadora. Pois
pode levar ao desenvolvimento de um espirito reflexivo, questionador,
baseado no uso de raciocinio critico e légico nos alunos. Educadores
no processo de mediacdo do conhecimento devem oferecer um
ambiente de qualidade que estimule as interacbes sociais, um
ambiente enriquecedor, onde os alunos possam atuar de forma
autbhoma e ativa, construindo o seu préprio processo de
aprendizagem. (LEAL, 2016, p. 176)

Silva (2021) sugere que a utilizagdo do jogo em sala trouxe muitos beneficios
para os alunos, os quais se referiram ao método como uma novidade. Contudo
ressalta que a combinacdo entre aula teorica expositiva e a aplicagdo de jogo
referente ao conteudo ministrado € essencial. Relacionar essas duas metodologias
desperta o interesse do aluno e, por consequéncia, intensifica os beneficios citados
anteriormente. Em outros casos, como discute Moraes (2020) utilizar estratégias que

saem da zona de conforto dos alunos podem ser vistas como negativas:
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O resultado da pesquisa de satisfagdo que comparava a aula
expositiva dialogada com o jogo, mostrou que a maioria dos alunos
tinham a percepc¢ao de um maior interesse e facilidade em aprender
nas aulas expositivas dialogada. Sobre esse aspecto, foi possivel
perceber que estratégias diferentes, fora do que estdo acostumados,
romperam a zona de conforto e em um primeiro momento gerou
resisténcia com relacdo a aprender de uma maneira diferente.
(MORAES, 2020, p. 65).

Nesta avaliacdo qualitativa, os professores externaram a dificuldade de
inserir a atividade com jogos no planejamento escolar (...) A dificuldade
apontada justifica assim a pouca adogido em sala de aula, em
substituicdo a metodologias mais conservadoras. (TORRES, 2020,

p.21)

E importante ressaltar que a aplicagdo de jogos no ensino ndo exclui outros
métodos, na realidade podem funcionar como um complemento que vai auxiliar tanto
o professor quanto o aluno. Ou seja, € importante existir essa relagcéo entre o ludico
e 0 processo de aprendizagem nas escolas, possibilitando ao educando enxergar de
forma diferente e inovadora um assunto ja conhecido. Como coloca Ramos (1990):

Uma parte importante da ludicidade aparece ligada a aprendizagem
quando o sujeito, independente de sua faixa etaria, encontra-se com
algo “novo”, seja este algo “novo” um conhecimento material ou
l6gico-matematico. Desvendar o novo representa um desafio ludico
para o sujeito. Mas a possibilidade de contato com o inusitado ndo se
prende necessariamente a uma novidade, as vezes, o sujeito pode
encontrar algo novo naquilo que Ihe parecia velho e familiar, quando é
capaz de enxergar novas relagbes e novos aspectos ali presentes.
(RAMOS, 1990, p. 44).

Segundo Eleutério (2018) é de suma importancia que o ludico seja priorizado
em algum momento durante a aplicagdo do jogo estimulando a parte criativa e social
do aluno, e em outra situagao o aperfeigoamento do conteudo sera abordado.

Os jogos podem aparecer como uma alternativa quando os professores tém
que trabalhar conteudos que sao dificeis de visualizar e explicar, pois a aula tedrica
discursiva é a metodologia mais comum na rotina das escolas e, pode ser
considerada, por alguns, pouco agradavel (SILVA, 2019). Logo, ¢é interessante o uso
de diferentes recursos, com o objetivo de pleno entendimento e clareza do aluno
acerca do conteudo. Além disso, quando os alunos sao incentivados a entender o
assunto, a aula se torna mais prazerosa. Porém existem alguns desafios no ensino

brasileiro que dificultam o uso de jogos nas escolas para auxiliar os professores.
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Dentre os estudos que apresentaram situacdes positivas em decorréncia do
uso de jogos educativos em sala de aula podemos citar o trabalho de Santos
(2021) mostrando a importancia do uso de recursos didaticos alternativos no ensino
de Genética para o Ensino Médio, Ribeiro (2016) que apresentou um jogo de boliche
no ensino de zoologia para o Ensino fundamental, Silva e Yared (2019) com
aplicagao de um bingo sobre educacgao sexual para o Ensino Médio.

Estes trabalhos oferecem propostas de metodologias de ensino inovadoras, a
partir da utilizagdo de jogos como recursos pedagogicos e como visto anteriormente
a utilizacdo de novos recursos pode promover melhorias entre o ensino e o
aprendizado

Torres et. al (2020) comenta que houve um pouco de dificuldade ao tentar
inserir o jogo no planejamento escolar, pois a escola foi resistente a nova
metodologia, bem como os alunos que ja estavam acostumados com o ensino mais
tradicional e conservador, isso ocorreu mesmo quase metade dos professores
apresentando algum tipo de formagao introdutéria nesta estratégia didatica.

Eleutério (2018) relata que a maioria dos professores acredita que incluir
jogos nos planos de aula seja de suma importancia para o desenvolvimento
cognitivo e social dos alunos, porém apontam dificuldades, como a falta de recursos
didaticos e alternativos disponiveis nas escolas o que dificulta a realizagdo de aulas
que fujam do tradicional. Além dessas caréncias apontadas pelo professor, o autor
ressalta a falta de oficinas para preparacdo de materiais didaticos, momentos extra
sala que permitiriam ao aluno desenvolver habilidades cognitivas e sociais.

E necessario realizar adaptacdes dos jogos de acordo com as diferentes
turmas e escolas nas quais o recurso sera aplicado, pois as realidades sao
diferentes. Além disso existem grupos de alunos mais participativos e outros menos,
logo para que o jogo se desenvolva de forma positiva é preciso que esteja em
consonancia se com as caracteristicas dos alunos que compdem aquela turma, pois
eles sao os protagonistas do processo de construcdo do seu conhecimento
(MORAES, 2020).

Quando o jogo for aplicado em sala, ou seja, os obstaculos forem superados,
€ importante refletir de maneira critica sobre a eficacia no jogo que foi aplicado,
principalmente se o resultado for negativo. E interessante que o docente entenda

onde esta o erro, se 0 mesmo se encontra no plano de aula, no cronograma da
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disciplina, na montagem da aula expositiva, na dindmica do jogo ou na forma de
execucdo do mesmo (ELEUTERIO,2018).

Utilizar recursos didaticos diferentes do tradicional auxiliam na assimilagéo do
conteudo e construgdo do conhecimento. Ou seja, os alunos podem apresentar
melhores resultados quando o conteudo é trabalhado com o auxilio de metodologias
ludicas. Acredita-se que ao inserir novos métodos ou recursos no ensino o interesse
e a motivagao dos alunos aumente.

Todos os estudantes acreditaram que o jogo foi capaz de estimular a
aprendizagem do conteudo abordado, possibilitando a construgcéo de
novos saberes, bem como reforgcando conhecimentos adquiridos
anteriormente. Assim sendo, destacaram como aspecto positivo a
facilitagdo do processo ensino-aprendizagem promovido pelo jogo.
(SANTO SILVA-PIRES, 2019, p.75).

Além da parte cognitiva que é muito beneficiada nessa relacdo entre jogo e
conteudo de Ciéncias e Biologia devemos ressaltar que utilizar recursos ludicos
favorece o desenvolvimento de habilidades socioemocionais dos estudantes. Os
jogos despertam nos alunos sentimentos e emogdes que as aulas tradicionais nao
sdo capazes, estimulam a competitividade, a criatividade, o trabalho em equipe e a
curiosidade.

Isso nos mostra que o uso de metodologias ativas como os jogos
podem tornar as aulas de biologia mais interessantes e atrativas aos
alunos, possibilitando que eles desenvolvam seu raciocinio, aumentem
seu nivel de interagdo com os colegas através da busca por um
resultado comum proliferando um espirito de equipe e até mesmo
apresentem um melhor desempenho avaliativo relacionado a matéria.
(GONCALVES, 2020, p. 46)

Os professores tém acesso a novos recursos e podem inovar no
planejamento das aulas, porém é dificil incorporar essas diferentes metodologias em
um cenario que estd bem estruturado e segue o0 mesmo padrdo ha muitos anos.
Portanto, é importante que a formacdo e construgdo de conhecimento dos
professores aconteca de forma continua e ininterrupta, visando novas possibilidades
didaticas que estimulem o aluno (CALHEIRO et. al, 2018).

Por isso, € de suma importancia ressaltar que a utilizagao de jogos implica em
planejamento, os objetivos principais devem ser bem definidos, bem como as
estratégias e possiveis caminhos devem ser estipulados caso seja necessaria

alguma adaptacdo. Outro ponto fundamental é a analise final do desempenho,
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levando em consideragao o sucesso, mas também as falhas da atividade proposta
(DIAS, 2021).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo revelou que os autores consideram os jogos um recurso didatico
inovador e podem proporcionar uma experiéncia diferente no ensino e aprendizagem
dos alunos, contribuindo para um ensino mais motivador, e mais eficiente, quando
comparado ao ensino tradicional, por meio de aulas expositivas.

Porém, é preciso lembrar que este recurso ndo ird melhorar a aula
automaticamente, exigindo outra organizagao e planejamento em sua utilizagdo que
se incorpore aspectos criticos em sua utilizagdo. Por isso, faz-se necessario um
trabalho bem estruturado e executado para que ocorra um aproveitamento pleno do
recurso inovador. E de suma importancia que o aluno tenha motivacéo, desejo e
incentivo para aprender o conteudo da disciplina, o que pode ser observado com
jogos como recurso didatico.

Contudo, para uma aplicagdo bem sucedida dessa estratégia metodologica é
importante que na formagao de professores de Ciéncias e Biologia haja um maior
contato com os diferentes recursos didaticos e que se considere o contexto escolar.

Outro ponto importante abordado anteriormente € que existem inumeros
limites e possibilidades na utilizagdo de jogos em sala de aula que requer
estruturacdo, testagem, analise e discussao antes e depois de sua aplicagdo. Os
jogos sao capazes de auxiliar e enriquecer as aulas tradicionais, logo funcionam
como um complemento e ndo substituem as aulas expositivas, por exemplo. Eles
trazem muitos beneficios para a constru¢do de conhecimento do individuo e tem
também grande parcela na constru¢ao e desenvolvimento social do individuo.

A maioria dos trabalhos trouxe jogos com aplicagdo no Ensino Médio e
mostrou ser uma importante estratégia para o desenvolvimento de conceitos
complexos e abstratos, visto o alto numero de jogos sobre Microbiologia e Biologia
Celular.

Introduzir o jogo no plano de aula das disciplinas de Ciéncias e Biologia alia
os aspectos ludicos aos cognitivos. O uso desse recurso permite ao professor
construir um outro ambiente em sala de aula, incentivando a participagao do aluno e
ampliando as interagcbdes entre aluno-aluno, aluno-professor, além de estimular o

raciocinio e a argumentagao.
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E necessario ressaltar a importancia de o professor entender com clareza o
conteudo e o direcionamento da atividade que sera aplicada aos alunos, ja que é ele
quem vai conduzir, auxiliar e mentorear quando necessario

A proposta desta pesquisa foi discutir e avaliar os trabalhos académicos que
consideram as possibilidades de aplicacdo de jogos em aulas de Ciéncias e
Biologia, refletindo acerca de sua importancia e possiveis dificuldades que o uso
desse recurso metodoldgico pode apresentar.

O estudo indica que os jogos podem ter um papel significativo nos processos
de ensino e aprendizagem, contribuindo para aproximacéo de conteudos, além de
oferecer um ambiente de cooperagao, em que o aluno tem um papel mais ativo em
seu processo de aprendizagem.

E importante que os educadores reflitam sobre a necessidade de buscar
novos métodos e recursos didaticos, com a finalidade de estimular a aprendizagem
dos educandos. Faz-se necessario, também, repensar o processo de formacao
inicial e continuada dos professores, para que possam vislumbrar essa busca,

visando estimular a criatividade, a imaginacao e a curiosidade de seus alunos.
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