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RESUMO

GONCALVES, Ana Claudia Pereira Spadacio. A utilizagdo de jogos didaticos no
ensino de biologia: uma revisao de literatura 2020 48 folhas. Monografia (Métodos
e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira,
2020.

O presente trabalho abordou o uso dos jogos e modelos didaticos como recursos
pedagogicos que contribuem para o aprendizado dos alunos, na contextualizagao
de conhecimentos, relacdes pessoais, na compreensao dos conteudos da disciplina
de Biologia. Diante dos desafios e limitagdes vistos pelos professores de Biologia
no Ensino Médio, ao lecionar conteudos relacionados com os grupos de vertebra-
dos, classificagdo dos animais, morfologia corporal, células e embriologia, bem
como conceitos cientificos que se deparam com as limitagcdes de contextualizacéo
e interpretacao dos discentes. Dessa maneira, os professores necessitam melhorar
a sua atuacao. Diante do contexto, a intengao foi produzir uma sequéncia didatica
abordando o ensino de aulas preparadas com uso de jogos, criando assim, novas
possibilidades de compreensao do conteudo, fazendo uso das tecnologias de infor-
macao e comunicacgao (TIC), especificamente o ludico, aplicado aos conteudos pro-
gramaticos, para o desenvolvimento de competéncias e habilidades. A contempla-
¢ao do tema se teve por conta da seriedade ao se propor uma nova metodologia,
bem como materiais que amparam a Biologia como um ensino prazeroso para 0s
alunos diante de sua complexidade. A luz disso, realizou-se um estudo referente ao
tema, nos ultimos anos, na Revista Associagao Brasileira de Ensino de Biologia,
Magis. Revista Internacional de Investigacion en Educacién, repositorio modelo na
area de ensino da disciplina. Neste trabalho fora realizada uma pesquisa de cunho
cientifico, por meio da utilizagao de referéncias bibliograficas em forma de pesquisa
e relatos de materiais didaticos, aprimorando novas visdes e habilidades do conte-
udo.

Palavras-chave: Ludicos, Material didaticos, processo de ensino, Tics.



ABSTRACT

GONCALVES, Ana Claudia Pereira SpadacioThe use of didactic games in the
teaching of biology: a literature review 2020. 48 sheets. Monografia (Teaching Meth-
ods and Techniques). Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Medianeira,
2020.

The present work approached the use of games and didactic models as pedagogical
resources that contribute to the students' learning, in the context of knowledge, per-
sonal relationships, in the understanding of the contents of the discipline of Biology.
In view of the challenges and limitations seen by Biology teachers in high school
when teaching content related to vertebrate groups, animal classification, body mor-
phology, cells and embryology, as well as scientific concepts that face the limitations
of contextualization and interpretation of students in this way, teachers feel the need
to modify their performance. Given the context, the intention was to produce a di-
dactic sequence addressing the teaching of classes prepared using games, thus
creating new possibilities for understanding the content, making use of information
and communication technologies (ICT), specifically the playful applied to the content
programmatic, for the development of competences and skills. The contemplation of
the theme was due to its seriousness when proposing a new methodology, as well
as materials that support Biology as a pleasurable teaching for students in view of
its complexity. In light of this, a study was carried out regarding the presence of the
theme in the years between 2018 and 2020, in the Revista Associagéo Brasileira de
Ensino de Biologia, at Magis. Revista Internacional de Investigacion en Educacion
in 2011, model repository in the area of teaching the discipline. In this work, a scien-
tific research had been carried out, through the use of bibliographic references in the
form of research and reports of didactic materials, improving new views and content

skills.

Keywords: Playful, didactic material, teaching process, Tics.
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1 INTRODUGAO

A medida que os anos passam, o campo da Biologia tem trilhado, rumo a
grandes descobertas, e também incriveis transformacdes para o desenvolvimento
das praticas da pesquisa em prol da cientificidade, com isso, € possivel também,
redescobrir metodologias adequadas que tornem o ensino e aprendizagem algo
prazeroso e atrativo.

E preciso ir muito além, refletir globalmente como si mesmo, como aluno,
como pessoa e também como profissional. Para exercer a pratica pedagdgica em
sala de aula, teoria apenas, ndo € o suficiente, é necessario exercer a profissao,
uma vez que é aprendida ao longo da vida ou, atuando e observando os mais ex-
perientes.

Muitas instituicbes de ensino e seus docentes precisam deixar de lado um
pouco de obediéncia excessiva aos modelos tradicionais. Enquanto houver alunos
com anseio de aprendizagem, cabem aos profissionais da educagéao se atualizarem
sobre novas metodologias. Assim como, desenvolver praticas mais eficientes.

Sao acgdes que necessitam ser repensadas, e merecem muita atencao, po-
demos dizer que € um dos maiores desafios da profissdo, inserir novos recursos
didaticos e pedagdgicos que levem os alunos a se encantarem pela aprendizagem.

Certas mudancas tendem a ser criadas e construidas para buscar novos re-
cursos didaticos que facilitem o processo da aprendizagem. Com o recurso de ati-
vidades ludicas € possivel desenvolver um resultado prioritario para solugdes as
dificuldades, possibilitando enriquecimento tedrico e pratico.

A finalidade dos jogos ludicos é de aprofundar o conhecimento pratico do
aluno, educadores e professores, compreendendo que a partir dessas provisoes
podem ser construidas experiéncias significativas para a equipe de ensino e para
os educandos.

Segundo Fortuna (2003), o aluno pode desenvolver inUmeras possibilidades
de aprendizagem a partir da imaginag¢ao, com o recurso de jogos e atividades de
faz de conta, as criangas passam a demonstrar uma maior curiosidade e interesse
no que esta desenvolvendo, assim, a memoaria se torna mais ativa e por fim a con-

centracdo na realizacao das atividades do dia a dia na escola.



O processo de aprendizagem utilizando os jogos didaticos no ensino de Bio-
logia € essencial para uma boa pratica didatica, envolvendo os personagens pre-
sente nesse processo - professor e aluno - deixando de maneira mais interessante
os conteudos curriculares como menciona Kishimoto, “O jogo e sé o comego, que
segue com um suporte mostrando o conteudo didatico procedendo a uma cessao
de ludica para o entendimento” (KISHIMOTO, 1996).

De acordo com Campos, Bortoloto e Felicio no ano de 2003, podemos apre-
sentar o ludico de maneira a proporcionar o divertimento em forma de aprendiza-
gem, resultando em um aprendizado significativo.

Podemos citar diversas ferramentas que abordam o ludico como estratégia
metodoldgica, tais como; atividades praticas e experimentais, modelos, jogos dida-
ticos, dentre outros. Sendo que o objetivo principal consiste na melhoria/cresci-

mento do ensino aprendizagem abordando diferentes recursos ludicos.

“Por associar os topicos ludicos aos intelectuais, entendemos que o
jogo € uma valorosa estratégia para o ensino e a aprendizagem de
conceitos incompreensivel e confuso, auxiliando o incentivo, a 16-
gica, a argumentagao, a comunicagao entre alunos e entre profes-
sores e alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e FELICIO, 2003, p. 35-
48).”

Nesse processo, procurou-se aprimorar e enfatizar informacgdes que vao ino-
var os projetos, do ensino e aprendizagem, realizando assim, de maneira respon-
savel, eficaz e atrativa. Sabemos que a realidade em que os alunos se encontram
corresponde a era digital, assim todos os profissionais envolvidos devem adaptar
sua pratica metodoldgica fazendo uso de recursos adequados, trazendo novos co-
nhecimentos, enriquecendo o ensino.

O objetivo deste trabalho foi apresentar uma revisao de literatura referente ao
uso de jogos ludicos no ensino de Biologia, dessa maneira sera realizado um estudo
referente a presenga da tematica nos anos entre 2018 a 2020 na Revista Associa-
¢ao Brasileira de Ensino de Biologia, repositério modelo na area de ensino da dis-
ciplina.

A partir da premissa descrita acima, desenvolveu-se um trabalho de carater
bibliografico acerca da tematica apresentada. Posteriormente sera desenvolvida
uma sequéncia didatica, com o objetivo de auxiliar os professores no processo de

ensino e aprendizagem, na pratica em sala de aula, utilizando as tecnologias de
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informacgado e comunicacao (TICs), demonstrando exemplos de jogos que podem

serem utilizados em sala de aula.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.

Neste trabalho, realizou-se uma pesquisa de cunho cientifico, por meio da uti-
lizacdo de referéncias bibliograficas, em forma de pesquisa e relatos de materiais
didaticos, aprimorando novas visdes e habilidades de conteudo. Buscou-se uma
forma de alcancar recursos, mas as vezes, nao foram praticados ou elaborados de
forma facilitadora para trazer uma compreensao adequada por parte dos alunos.

Esta monografia, trata de um estudo bibliografico sobre recursos e jogos a
serem utilizados dentro do conteudo de Biologia, o qual, apresentou-se o uso das
TICs no ensino aprendizagem da tematica em questao.

Em um segundo momento, realizou-se a elaboragdo de uma sequéncia dida-
tica sobre a tematica, fundamentada na pesquisa descrita acima, sendo destinada
ao ensino médio, com o intuito de auxiliar os professores na otimizagcéo do atual

processo de ensino aprendizagem.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

E possivel perceber, mesmo em tempos de pandemia, que muitos dos nos-
sos profissionais da educacgao resistem em utilizar as Tecnologias de Informagéao
(TICs) para auxiliar na comunicagao com os alunos. Estes recursos tendem a auxi-
liar e ajudar na melhoria do processo de aprendizagem em tempos como estes.

Ha algumas décadas, os professores nao tinham estes recursos de acesso,
como utilizagdes de computadores e redes sociais. Possuiam, apenas, a disposi¢cao
livros, artigos, monografias, revistas cientificas e outros materiais impressos. O co-
nhecimento e as informagdes eram aplicados diretamente, por determinacgao e cri-

atividade do grande mestre, o professor.

3.1 DEFINICOES DAS TICs

Segundo a Magis. Revista Internacional (2011) as TICs, podem trazer melho-
ria a educacao, pois tendem ao aprimoramento e a comunicagao entre professores
e alunos, no ensino-aprendizagem. O programa TICs na UNESCO, inclui pessoas
com deficiéncia, o qual traz qualidade a elas e realiza a igualdade social.

Os recursos tecnoldgicos sao utilizados constantemente em inUmeras areas
do conhecimento. As descobertas tém se mostrado muito eficazes no que tange
midias e tecnologias, estdo a nosso dispor com uma rapidez nunca antes vista.

As redes de internet, os canais de televisao e as solicitagdes de multimidia
colocam-se ao dispor da sociedade com maior assisténcia. Em conformidade, com
a existéncia mundial de recursos das TICs, e de inumeras ferramentas, faz com que
nossos alunos estejam cada vez mais orientados, esclarecidos, e envolvidos no
mundo globalizado.

Pierre Lévy (1999), em sua obra Cibercultura, afirma que a rede de compu-
tadores € um universo que permite as pessoas conectadas construir e partilhar in-
teligéncia coletiva, sem submeterem-se a qualquer tipo de restricdo politico-ideol6-

gico, ou seja, a internet € um agente humanizador, visto que democratiza a
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informacéao e é positiva ao ser humano, pois permite a valorizagdo das competén-
cias individuais e a defesa dos interesses das minorias.

Para Pierre (1999), os computadores sdo meios de comunicagao que vém
aproximando uma pessoa das outras, instruindo uns aos outros sobre novos pen-
samentos e ideias, bem como os colocando em pratica mesmo quando existe uma
certa distancia.

As Tecnologias de Informagéo e Comunicagao (TICs), sao ferramentas po-
tencializadoras no processo de ensino aprendizagem. As pessoas tém uma neces-
sidade de se comunicar e de se expressar, tornando-se indispensavel o recurso
impresso para retratar aos alunos. Entdo chegou a TIC, um meio de recurso rapido
e agil. Elas sao facilitadoras na comunicagéo, trazendo para todos um auxilio tec-

nolégico, para que eles possam proceder na melhoria e forma do aprendizado.

Pode contribuir para auxiliar professores na sua tarefa de transmitir
o conhecimento e adquirir uma nova maneira de ensinar cada vez
mais criativa, dindmica, auxiliando novas descobertas, investiga-
¢bes e levado sempre em cona o dialogo. E, para o aluno, pode
contribuir para motivar a sua aprendizagem e aprender, passando
assim, a ser mais um instrumento de apoio no processo ensino-
aprendizagem [...] (MERCADO, 2002, p. 131).

Com as tecnologias disponiveis nos dias atuais, surgiram oportunidades para
o professor analisar qual € melhor ferramenta a ser utilizada, bem como colocar em
pratica a qualidade do ensino a ser disponibilizado a seus alunos.

As informagdes transmitidas por aparelhos tecnoldgicos como celulares e ta-
bletes, podem oportunizar avangos quanto aos conteudos desenvolvidos para o
aluno a distancia, assim como em sala de aula presencial, pois s&o utilizados na
preparacao e planejamento do conteudo antes de serem aplicados aos alunos.

A Metodologia € um procedimento a ser colocado em pratica, que merece
muita atengao ao ser elaborado pelo professor, pois podera aplicar os conteidos
planejados com o alcance dos seus objetivos, resultando na aprendizagem dos edu-
candos. Diante disso, as tecnologias tém sido um recurso muito bom, pois tem au-
xiliado e sido parceira nas atividades a serem colocadas nessa nova realidade es-

colar.
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3.2 A PRESENGCA DAS TICS NO CONTEUDO CURRICULAR

O uso das novas tecnologias ja tem sido incluido como recurso de ensino-
aprendizagem na vida dos alunos. No que se refere a educacéo inclusiva, o profes-
sor necessita ser capacitado para atuar com as diferengas, particularidades e sin-
gularidades dos alunos, a fim de ressaltar as potencialidades e evidenciar as habi-
lidades de cada um.

As ferramentas tecnoldgicas tem auxiliado o ensino e o aprendizado. Impor-
tante é saber como fazer esta inser¢cao as novas maneiras de trabalhar e argumen-
tar, atividades e inserir o aluno nesse contexto. Conforme Silva (2010, p.4), “é pre-
ciso definir o que usar, e como aplicar o que sabe, e para que esta usando”.

Segundo Neiva Barbosa Ferreira (2009), a colocagao de programas para uni-
versalizagao das TICs no Brasil tem sido fundamental, mas nao basta, inclusive
organizar salas com computadores inovador, e com acesso a internet sem profes-
sores habilitados para esta finalidade. Basicamente nas escolas publicas onde com-
putadores estdo em salas fechadas, os alunos nao tém acesso, pois ha auséncia
de professores e profissionais habilitados.

Destaca-se que, para promover a inclusdo dos educandos com a utilizagao
das TICs, deve haver capacitagcao/formacéo que alcance todos os profissionais da
educacédo, sendo essa, uma formagdo com reflexdo da pratica pedagdgica, em
busca de estratégias que contribuam na elaboracao/organizacao de adaptagoes e
flexibilizagdes curriculares de forma significativa, no planejamento e atuagado dos
professores, possibilitando o aperfeicoamento das praticas pedagdgicas inclusivas.

Para isso acontecer de maneira eficaz, € importante estimular o interesse dos
alunos aos conteudos que serao trabalhados, € preciso ter o conhecimento pratico,
e didatico para utilizar dessas ferramentas pedagdgicas digitais, fazer uso de méto-
dos inovadores para o0 ensino, assim como, contribuir para a diminuicao das repro-
vagdes nas escolas.

As TICs podem ser utilizadas como facilitadores do aprendizado, motivando
a importancia do estudo, aumentando a integracao e o dialogo entre aluno e profes-
sor, incentivando didlogos a distancia, usando tecnologia para compartilhar ideias e

conversar sobre conteudos de ensino, estimulando alunos a aprender e a ensinar,
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no meio familiar a ajudar sobre o ensino, e levar a membros da familia a se interes-

sarem pelo aprendizado, dentro de casa.

3.3 JOGOS LUDICOS.

Por meio dos jogos ludicos, o sujeito desenvolve o psicomotor, relacionado
com as manifestagdes de pensamentos e exposi¢coes de suas ideias, com o desen-
volvimento da coordenagdo motora e o afetivo emocional, que auxilia na definicao
de sua personalidade, bem como no relacionamento com outras criangas e pes-
soas. Também auxilia no desenvolvimento mental vinculado ao raciocinio, percep-
¢ao e memoria.

Com objetivo de melhorar a acessibilidade ao conhecimento e a parceria en-
tre professores, delineia-se a necessidade de promover capacitagao, para que te-
nham maior conhecimento sobre os tipos de dificuldades, apresentadas pelos alu-
nos, para que possam refletir como se aplica o aprendizado, e quais estratégias e
adaptacdes curriculares sao eficazes, no processo de aquisicdo do conhecimento
para todos os discentes.

Chagas (2010, p. 16) a profissdo de professor e os modos utilizados na agéo

de suas atividades pedagogicas garante que:

A profissao de professor sempre teve uma relacao direta com livros,
giz, quadro negro e papel. Nos ultimos anos, isso mudou bastante.
O universo de recursos do docente entrou em expansio — pode nao
abrir mao do material de sempre, mas incorpora hoje uma relagao
direta com as tecnologias [...] trazendo novas perspectivas para o
ensino.

Muitos conteudos da disciplina de Biologia, ndo despertam este envolvimento
e entusiasmo no aluno. Processamentos de nomes cientificos, dificeis e desconhe-
cidos tém afastado o interesse ao aprendizado.

Ao propor uma atividade que atenda as dificuldades, e apontar as rotas de
aprendizagem dos alunos (visual, auditiva, sinestésica), todos eles serao beneficia-
dos, pois os jogos ludicos podem propiciar esse desejo, e o interesse em aprender

a disciplina aqui mencionada.



Todavia, sabe-se que a efetivacdo de uma pratica pedagogica inovadora, re-
quer muito mais que o trabalho do professor, vista que envolve inumeros aspectos
em busca da implantagdo de uma cultura, coletiva entre todos os envolvidos no
contexto escolar.

Varias pesquisas e estudos em nivel nacional e internacional, indicam com
intuito de analisar, e estabelecer um constante dialogo, com propdsito de perceber
quais sdo as praticas educativas inclusivas, no ambiente escolar, e se realmente
sdo constantemente, planejadas e repensadas pelos educadores.

Os jogos ludicos no ensino de Biologia, assim como nas demais disciplinas,
podem propiciar e despertar entusiasmo ao aluno. Por esse motivo, o ato de des-
contrair aprendendo por meio de jogos ludicos é muito importante, além de ser pra-
zeroso e divertido, o aluno aprende e ao mesmo tempo, no ambiente escolar, sub-

mete-se as regras estabelecidas pelo educador para cada jogo proposto.

O uso do ludico para ensino em sala de aula, é capaz de oferecer
ferramenta que desperte a curiosidade na maioria dos alunos, esti-
mulando a buscar solucdes e opgdes que definem e esclarecam as
atividades ludicas recomendadas" (FILHO et al. 2009 p.89).

O professor que busca possibilidades de aprendizagem, geralmente é capaz
de tomar decisdes, refletir, produzir projetos, incentivar e possibilitar oportunidades
de conhecimento, ajudar ndo apenas com gestos ou palavras, mas também com
atitudes em formas de jogos e diversao no meio familiar, tal como auxiliar na sua
compreensao escolar.

Portanto, é fundamental que os jogos ludicos estejam presentes em todas as
fases da vida do individuo, para que ele possa ter a oportunidade de se tornar um
ser humano mais completo e feliz.

E possivel conhecer mediante a literatura descrita por autores, que afirmam
que os jogos ludicos aproximam os sujeitos da aprendizagem, e assim fortalecem o

ensino.

O jogo simbdlico se desenvolve a partir dos esquemas sensorio-
motores que, a medida que sao interiorizados, dao origem a imita-
cao e, posteriormente, a representagao. (R1ZZI e HAYDT, 1997, p.
12).
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Os jogos néao podem ser reconhecidos apenas como descontragao ou brin-
cadeiras para queimar energia. Este tem por objetivo, auxiliar o aluno no desenvol-
vimento fisico, cognitivo, afetivo e moral.

De acordo com Piaget (1967), os jogos educativos sdo estabelecidos com o
conhecimento, essencialmente nos periodos sensério-motor. Agindo sobre os obje-
tos, desde pequenos, modificam seu espacgo e tempo, assim como dissertam a no-
¢ao, chegando a atuacédo e em conclusao, a coeréncia.

Estando evidente aos aspectos da tecnologia e elaboragcédo de jogos como
método de estudo, o professor elabora a aprendizagem, e facilita uma perspectiva
modificada de capacidade em sala de aula. O Professor como conciliador, auxilia a
solucionar formas para aprimorar o dia a dia do seu aluno, indo mais além do que,
s6 claro e didatico, mas também produtivo. “Saibam incorporar e utilizar as novas
tecnologias no processo de aprendizagem exigindo-se uma nova configuragcao do
processo didatico metodolégico tradicionalmente usado em nossas escolas” (MER-
CADO, 1999).

No decorrer de uma trajetoria de estudos e elaboragdo de uma sequéncia
correta, os jogos com os recursos tecnologicos vém auxiliando os professores a
melhorarem suas capacidades didatico-pedagdégicas. Com isso, tém aberto portas
para inovacgao de recursos ao abranger um relacionamento de facilidade para o in-
dividuo. Tendo o estudo da Biologia como uma disciplina mais atrativa, do mesmo
jeito que toma uma atengéo especial para o conteudo.

Estudiosos tém defendido a importancia dos jogos ludicos como recursos de
aprendizagem em sala de aula, estes, por sua vez, tém sido utilizados como uma

ferramenta de incentivo para o ensino e o aprendizado.

[...] jogos orientados podem ser feitos como propdsitos claros de
promover o acesso a aprendizagem de conhecimentos especificos
como: matematica, linguisticos, cientificos, histdricos, fisicos, esté-
ticos, morais etc. E outro propdsito é ajudar no desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social, fisico motor, linguistico e na construgao da
moralidade (nos valores) (ALMEIDA, 2004, p. 22).

Defende-se, assim, a importancia do professor fazer uso do ludico, como
instrumento pedagdgico, pois ao utilizar de tais recursos, podem ampliar o

aprendizado dos alunos e conseguir facilitar a memorizagdo destes em conteudos
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propostos no planejamento, como também na formagao de atitudes, habitos e

comportamentos.

3.4 O USO DOS JOGOS LUDICOS PARA O ENSINO.

Os jogos de maneira geral, tém evoluido muito nas ultimas décadas, ao se-
rem inseridos como recursos didaticos pedagogicos para o ensino, como também a
aprendizagem dos educandos.

Percebe-se, entdo, que de acordo com as mudangas da sociedade, os jogos
didaticos, por sua vez, tém sido utilizados de maneira a propiciar distragdo, no caso,
os jogo dirigidos, fazem bem aos alunos, isto &, os divertem, desenvolvem suas
habilidades fisicas, os ensinam a respeitar as regras, ajudam na socializagao, no
aprendizado, na criatividade e na relagdo com o proximo.

A utilizagao de jogos educativos serve para que o aluno elucide suas duvidas,
valorize o ambiente que o cerca, e compreenda que nao € a utilizacado de materiais
previamente construidos e meramente utilizados pela escola para ilustrar a sua aula
(Matos et al. 2009).

No que tange o estudo de Biologia, devem auxiliar o aluno a aprender novas
ideias cientificas e reconstruir, simultaneamente, com o professor, métodos de me-
Ihor compreenséo.

Em 1970, este ano foi marcado por ressurgirem novas ideias, a era da inser-
¢ao digital e o uso de computadores, foram se alastrando nas grandes cidades.

Dessa forma, a tecnologia foi facilitando para o professor o processo de ela-
boracdes de novas metodologias para o ensino, e a preparacao de conteudos ino-
vadores e modernizados, utilizando os recursos de pesquisas, como foto, livros di-
daticos, favorecendo a vida de qualquer individuo, oportunizando pessoas que nao
tinham acesso a formacao.

De acordo com, Pozo (2004), em seus estudos sobre modelos inovadores, o
referido autor afirma que, os computadores sdo capazes de explorar e fazer desco-
bertas de ensino mediante essa nova era, abrindo caminhos para o conhecimento

e aprendizado.



Como um dos modelos mais importantes para o ensino, os jogos ludicos, jun-
tamente com os modelos didaticos, promovem a clareza do assunto e aumentam a
constru¢cao do conhecimento.

A percepcéo de quando estamos em um jogo, proporciona novas sensagoes
para conseguirmos chegar a um objetivo. As atividades realizadas demonstram o
processo de desenvolvimento, durante sua execugao. A oportunidade de criagao
dos jogos, estimula os alunos a pesquisa, interagao e definem verdadeiramente seu
potencial de capacidade.

Os jogos proporcionam a grande oportunidade de criar e até mesmo reinven-
tar, ajudando-os a construir ideias diferentes. Para aprender uma definicao é essen-
cial estabelecer ligagdes importante com outros conceitos e com o mundo [POZO,
2000].

O método dos jogos ludicos, no processo de ensino-aprendizagem, serve,
como alternativa de estudo, para que o aluno torne sua aprendizagem mais signifi-
cativa, bem como desenvolva a coordenacdo motora que o enriqueca e evolua, fa-
cilitando a constru¢cdo de um aluno melhor.

Esse projeto de jogo € uma grande possibilidade para o conhecimento, incor-
poracao, ativismo, disposicao e motivacao, que vai ao encontro de cada perfil, de
um pensamento de estimulo, e na realizagdo de um envolvimento pelo conheci-
mento e a sociedade.

E complexo ministrar aulas s6 no quadro e giz, e para que isso fique mais
esclarecido, o jogo ludico entra como auxiliador de desempenho do aprendizado,
Com isso, o aluno pode, entao, ter acesso a novos recursos.

A finalidade dos jogos faz com que possamos aprofundar o conhecimento de
aluno e educador. Através de atividades, podemos desenvolver resultados priorita-
rios para resolugdes, possibilitando assim, o enriquecimento e conhecimento nas

maiores informacgdes sobre uma comparacao de atividades exploratorias.

3.5 UTILIZACAO DE JOGOS LUDICOS NO ENSINO DE BIOLOGIA.

O livro didatico ainda € o recurso mais utilizado pelos professores da educa-

¢ao basica, embora ndo seja o unico. Grande parte dos alunos da educacéao basica
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brasileira encontram no livro didatico o unico acesso ao conhecimento, dessa ma-
neira, implantamos aqui a utilizagdo de jogos, a qual pode facilitar ainda mais o
aprendizado.

Vygotski (1991), para educar o professor precisa entender a formagao men-
tal, a atividade como os jogos contribuem com a mudanga intelectual da crianga e
adolescente, o0 que aponta avango de suas atribuigdes intelectuais, e geral.

Como o autor citou, para que haja essa mudanca, é importante encorajar o
aluno, determinando e motivando para o crescimento metal. A luz disso, os jogos
vém se destacando, ganhando seu espac¢o em sala de aula como um recurso do
ensino e aprendizado. O professor é peca fundamental na preparagao para efetivar
0s jogos em sala de aula, devendo ser planejados com clareza, para que atinja seus
objetivos como o ensino na educacéo (bibliografia).

O uso dos jogos na disciplina de Biologia, como afirma Yamazaki&Yamazaki
(2014), mostram que os jogos nao sao aplicados para preencher as aulas tradicio-
nais, mas como um modelo de um recurso novo, auxiliando ou aplicando um conhe-
cimento mais aprofundado.

Deste modo, sao praticas que n&o auxiliam para a diregdo dos documentos
oficiais brasileiros para que ocorra a utilidade de transformacéo real no processo do
ensino e aprendizado. Com um unico propésito de conseguir estas mudancas, ne-
cessita-se orientar e ter um desenvolvimento, o professor que procura mudar, a
educacéao no decorrer das aulas praticas. Um jogo pedagdgico é aquele no qual as
finalidades sao planejadas e selecionadas com o objetivo de possibilitar o desen-
volvimento de conhecimentos especificos (PICCHIONI, 2008).

Os jogos didaticos como: quebra cabega, palavras cruzadas, jogo da memo-
ria, entre outros, sdo excelentes auxiliares para o ensino, com este recurso, pode-
se desenvolver aulas dindmicas e divertidas, desta maneira, contribui com amadu-
recimento deste individuo, melhorando coordenagdes motoras, problema este des-
tacado no meio social, prejudicando cada individuo. As perspectivas de quando es-
tamos em um jogo, proporciona novas sensagdes, momento de interatividade, bem
com objetivos de chegar ou ndo chegar, a luz disso, as atividades realizadas de-
monstram o processo do desenvolvimento durante sua execugao.

A vantagem de criagao de jogos estimulam os alunos a pesquisas, a intera-
girem entre si e definirem verdadeiramente seu potencial e capacidade, possibili-

tando, assim, uma grande oportunidade de criar e reinventar, ha também um maior



envolvimento no mundo escolar, no qual os ajudam na construgdo de concepgdes
e ideias diferenciadas. O método de jogos no processo do ensino aprendizado,
serve como alternativa para alunos inexplorados, transformando em uma experién-
cia aprazivel, enriquecedora e evolutiva entre alunos e sua equipe de ensino, facili-
tando a construgao de um aperfeicoamento melhor no estudo.

Os projetos de jogos sao uma grande possibilidade de conhecimento, inclu-
sao, disposicdo e motivagao que vai ao encontro de cada perfil, assim como realiza
uma compreensao pelo conhecimento e a sociedade.

Para Squire (2015), os jogos didaticos estao associados ao ensino de enten-
dimento e normalmente sido praticados em sala de aula. Segundo o autor, se os
jogos forem estruturados com regras e fung¢des programadas, € provavel permane-
cer um equilibrio entre o aspecto ludico e o educativo.

O professor ao ensinar e passar jogos, analisa o desempenho e seu raciocino
l6gico, da mesma maneira que amplia a capacidade através dos mesmos em equi-

pes e individual aumentando conhecimento e entendimento.

3.6 ATIVIDADES PREPARATORIAS

Para resolver varios problemas relacionados aos conteudos e trazer melhor
a compreensao, foram utilizadas ferramentas e jogos didaticos que ajudam no de-
senvolvimento da meméria dos individuos. Como o jogo do baralho, que pode ser
desenvolvido em qualquer matéria, feito em sala de aula com os alunos ou em gru-
pos separados, pode auxiliar na clareza e interagdo do ensino. “Os jogos s&o brin-
cadeiras e ao mesmo tempo meios de aprendizagem” (PIAGET,1967, p. 87).
Privilegia-se o despertar do aluno para a constru¢géo do saber, assim como
constituem-se situagdes de aprendizagem com a imaginacéo e criatividade, tal qual
promovem a desinibicdo e a oralidade que contribui com o desenvolvimento pratico-
progressivo. O objetivo atingido, resulta em um grande processo de ensino-apren-
dizagem, o ambiente de jogos faz com que o individuo brinque, divirta-se, socialize-
se e fique encantado a sentir o saber.
Ao utilizar habilidades com os recursos dos jogos, obtém-se resultados me-

recedores de capacidade reconhecida. Nesta ferramenta, encontramos também
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jogos da memoaria, que podem ser usados de forma atrativa, induzindo a habilidade
do cérebro e aprimorando o uso de tecnologias, como uma grande arma de um

melhor desempenho no ensino e aprendizado.

3.7 ATIVIDADE LUDICA

Os jogos trazem uma linguagem indispensavel que ajudam no desenvolvi-
mento afetivo social, formagao de personalidade e constroem um caminho sélido e
positivo. Observou-se que os jogos propdem solu¢des de problemas, sentimentos
e aceitagao, criando formatos diferenciados de aperfeicoamentos. “A brincadeira é
atividade fisica ou mental que se faz de maneira espontanea e que proporciona
prazer a quem a executa”. (QUEIROZ, 2003, pg.158).

Na conquista do aprendizado, existem jogos de locomogdes que estimulam
a nocgao do tempo e espaco, como a coordenagao motora, o saber e a rapidez de
sincronizar e desenvolver esse processo, todavia, a tecnologia para as pequenas
areas do saber n&o é viavel, o correto € aprender conceitos interessantes, os quais
agregam familia e escola, bem como a potencializagdo do aprendizado.

Compete ao professor promover e estimular seus alunos, do mesmo modo
que oferecam o poder da paciéncia, capacidade de dedugao e a construgao de pos-
sibilidades de intuigdo. Para garantir um melhor estimulo, pode-se explorar outros
jogos, trazendo uma vantagem para o corpo € mente, a capacidade de pensar ra-
pido, agilidade e a integracao social. Referente a aquisicao do conhecimento, a ima-
ginacao pode ir além, assim como a musica, haja vista que é um excelente material
a se destacar no ensino proporcionando suavidade, controle, melhor comporta-

mento social em uma construgao de tranquilidade e agilidade.

3.8 EXEMPLOS DE JOGOS
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Neste momento serdo apresentados alguns exemplos de jogos, como alter-
nativas para o desenvolvimento do aluno no ensino-aprendizagem.

S&o inumeros os recursos disponiveis hoje para a implementagcdo de novas
praticas através do uso de jogos. Alguns podem ser baixados sem custos em sites
confiaveis, outros ainda podem ser adquiridos em lojas virtuais, ou ainda serem de-
senvolvidos pelos proprios professores da area com auxilio de modelos prontos e

um pouco de criatividade.

Brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia. O fato de a crianga, desde muito
cedo, poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde
representar determinado papel na brincadeira faz com que ela de-
senvolva sua imaginagao. Nas brincadeiras as criangas podem de-
senvolver algumas capacidades importantes, tais como a atencéo,
a imitagdo, a memodria, a imaginagdo. Amadurecem também algu-
mas capacidades de socializagao, por meio da interacao e da utili-
zacao e experimentacao de regras e papéis sociais (RCNEI 1998,
p.22).

Encontram-se aqui, varias formas de jogos para serem efetivados em sala de
aula, sendo modelos retirados de pesquisadores e professores, 0os quais mostram
formas de influéncias atinente as atividades ludicas e como elas sdo capazes de
trazer melhoria no meio educativo. Encaminhando meios positivos mais aconselha-
veis e incentivando os alunos. Com estes recursos, nao necessitam de muitos cus-
tos financeiros, desse modo, podem ser adequadas e aplicadas na metodologia sem

grandes obstaculos.

3.8.1 Baralho animal

Com jogo do baralho animal, por exemplo, tem-se a possibilidade de ajudar
no estudo dos diversos grupos de vertebrados, facilitando assim, a interacdo dos
alunos com o conteudo. Dessa forma divertida, o aluno pode se interessar e se
aperfeigoar com os nomes de cada grupo animal.

) A indicagao da explicacdo da morfologia corporal e as imagens dos

animais.
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° Um aperfeicoamento de um pensamento habilidoso de alternativa de

informagdes proprias de um grupo animal, informando os dados importantes

e desconsiderando aqueles que nao sao representados.

Este baralho é representado com 25 cartas, separadas em 5 conjuntos de
cinco cartas, ficando cada conjunto constituido por um grupo animal: Peixes, Anfi-
bios, Répteis, aves e mamiferos. Os grupos séo aplicados por 5 alunos.

Para que este jogo acontega € necessario embaralhar as cartas, entregar
para cada jogador cinco cartas. Cada aluno deve esconder sua carta do seu adver-
sario, quando acontecer uma rodada, cada jogador tera que passar sua carta a sua
esquerda. Todos os alunos deverao passar as cartas ao mesmo tempo, desse
modo, a carta que recebeu deva ser passada sO na préoxima jogada. No final ira
ganhar aquele que conseguir primeiro as cinco cartas pertencendo ao seu grupo de

animal.

3.8.2 Baralho embrionario

Este jogo traz um aperfeicoamento com conteudo de embrionario, reconhe-
cendo suas fases. Usar métodos e selecionar ideias proprias de umas fases de su-
gestao, juntando os dados importantes e desconsiderando os outros ndo conheci-
dos.

O baralho tem 20 cartas divididas em 4 conjuntos de cinco, ficando cada con-
junto caracterizado por uma fase do desenvolvimento embrionario:

> Clivagens

> Fertilizagao

> Gastrulagao

> Organogénese.

Em cada conjunto, as cartas estdo numeradas de 1 a 5, a qual uma delas
abrange imagens de uma das fases descritas e as outras apresentam personalida-
des inclusivas dos aspectos das fases. Sera aplicado em grupo de 4 alunos.

E importante embaralhar as cartas e entrega-las para cada jogador. Os joga-

dores tém que estar com as cartas em sua mao de forma que outro nao veja. Cada
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passar da rodada, o jogador passa uma de suas cartas para o jogador a sua es-
querda, visto que todos precisam passar juntos a0 mesmo tempo.
Ganha quem conseguir juntar 5 cartas relacionadas a uma das fases que

escolheu para formar.

3.8.3 Cara a cara com a célula

Este jogo entra como diversédo e aprendizado para aprender os homes das
células e suas estruturas, o aluno ira fazer perguntas e outro tera que descobrir qual
€ o0 nome do celular, pois € um jogo de senha. Neste jogo estdo o Reinos; Monera,
Fungi, Protista, Plantae e Animalia. Os virus informados acelulares da mesma forma
estdo presentes no jogo. No decorrer do jogo, classificar as células segundo seus
aspectos morfolégicos, fundamentais e fisiolégicas, dessa maneira, pode se tornar
um grande divertimento ao aluno. Apés o jogo, ainda é possivel proporcionar uma
atividade para discussdes como:

e Unidade e tamanho,

e Ferramenta essencial para visualizagao das células e suas estruturas,

e Entendimento das células eucarittica e procariética,

e Morfologia das organelas e suas fungdes na célula,

e Processos celulares, construgao de energia e outros.

Os jogadores sao divididos em duas equipes, com no maximo 4 jogadores, a
cada um, dois baralhos, um com suporte e o outro sem e sao elaborados por 14
cartas.

E proposto que jogue a primeira rodada, para entendimento das regras e tirar
duvidas, cada equipe recebera um baralho completo, as duas equipes tém que se
posicionar frente a frente, vendo cada equipe suas proprias cartas, bases essenciais
para manté-lo em pé.

O professor vai explicar ao aluno o tipo de pergunta que podera ser feita e
esta elaboragao sera feita pelos jogadores, bem como ser feita em grupos.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS.

A pesquisa demonstrou que o aprendizado dos alunos, tendo como instru-
mentos os jogos ludicos, aliados aos recursos das tecnologias, podem ser 6timas
ferramentas para incentivar o ensino, assim como a aprendizagem deles.

Com a utilizacio dos recursos das TICs, percebeu-se que o desenvolvimento
dos alunos tem se tornado mais visivel, com um desprendimento parcial entre pro-
fessor e aluno, independente de criticas e desafios, e com isso, aumenta também a
vontade de investigagao, ou seja, descobrir outras taticas de aprender.

Pontua-se que houve éxito, pois mediante a leitura dos textos para este es-
tudo, pode-se adquirir conhecimentos que até entdo ndo eram claros e de maneira
sistematizada.

Muitas opg¢des de recursos didaticos, como os jogos ludicos, aliados aos re-
cursos midiaticos, tém oportunizado aos nossos alunos a aprender de maneira mais
autébnoma e isso também pode ser desenvolvido e relacionando a trabalhos em
grupo. Consequentemente, o professor nao perde sua fungéo, e sim passa a ser
um mediador do conhecimento, todavia, com recursos inovadores que tendem a
auxilia-lo na pratica do ensino com as tecnologias associadas a educacgao do ensi-
nar e aprender.

Mesmo com os avangos da utilizagdo dos recursos tecnoldgicos para o en-
sino e o aprendizado, a mediagao entre professor e aluno tem sido primordial para
a aprendizagem deles, a experiéncia do professor € algo que deve ser levado em
conta para o bom andamento das atividades propostas.

Dado o exposto, é possivel entender que os jogos ludicos numa percepg¢ao
tecnoldgica, sao de extrema importancia no cotidiano dos estudantes em relagcéo ao
aprendizado e desenvolvimento fisico, social psicoldgico e cognitivo.

A cada dia, a educagao propoe algo novo, as mudangas sugeridas devem ser
cautelosas e flexiveis, ademais, isso tudo pode ser possivel fazendo com dedicacao
e profissionalismo. Portanto, a utilizagdo dos jogos ludicos com os recursos das
tecnologias, € uma experiéncia que pode e deve ser utilizada pelos professores para
promover e estimular a aprendizagem dos alunos.

As vezes, as mudancas precisam ser criadas e construidas, por vezes con-

cretizadas na medida do possivel e ndo por falta de recursos. Com as TICs,



encontram-se a disposi¢ao, nao s6 programas que podem ajudar a assessorar o
aprendizado propiciando brincadeiras, mas também, aprender e interagir com os
jogos didaticos. Recurso este, importante na aplicagao e desenvolvimento educaci-
onal, uma ferramenta que traz a tona perspectivas de oportunidades experimentais.

E indiscutivel que os jogos nesta area da educacéo devem ser viaveis aos
seus conflitos e emogdes. Bem como uma atribuicado fundamental no processo da
educacéo, desafiando a sua prépria inteligéncia para encontrar iniciativa e a capa-

cidade de perceber suas atitudes.
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ANEXO A: Baralho Animal — Cartas

Estes animais
podem apresentar
esqueleto dsseo
ou esqueleto
cartilaginoso,

W

Sao animais
exclusivamente
aguaticos, que
geralmente
respiram por
branguias e utilizam
nadadeiras para
locomocao.

_

Tubarao

P

Reproduzem-se
geralmente por
meio de ovos, mas
algumas espécies
sao viviparas, isto
&, dao a luz seus
filhotes.

.
R £

Peixe
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9
J

Vivem geralmente
em ambiente
terrestre dmido.

A maioria das
espécies passa parte
de sua vida na agua,
gquando larvas.
Outras espécies
podem ser agquaticas
mesme na fase
adulta.

Coala

& N

As espécies
aquaticas respiram
por meio de
branquias, engquanto
as especies
terrestres possuem
respiracac pulmenar
e cutanea.

3

< =y

- k.

As espécies que
possuem larvas
sofrem metamorfose
e se transformam
em um individuo
adulto.
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Os representantes
deste grupo
possuem pele
dspera, grossa e
coberta por escamas
gueratinizadas, o
que reduz a perda de
agua do arganismo
por evaporagao,

Reproduzem-se
por meio de ovos
amnioticos, gue
protegem o embriao
contra dessecacao.

0s ofidios sao
representantes
deste grupo que nao
possuem patas e
por isso rastejam-se
para se locomover.
Esses animals
podem ou nao ser
peconhentos.

Tartaruga
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Os animais deste Suas asassao
grupo possuem o utilizadas para L
corpo coberto por o voo, porém hi Estes animais
penas, que ajudam casos nos quais possuem bico
na manutencao desempenham adaptado para
da temperatura a funcio de alimentacao.
corporal. nadadeiras.
1 3 5

\ R R 4

Fonte: Representagdes ludicas relacionadas no ambiente escolar no ensino de bi-

ologia.  Disponivel em:<https://genoma.ib.usp.br/sites/default/files/jogos/bara-

Iho_animal_manual.pdf>. Acesso em: 20 de jun. de 2020.



Anexo B: Baralhos Embriologicos

CLIVAGENS

Caracteriza-se

pela ocorréncia
de clivagens ou
divisoes iniciais
do zigoto.
Nesta fase ha redu-
¢aodovolume dascé-

Inlac

e

Dependendo do

tipo de ovo, pode ser
holoblastica (ocorre-
noovotodo) ou mero-
blastica (em apenas
parte doovo).

A

Nesta fase
forma-se a morula,
uma bola macica de
células. A medida

gue as clivagens
prosseguem
forma-seablas-
tula, que possui uma
cavidadeinterna.
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Neste processo o

espermatozdide
atravessa a co-
rona radiata
(grupo decélulas
que envolveo

n Awnilna)

FERTILIZACAO

~

Apos fundir-se

a membrana do
espermatozdide,
a zona pelucida
sofre alteragoes
formando a

membrana de fe-
ciindacin.

Nestafase

ocorre a fusao
entre o pronu-
cleo masculino
e 0 pro-
nucleo fe-
minino.
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Durante esta

fase, surge no
embridao humano
a linhaprimitiva,
semelhante ao que

Nnroarro nac avnc
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Nesta fase

inicia-se a dife-

renciacao dos
trés folhetos ger-
minativos: ecto-

derma, meso-

derma e endode-
rma.

Esta
etapa caracte-
riza-se pela
formacgao do-
arquéntero

(intestino pri-
mitivo) e blasté-
poro (uma aber-
tura que comuni-
cao

arquéntero
com 0 meio ex-
terno).
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ORGANOGENESE

Sua etapa inicial

é a neurulagao.
Ocorreaformacgao
da placa neural, se-
guida pelosulco
neural epelo

tithaneniral

~

No embridao humano,

inicia-se a formacgao
do celoma e dos pri-

moirnc cnmitnc

_
>

Na espécie humana,

apos esta fase,
a partir do final
do segundomés

de gestacao,

o embriao
passa a ser cha-

N
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Fonte: Representagdes ludicas relacionadas no ambiente escolar no ensino de bi-
ologia.  Disponivel em:<https://genoma.ib.usp.br/sites/default/files/jogos/bara-
lho_embriologico_manual.pdf>. Acesso em: 28 de agosto. de 2020.
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ANEXO C: Manual do Jogo cara a cara com célula.

EFsclhericliia coliy

Citoplasma
Membrana ___.

celular

Enterocito

Microvilosidades
M\ Citoplasma

0T
Membrana

Rhiizopus sp

Esporos

e

Ribossomao

Membrana

nuclear ﬁ
{

_ﬁm

Golgi

Emﬁu.«a:\_. .“_ 3
celular ' .
Mitocondria RibSssomo \ ‘m e 2 \
eticulo
Y
Ribossoma Pl .‘,...... \ r —
Fimbri 3 .___Q__E_.EE =
Parede il Golgi _ . Parede
celular i Citoplasma celular
Membrano
. celular
Bacteria Animal Fungo
- . -
Herpesvirus Macrofago Paramecium sp
Citeplasma s ) Encalismia
Pseudépodos Membrana Mitocandria pa
Envelope N celular i
_ i Membrana
DNA celular

“ Espiculas

Virus

Golai 4
! Vaciolo

] Reticula

‘Ribossomo

fitacdndria

Membrana
ruclear
Vacuolo

Protozoario
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Bacteriéfago (T-4)

DONA

Cdpside

Virus

Candida albicans

Parede
celular

Membrana
celular

Vacuaolo

Ribossomo

Citoplasma

Mitocandria 209 Enw:hmunn

Fungo
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Bases

Célula de folha

Reticulo

Parede celular

Membrana
Membrana celular

nuclear ., toplasma

Vegetal

Treponema pallidum

__Ribossamao
Plasmidio

Membrana
celular

Citoplasma

Parede celular

Flagelo axial

Bactéria

Streptococcus sp

W Membrana
ar

celular

Clicocalice

Bactéria

Neuronio

% =
- Colgi
|
L i Ribossoma _

Membrama

" celular

Animal
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Fonte: Representagdes ludicas relacionadas no ambiente escolar no ensino de bi-

ologia. Disponivel em:< http://www.biologia.seed.pr.gov.br/arquivos/File/jogos/car-

pdf>. Acesso em: 16 de agosto. de 2020.

tas cara.





