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RESUMO

SILVA, Patricia Cortez. A importancia de jogos ludicos no ensino de biologia.
2018. 29fls. Monografia (Especializagdo em Educagdo: Métodos e Técnicas de
Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2018.

Este trabalho teve como tematica destacar a importancia da utilizagdo de jogos na
disciplina de Biologia, pratica esta que possibilita aos alunos despertarem o
interesse, motivagdo, curiosidade. Desta forma, os jogos sao considerados
ferramentas que desafiam os alunos, complementam os conteudos aplicados pelos
professores, os conhecimentos tornam-se uma agao positiva € ndo uma obrigacao.
O referido trabalho tem como objetivo compreender a importancia dos jogos, como
os alunos demonstram interesse e comparar quais as contribuigdes dos jogos na
disciplina de Biologia. Sera abordado através de entrevista com questdes objetivas e
simples, mostrando que através dos jogos os alunos conseguem assimilar melhor os
conteudos, principalmente porque a disciplina de Biologia possui um vocabulario
elevado e muitas vezes complexo, o que acaba dificultando a assimilacdo dos
conteudos. A metodologia utilizada inicialmente foi a pesquisa bibliografica, que
possibilitou analisar o assunto teoricamente, em seguida uma entrevista, com um
questionario simples, centradas na utilizagdo de jogos na disciplina de Biologia,
possibilitando analisar teoricamente como os professores destacam a importancia e
utilizacao dos jogos. Conclui-se que os jogos podem ser utilizados em sala de aula
em qualquer disciplina, sendo uma ferramenta importante para a aquisicao de
conhecimentos, pois possibilita aos alunos aprender com motivagao, prazer,
interacdo. Foi possivel através dos estudos reconhecer o jogo e sua importancia em
sala de aula.

Palavras-chave: Interacdo. Biologia. Jogos. Educador.



ABSTRACT

SILVA, Patricia Cortez. A importancia de jogos ludicos no ensino de biologia.
2018. 29fls. Monografia (Especializagdo em Educacgédo: Métodos e Técnicas de
Ensino). Universidade Tecnologica Federal do Parana, Medianeira, 2018.

This work aimed to highlight the importance of the use of games in biology, a practice
that allows students to arouse interest, motivation, curiosity, in this way, games are
considered tools that challenge students, complement the contents applied by
teachers , knowledge becomes a positive action and not an obligation. In this way,
the aforementioned work aims to understand the importance of games, how the
students demonstrate interest and compare what the contributions of the games in
the discipline of biology. It will be approached through an interview with objective and
simple questions, showing that through the games the students can assimilate the
contents better, mainly because the discipline of biology has a high and often
complex vocabulary, which makes it difficult to assimilate the contents. The
methodology used initially is the bibliographic research, which will make it possible to
analyze the subject theoretically, then an interview, with a simple questionnaire,
focused on the use of games in the biology discipline, making it possible to
theoretically analyze how teachers emphasize the importance and use of games. It is
concluded that games can be used in the classroom in any discipline, it is an
important tool for acquiring knowledge, because it enables students to learn with
motivation, pleasure, interaction. It was possible through the studies to recognize the
game and its importance in the classroom.

Keywords: Interaction. Biology. Games. Educator.
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1 INTRODUGAO

Os jogos, as atividades ludicas sdo essenciais ao desenvolvimento da
aprendizagem humana, pois permitem um momento agradavel, prazeroso,
motivador e estimulador na busca por conhecimentos e informagdes. A utilizagcao
dos jogos tornou-se uma ferramenta positiva ao aluno, pois permite ser um agente
de acao, desenvolver habilidades, entre outros.

Os conteudos “jogos” sdo entendidos como uma linguagem que auxilia no
aprendizado da crianga e contribui na significacdo do ser, onde a pratica da
utilizacdo dos jogos possibilita aos alunos despertarem o interesse, motivagao,
curiosidade.

Os jogos séo considerados ferramentas que desafiam os alunos,
complementam os conteudos aplicados pelos professores, os conhecimentos
tornam-se uma acdo positiva e ndo uma obrigagdo. Através deles os alunos
conseguem assimilar melhor os conteudos, principalmente porque a disciplina de
biologia possui um vocabulario elevado e muitas vezes complexo, o que acaba
dificultando a assimilagcao dos conteudos (CUNHA, 2008).

O referido trabalho tem como foco analisar os jogos didaticos na disciplina
de biologia, sendo possivel compreender que os mesmos sao ferramentas auxiliares
ao professor em sala de aula para melhor aprendizado dos alunos.

Os objetivos do trabalho estdo em destacar a importancia da utilizagao de
jogos na disciplina de biologia, inicialmente contextualizando os jogos de forma
geral, como os mesmos podem ser trabalhados na disciplina de Biologia, alguns
exemplos de jogos, técnicas de sua utilizacdo. Para isso, serdao coletados alguns
dados sobre a utilizagdo de jogos em sala de aula na disciplina de biologia numa
entrevista com questdes objetivas (dados bibliograficos) no Colégio Estadual James

Patrick Clark, cidade de Terra Rica.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 CONTEXTO DOS JOGOS

A presenca de jogos torna a escola um espaco privilegiado para a promogao
do desenvolvimento e aprendizagem, pois atraveés deles o aluno comecga a organizar
suas relagbes emocionais, conhece melhor o seu corpo e suas possibilidades e
compreende as relagdes sociais envolvidas nos jogos, de forma que aprende e
sente prazer em aprender (KISHIMOTO, 2005).

Segundo Kishimoto (2005, p. 98), afirma que:

O jogo é um processo que envolve o individuo e sua cultura, adquirindo
especificidades de acordo com cada grupo, tém um significado cultural
muito marcante, pois é através do brincar que a crianga vai conhecer,
aprender e se constituir como um ser pertencente ao grupo, ou seja, o jogo
€ a brincadeira sdo meios para a construgao de sua identidade cultural.

Os jogos nem sempre podem ser vistos como didaticos, também ajuda na
formagao do aluno, um meio educativo que aos poucos conquistou seu espaco,
desenvolveu sua personalidade, desenvolvimento cognitivo, sensibilidade,
autoestima, socializagdo, motivagéo (envolvimento da acgéo, do desfio e mobilizagéo
da curiosidade) e criatividade (CUNHA, 2008).

Com o passar do tempo, o jogo comegou a ter uma definigdo mais educativa
passou a ser visto como recreagdao que se denominou ao longo do tempo, como
uma pratica de relacionamento que exigia esforgo fisico, intelectual e escolar
(KISHIMOTO, 2005). Na Idade Média, os jogos tinham como finalidade definir a
ética, a moral e os conteudos das disciplinas de geografia e de histéria. No
Renascimento, servia como forma de desenvolver a inteligéncia e, mais tarde, o jogo
foi definido como uma maneira de ensinar matematica, que era considerada como
uma futilidade na viséo das outras pessoas (CUNHA, 2008).

Explorado na educacgéo, o jogo possibilitou ao educando o desenvolvimento
de valores, praticas, a recuperagao de brincadeiras antigas, jogo de cartas, entre
outros. Assim, Kishimoto (2005, p. 30) define o jogo como “uma agéao direcionada a
infancia enquanto no Renascimento como uma conduta tipica e espontanea da

crianga”.
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Kishimoto (2005, p. 15), afirma que “[...] nem sempre é possivel elaborar
uma definicdo de jogo que englobe a multiplicidade de suas manifestagdes
concretas, todos os jogos possuem peculiaridades que os aproximam ou
distanciam”.

Para o estudioso, o0 jogo vincula-se ao sonho, a imaginag¢ao, ao pensamento
e ao simbolo. E uma proposta para o trabalho desenvolvido com as criancas do Ma-
ternal, Jardim da Infancia, com base nos jogos e nas linguagens artisticas. Segundo
seus conceitos o0 homem é como um ser simbdlico, que se constréi coletivamente e
cuja capacidade de pensar esta ligada a capacidade de sonhar, imaginar e jogar
com a realidade é fundamental para propor uma nova "pedagogia da crianga", assim
para Kishimoto (2005) o jogo € como génese da "metafora” humana, o que nos torna
realmente humanos.

O jogo favorece a aprendizagem, uma atividade Iudica que permite trabalhar
melhor os conteudos, habilidades, a interacdo, criatividade, o raciocinio é
desenvolvido com prazer, motivagdo (ALMEIDA, 2004). Quando utilizados em sala
de aula, independente da disciplina ou série € uma maneira descontraida de motivar
os alunos a despertar o interesse pelo assunto, assimilando melhor os conteudos.

Segundo Almeida (2004, p.158) “os jogos produzem uma excitagdo mental
agradavel e exercem uma influéncia altamente fortificante”; ou seja, desenvolvendo
na crianga seus aspectos fisicos e psicolégicos.

Para Piaget (1998) os jogos sao agodes ludicas que se tornam fundamentais
quando o assunto € educacgao, sendo para ele como um "bergco obrigatério" que
estimula a aprendizagem da crianga.

Os jogos, cada vez mais, vém ganhando destaque no desenvolvimento
fisico, intelectual, social e seu uso é favoravel pelo contexto ludico, proporcionando a
crianga dominio de si, criatividade e firmagdao da personalidade (SALOMAO;
MARTINI; JORDAO, 2007).

Para Kishimoto (1996, p. 16) “o jogo € o resultado de um sistema linguistico
que funciona dentro de um contexto social, com um sistema de regras e um objeto”,
onde pode ser definido como uma acao que depende de uma linguagem, de fatos,
atitudes, manipulagdo da realidade sustentando os desejos, a imagem, e que
mesmo assim dependendo da época ele tem a necessidade de ter um significado
especifico.

De acordo com Rego (2005, p. 33) relata que:
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[...] os jogos nem sempre podem ser uma atividade prazerosa, porque
existem muitas atividades que proporcionam a crianga maiores experiéncias
de prazer, como é o caso, muito concreto, de sugar uma “teta”; em segundo
lugar, porque entende que existem jogos em que a atividade nao é
prazerosa em si mesma, como € 0 caso dos jogos que unicamente
produzem prazer se a crianga obtém um resultado interessante.

Desta forma, a insergdo dos jogos no cotidiano da aprendizagem possibilita
aos educadores que assumam um compromisso de oportunizar as criangas e
adolescentes uma aprendizagem de maneira simultanea, além do processo de

conscientizag&do acerca das questdes sociais e histéricas (REGO, 2005).

2.1.1 Os jogos na disciplina de Biologia

Pode-se compreender que os jogos em si possibilitam a crianga seu
desenvolvimento em todos os sentidos, desta forma, na aprendizagem os jogos
foram conquistando seu espago e tornando-se didaticos. Também ludicos, objetivos,
dindmicos, desafiantes, propicios as metas do educador, favorecendo a construgao
do conhecimento (ALMEIDA, 2004).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (Ensino Médio), mais do que
fornecer informacdes, € fundamental que o ensino de Biologia se volte ao
desenvolvimento de competéncias que permitam ao aluno lidar com as informacgdes,
compreendé-las, elabora-las, refuta-las, quando for o caso (BRASIL, 1998).

Os jogos didaticos tém sempre um objetivo quando elaborado,
confeccionado, € um material pedagdgico de qualidade, com objetivos especificos,
ajudando o professor em sala de aula a propor ao aluno melhorias no
desenvolvimento de sua aprendizagem (CUNHA, 2008).

E importante destacar que os jogos didaticos sdo um “eixo que conduz a um
conteudo didatico especifico” (CUNHA, 2008, p. 98), tornando-se atividades
dinamicas, atuantes e positivas ao desenvolvimento da aprendizagem.

A disciplina de Biologia é vista de forma tedrica, abstrata, trabalha as vezes
com aulas expositivas, nem sempre estimuladoras, atrativas, uma aprendizagem

inumeras vezes mecanicas. Os jogos didaticos tornam-se uma alternativa positiva as
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aula da disciplina, como estratégia, que permite ao aluno trabalhar raciocinio,
socializacao, interagao entre professor e aluno (NEGRINE, 2004).

Os jogos permitem a pratica do dialogo, podem ser trabalhados com
situagbes problemas desafiadoras, onde os professores deixam claramente de
trabalhar tradicionalmente, mas uma forma de chamar a atengdao dos alunos, de
forma dindmica e divertida (NEGRINE, 2004).

O jogo possibilita uma grande contribuicdo no desenvolvimento da
percepcao visual e atencdo. Isso ocorre, porque “no comeco da idade pré-escolar, a
atencao da crianga se concentra nos objetos e nas agdes de seu meio, mas a
crianga sO se mantém concentrada até seu interesse desvanecer” (MUKHINA, 1995,
p. 284). Ademais, “a relagdo entre o uso do instrumento e a fala afeta varias fungdes
psicolégicas, em particular a percepgao, operagdes sensorio-motoras e a atengao,
cada uma das quais € parte de um sistema dindmico do comportamento”
(VIGOTSKI, 2007, p. 21).

Assim pode ser trabalhado em sala de aula como uma forma de reforgo aos
alunos, um complemento a teoria aplicada pelo professor. Também é eficaz na
comunicagao, cooperagao. Contribui em aspectos como capacidade de participagao
dos alunos no jogo, espontaneidade, propde a limitagdo de tempo, regras, espaco,
possibilidade de repeticdo, além de uma aprendizagem ligada ao cognitivo,
socializac&o, afei¢cdo e sua criatividade (NEGRINE, 2004).

Existem algumas vantagens em se trabalhar com o ludico em sala de aula,
onde se pode destacar o valor experimental (exploragdo e a manipulagdo), a
estruturacdo (personalidade), valor da relacdo (aluno em contato com outras
pessoas), valor ludico (qualidades que estimulam a imaginagdo dos alunos)
(NEGRINE, 2004).

Os jogos com fins pedagdgicos revela a sua importancia em situagdes de
ensino-aprendizagem ao aumentar a construgdo do conhecimento, introduzindo
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acao ativa e
motivadora, possibilitando o acesso dos jovens e adultos a varios tipos de
conhecimentos e habilidades (NEGRINE, 2004).

Desta forma, quando se utiliza os jogos na disciplina de biologia é possivel
propor ao aluno que ele deixe de ser apenas um expectador, mas sim aprendendo a

trabalhar em grupos, respeitando regras e participagéo de todos (NEGRINE, 2004).
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2.1.2 Exemplos de jogos didaticos para Biologia

Os jogos podem confeccionados em sala de aula, bem como serao
aplicados prontos pelos professores, sempre tendo como foco e objetivo trabalhar o
conteudo ja planejado, relacionando a teoria com a pratica através do ludico.
(SALOMAO, 2007)

Existem inumeros tipos de jogos, segue abaixo alguns exemplos.

Jogo 1: cadeias e teias alimentares

Objetivo: destacar a importancia da relagdo dos seres vivos com os tréficos,
valorizando a harmonia das cadeias alimentares. (SALOMAO, 2007)

Metodologia: confeccionar cartdes (Quadro 1) que contenham niveis troficos
e os alunos recebem cartdes com um nome de organismo. Com um circulo e o

professor ao centro, discute-se e elabore as cadeias alimentares através dos cartdes

de cada.
Produtores | Consumidores Cons. Cons. Cons. Decompositores
primarios secundarios | Terciarios quaternario

Gramineas gafanhoto Sapo Cobra Gaviao Bactérias
decompositoras

Capim boi Ser humano Bactérias
decompositoras

Plantas veados onga Fungos
decompositores

Quadro 1: Modelo de cartdo para jogo de cadeia alimentar

Fonte: a autora

Jogo 2: Meméria sobre a dengue

Objetivo: trabalhar sobre a dengue, assunto atual onde a populagdo nem
sempre da a devida importancia.
Metodologia: o professor podera dividir a sala em grupos, onde cada equipe

tera o seu jogo. E simples, de facil compreensao.




PGy e \sS)

Figura 1: Modelo de tabela para jogo sobre a dengue

Fonte: http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=8779

16
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3 METODOLOGIA

3.1 LOCAL DA PESQUISA

O trabalho de entrevista foi realizado no Colégio Estadual James Patrick
Clark, localizado na Duque de Caxias, Municipio de Terra Rica. O questionario foi
direcionado a trés professoras (0os) do Ensino Médio da disciplina de biologia,
entregue para responderem, recolhido e feito a analise, onde os resultados serao

analisados.

3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica que se fundamentou
teoricamente ao tema. Num primeiro momento compreendeu-se os jogos, de forma
geral, como uma acéo ludica que proporciona a crianga alguns beneficios, que vai
desde a sua formagao até sua aprendizagem.

Em seguida analisou os jogos como didaticos dentro da disciplina de
biologia, seus objetivos e contribuigdes. Por fim alguns exemplos de jogos simples,
mas que favorecem o planejamento do professor e sua pratica em sala de aula.

O trabalho ainda teve uma entrevista simples e objetiva com trés professores
de biologia que trabalham com o Ensino Médio, abordando se trabalham ou n&o com
jogos em sala de aula, onde os resultados serao expostos através de uma analise

bibliografica, de forma simples e objetiva.

3.3 ANALISES DOS DADOS

A pesquisa bibliografica proporcionou conhecimentos sobre 0s jogos como
um todo e os didaticos e suas contribuicbes em sala de aula.
Em relacdo as entrevistas, os resultados obtidos foram demonstrados

através de graficos e analise das respostas obtidas.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os resultados foram apresentados de acordo com cada questdo abordada
através da entrevista.

A 12 questdo analisa a importadncia da disciplina de biologia para a
aprendizagem, destacando quais as maiores dificuldades dos alunos. Foi
questionado os diferentes conteudos (zoologia, fisiologia, anatomia humana e
botanica). A resposta dos professores foi unénime, as maiores dificuldades estdo
relacionadas com o conteudo de fisiologia: estuda as fungdes dos seres vivos.

Na 22 questdo destacou-se a necessidade de uma metodologia compativel
com os objetivos e metas pedagogicas a serem alcancadas, sendo importante
valorizar a inovagao, os conhecimentos e as informagdes. A questao refere-se a
visdo como profissional em sala de aula, a melhor metodologia como forma de
inovagao, conhecimento e informacgdes. Neste sentido é importante analisar os
conhecimentos que os alunos possuem; as atividades dindmicas atuam como um
caminho para despertar a motivagao e o interesse dos alunos ou nem sempre 0s
jogos podem ser uma boa opgéo de interesse aos alunos.

Duas professoras responderam a alternativa a (analisar os conhecimentos
que os alunos possuem) e uma professora a alternativa b (as atividades dindmicas
atuam como um caminho para despertar a motivacdo e o interesse dos alunos). E
importante ressaltarmos que o profissional em sala necessita estar apto a
conhecimentos, conteudos especificos quanto a utilizacdo de materiais didaticos e
pedagdgicos, a metodologia a ser trabalhada em sala de aula deve ser compativel
com seus objetivos e metas que os profissionais desejam alcangar.

Desta forma, 66% da pesquisa concordaram que para uma aula positiva e um
trabalho eficiente o conteddo que o aluno traz consigo é primordial e 33%
concordam que o0s jogos possibilitam como forma de metodologia trabalhar
especificamente a motivagao, o interesse do aluno, que de certa forma acaba um
complementando o outro.

Segundo Armstrong (2008) a utilizagdo de metodologias especificas € muito
importante, pois é fungdo do professor estabelecer critérios e estratégias
pedagogicas, como forma de orientar, o professor € o responsavel direto pela forma
de aprendizagem de seus alunos e pelo método por ele usado no processo de

ensino-aprendizagem.
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Figura: Analise da metodologia utilizada
Fonte: a autora

A 3?2 pergunta destaca a contribuicdo dos jogos na disciplina de biologia. A
questdo foi objetiva entre sim ou ndo, abordando a facilidade dos alunos em
compreender o assunto com o0s jogos, a dinamica possibilita maior interagdo com o
conhecimento e o assunto trabalhado em sala de aula. Os jogos educativos
ajudariam na compreensao da disciplina de biologia? As opg¢des sao especificas,
pois quando favorece os conteudos sdo melhores assimilados, contrariamente os
alunos nao sao motivados, nem demonstram interesse aos conteudos, mesmo que
sejam aplicados através de jogos.

Destacamos que os jogos claramente sdo um apoio ludico e pedagdgico ao
ensino da biologia, como em qualquer outra disciplina. E importante compreender
que todas as entrevistadas responderam sim, que os jogos sdo a melhor forma
ludica de se trabalhar em sala de aula, pois facilita a compreensao do assunto, bem
como proporciona aos alunos uma assimilagcdo dos conteudos satisfatoria aos
objetivos pedagogicos.

A 42 questao destaca-se as varias opcoes de praticas relacionadas a teoria
em sala de aula. Quais as melhores opg¢des além da teoria em sala de aula para que
os alunos apresentem melhor desempenho, destacou-se op¢des como atividades
praticas — 0os jogos, recursos audiovisuais, aula experimental ou a elaboragdo de
tarefas especificas aos conteudos trabalhados.

Duas professoras responderam a alternativa a (atividade pratica — jogos) e
uma respondeu a alternativa d (aula experimental), assim podemos destacar

Podemos destacar que os recursos utilizados em sala de aula sdo essenciais como
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uma ferramenta didatica, fortalecendo a interagdo aluno, professor, conteudo,
visando a criagao de novas mensagens e informacoes.

Ja a 52 questao € bem objetiva, se o professor utiliza ou ndo jogos em sala de
aula. Os jogos na disciplina de biologia ndo sao atividades rotineiras, s&o utilizadas e
aplicadas a cada periodo, conforme o conteudo aplicado em sala de aula. Vocé
como professor utiliza jogos didaticos em suas aulas de biologia. As opg¢des foram
objetivas sim ou ndo. As respostas se dividiram, apenas uma professora confirmou
que nao utiliza os jogos em sala de aula, e duas responderam que sim, ha pouco
tempo, mas utilizam e reconhecem os beneficios que podem propor a aula em todo
0 seu contexto.

Os profissionais reconhecem que quando utilizam os jogos é uma pratica
favoravel ao aluno, pois desenvolve nele a capacidade de refletir sobre conceitos
matematicos, criar hipoteses, testa-las e avalia-las com autonomia e cooperagao.

Na penultima questado, questionou-se quando sao aplicados os jogos, como
os alunos se comportam quando jogam relacionando a disciplina de biologia? As
respostam abordaram o interesse em aprender; € considerada uma forma de
proporcionar conteudos de forma prazerosa e divertida ao mesmo tempo, também é
possivel que nem sempre os objetivos determinados s&o alcangados.

As professoras que confirmaram na questdo anterior a utilizagdo dos jogos
em sua aula, respondeu que mesmo com esta pratica nem sempre 0s objetivos sé&o
alcancados, devido a diversas questdes como participagdo dos alunos,
principalmente por ser Ensino Médio, as dificuldades sao maiores, e a professora
que n&o utiliza os jogos, foi bem direta ao responder nenhuma das hip6teses acima.

Por fim na 72 questao o jogo didatico € um recurso motivador e incentivador
em sala de aula. Como o jogo didatico pode contribuir, sendo este um recurso de
motivacado e de aprendizagem? O jogo didatico pode favorecer no desenvolvimento
de competéncias e habilidades; da comunicacdo e é considerado um desafio na
forma de assimilar os conteudos de biologia. As professoras responderam a
alternativa ¢ (sendo um desafio na forma de assimilar os conteiudos de biologia),
mesmo as que utilizam ou ndo os jogos, mas reconhecem os beneficios desta
pratica em sala de aula.

Desta forma, o jogo é importante para o desenvolvimento intelectual,
cognitivo, motor, onde podem ser sanadas em sala de aula, necessitando que o

professor seja atento e consciente de sua responsabilidade como educador e
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despenda mais esforco e energia para ajudar a aumentar o potencial motor,
cognitivo e afetivo do aluno, assim os jogos devem ser fontes de aprendizagem.
(OLIVEIRA, 2007)

Apos todo o questionamento foi possivel analisar que as professoras
entrevistadas reconhecem a importancia de se trabalhar com os jogos em sala de
aula, mas ao mesmo, tempo reconhece a falta de oportunidades, interesse,
dificuldades mediante os alunos, mas de certa forma buscam de todas as formas
transmitir os conteudos aos alunos, de forma simples, objetiva e principalmente
prazerosa, para que os mesmos demonstrem maior interesse e participagao.

Sendo assim, os jogos sao ricos em conteudo, geralmente, traz sentimento de
alegria a quem participa e, ainda tomam o papel de outra pessoa, comumente um
adulto. Na maioria das vezes, ampliam criativamente os argumentos, surgindo na
base do desenvolvimento da observagdao, memdria, pensamento, sentimentos,
imaginacao, e etc. (JUKOVSKAIA, 1990).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho apresentado referiu-se utilizagdo dos jogos na disciplina de
biologia, inicialmente uma pesquisa tedrica que proporcionou contextualizar os
jogos, suas contribuicdes, beneficios e objetivos que podem ser alcangados em sala
de aula. Segundo pesquisadores os jogos didaticos quando trabalhados em sala de
aula, de forma dinamica, ludica e objetiva faz com que os conteudos sejam melhores
assimilados pelos alunos, ressaltando que mesmo com todos os beneficios, as
dificuldades existem por iniumeros fatores como, salas numerosas, dispersdao dos
alunos, nem todos demonstram interesse em aprender, entre outros.

Nas entrevistas realizadas com as trés docentes do Ensino Médio, pode-se
destacar que todas as professoras reconhecem os pontos positivos na utilizagdo dos
jogos, mas ao mesmo tempo afirma que os jogos didaticos trabalhados em sala de
aula, necessitam ser compostos por objetivos, metas, técnicas para que os
resultados desejados sejam alcangados, reconhecendo a necessidade de ensinar o
conteudo, atingir os objetivos e conquistar resultados satisfatorios.

Conclui-se que os jogos ludicos no ensino de Biologia sdao uma pratica
pedagogica que possibilita aos educadores trabalhar o conteudo de forma mais
ludica, dindmica, despertando nos alunos o interesse, a motivagao, tornando-se uma
aula mais prazerosa, lembrando que os objetivos planejados sempre devem ser
seguidos para que o resultado final seja satisfatério tanto ao professor que ensina

guanto ao aluno que aprende.
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analisar os jogos didaticos na disciplina de Biologia, sendo possivel compreender
que os mesmos sao ferramentas auxiliares ao professor em sala de aula para

melhor aprendizado dos alunos.

Local da Entrevista: Colégio Estadual James Patrick Clarck

Cidade: Terra Rica - Parana

Questionario para Discentes

1) A Biologia é de extrema importancia no ensino e aprendizagem, é dividida em
varios conteudos, dentre eles encontramos: Zoologia, Fisiologia, Anatomia Humana,
Botanica, Ecologia. Mediante ao conceito de cada um, assinale o conteudo que os
alunos encontram mais dificuldades no aprendizado:

) Zoologia: estudos dos animais vertebrados e invertebrados.

) Fisiologia: estuda as fungbes mecanicas do seres vivos.

(
(
() Anatomia Humana: estudo da forma e estrutura do corpo humano.
() Botéanica: Estudo das plantas.

(

) Ecologia: Estudo dos seres vivos em relagdo ao meio ambiente.

2) Na sua visao como profissional em sala de aula, a metodologia proporciona
inovacgao, conhecimento e informacdes. Neste sentido € importante:

() analisar os conhecimentos que os alunos possuem;

() as atividades dinamicas atuam como um caminho para despertar a motivacao e
o interesse dos alunos;

() nem sempre os jogos podem ser uma boa opc¢éo de interesse aos alunos.

3) Os jogos educativos ajudariam na compreensao da disciplina de Biologia?

() Sim, facilitando a assimilagado dos conteudos propostos aos alunos;

() Nao, pois os alunos nem sempre demonstram interesse aos conteudos, mesmo
que sejam aplicados através de jogos.

4) Quais as melhores opgdes além da teoria em sala de aula para que os alunos

apresentem melhor desempenho:
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) atividade pratica (jogos)
) recursos audiovisuais
) aula experimental

) elaboracédo de tarefas especificas aos conteudos trabalhados.

5) Os jogos na disciplina de biologia ndo sao atividades rotineiras, sado utilizadas e
aplicadas a cada periodo, conforme o conteudo aplicado em sala de aula. Vocé
como professor utiliza jogos didaticos em suas aulas de Biologia?

( )Sim

() Nao

6) Quando aplicados, como os alunos se comportam quando jogam relacionando a
disciplina de Biologia?

() Demonstram interesse em aprender;

( ) E uma forma de proporcionar contelidos de forma prazerosa e divertida ao
mesmo tempo.

() Nem sempre os objetivos determinados sao alcangados.

() nenhuma das hipoteses acima

7) Como o jogo didatico pode contribuir, sendo este um recurso de motivagéo e de
aprendizagem?

() através do desenvolvimento de competéncias e habilidades;

() com o desenvolvimento da comunicagao;

() sendo um desafio na forma de assimilar os conteudos de Biologia.
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