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“O professor s6 pode ensinar quando esta

disposto a aprender”

Janoi Mamedes



RESUMO

Os jogos didaticos sédo jogos que possuem bases educacionais e objetivos
especificos de acordo com o assunto tratado. Atualmente eles tém sido
frequentemente utilizados como complemento a aula tradicional, a fim de atrair o
interesse dos alunos e permitir-lhnes maior atuacdo no processo ensino-
aprendizagem. Os jogos utilizados no ensino de biologia tem fungéo de introduzir e
apresentar conteudos de forma mais clara e dinamica para que os alunos possam
melhor absorver e compreender determinados conceitos e processos.

No entanto, a criagdo, adaptacéo, e aplicagao de jogos em sala de aula néo é
tdo simples e necessita de atencao e dedicagao por parte do professor. Por isso, 0
presente trabalho visa analisar os desafios enfrentados pelos formandos de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas neste processo. Estes alunos sdo formandos no
semestre de 2016/2 do curso acima citado, que é oferecido pela UFRJ através do
consorcio CEDERJ, no polo de Angra dos Reis.

A metodologia utilizada para realizacdo deste trabalho foi a aplicagdao de um
questionario enviado aos formandos por e-mail. A partir desses dados, foram
analisados o perfil dos formandos, e suas opinidbes e experiéncias quanto ao

processo de aplicagéo de jogos no ensino de ciéncias bioldgicas.

Palavras-chave: Jogos — Jogos Didaticos — Ensino — Ciéncias Biolégicas — Ciéncias



ABSTRACT

Didactic games are games that have educational bases and specific
objectives according to the subject matter. Currently, they have been used as a
complement to the traditional classroom in order to attract the students’ interest and
allow them greater performance in the teaching-learning process. The games used in
teaching biology have the function of introducing and presenting contents in a clearer
and more dynamic way, so that students can better at absorbing and understanding
certain concepts and processes.

However, the creation, adaptation, and application of games in the classroom
is not so simple and it needs attention and dedication by the teacher. Therefore, the
current study task aims to analyze the challenges faced by undergraduates in
biological sciences regarding this process. These students are under graduating in
biological sciences in the second semester of 2016, which is offered by UFRJ
through the CEDERJ consortium, at Angra dos Reis city.

The methodology used to carry out this study was the application of a
guestionnaire sent to the undergraduates, by email. From these data, the profile of
the undergraduates, their opinions and experiences in the process of application of
games in the teaching of biological sciences were analyzed.

Key-words: Games — Educational Games — Teaching — Biological Sciences —

Sciences
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1. INTRODUCAO

Diante das dificuldades encontradas durante o processo de ensino-
aprendizagem, a utilizacdo de formas Iddicas de ensino visa contribuir,
significativamente, para a facilitacdo da aquisicdo de conhecimento pelos préprios
alunos, sendo uma complementacdo ao curriculo escolar. Segundo Gilda Rizzo
(2001): “... A atividade ludica pode ser, portanto, um eficiente recurso aliado do
educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando
mobiliza sua agao intelectual.” O principal papel do educador é levar o conhecimento
ao aluno, mas melhor ainda sera se ele levar o aluno ao conhecimento. Ou seja,

instigar o aluno a buscar e descobrir, e assim, aprender.

‘O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias,
permitindo que o individuo realize tudo que deseja. Quando joga,
passa a viver quem quer ser, organiza 0 que quer organizar, e
decide sem limitacdes. Pode ser grande, livre, e na aceitacéo
das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro
de seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um

gancho entre o inconsciente e o real”. Celso Antunes (2003).

Os materiais didaticos sédo ferramentas fundamentais para os processos de
ensino e aprendizagem, e o jogo didatico caracteriza-se como uma importante e
viavel alternativa para auxiliar em tais processos por favorecer a construcdo do
conhecimento ao aluno (Campos, et al, 2003). Os jogos, em sim, criam maior
interesse em torno do assunto tratado fazendo com que a absorcdo do conteudo
ocorra mais facilmente, uma vez que ha uma maior dedicacdo por parte dos alunos
no processo educativo quando este é unido a uma atividade agradavel e prazerosa.
Conforme Libaneo (1994), a motivacdo € a chave que proporciona ao aluno o
aprendizado.
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Sendo assim, os jogos ludicos tém sido considerados como uma excelente e
necessaria ferramenta adicional ao material didatico e a vida escolar, em todas as
disciplinas, mas aqui especificamente no ensino de ciéncias, onde assuntos tao
fascinantes e de extrema importancia na vida do individuo, da sociedade, da
natureza, e do planeta, tém sido vistos com monotomia e menosprezo. Através dos
jogos entéo, estes conceitos podem ganhar real significado perante aos aprendizes,

tornando a pratica de aprender uma atividade prazerosa.

“Os jogos, pelas suas qualidades intrisecas de desafio a acdo
voluntéria e consciente, devem estar, obrigatoriamente, incluidos
entre as inumeras opg¢des de trabalho escolar.” Gilda Rizzo
(2001).

13



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. Historiados Jogos

A presencga de jogos na vida dos seres humanos é registrada desde 2.600
a.C., compondo a histéria de todas as culturas e povos. Afirma-se que 0s primeiros
estudos utilizando jogos foram na Roma e na Grécia, com intuito de ensinar letras.
Porém, antes de o0s jogos serem vistos como beneficio aliado a educacéo, esta
pratica recebeu muitas criticas. Segundo Brougére (2004): “Antigamente, a
brincadeira era considerada, quase sempre como futil, ou melhor, tendo como Unica
utilidade a distracéo, o recreio, e na pior das hipoteses, julgavam-na nefasta.”

No entanto, ap6s 0 Renascimento, 0S jogos passaram a ser menos
censurados e a fazer parte do cotidiano de todas as criancas, jovens, e até adultos,
como diversao, passatempo, distracdo, sendo um facilitador do estudo, que favorece
o desenvolvimento da inteligéncia (NALLIN, 2005).

A histéria dos jogos no Brasil segundo Kishimoto (1993) € influenciada pelos
portugueses, negros e indios nas brincadeiras das criancas brasileiras.

“O ludico passou a ser reconhecido como tragco essencial de psicofisiologia do
comportamento humano. De modo que a definicAo deixou de ser o simples
sinbnimo de jogo. As implicacbes da necessidade ludica extrapolaram as
demarcacdes do brincar espontaneo. Passando a necessidade basica da
personalidade, o lddico faz parte das atividades essenciais da dindmica
humana. Caracterizando-se por ser espontaneo funcional e satisfatério.” (SILVA,
2011, p.16)

"O jogo € uma atividade voluntaria realizada dentro de alguns
limites de tempo e espaco (...), guiadas por sentimentos de
tenséo e alegria e de uma consciéncia, de ser diferente da vida

cotidiana (Huizinga, 1993).

14



2.2. Classificacdo dos Jogos

Baseando-se nas etapas de desenvolvimento da crianca feita pelo psicologo e

fildsofo suico, Jean Piaget (2002), temos quatro fases que podem ser divididas em:

Fase sensorio-motora (0 - 2 anos): Fase em que a crianga comega a perceber
o0 mundo e as coisas ao seu redor. As nocdes de espaco e tempo vao sendo
construidas aos poucos ao passo que a crianga se move e atua no meio. A
brincadeira é livre, consiste em tocar objetos e fazer barulhos, sem uso de

regras.

Fase pré-operatodria (2 — 7 anos): Também chamado estagio da inteligéncia
simbdlica. A crianca comeca a se expressar verbalmente, e é capaz de
reconhecer e representar palavras, imagens e acontecimentos. Ela passa a

interagir com outras e a reconhecer a existéncia de regras.

Fase das operacBes concretas (7 — 12 anos): A partir desta fase ocorre a
organizacdo verdadeira do pensamento, onde a crianca pode realizar acdes
com significado. Em relacdo aos jogos, a sociabilidade é maior e as regras
sao melhor recebidas. O desejo e a satisfacdo em ganhar estdo presentes.

Fase das operacfes formais (12 anos — em diante): Nesta fase ha capacidade
de pensar e aquirir informacdes mais complexas. O raciocinio e o
planejamento sdo desenvolvidos. A crianca esta apta a jogos de maior
complexidade, que contém mais informacdes, pois € capaz de entender o0s

motivos, 0S passos e as regras presentes.

Consequentemente, o grande pesquisador em educacdo, Jean Piaget (1978),

realizou também uma classificacdo dos jogos baseada nas etapas abaixo descritas:

15



e Jogos de Exercicios (0 até a vida adulta): Este tipo de jogo caracteriza-se em

movimentacao e reproducao de sons.

“O jogo de exercicio € o primeiro a aparecer e seus primordios
sdo encontrados ja nas primeiras condutas aprendidas do bebé.
Piaget (ibidem) caracteriza-o como um simples “exercicio”, que
pde em acdo um conjunto variado de condutas, as quais
modificam as estruturas a elas subjacentes e que tém como
finalidade o prazer funcional que a criangca com elas obtém.”
Ribeiro (2005, p.36).

e Jogos Simbdlicos (2 — 6 anos): A imaginacdo e reproducdo de acbes

observadas pela crianca estao presentes nestes jogos.

“O jogo simbdlico (...) j& depende da possibilidade de a crianca
reapresentar mentalmente um objeto ou situacdo ausente e
‘presentifica-lo’ por meio de ficcdo valendo-se de outros objetos
ou acbes. Os primeiros jogos simbdlicos, que possuem uma
estrutura muito simples e que depois evoluem para as chamadas
brincadeiras de faz-de-conta, tém seu inicio no segundo ano de
vida da crianga e predominam por volta de quatro a sete anos.”
Ribeiro (2005, p.37).

e Jogos de Construgcdo (7 — 12 anos): Aqui surgem os trabalhos manuais,

como os desenhos, e também as representacdes teatrais.

“(...) os jogos de construcdo sdo agueles em que a crianca
reproduz objetos ou situacdes que representam, em grande
medida, objetos reais ou situacdes sociais. (...).” Nestes jogos, a
crianga ndo apenas imagina o brinquedo, ela transforma um

objeto qualquer no brinquedo imaginado. Ribeiro (2005, p. 38).

16



e Jogos de Regras (5 anos em diante): Estes jogos consistem-se naqueles em
gue h& presenca de regras, das quais dependem as pontuacdes e,

consequentemente, o resultado final.

“(...) este tipo de jogo introduz a regra como elemento novo, que
resultada organizacdo coletiva das atividades ladicas. (...)
tem seu apogeu a partir dos sete, quando a crianca ja venceu
uma importante etapa em direcdo ao pensamento
socializado, e, diferentemente dos de exercicio e dos jogos
simbdlicos, nédo declina com a idade. Pode assumir a forma
de combinacfes sensorio-motoras (como nas corridas ou nos
jogos com bolas) ou intelectuais (por exemplo, 0os jogos de
cartas ou de tabuleiro), envolve a competicdo entre individuos
e € regulamentado por um cédigo transmitido de geracéo a
geracdo, ou mesmo por acordos momentaneos feitos entre os
jogadores, mas que sao mantidos enquanto dura o jogo.” Ribeiro
(2005, p. 37).

2.3. Importancia dos Jogos na Educacéo

A utilizacdo de jogos na sala de aula, além de facilitar a abordagem de
conteudos complexos, pode auxiliar na evolucao pessoal da
crianca/adolescente/jovem, visto que traz motivacdo, socializacdo, afeicdo, e
desenvolvimento da cognicdo (Miranda, 2001). Sabe-se que a escola é o cenario da
formacdo de cidaddos e, por isso, ética e cidadania devem ser continuamente
trabalhadas durante as aulas. Os jogos também séo aliados neste quesito, pois
abordam diferentes formas e aspectos necessarios a vida em comum. A participacao
de cada aluno em jogos deve contribuir para a formacéo de atitudes como respeito,
cooperacao, solidariedade, obediéncia as regras, iniciativa pessoal e grupal (Rizzi e
Haydt, 1986). Durante o jogo as relacdes interpessoais também sédo desenvolvidas,
pois, segundo Macedo, et al (2005), o uso dessa estratégia promove 0 respeito
mutuo, a capacidade de compartilhar uma tarefa ou um desafio, dentro de regras e

objetivos e contribui para o desenvolvimento do trabalho em equipe.
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No contexto da proposta dos Parametros Curriculares Nacionais se concebe
a educacao escolar como uma pratica que tem a possibilidade de criar condi¢cdes
para que todos os alunos desenvolvam suas capacidades e aprendam os contetdos
necessarios para construir instrumentos de compreensdo da realidade e de
participacdo em relagfes sociais, politicas e culturais diversificadas e cada vez mais
amplas, condi¢des estas fundamentais para o exercicio da cidadania na construcéo
de uma sociedade democratica e ndo excludente. Sendo assim, através de jogos
educacionais, todos os alunos obtém oportunidade de desenvolvimento de
pensamento criativo e de aplicagao pratica.

Os jogos sao utilizados para atingir determinados objetivos pedagdgicos,
sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem (Gomes e Friedrich, 2001). No ensino de ciéncias,
muitos conteldos abordados s&o abstratos e de dificil compreenséo. Transformar
estes conteldos em situacdes reais e conhecidas aos olhos dos estudantes através
de jogos € uma maneira de fazé-los perceber a importancia de determinado assunto
em seu cotidiano e na sociedade. Segundo Lopes (2000, p. 23), “(...) o0 jogo em si
possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo.”

Além da motivacao exercida, o desenvolvimento de atividades como jogos tira
o aluno da mesmice de receber e decorar conceitos e formulas apenas para garantir
aprovacao nas provas escolares. A partir dai o aluno é levado a pensar, analisar,
criar. Pois como disse Paulo Freire (2003): “Ensinar ndo € transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua propria producédo ou a sua construcio.”

A escola precisa proporcionar espagos para a emogao e o pensamento da
crianca e isso nao acontece, pois as criancas passam a maior parte do tempo
reproduzindo conteudos (Wallon, 1992). O aluno precisa construir e reconstruir o
conhecimento a partir do que faz, através da pratica, e a escola precisa investir em
métodos de educacdo além do tradicional uso de lousa e saliva. De acordo com
Brasil (1996) os jogos didaticos tém o papel de despertar a capacidade dos
alunos de pesquisar, de buscar informacdes, abaliza-las e seleciona-las, além
da capacidade de aprender, criar, formular, ao invés de um simples exercicio
de memorizagcdo, o aluno deve ser capaz de formular questdes, diagnosticar e

propor solugdes para problemas reais.
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2.4. Vantagens da utilizag&o de jogos no ensino

» Desenvolvimento da criatividade, das inteligéncias mdultiplas;

* Participagao ativa do processo de ensino-aprendizagem;

 Aquisicdo de novas habilidades;

» Aprendizado quanto a lidar com os resultados, sejam positivos ou néo;
* Aceitagao e respeito as regras;

» Desenvolvimento da personalidade, no lado participativo e espontaneo;
* Aumento da interacéo e integragc&o entre os participantes;

» Desenvolvimento de autoconfianga e concentracao;

* Fixacdo de conceitos ja aprendidos;

* Introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenséo;

» Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas;

» Aprendizado quanto a tomada de decisoes;

» Relacdo com diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

» Conscientizacao do trabalho em equipe.

(GRANDO, 2000, p. 31 — 32)

(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propésitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos
basicos e muito importante € a possibilidade de construir-se a
autoconfianga. Outro € o incremento da motivagdo. (...) um
método eficaz que possibilita uma prética significativa daquilo
gue estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos
jogos pode ser empregado para proporcionar informacdes
factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e

competéncia (Silveira, 1998, p.02).
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2.5. Importancia dos Jogos no Ensino de Ciéncias Bioldgicas

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (Brasil, 2000) —
€ importante que o estudante possa compreender a vida do ponto de vista biologico,
conceituar definicdes bésicas em Biologia, sendo capaz de formular questdes, fazer
diagnosticos com o objetivo de propor solugcbes para problemas reais a partir de
conhecimentos ensinados por meio desta disciplina, colocando em pratica conceitos
e procedimentos desenvolvidos em sala de aula, em vez de realizar simples
exercicios de memorizacao.

Os jogos didaticos entram como aliados no que diz respeito a valorizacao do
conteudo ensinado em Biologia, por permitir a relacdo da teoria com a vida
cotidiana. Sendo assim, definicbes abstratas (como células, moléculas, proteinas,
organelas, etc.) tornam-se mais faceis de compreender, visto que o aluno aprende
0S conceitos e processos enquanto simula acdes e reacdes através do jogo.

A biologia € o estudo da vida, sendo assim algo amplo e complexo, que ndo
pode ser transmitido por via de repeticdo e memorizacado de definicbes sem relacéo
alguma. Segundo Brasil 2006: “(...) um ensino pautado pela memorizacdo de
denominacdes e conceitos e pela reproducdo de regras e processos — como se a
natureza e seus fendmenos fossem sempre repetitivos e idénticos — contribui para a
descaracterizacdo dessa disciplina enquanto ciéncia que se preocupa com 0S
diversos aspectos da vida no planeta e com a forma¢do de uma visdo do homem

sobre si préprio e de seu papel no mundo.”
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2.6. Jogo EVOLUCAO

Este jogo foi produzido pela equipe de bolsistas do PIBID/UFRJ, da qual eu
faco parte, atuante no Colégio Estadual Nazira Saloméo, no ano de 2016; e esta
presente neste trabalho como um exemplo de tipo de jogo que pode ser criado para
aplicacdo em sala de aula, abordando o tema evolucéo.

e Objetivo

O jogo Evolucédo tem como objetivo apresentar, de forma lidica, conceitos evolutivos
basicos. Ele permite observar, através de cartas intituladas “recursos” (que
representam cinco habitats: oceano, pantano, floresta, deserto e céu) como a
obtencdo de recursos é importante para que um individuo ou espécie possa
sobreviver e se reproduzir. O jogo mostra ainda que através de evolugdes,
representada em cartas de evolucao, tais como camuflagem, linha lateral, ossos
pneumaticos, olhos compostos, os individuos tornam-se mais bem adaptados do
que outros, tendo maior possibilidade de “avancar” e dominar ambientes. O acaso é
representado no jogo através de cartas de “eventos”’, que sdo acionadas em
determinados momentos do jogo, e mostra como grandes eventos naturais atuam,

influenciando positiva ou negativamente os individuos.

e Materiais

1 tabuleiro dividido em 5 habitats: oceano, pantano, floresta, deserto e céu; 20 pinos,
5 para cada jogador; 70 cartas de EVOLUCAQ; 30 cartas de OBJETIVO; 60 cartas
de RECURSOS; 30 cartas de EVENTOS.

e Regras

Cada Jogador inicia com: 3 Cartas de OBJETIVO e 7 Cartas de RECURSOS. As
cartas de RECURSOS nao podem ultrapassar 12 em maos. Na mesa ficam: 5
Cartas de RECURSOS e 4 Cartas de EVOLUCAO abertas. No tabuleiro os pinos
iniciam na posicado n° 5; e quando o pino estiver ou passar do ponto 10 ou 15 (em
vermelho no tabuleiro) uma carta de evento deve ser revelada ao final da rodada. Se
mais de um participante ativar um evento na mesma rodada, permanece valendo o

primeiro que ativou.
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Alternativas possiveis para cada rodada: comprar duas cartas de RECURSO
(em caso de cartas ‘coringa’ compra-se apenas uma), podendo ser: duas cartas
viradas da mesa ou duas fechadas do conjunto; comprar nova carta de OBJETIVO;
revelar um OBJETIVO cumprido; comprar nova carta de EVOLUCAO; pagar com
uma carta de RECURSO para mudar todas as cartas de EVOLUCAO da mesa;
pagar com duas cartas de RECURSO para mudar todas as cartas de EVOLUCAO

da mesa, e ainda poder comprar uma carta de EVOLUCAO.

e Modo de Jogar

Os participantes devem trocar cartas de recursos por cartas de evolucdo a fim
de avancar no tabuleiro, de acordo com o0s pontos determinados na carta de
evolucado adquirida. Cada vez que um pino parar ou passar os numeros 10 ou 15 no
tabuleiro, como consequéncia da compra de cartas de evolugdo, um evento €
ativado e devera ser revelado ao final da rodada. Estes eventos contém exemplos
de tragédias climaticas ou acontecimentos naturais, como tempestade de gelo ou
abundéancia de alimentos, que determinam se o jogador avanca ou retorna uma
casa.

O jogo encerra-se assim que o primeiro jogador alcancar um dos habitats, e
entdo é feita a contagem dos pontos para determinar o vencedor. Dominar um
ambiente vale 20 pontos, cada carta de objetivo cumprida vale 5. Cada passo no
tabuleiro vale 1 ponto, e no final conta-se o valor de todos os passos dados em
todos os cinco ambientes, de acordo com a numeracao do ponto em que o pino esta

no momento do final do jogo.

2.7. As dificuldades na criacdo/aplicacao de jogos

A aplicacao de jogos no ensino de biologia é uma importante ferramenta a ser
utilizada, porém sdo necessarios cuidados e convém ao professor analisar
minunciosamente todo o material pedagogico, referente aos conteudos abordados e
ao seu publico-alvo. Pois como afirma Patto (1982): “Ninguém em sa consciéncia,
planejaria um programa de ensino sem levar em conta a idade, seu nivel de
maturidade intelectual e emocional, seus interesses e evidentemente seus

antecedentes sociais.”
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O jogo € uma forma de ensino/aprendizagem diferenciada e significativa,
onde o aluno é o principal ator, o professor deve permanecer orientando e
monitorando a pratica para que nada seja entendido de maneira errénea.

A quantidade de jogos é um ponto importante para que a atividade nao se
torne rotineira e cansativa, e os alunos continuem motivados a participar. Estes nao
podem sentir-se forcados a jogar, pois assim néo verao o jogo como algo prazeroso
dentro da sala de aula. Conforme Bzuneck (2000) “a motivagdo, ou o motivo, é
aguilo gue move uma pessoa ou que a pde em agao ou a faz mudar de curso”.

A qualidade do jogo é de suma importancia, e para manté-la é necessario que
o professor tenha grande cuidado ao relacionar a teoria do conteddo que esta sendo
dado no momento com o0 jogo que sera aplicado, para que ndo haja confusédo e
induza os alunos ao erro devido a falta de coeréncia na forma de aplicacdo do

mesmo.

‘A atividade tedrica por si s6 nao leva a transformacdo da
realidade; ndo se objetiva e ndo se materializa, ndo sendo,
pois praxis. Por outro lado a pratica também néo fala por si
mesma, ou seja, teoria e pratica sao indissociaveis como praxis.”
(PIMENTA, 2005).

Outro ponto muito interessante € que o professor pode adaptar jogos ja
existentes ou criar seu proprio jogo, utilizando os materiais disponiveis ao seu
alcance de forma que inclua o conteldo a ser desenvolvido. Todavia, é
indispensavel que os objetivos do jogo ndo sejam esquecidos durante sua
criacao/releitura para que a esséncia da aplicacdo do jogo educacional ndo seja
perdida.

Enfim, além de todos estes cuidados a serem tomados pelo professor na
utilizacdo de jogos didaticos, € fundamental que o divertimento ndo seja esquecido.
Vygotsky afirma que nem sempre ha satisfagdo nos jogos, e que quando estes tém
resultado desfavoravel, ocorre desprazer e frustracao. “(...), existem jogos nos quais
a propria atividade ndo é agradavel” (VYGOTSKY, 1990, p. 121). Muitos jogos tém
sido criados visando apenas o lado educacional e acabam se tornando magantes e
sem gracga. Sendo assim, o essencial objetivo de atrair a atencdo do aluno e motiva-

lo em direcdo a construcao do préprio aprendizado acaba falhando.
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo Geral

Ressaltar a importancia da utilizacéo de jogos didaticos no ensino de biologia;
bem como analisar a percep¢do dos jogos por parte dos formandos do curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, do periodo de 2016-2 do polo CEDERJ, em

Angra dos Reis.

3.2. Objetivos Especificos

- Observar os beneficios da utilizagcdo de jogos didaticos no ensino de biologia,
salientando sua importancia na facilitacdo da abordagem de contelddos abstratos e

processos complexos;

- Analisar o perfil dos formandos do curso de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas do
periodo 2016-2, do polo CEDERJ em Angra dos Reis.

- Averiguar qual nivel de experiéncia dos formandos entrevistados em relacdo ao

processo de criacdo e/ou aplicacdo de jogos no ensino de biologia.

- Identificar os principais desafios enfrentados pelos formandos durante a criagédo e

aplicacao de jogos em sala de aula.

- Reconhecer quais sdo as necessidades envolvidas no processo de criagdo e

aplicacao de jogos.
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4. METODOLOGIA

A pesquisa sobre a importancia da aplicacdo de jogos no ensino de biologia

foi realizada baseando-se em pedagogos e grandes pensadores da educacédo que

apoiam a utilizacdo de materiais ludicos no processo de ensino-aprendizagem,

destacando-se a aplicagao de jogos educativos.

A verificacdo dos principais desafios da aplicacdo de jogos foi realizada

através do envio de questionarios aos formandos do Curso de Licenciatura em

Ciéncias Biologicas da UFRJ, consércio CEDERJ, no Polo de Angra dos Reis.

Segundo Perrien (1986), os questionarios normalmente
levantam informacdes sobre: 1- O posicionamento demografico,
tais como idade, grau de escolaridade, atividade, renda, etc..; 2-
O estilo de vida, traduzido sob o0s aspectos de atitudes,

interesses e opinides.

4.1. Contexto da Pesquisa

A coleta de dados foi realizada através de um questionario, que foi enviado

por e-mail para 21 formandos.

Uma das funcionalidades apresentadas que pode ser
explorada para pesquisas on-line é o correio eletrdnico, dado
gue é uma ferramenta bastante versatil, pois permite a
comunicacdo por mensagens de qualquer tamanho e o envio de
documentos, a um custo muito baixo e com grande rapidez,
possibilita ainda a comunicacdo com individuos ou grupos que

estejam a longa distancia (REEDY et al., 2001).

O anonimato dos formandos foi mantido, de forma que as informac¢des sao

associadas principalmente com faixa etaria e nivel de experiéncia dos mesmos. Ao

todo 19 pessoas preencheram o questionario. O questionario consistia em 19

perguntas, que visaram conhecer o perfil do formando, e sua experiéncia e opiniao

pessoal na criagéo, aplicagéao e/ou utilizacédo de jogos.
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Os dados foram coletados no periodo de 20 de setembro de 2016 a 26 de
outubro de 2016.

4.2. Sujeitos da Pesquisa

Os questionarios foram submetidos aos formandos do Curso de Licenciatura
em Biologia do polo de Angra dos Reis, oferecido pela UFRJ através do Consorcio
CEDERJ, modalidade semipresencial.

Apébs a coleta de todos os questionarios preenchidos, foram criados gréficos
comparativos quanto as informagbes do perfil do formando, e quanto suas

experiéncias com jogos didaticos.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Abaixo seguem informacbes e resultados extraidos dos questionarios

aplicados aos formandos de 2016/2 do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas
no Polo CEDERJ em Angra dos Reis.

5.1. Perfil dos Formandos

5.1.1 Faixa etéaria dos formandos

A faixa etaria dos formandos é bem diversificada, onde a maioria esta

entre 20-30 anos.

0%

37%

O Menos de 20
m20-30
030-40

O Mais de 40

Grafico 1: Qual a sua faixa etaria?

5.1.2 Formacéo no Ensino Médio

A maior parte dos formandos concluiu o Ensino Médio com Formagéo

Geral, alguns com Formacéo Técnica, e apenas dois com Formacéao de Professores.

68%

O Geral
M Técnica

O Professores

Gréfico 2:Qual foi seu tipo de formagédo no Ensino Médio?
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5.1.3 Nivel em que formandos atuam

O Ens. Infantil

M Ens. Fundamental

O Ens. Médio

OEJA / Técnico / Intensivo

O N3o Leciona

Gréafico 3: Caso j4 exerca a profissdo de educador, para qual nivel leciona

atualmente?

5.1.4 Tempo de magistério
Considerando os dois formandos que ja exercem a profissdo de
professor, um deles ja atua por mais de 9 anos, enquanto o outro atua por um tempo

entre 5 a 6 anos.

O 1-2 anos

0% 0% o
M 3-4 anos
O5-6 anos

Od7-8 anos
B Mais de 9 anos
O Nao Leciona

Grafico 4: Qual o tempo de magistério?
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5.2. Utilizacdo de Jogos Didaticos pelos Formandos 2016-2

5.2.1 Utilizac&o de jogos
Aqui temos a opinido de 100% dos formandos expressando sua posi¢cdo a
favor da utilizacdo de jogos na sala de aula, onde ja vemos que ha reconhecimento

unanime da importancia da utilizagdo destes em sala de aula.

0%

O Sim

@ Nao

Gréfico 5: Vocé concorda com a utilizacdo de jogos educacionais no processo de

ensino-aprendizagem?

5.2.2 Importéncia da utilizagcdo de jogos

Todos os formandos entrevistados, além de concordarem com a utilizacéo de
jogos no ensino, também utilizam ou pretendem utilizar este metdédo em sala de aula
de forma a complementar e facilitar a aprendizagem dos alunos. Através disto,
podemos perceber que os formandos ja possuem a consciéncia da grande

relevancia que o jogo tem no processo de ensino-aprendizagem.

0%

OSim

B Nao

Gréfico 6: Vocé utiliza (ou considera utilizar) jogos educacionais como método de
ensino?
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5.2.3 Tipo de jogo utilizado

Apesar de o resultado ser bem variado, entre 0s jogos mais simples e
conhecidos, os formandos destacaram o jogo da memdria como o mais utilizado,
com 31%. Dependendo da forma como o jogo € adaptado e aplicado, este pode
auxiliar os alunos na aprendizagem de nomes cientificos, juntamente com seus

significados, que sdo considerados com alto grau de dificuldade pelos alunos.

O Cartas

Bl Tabuleiro

O Caga-Palavras
O Memoéria

@ Quebra-Cabeca

*Os participantes selecionaram mais de uma resposta.

Gréfico 7: Qual tipo de jogo educacional mais utiliza (consideraria utilizar)?

5.2.4 Beneficios com a utilizagdo dos jogos
A maioria dos formandos acredita que os principais beneficios da utilizacdo de
jogos no ensino de biologia consiste na ajuda quanto a visualizacdo de conceitos

abstratos (24%), e o entendimento de processos (23%).

O Visualizagao de Conceitos Abstratos

@ Entendimento de Processos

O Relagao entre Conteudo e Cotidiano

O Maior Interesse do Aluno

B Memorizacao de Conteudo

*QOs participantes selecionaram mais de uma resposta.
Gréfico 8: Quais beneficios vocé atribui a utilizacdo de jogos no ensino de biologia?
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5.2.5 A importancia da criagdo e aplicacao do jogo

Os dois principais requisitos destacados pelos formandos nesta questao
foram, em primeiro lugar, saber relacionar conteudo tedrico com a prética; e em
segundo lugar, ter criatividade. E de extrema importancia que o jogo reflita de forma
clara e exata o conteudo que estéd sendo estudado e abordado durante a aula, com o
intuito de atingir os objetivos pedagdgicos no processo. Saber transformar o
conteudo tedrico em atividade pratica é essencial para que o jogo alcance os
objetivos pretendidos. O professor precisa pensar em formas diferentes de atrair a
atencdo dos alunos, e ainda perceber qual o ponto de maior dificuldade dos
mesmos, a fim de que possa buscar formas de suprir as suas necessidades. Nem
sempre o0 jeito convencional funciona com determinados alunos, e por isso, 0

professor precisa de criatividade para alcancar a todos.

O Pleno Conhecimento do Assunto
@ Criatividade
O Relagao Pratica-Teoria

O Dominio do Tempo

*Os participantes selecionaram mais de uma resposta.

Gréafico 9: O que vocé considera mais importante ter para criar/aplicar um jogo de

qgualidade no ensino de biologia?

5.3. Nivel de Experiéncia dos Formandos

5.3.1 Participagéo / criagcao de jogos pelos docentes

Com este grafico observa-se que mais da metade (63%) dos formandos
entrevistados ja tiveram algum contato com a criagdo, adaptacdo ou aplicacao de
jogos didaticos durante sua vida. Este € um ponto positivo para o professor que logo
dard inicio a sua vida profissional, pois experiéncia da maior seguranca e autonomia
na hora de promover diferentes formas de ensino, como a utilizagdo de formas

[Udicas.
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OSim

@ Nao

Grafico 10: Ja criou ou participou da criacdo de algum jogo?

5.3.2 Experiéncia com jogo durante Formacédo de Professores no Ensino Médio

Dois dos formandos entrevistados concluiram o Ensino Médio com “Formacéao
de Professores”, e os dois obtiveram experiéncia com utilizacdo de jogos durante
esta formacdo. Isso mostra que ainda no colégio puderam aplicar jogos em sala de

aula, ganhando experiéncia com a utilizacdo de formas ludicas de ensino.

0%

OSim

@ Nao

*Considera-se os dois formandos que concluiram o E.M. com Formacgé&o de Professores.

Gréafico 11: Caso vocé tenha concluido o Ensino Médio como “Formacgdo de

Professores”, houve envolvimento com criacéo/aplicacédo de jogos educativos?

5.3.3 Papel das disciplinas pedagdégicas durante a graduacéo

Nesta questdo, 53% dos formandos afirmam que as disciplinas pedagdgicas,
oferecidas na grade do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, auxiliaram o
desenvolvimento da pratica de criacdo e aplicacdo de jogos em sala. No entanto,

47% dizem que ndo houve contribuicdo por parte destas disciplinas. Neste caso,
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vemos que h& certa necessidade de algum tipo de revisdo e mapeamento destas
disciplinas (praticas de ensino, fundamentos da educacdo...) a fim de que as

mesmas possam oferecer maior apoio aos alunos no que diz respeito a atividades
lidicas, como é o caso dos jogos.

OSim

@ Nao

Gréafico 12: Em sua opinido, as disciplinas pedagodgicas presentes na grade

curricular do seu curso contribuiram para o desenvolvimento e aplicacdo de jogos
em sala de aula?

5.3.4 Papel dos estagios supervisionados durante a graduacao
Neste quesito, mais da metade dos formandos (53%) afirmam que os estagios
supervisionados, presentes na grade do curso de Lincenciatura em Ciéncias

Bioldgicas, NAO auxiliaram quanto ao processo de criacdo e aplicacio de jogos.

OSim

E Nao

Grafico 13: Vocé considera que 0s quatro estagios supervisionados da grade

curricular do seu curso o auxiliaram no desenvolvimento e aplicagcdo de jogos em
sala de aula?
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5.3.5 Utilizacdo de jogos durante estdgio supervisionado na graduacao

Este gréfico apenas corrobora o resultado do grafico anterior (13), onde 53%
dos formandos afirmam néo terem tido nenhuma experiéncia com aplicacéo de jogos
didaticos durante a realizacdo dos estagios supervisionados obrigatorios que
compdem a grade do curso de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas. O que,
conforme ja mencionado, € um resultado diferente do esperado, visto que esta é a
parte do curso em que 0 universitario tem maior contato com o ambiente escolar, e
por isso seria de extrema importancia ter contato com as diversas formas de ensino,

gue visam facilitar e promover o conhecimento.

OSim

@ Nao

Gréfico 14: Houve utilizacdo de jogos didaticos durante algum estagio

supervisionado presente na grade do seu curso?

- Se sim, qual tipo de jogo?

Nesta questdo cada participante do questionario informou um tipo de jogo
diferente e especifico do qual participou durante algum estagio supervisionado.
Estes sdo: memoria (2), perguntas e respostas, quebra-cabeca, tabuleiro (2),
doming, dindmica teia, massa modelagem, adivinhacdo, jogo de citologia, bringo,

gincana.

5.3.6 Dificuldades na aplicacédo de jogos

Podemos observar que 63% dos formandos afirmam que ndo possuem
dificuldades no processo de criacdo e aplicacdo de jogos educacionais, e 37%
afirmam que sim. Observando o grafico n° 10, verifica-se que mais da metade dos

formandos ja tiveram algum contato com jogos didaticos. Apesar disso, a
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inseguranca que sentem devido a pouca experiéncia € um dos principais fatores de
ainda existir certa dificuldade quanto a utilizacado destes. Considerando que estes
sao alunos finalizando um curso de licenciatura, o niumero pode ser considerado
grande. Seria valido que houvesse maior incentivo e promocdo de atividades
relacionadas ao desenvolvimento de jogos durante a graduacgéo, para que o aluno
possa ter maior dominio desta pratica em sala de aula.

O Sim

@ Nao

Grafico 15: Vocé possui dificuldades no processo de criacdo/aplicacdo de jogos

educacionais?

5.3.7 Tipo de dificuldades na aplicacéo de jogos

Dentre os alunos que afirmaram ter dificuldades no processo de
criacao/aplicacdo de jogos didaticos, alguns desafios foram destacados. Relacionar
a pratica do jogo com o conteudo teérico foi o principal, com 40%. Realmente este é
um ponto critico na utilizacdo de jogos no ensino, pois se nao existe ou nao esta
clara a ligacdo entre jogo e contetdo estudado, o0 jogo torna-se sem sentido, sem
objetivo e com isso, ineficaz. O jogo didatico serve para, de forma prazerosa e
motivadora, facilitar a aprendizagem dos alunos sobre determinado assunto. Porém,
se ndo héa relacdo com o que o professor esta ensinando, 0 jogo torna-se mero
objeto de divertimento, sem fundamento educacional. Outras dificuldades sdo a
escolha do tipo de jogo (30%), obter o interesse do aluno (20%), e a otimizacdo do

tempo de jogo (10%).
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O Otimizar o Tempo

O,
40% @ Escolher o Tipo de Jogo

OTer o Interesse dos Alunos

O Relacionar Teoria-Pratica

20%

*Considera-se 7 formandos. Os participantes selecionaram mais de uma resposta.

Gréafico 16: Caso sim, qual é a principal dificuldade enfrentada durante a
criacao/aplicacdo de jogos?

5.3.8 Nivel de preparacdo dos formandos

Através deste questionamento vimos que a maioria dos formandos (58%)
sente-se preparado para exercer a profissdo ap0s o término da graduacdo. Porém,
ainda assim, 32% dos alunos ndo sentem-se seguros em relacdo a sua propria
atuacdo em sala de aula. A partir deste fato pode-se observar que € necessario
fortalecer este quesito durante o curso com um melhor treinamento e

aperfeicoamento através de atividades ou disciplinas especificas para este fim.

OSim
ENao

Ja exerce

Grafico 17: Sente-se preparado para exercer a funcéo de educador?

Os jogos contribuem como um complemento ao material didatico, trazendo
uma dindmica para a sala de aula que atrai a atencdo e o interesse dos alunos.
Além disso, durante o jogo, o aluno tem participagdo ativa no processo de ensino-

aprendizagem.
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Hoje em dia, apesar da aplicacdo de métodos ludicos, como os jogos, estar
bem mais difundida nas escolas, principalmente na educacéo infantil, ainda muitos
professores ndo os utilizam em sala de aula. Existem fatores para isto e alguns
podem ser destacados: falta de criatividade, falta de vontade, falta de instrugao,
incapacidade de ligar teoria e pratica, incapacidade de sistematizar conceitos e
procedimentos, entre outros. Portanto, o principal fator ainda é a falta de incentivo
tanto por parte da escola como por parte de toda a sociedade, uma vez que o
professor ndo é valorizado, e este sente-se desmotivado.

E importante que durante a licenciatura, o graduando tenha experiéncia com
os diversos métodos de ensino que visam contribuir, de forma mais interessante,
para o aprendizado do aluno. Os estagios supervisionados, por exemplo, sdo as
disciplinas que permitem maior contato com o real ambiente escolar dentro do papel
de professor. E no estagio que o graduando participa ativamente da avaliacdo de
materiais didaticos, aplicacdo de exercicios e aulas, correcdo de atividades dos

alunos, entre outros.

De acordo com Carvalho et al (2003), no projeto pedagdgico
de um curso de licenciatura, a pratica como componente
curricular e o0s estagios supervisionados devem ser vistos
como momentos singulares de formacdo para o exercicio de
um futuro professor, o estagio ainda com mais énfase, pois €
no estagio que o académico tem um momento Unico para
ampliar sua compreensao da realidade educacional e do ensino

tendo uma relacéo direta com os alunos e com a escola.

Entdo, devido a grande importancia da utilizacdo de jogos no ensino de
biologia, ja demonstrada neste trabalho, os estagios supervisionados sdo o melhor
momento para se promover atividades relacionadas a este processo, a fim de que o
aluno sinta-se mais bem preparado e conheca o leque de opg¢les que pode usar a

fim de facilitar o aprendizado dos seus futuros alunos.
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6. Consideracdes Finais

Com base nas pesquisas realizadas, considerando os diversos tipos de jogos
gue podem ser criados e adaptados, € possivel concluir que a utilizacdo de destes
no ensino de biologia € de grande relevancia, uma vez que € comum 0s alunos
apresentarem dificuldades quanto aos complexos processos apresentados e
diversas imagens abstratas presentes nos livros didaticos desta disciplina.

Através das respostas dos formandos, percebe-se que o contato com o
processo de desenvolvimento de jogos didaticos durante o curso de licenciatura em
ciéncias biolégicas existe, mas ainda assim alguns dos futuros professores possuem
dificuldades na criacéo e aplicacdo de jogos didaticos como ferramenta de ensino. A
falta de experiéncia afeta a seguranca dos formandos em relacéo a utilizacdo desta
forma diferenciada de ensinar.

A pesquisa aponta também que as principais dificuldades enfrentadas pelos
formandos durante a criacdo, adaptacéo e aplicacdo de jogos, sédo elas: como saber
relacionar teoria e pratica, de que forma atrair o interesse dos alunos, qual tipo de
jogo escolher, e como otimizar o tempo de jogo. Observa-se ainda algumas
principais necessidades deste processo, sao elas: a relacdo teoria-pratica, o uso da
criatividade, o pleno conhecimento do assunto, e 0 bom uso do tempo.

Desta forma, a pesquisa e os resultados obtidos através da realizacdo deste
trabalho demonstram que a utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula é uma
ferramenta importante para o ato de ensinar atualmente, e por isso, 0os estudantes
de Licenciatura em Ciéncias Biol6gicas necessitam vivenciar esta pratica durante a
graduacédo, a fim de estarem bem preparados. Os préprios formandos ja tém a
opinido formada de que as formas ludicas de ensino sdo relevantes no processo de
ensino-aprendizagem, e estdo dispostos a utilizar o0s jogos didaticos,

independentemente dos desafios e dificuldades que possam surgir.
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Fundacao

ECIERJ

Consércio Cederj

ANEXOS

Os Desafios da Aplicacéao de Jogos no Ensino de Biologia
Questionario sobre a experiéncia na criacado e aplicacdo de jogos no ensino de
Biologia pelos formandos do curso de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas do polo
de Angra dos Reis

1. Qual a sua faixa etéria?

( )Menosde20anos ( )20a30anos ( )30a40anos ( )Acimade 40
anos

2. Qual foi seu tipo de formacéo no Ensino Médio?

( ) Formacéo de Professores () Formacdo Geral ( ) Técnico
( )EJA () Supletivo () Outra

2.1. Caso vocé tenha concluido o Ensino Médio como “Formacéo de Professores”,
houve envolvimento com criacdo/aplicacédo de jogos educativos?

( )Sim ( )Nao

3. Houve utilizacdo de jogos didaticos durante algum estagio supervisionado
presente na grade do seu curso?

( )Sim ( )Nio

3.1.Se sim, qual tipo de jogo?

4. Sente- se preparado para exercer a funcao de educador?
( )Sim ( )Nao ( )Jaexerco a profissao
4.1.Caso ja exerca a profissédo de educador, para qual nivel leciona atualmente?

(  )Ens.Infantii ( ) Ens. Fundamental ( ) Ens. Médio
( )EJIA () Técnico () Intensivo
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Os Desafios da Aplicacao de Jogos no Ensino de Biologia

Questionario sobre a experiéncia na criacdo e aplicacdo de jogos no ensino de
Biologia pelos formandos do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do polo
de Angra dos Reis

4.2.Qual o tempo de magistério?

( )1-2anos ( )3-4anos ( )5-6anos
( )7-8anos ( )Maisde9anos ( ) N&ao exerco a profissao

5. Vocé concorda com a utilizagdo de jogos educacionais no processo de ensino-
aprendizagem?

( )Sim ( )Nao
6. Quais beneficios vocé atribui a utilizacdo de jogos no ensino de biologia?

) Auxilio na visualizacdo de conceitos abstratos
) Facilitacdo no entendimento de processos

) Maior relacao entre conteudo e vida cotidiana
) Aumento do interesse do aluno

) Memorizacao de conceitos

) Outro(s), qual(is)?

AN AN AN AN AN

\‘

. Vocé utiliza (ou considera utilizar) jogos educacionais como método de ensino?

( )Sim ( )Nio

(o]

. Qual tipo de jogo educacional mais utiliza (consideraria utilizar)?

) Cartas () Tabuleiro ( ) Caca-Palavras
) Memoria () Quebra-Cabeca () Outro. Qual?

—~

9. Ja criou ou participou da criagao de algum jogo?
( )Sim ( )Nao

9.1. Se sim, qual tipo?
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Os Desafios da Aplicacéao de Jogos no Ensino de Biologia

Questionario sobre a experiéncia na criacdo e aplicacdo de jogos no ensino de
Biologia pelos formandos do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do polo
de Angra dos Reis

10. Vocé possui dificuldades no processo de criacdo/aplicacédo de jogos
educacionais?
( )Sim ( )Nao

10.1. Caso sim, qual é a principal dificuldade enfrentada durante a
criacao/aplicacdo de jogos?

() Otimizac&o do tempo () Relacao entre teoria e pratica
() Aplicacgédo de regras () Interesse dos alunos
() Escolha do tipo de jogo () Outra, qual?

11. Em sua opinido, as disciplinas pedagogicas presentes na grade curricular do seu
curso contribuiram para o desenvolvimento e aplicacdo de jogos em sala de aula?

( )Sim ( )Nao

12. Vocé considera que os quatro estagios supervisionados da grade curricular do
seu curso o auxiliaram no desenvolvimento e aplicacdo de jogos em sala de aula?

( )Sim ( )Nao

13. O que vocé considera mais importante ter para criar/aplicar um jogo de
qualidade no ensino de biologia?

() Pleno conhecimento do conteudo () Criatividade
() Saber relacionar teoria e prética () Dominio do tempo
() Outro, qual?
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