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Resumo

Os alunos do ensino médio demonstram dificuldades na assimilagdo de conceitos genéticos, por isso
€ imprescindivel a promocao de um ensino baseado em ac¢des concretas, e o ludico, por meio dos jogos
€ um rico e interessante instrumento pedagdégico, por isso este trabalho teve por objetivo verificar o
potencial do jogo pedagégico como facilitador no processo ensino aprendizagem para o contetido de
Genética através da visdo discente das 25 alunas participantes da pesquisa da 32 série do Ensino
Médio da Escola Estadual Graciliano Ramos - Palmeira dos indios. Para tanto, foi construido em Etil
Vinil Acetato o jogo caga-palavras: procure e aprenda conceitos genéticos, que ocorreu em 3 etapas.
A primeira, foi a aplicacdo de um questionario semi-estruturado, a segunda, aplicacéo do jogo e terceira,
insercdo de outro questionério a fim de avaliar 0 jogo como alternativa de ensino. Os resultados foram
analisados de forma quantitativa a fim de demonstrar que o uso de jogos como alternativa facilitadora
do processo ensino aprendizagem é eficaz.

Palavras-chave: Genética. Jogo. Pedagdgico. Ensino de Biologia.

Abstract

High school students demonstrate difficulties in assimilating genetic concepts, which is why it is essential
to promote teaching based on concrete actions, and playfulness, through games, is arich and interesting
educational tool, so this work aimed to to verify the potential of the pedagogical game as a facilitator in
the teaching-learning process for the content of Genetics through the student vision of the 25 students
participating in the research of the 3rd grade of High School at the Escola Estadual Graciliano Ramos -
Palmeira dos indios. For this, the word search game was built in Ethyl Vinyl Acetate: search and learn
genetic concepts, which took place in 3 stages. The first was the application of a semi-structured
questionnaire, the second, the application of the game and the third, the insertion of another
questionnaire in order to evaluate the game as a teaching alternative. The results were analyzed
quantitatively in order to demonstrate that the use of games as an alternative to facilitate the teaching-
learning process is effective.

Keywords: Genetics. Game. Pedagogical. Biology teaching..



1 Introducéo

Em grande parte das escolas de Ensino Médio no Brasil, os alunos demonstram
dificuldades no aprendizado dos conceitos Genéticos. Varios fatores sdo responsaveis e
influenciam diretamente para que isso ocorra, como vocabulario amplo, complexo e
extremamente especifico, concretizando assim dificuldades em compreender, fazer
interconexdao e diferenciacdo entre conteudo (SALIM et al. 2007).

Klatau et al. (2009) demonstraram que tanto 0s universitarios como os alunos de
Ensino Médio apontam a Genética como disciplina mais complicada da area da Biologia. Uma
das explicacdes é a forma como o contetido desta disciplina foi transmitido pelo professor, na
maioria dos casos, de maneira tradicional com aulas meramente tedricas, fazendo com que
0s alunos sejam seres passivos no processo ensino-aprendizagem. A partir dessa realidade
h& a necessidade de buscar solucdes e estratégias para que esse cendrio tdo comum entre
estudantes do Ensino Médio e universitarios possa ser modificado e o ensino de Genética
possa tornar-se mais prazeroso e compreensivel.

Devido as dificuldades que os alunos demonstram sobre o ensino de Biologia, em
especial, dificuldades em entender os conceitos Genéticos € imprescindivel a promocao de
um ensino baseado em acdes concretas, e o ludico, por meio dos jogos € um rico e
interessante instrumento pedagogico que permite ao professor ampliar sua acdo educativa de
forma ativa. Como afirma os Paradmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997, p.126) ao
dizer que: “a utilizagédo de jogos didaticos para o ensino estimula o desenvolvimento de ideias
criativas e contribuem na formacéao do saber de forma contextualizada”.

A utilizacdo dessas praticas pedagogicas diferenciadas que possibilitem e
proporcionem a contextualizacdo e materializacdo do conteudo, a fim de promover um ensino-
aprendizagem dinamico, interessante e capaz de despertar 0 entusiasmo dos alunos é
evidente. E os profissionais da educacao podem buscar através da formacgéo continuada, que
segundo Prada (1997, p.88) significa “alcangar niveis mais elevados na educac¢éo formal ou
aprofundar como continuidade os conhecimentos que os professores ja possuem”, um ensino
inovador e capacitador, que para Perrenoud (2000) contribui para que o fracasso escolar ndo
ocorra, além de desenvolver a cidadania.

Com a intencdo de contribuir para que os conceitos Genéticos possam ser mais
facilmente compreendidos pelos alunos do Ensino Médio esta pesquisa objetivou construir um
jogo pedagdgico que pudesse de maneira ladica, porém educativa, auxiliar o ensino e
investigar através da opinido das alunas se o mesmo facilita ou ndo a aprendizagem desses

conceitos tidos como de dificil assimilagao

2 REVISAO DE LITERATURA
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2.1 A Biologia no Ensino Médio

O ensino de Biologia foi modificado como é até hoje em 1960, gerado pelos
conhecimentos bioldgicos e a constatacdo da importancia do ensino de Ciéncias, favorecendo
entdo para que professores e pesquisadores iniciassem a elaboracdo de materiais de apoio
aos docentes do ensino fundamental e médio, com a intencdo de suprir as lacunas evidentes
no ensino brasileiro (NARDI, 2005).

Segundo Delizoicov; Angotti; Pernambuco (2002) ha, aproximadamente, 60 anos
ocorre 0 desenvolvimento de pesquisas relacionadas ao ensino de Ciéncias mundialmente,
aprofundadas no século XX. Ja no ambito nacional esse mesmo desenvolvimento comecgou
no inicio da década de 1970, nesse momento, ocorreram diversos eventos direcionados para
o ensino de Ciéncias reunindo agora professores, alunos, pesquisadores e todos o0s
interessados pelo assunto, ou seja, ocorreu a unido entre pesquisadores e profissionais
relacionados a area do ensino.

Atualmente, varios séo os artigos, revistas, sites e jornais direcionados a Educacéo
em Ciéncias no Brasil (TEIXEIRA; MEGID-NETO, 2006). Diariamente, na midia ha a
veiculacdo de novas descobertas e termos que envolvem a Genética, onde os alunos, em
especial, do Ensino Médio precisam possuir uma mente reflexiva, para que possam
demonstrar opinido critica sobre temas polémicos como ética, tecnologia e sociedade. Por
isso, o curriculo dos discentes deve apreciar textos e discussfes compativeis aos veiculados
pela midia, sugestdo de Nascimento e Alvetti (2006).

E sabido que existem dificuldades no ensino de contetdos relacionados a Genética,
esse por acontecer de maneira abstrata e descontextualizada, desvinculada aos
acontecimentos cotidianos dos alunos, por ndo contemplar uma reflexdo sobre os impactos
que o0s novos conhecimentos Genéticos podem trazer a vida dos mesmos, por existir uma
falta de dominio do conteldo pelo professor e por ele utilizar metodologias de ensino
tradicionais através da transmisséo e recep¢ao dos conteudos (SALIM et al., 2007).

A falta de interconexdo entre conteudos Genéticos e suas praticas resultam em
dificuldade no aprendizado que pode ser causado por um ensino descontextualizado, baseado
em memorizacdo. Pesquisas mostram que ao final do Ensino Médio nem mesmo conceitos
bésicos sobre Genética sdo assimilados pelos alunos (SCHEID; FERRARI, 2006). Na
expectativa de sanar os problemas que afligem a educacdo e como consequéncia 0s
professores, a implementacdo de praticas educativas alternativas auxiliam para que os
obstaculos possam ser superados (PEDROSO, 2009).

Alguns professores, afirma Freire (1996), precisam pensar certo e, pensar certo
pensar criticamente, sendo capaz de orientar e dar sentido as coisas do mundo para o aluno,
possibilitando sua liberdade intelectual e é ainda responsavel em desenvolver aptidées e

habilidades para que ele consiga “andar com as suas proprias pernas”.
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E essencial tornar o aluno um ser preocupado com sua formaco, ja que ele é um
individuo que esta incluido numa sociedade cada dia mais tecnoldgica e cientifica, para tanto
ele deve obter um ensino que promova essa capacitacao formal e intelectual. A cada dia os
avancos e novidades sobre Genética nos trazem varios questionamentos e reflexdes sobre
temas como: sequenciamento gendmico, melhoramento reprodutivo, produtos transgénicos,
clonagem de animais, testes de paternidade e saber como essas questfes estdo sendo
compreendidas pelos alunos deve ser uma preocupacao dos professores, ja que esses temas
pedem que sejamos seres capazes de opinar sobre eles (YAMAZAKI, 2010).

2.2 Préticas pedagogicas

A pratica pedagodgica atual deve ser concretizada com base nas diversas mudancgas
ocorridas na sociedade, em especial, as ocorridas no século XXI no campo social e cultural,
como a democratizacdo e as inovacgdes tecnoldgicas. Estes acontecimentos influenciaram
diretamente na prética pedagdgica ja que fazem parte do processo social refletido no cotidiano
escolar (TEIXEIRA; MEGID-NETO, 2006).

Existem outros fatores que interferem nessa escolha que séo as inter-relacdes entre
professores, alunos, processos metodoldgicos, avaliacao, escola e comunidade. Dependendo
desse resultado a pratica pedagodgica pode seguir diferentes caminhos mais ou menos
adequados ao seu desenvolvimento. De acordo com Veiga (1992, p. 16) a préatica pedagogica
é “[...] uma pratica social orientada por obijetivos, finalidades e conhecimentos, e inserida no
contexto da pratica social. A pratica pedagdgica € uma dimenséo da pratica social...”.

E certo que existe a utilizacdo de diversos procedimentos metodoldgicos adotados
pelos professores, porém para Novaski (1993, p.15) “Para que serve uma sala de aula se ndo
for capaz de nos transportar além da sala de aula?”. Afirma ainda o autor que de varias
maneiras isso é possivel, como deixar que a cultura diversificada dos alunos faca parte dos
conteudos e debates, promovendo um momento onde 0S Mesmos possam expor suas
vivéncias e trajetérias de vida, além de fazer projetos voltados para a realidade dos mesmos.

Todas essas questdes trazem incertezas e davidas aos professores, porém eles
devem ser capazes de auto avaliar-se, de modo a revigorar e potencializar, constantemente,
sua pratica educativa (DARIDO et al., 2002). Cabe ao docente diversificar as metodologias e
propor desafios sempre atento as peculiaridades dos alunos, contemplando uma interacao e
permitindo que os discentes participem do processo de formacdo do seu préprio
conhecimento, para tanto eles devem analisarem suas praticas para entdo poderem concluir
se promovem a interdisciplinaridade e a contextualizacdo tdo importantes ao ensino de hoje
(FERRETTI, 2000).

Associado a isso, poucas estratégias e recursos sao disponibilizados em escolas
publicas tornando as aulas repetitivas e monétonas. A pouca variabilidade com que os
contetdos sdo transmitidos ndo estimulam o ensino nem tdo pouco a aprendizagem. Na

tentativa de modificar este cenario, atividades praticas que consigam transformar o abstrato
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em concreto € um recurso que torna o ensino mais dindmico e participativo. O professor tem
que constantemente esté preocupado com suas préaticas pedagdgicas, a fim de néo torna-las
superficiais e sem conexdo com o mundo dos discentes. Para Krasilchik (2004) a finalidade
do ensino de Biologia deveria ser: "aprender conceitos basicos, permitindo que o aluno faca
parte do processo de pesquisa cientifica e consiga visualizar as implicacdes tecnolégicas e

sociais".

2.3 Uso de jogos como estratégia para o ensino de Biologia

A utilizacdo dessa ferramenta metodolégica surgiu com o intuito de ensinar de forma
dindmica e de transformar conceitos cientificos de Genética em atividades aplicaveis e
ilustradas (ARNONI; BUENO; PANSONATO, 2004). De acordo com as Orientacdes
Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), o jogo oferece o estimulo e o ambiente
adequados para favorecer o desenvolvimento instintivo e criativo dos alunos, proporcionando
ao professor um aumento no seu conhecimento por meio de técnicas ativas de ensino, tudo
isso de maneira ludica, prazerosa e participativa.

A utilizacdo de propostas ludicas, como jogos, permite alterar o modelo de ensino e
aprendizagem, quando bem planejado e organizado, auxiliando no desenvolvimento de
habilidades como observacgéo, analise, hipéteses, suposicdes e reflexdes, ou seja, desenvolve
o raciocinio l6gico, numa situacao de prazer, além de facilitar a interacdo, participacao,
cooperacgao e respeito mutuo entre alunos (SMOLE, 2007).

Para alcancar todos os seus objetivos os jogos devem ser aplicados ndo apenas de
maneira ladica, mas educativa. Portanto, o professor precisa ter objetivos claros para a sua
execucdo, a fim de obter resultados satisfatorios (PEDROSO, 2009). Tornar 0 ensino mais
prazeroso, efetivo e dinamico facilita o entendimento pelos alunos dos conteddos sobre
Genética ja que sdo dificeis de serem assimilados por meio das explicagbes orais
(MARTINEZ; PAIVA, 2008). A inclusao de recursos didaticos diversificados como instrumento
pedagogico, permite aos professores ampliar sua acdo educativa. O jogo didatico ou
pedagdgico surge como ferramenta alternativa servindo como eixo para uma pratica
pedagogica capaz de despertar a curiosidade e 0 senso critico dos alunos.

Paes e Paresque (2009) complementam afirmando que “enquanto esta jogando o
discente desenvolve a iniciativa, a imaginacao, o raciocinio, a atencao e o interesse, ficando
centralizado em uma atividade por um longo tempo”. Quando utilizado de forma criativa e
critica, ajuda o trabalho pedagdégico, facilita de forma divertida o entendimento de conceitos
tidos como de dificil compreensdo e promove no aluno um espirito construtivo, imaginario,
inovador e questionador, devido a sua dimenséo educativa. Trazendo ainda desafios que
permitem a criacao de um ambiente produtor de conhecimento, através do movimento, alegria

e barulho capaz de prender a atencao e interesse dos alunos (MIRANDA, 2001).
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Afirmam Camargo e Infante-Malachias (2007) que aulas onde h& a participacdo dos
alunos na sua aplicacdo colaboram para que o procedimento de criacdo do conhecimento
torne o ensino de Genética mais interessante e mais préximo deles. De forma dinamica os
alunos podem aprender contetdos diversos da Genética, ja que 0S jogos promovem um
ambiente encantador e integrador de conhecimento através da pratica (JUY, 2004).

Devido a constantes descobertas e estudos Genéticos se faz necessario preparar os
alunos para a vida em sociedade através da conexdo dos estudos escolares com o mundo
em que vivem, jA que é fundamental para eles entenderem o mundo em que vivem
(CARNEIRO; DAL-FARRA, 2011). Discorre Meirieu (1998) que o ensino so se efetiva quando
o professor é capaz de materializar os conhecimentos prévios dos alunos com 0s novos,
através de metodologias capazes de unir contetdos a praticas.

Os jogos permitem que os alunos visualizem e integrem os conceitos de Genética com
suas vivéncias do cotidiano, auxiliando e complementando o ensino tradicional como uma
ferramenta alternativa aos conceitos tedricos, por meio do contato direto com materiais
biol6gicos e fenbmenos naturais (GIOPPO; SCHEFFER; NEVES, 1998).

Despertar o interesse dos alunos para a Genética, ndo é tarefa facil, porém com o uso
de técnicas que propiciem a oportunidade deles se familiarizarem com seus conceitos, deve
ser objetivo principal dos professores e a utilizagcao do ludico é capaz disso. Com todas essas
barreiras impostas o estimulo se faz indispensavel para o aprendizado constante dos alunos,
portanto atividades lidicas contribuem para que o0 aluno atinja niveis mais complexos em seu
desenvolvimento criativo. O jogo educativo é caracterizado como uma viavel alternativa para
auxiliar em tais processos, por favorecer a constru¢éo do conhecimento do aluno (CALACA,
2010).

Além de todos os beneficios o0 jogo diminui o espago existente entre professor e aluno,
servindo como mediador nessa interacdo, estabelecendo uma relagéo de troca e tornando o
ensino-aprendizagem um processo de mudanca e transformagédo (AUSUBEL, 1982). Ao criar
uma estratégia de ensino capaz de contribuir para a compreensao dos contelidos genéticos
de maneira divertida e educativa, o professor esta buscando instituir alternativas de ensino
capazes de diminuir a complexidade dos mesmos. Essa preocupacdo em desenvolver
metodologias criativas, desenvolve e ajuda no processo da aprendizagem e tem como objetivo

estimular o aluno a aprender jogando.

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral:
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Verificar o potencial do jogo pedagdgico como auxiliador no processo ensino-
aprendizagem para a disciplina de Genética no ponto de vista dos alunos do 3° ano do Ensino
Médio Normal da Escola Estadual Graciliano Ramos - Palmeira dos indios.

3.2 Objetivos especificos:

- Construir um jogo pedagdgico capaz de facilitar a aprendizagem dos alunos;
- Investigar se 0 jogo proporcionou a compreensdo do conteudo de maneira divertida

e criativa.

4 MATERIAL E METODOS

A pesquisa descrita neste trabalho se enquadra como de ordem aplicada, esta,
segundo Farias Filho e Arruda Filho (2015, p. 58), “seus resultados séo voltados a aplicacao
pratica”, ou seja, une conhecimento a acao, visando disponibilizar conteludos associados a
técnicas que auxiliem e capacitem os alunos. Gil (2010, p. 26) complementa frisando que a
pesquisa aplicada “abrange estudos elaborados com a finalidade de resolver problemas
identificados no &Ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem”.

Contando com a participacdo de 25 alunas da 3?2 série do Ensino Médio da Escola
Estadual Graciliano Ramos, localizada no Municipio de Palmeira dos indios, estado de
Alagoas. A pesquisa foi dividida em trés etapas: 12 etapa - aplicagdo do questionario
semiestruturado (questionario pré implementagao); 22 etapa - aplicacao do jogo e 32 etapa -
guestionario estruturado (questionario pods implementagéo).

O questionario semiestruturado denominado de questionério pré implementagédo é
composto por sete perguntas, descritas abaixo, seis estruturadas e uma semiestruturada, tem
o intuito de conhecer a opinido das alunas participantes sobre jogos e também saber se ja
tinha sido ofertado pela professora de Genética esse recurso como estratégia facilitadora do
processo ensino-aprendizagem.

1 Vocé acha que jogando a aprendizagem de conteldos dificeis é facilitada?

2 Seu professor utiliza jogos como alternativa de ensino?

3 Seu professor utiliza aulas préaticas para contextualizar o conteudo explicado em sala
de aula?

4 Para vocé, aulas praticas favorecem o aprendizado do conteddo?

5 Gostaria que aulas praticas fossem ofertadas semanalmente?

6 Quais sdo as principais dificuldades apresentadas durante as aulas de
Biologia/Ciéncias?

7 Se vocé fosse um professor utilizaria jogos como alternativa de ensino?
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Na segunda etapa foi aplicado o jogo Caca-Palavras, elaborado pelas autoras: Procure
e Aprenda Conceitos Genéticos (12 e 22 Lei de Mendel), confeccionado com Etil Vinis Acetato
(E.V.A). Nele havia nove respostas das perguntas propostas, descritas abaixo, para a
realizacao do jogo sobre a 12 e 22 Lei de Mendel, conteldo anteriormente abordado pela
professora de Biologia. Para a confeccéo das letras foram utilizados moldes feitos no World,

impressas e depois cortadas.

1 — Planta herbacea leguminosa escolhida por Mendel como material de experiéncia.
2 — Mendel cruzou duas plantas puras entre si. Essas duas plantas foram consideradas

como a geracgéo (P), isto €, a dos genitores.

3 — Sou 0 gene que se manifesta mesmo que esteja presente somente uma vez no par
de cromossomos, ao contrario do recessivo, que sé se manifesta quando aparece em dose
dupla.

4 — Cada carater é condicionado por um par de fatores que se separam na formacgéao
dos gametas, nos quais ocorrem em dose simples. Estou falando da Lei do

ou Primeira Lei de Mendel.

5 — Conjunto de caracteristicas morfolégicas ou funcionais do individuo € denominado

6 — Gréfico capaz de representar como ocorre a heranga das caracteristicas humanas.
Quem sou eu?

7 — A ocorréncia simultinea de dois monoibridismo é chamada

8 — As ervilhas VV ou vv séo puras ou

9 — As ervilhas Vv é hibrida ou

O jogo é composto por 208 letras aleatérias (ja contando com as letras das palavras
das respostas das questdes propostas) e numeros de um a nove confeccionados de duas

cores verde e amarelo, utilizados para marcar as respostas encontradas (Figura 1).

Figura 1: Jogo.
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Fonte: autoras

As alunas foram divididas em duas equipes, uma com 12 componentes e a outra com
13. Foi entregue ao mesmo tempo as duas equipes as nove perguntas impressas em papel
A4, e a cada resposta encontrada a equipe colocava o nimero correspondente a resposta. A
equipe que encontrasse primeiro as nove respostas seria a vencedora.

Apdés 0 jogo o0 questionario estruturado denominado de questionario pés
implementacao foi aplicado. Este questionario € composto por nove perguntas, descritas
abaixo, e tem a finalidade de saber se houve por meio do jogo um aprendizado significativo
do tema e conhecer a visdo das discentes sobre o mesmo.

1 Vocé gostou do jogo?

2 O jogo que foi aplicado foi compreendido?

3 Vocé encontrou dificuldades para jogar?

4 Gostaria de aprender contetdos dificeis através de jogos ?

5 O jogo proposto facilitou sua aprendizagem sobre o contetdo?
6 O jogo despertou em vocé o interesse pelo contetdo?

7 O jogo foi aplicado de maneira divertida?

8 O jogo foi aplicado de maneira educativa?

9 Vocé recomendaria 0 jogo seus colegas?

Os resultados foram descritos de forma quantitativa, analisados e interpretados para a
compreensdo das respostas obtidas nos dois questionarios.

5 RESULTADOS
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As andlises do jogo pedagogico foram realizadas através das respostas dos
questionarios - pré implementacao e pés implementacéo - aplicados as alunas antes e depois
do jogo.

Os resultados do questionario de pré implementacéo foram: nas cinco primeiras
perguntas, todas estruturadas, as 25 alunas afirmaram que a utilizacdo de jogos facilita a
aprendizagem de conteldos dificeis, que a professora de Genética utiliza jogos como
alternativa de ensino e aulas préticas para contextualizar o conteddo explicado em sala de
aula, que aulas praticas favorecem a aprendizagem de qualquer conteudo e por ultimo
afirmaram que gostariam que aulas praticas fossem ofertadas semanalmente.

A sexta pergunta, semi-estruturada, questionava as dificuldades apresentadas durante
as aulas de Biologia/Ciéncias, e os resultados conforme o gréfico 1 foram:

( ) Falta de atividades préticas: 4 alunas - 16%

( ) Pouca discusséo da aplicacdo dos conhecimentos no dia a dia: 1 aluna - 4%

() Conteldo teérico complexo: 1 aluna - 4%

( ) Visualizacao dos fenébmenos a nivel celular e biomolecular: 4 alunas - 16%

( ) Pouco acesso a softwares e modelos experimentais: 12 alunas - 48%

( ) Outros. Quais? Falta de laboratérios que dé para ter aulas préticas: 1 aluna - 4%

e 2 alunas ndo responderam, como mostra o gréfico 1.

GRAFICO 1 - Dificuldades apresentadas durante as aulas de Biologia/Ciéncias
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Fonte: autoras

A Ultima pergunta do questionario de pré implementacdo questionava que se elas
fossem professoras do Ensino Médio utilizariam jogos como alternativa de ensino e todas
responderam que sim.

Os resultados do questionario de pés implementacéo, estruturado, foram: as 25 alunas
responderam as nove perguntas de maneira afirmativa, ou seja, disseram que gostaram do

jogo, que o mesmo foi compreendido, que ndo encontraram dificuldades para jogar; gostariam
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de aprender conteudos dificeis com o auxilio de jogos; que o jogo facilitou a aprendizagem; o
jogo conseguiu despertar nelas o interesse pelo contetdo; o jogo foi aplicado de maneira

divertida, educativa e finalmente disseram que recomendariam 0 jogo a seus colegas.
6 DISCUSSAO

Analisando a primeira pergunta, onde as 25 alunas ao serem questionadas se, ao
jogar, a aprendizagem de conteldos dificeis é facilitada, disseram que sim. Podemos
entender que o jogo consegue entdo diminuir as barreiras de assimilacdo existentes quando
conteudos dificeis s@o apresentados, pois 0 jogo é considerado como instrumento facilitador
da aprendizagem, porque consegue de maneira ladica incentivar o aluno a aprender
(GRANDO, 2004).

Os jogos também facilitam o ensino dos professores, ja que diferentemente de aulas
expositivas o professor consegue de forma mais rapida identificar os alunos com dificuldades
na aprendizagem, portanto possibilita ao mesmo superar essas lacunas ampliando e
aprofundando o contetdo de acordo com as dificuldades apresentadas pelos discentes
(SCHWARZ, 2006).

Complementa Schwarz (2006) dizendo que os jogos auxiliam o aluno a adquirir
conhecimentos através da orientacdo do professor que quando desenvolve atividades praticas
deve direcionar e intervir, visando atingir com mais facilidade os objetivos desejados. Facilitar
0 ensino nao é tarefa simples, pois cada pessoa aprende de uma forma diferente, mas a
escola deve encontrar maneiras de atingir um maior nimero de alunos que consigam aprender
o conteudo com determinada metodologia.

A segunda pergunta questionava se a professora de Biologia, nas aulas de Genética,
utiliza jogos como alternativa de ensino e a resposta de todas as alunas foi positiva, podemos
entdo constatar que devido ao conteldo abstrato e complexo a docente procura utilizar
modalidades didaticas diferenciadas como os jogos a fim de alcancar seus objetivos
educacionais e auxiliar o seu trabalho pedagdégico (MIRANDA, 2001).

Miranda (2001) complementa dizendo que ao utilizar um jogo com alternativa de
ensino o professor pode adequé-lo de acordo com a dificuldade do conteudo, a abordagem e
o nivel de complexidade desejada, ou seja, ele amplia e da subsidios para que o docente
complemente o conteudo tedrico proporcionando maior interagédo entre o professor e o aluno
e, 0 ensino e a aprendizagem.

Ao serem indagadas se sua professora utiliza aulas praticas para contextualizar o
contetdo explicado em sala de aula todas responderam afirmativamente, com relacdo aos
dados obtidos, observa-se que o uso do recurso livro é insuficiente para esclarecer e favorecer

a compreensdo dos assuntos abordados em sala de aula.
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A contextualizagdo nada mais € do que a demonstragéo dos conceitos abordados em
sala de aula comparados com fatos, acontecimentos e objetos ja conhecidos pelos alunos, e
esse deve ser a preocupacao do professor conhecer bem seus alunos e sua rotina para que
possa chegar o mais perto possivel da sua realidade, ou seja, finalidade da contextualizacéo
€ criar situacoes problematicas reais e buscar o conhecimento necessario para entendé-las e
procurar soluciona-las (GOUVEA; MACHADO, 2005).

A quarta pergunta também foi respondida de forma afirmativa por todas as alunas ao
dizerem que aulas praticas favorecem a aprendizado do contetdo. Segundo Schwarz (2006)
esse tipo de atividade faz com que o aluno pesquise, planeje, organize, estabeleca relacdes,
desenvolva estratégias e trabalhe em equipe, ou seja, "a dimensdao ludica [do jogo] qualifica
as tarefas escolares”, e desenvolve competéncias.

Para Dourado (2001) aulas préticas séo recursos didaticos onde os alunos participam
ativamente de sua realizacdo, por isso € um espaco onde promove a reflexdo,
desenvolvimento e construcdo de ideias. Devido as suas caracteristicas Pozo e Crespo
(2009) dizem que aulas praticas associadas as aulas tedricas no ensino de Biologia é
fundamental para que a aprendizagem dos alunos seja efetivada.

Em contrapartida, no Brasil, o ensino de Biologia, de um modo geral, é caracterizado
por um ensino teorico, baseado em livros, efetivado de forma descritiva onde os alunos
necessitam aprender terminologias especificas sem nenhuma conexao entre contetdos e
fatos ou acontecimentos conhecidos deles. O professor, no entanto, torna-se o responsavel
em modificar esse ensino fazendo a utilizacdo de aulas que promovam a efetivagdo da
aprendizagem dos seus alunos (KRASILCHIK, 2004).

A quinta pergunta confirma a necessita de semanalmente serem ofertada aulas
praticas a fim de complementar e aprofundar o contetdo abordado em sala de aula. Este é o
momento em que professor e aluno tiram ddvidas, conversam e debatem sobre tudo que ja
foi explicado anteriormente, e é também a hora em que 0 mesmo vai conseguir perceber quais
alunos estdo com mais problemas ou nao entenderam o contetdo possibilitando a ele revisar
o0 assunto dando énfase na solucdo das davidas apresentadas.

O debate é considerado segundo Vasconcelos (1995) como uma pratica metodolégica
que colabora para que a aprendizagem dos alunos aconteca de maneira sélida e diz ainda
"os alunos nao tem direitos a dividas", ou seja 0 professor deve sanar todas as possiveis
dificuldades de compreensédo sobre o assunto abordado e afirma também que "muito mais
importante que responder uma pergunta e conseguir elaborar uma boa".

Na sexta pergunta semiestruturada as alunas tiveram a liberdade de responderem
guais eram as dificuldades apresentadas por elas durante as aulas de Biologia/Ciéncias. A
resposta que mais se repetiu foi a que a maior dificuldade é o pouco acesso a softwares e
modelos experimentais, ou seja, a consolidagao, visualizacao e uso de atividades praticas ndo

acontece para facilitar a aprendizagem e o entendimento.
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As aulas de Biologia ndo podem ser transmitidas apenas de forma passiva e abstrata
em uma sala de aula onde os alunos apenas podem imaginar, € preciso que haja
demonstracfes praticas, experimentos e criagdes para que todo o contetdo transmitido possa
ser entendido (SILVA; CAVALCANTE, 2011).

Na dltima pergunta do questionario de pré implementacdo todas as alunas
responderam que se fossem professoras utilizariam jogos como alternativa de ensino. Isso
confirma a ideia de que jogos realmente facilita o ensino e a aprendizagem, pois todas
puderam perceber que através do mesmo ficou mais facil e prazeroso estudar assuntos mais
complexos e dificeis.

O jogo promove um ambiente onde a aprendizagem acontece de forma divertida e
eficaz, por isso eles ganharam espacos cada vez maiores nas escolas sendo utilizados como
recurso pedagogico ja que consegue estimular o aluno a aprender e estudar de modo ludico
(CAMPQOS, et al., 2003).

No questionario de pdés implementacgéo continha questdes sobre os beneficios do jogo
proposto e outra vez todas as respostas foram positivas para a utilizagdo do mesmo em sala
de aula. Diante dessa realidade os professores precisam mudar ou tentar o seu ensino de
maneira que o contetdo abordado em sala de aula ndo seja compreendido de maneira
superficial e sim deve acontecer de maneira concreta e nada melhor do que utilizar métodos
e técnicas acessiveis aos docentes e discentes como 0s jogos que sao, na maioria, de facil
acesso, confeccédo e baixo custo (MOREIRA; LAIA, 2008).

Podemos também analisar que através do jogo proposto a aprendizagem aconteceu
de maneira significativa e divertida, portanto o resultado esperado foi alcancado além de
conseguir ter demonstrado que a utilizacdo de aulas ludico-pedagdgicas sdo mais proveitosas
que aulas meramente expositivas, como afirma Pereira et al. (2010) ao dizer que :"com 0 uso
de metodologias novas e de simples confec¢éo é possivel gerar resultados de aprendizagem
superiores as classicas aulas expositivas".

O jogo aqui aplicado pode ser visto como uma metodologia vantajosa para alunos e
professores, ja que é de facil manuseio, promove uma aula de Genética diferente, porém sem
precisar de recursos sofisticados e laboratérios, além de ampliar o conhecimento dos
professores e apoio pedagdgico, j& que é um instrumento facilitador da aprendizagem e do
ensino. Para Moreira (2008) o uso destas metodologias repercute de forma positiva de acordo

com a avaliacdo dos préprios alunos.

7 CONSIDERAQGES FINAIS

As consideracfes aqui abordadas sobre a utilizacdo de jogos como recurso didatico
para o ensino de Biologia parte da premissa de que a verdadeira educacdo, aquela
preocupada em formar cidaddos cientificamente capazes de produzir seu préprio

conhecimento, s6 é atingida no momento em que a teoria e a préatica se unem.

educte

sta Cientifica do IFAL



Por isso, a escola ndo pode mais utilizar-se de metodologias passivas no processo
ensino-aprendizagem, ela precisa ousar possibilitando ao aluno conhecer outras maneiras de
ensinar e aprender, e melhor, tem que deixar que o aluno faca parte desse processo. Para
tanto é indispensavel que a aprendizagem seja construida por intermédio de metodologias
incentivadoras, como 0s jogos.

Esse tipo de método de ensino alternativo deve ser proposto desde a formacéo dos
professores, ou seja, na licenciatura, pois € neste momento que 0s mesmos devem saber
como um jogo pode se tornar uma ferramenta de ensino capaz de desenvolver habilidades e
competéncias nos alunos, como também devem aprender como organizar o jogo para que 0s
seus objetivos educacionais possam ser alcancados.

Analisando os resultados dos questionarios podemos afirmar que o jogo "caca-
palavras: procure e aprenda conceitos genéticos" auxiliou, de forma ludica, na construgéo do
conhecimento e aprendizagem dos alunos, proporcionou a compreensao do conteudo de
maneira divertida e criativa, como também € um instrumento pedagdégico elaborado com a
finalidade de ajudar o professor, na &rea de Genética, de maneira que os assuntos abordados
se tornem significativos para o aluno, ou seja, 0 objetivo proposto foi alcancado de forma
positiva.

Espera-se que através desses projeto os professores possam utilizar os jogos como
alternativa de ensino, jA que o mesmo mostrou ser eficaz e facilitador do processo ensino-
aprendizagem, portanto este estudo contribuiu para confirmar que a utilizagdo de jogos em
sala de aula é um recurso simples, porém capaz de despertar nos alunos o interesse em

aprender tanto os conteldos dificeis como, os mais faceis.
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