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O uso do jogo de tabuleiro na construcao da
aprendizagem dos conteudos de biologia:
uma pesquisa desenvolvida no ambito do
PIBID/UEPB

RESUMO

Para o desenvolvimento dessa intervengdo realizamos uma pesquisa bibliografica sobre
jogos didaticos e sobre os conteudos especificos da biologia abordada no jogo
desenvolvido. Confeccionamos dois jogos de tabuleiro, intitulados: “A Bioquimica da
Saude” e “DNA e RNA: Seu Cddigo”. Os jogos foram produzidos para estudantes da 12
série do Ensino Médio. Em uma abordagem qualitativa, o instrumento de coleta de dados
foi um corpus composto por caderno de campo e o questionadrio com questdes abertas e
flexiveis, explorando a interagdo pesquisador-entrevistado. A andlise de dados foi
interpretativa e descritiva a partir da categorizagdo proposta por Bardin (2009) com
énfase na andlise de conteudo. Esse relato de experiéncia elucida a contribuicdo relevante
do PIBID para a formagao profissional dos licenciados e aponta para o uso do jogo didatico
como um instrumento pertinente no ensino e na construgdo da aprendizagem dos
contetdos de biologia.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Didaticos. Ensino de Biologia. PIBID. Processo de Aprendizagem.
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INTRODUCAO

Para os estudantes, despertarem interesse em aprender um determinado
conceito, ha necessidade de relaciona-lo ao seu cotidiano, compreendendo a
aplicacdo deste fundamento cientifico a prdtica. Nessa perspectiva, os jogos
didaticos sdo ferramentas fundamentais para os processos de ensino e
aprendizagem; o jogo diddtico caracteriza-se como uma importante e viavel
alternativa para auxiliar em tais processos por favorecer a constru¢do do
conhecimento ao estudante e o alcance de uma aprendizagem significativa.

Essa relagdo entre ensino e aprendizagem é complexa, mas, de modo geral,
podemos considerar que quando ela acontece, ocorre uma aprendizagem
significativa, ou seja, quando o estudante conseguiu articular o material novo aos
seus conhecimentos prévios causando um desequilibrio e um conflito provocado
pela nova informacgdo; pode levar a alteragdes conceituais dos conhecimentos
prévios (CAMPOS et al., 2002).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) propde no capitulo Il
se¢do V do Ensino Médio:

Art. 35: IV - a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos
processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de
cada disciplina.

Art. 36: Il - adotara metodologias de ensino e de avaliagdo que estimulem a
iniciativa dos estudantes. (BRASIL, 1996).

Nessa perspectiva a utilizacdo de jogos didaticos, € uma estratégia
importante para auxiliar no processo ensino-aprendizagem, é ainda um
instrumento fundamental ao professor na abordagem de conceitos de dificil
compreensdo. Esses conceitos quando apresentados por intermédio de um jogo
didatico, torna o conteldido mais atrativo e divertido, despertando a curiosidade e
a motivacdo do estudante, torna a aula mais interativa favorecendo o
desenvolvimento de um aprendizado significativo. Outra caracteristica do jogo
didatico é a coletividade, aspecto importante para o desenvolvimento das
habilidades do estudante, pois, simula a vida em grupo.

Sabemos que uma das finalidades do sistema educacional é proporcionar aos
estudantes capacidades de aprender, para que sejam mais flexiveis, eficazes e
auténomos (POZ0O, 2003). Partindo desta premissa e, na expectativa de reverter
os problemas que afligem a drea de educacdo, acreditamos que a implementacado
de novas praticas educativas, dentre as quais se destaca o uso de estratégias de
ensino diversificadas como os jogos didaticos, possam auxiliar na superacao dos
obstaculos.

Dentre algumas preocupacbes listadas por documentos oficiais, os
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) destaca a
organizacdo do conteldo cientifico e da metodologia, exclusivamente para
preparar os estudantes para exames de ingresso ao Ensino Superior, em
detrimento das finalidades atribuidas pela LDB (LEI N2 9394/96). Por conseguinte,
esses documentos apontam como uma das possiveis estratégias para abordagem
de temas cientificos, o desenvolvimento, o uso e a avaliacdo de jogos didaticos
(BRASIL, 1999).
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De acordo com as Orienta¢des Curriculares para o Ensino Médio o jogo
oferece o estimulo e o ambiente propicio ao desenvolvimento espontaneo e
criativo dos estudantes e permite ao professor ampliar o seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos estudantes a capacidade de comunicacdo e expressao, mostrando-
Ihes uma nova maneira ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
conteldo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos
envolvidos. (BRASIL, 2006). Nesse sentido, o desenvolvimento de material
didatico, em especial o jogo, foco deste relato, é uma alternativa pertinente para
aprimorar as relagdes entre professor, estudante e conhecimento.

Notoriamente, os jogos didaticos, como as brincadeiras, os brinquedos e os
jogos, sdao reconhecidos pela sociedade como meio de fornecer ao individuo um
ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, que
possibilita a aprendizagem de vdrias habilidades. Outra importante vantagem no
uso dos jogos € a tendéncia em motivar os estudantes a participar
espontaneamente da aula. Acrescenta-se a isso, o auxilio do carater ludico no
desenvolvimento da cooperac¢do, da socializacdo e das relagBes afetivas e, a
possibilidade de utilizar jogos diddticos, como mediador na construgcdo do
conhecimento em qualquer area.

As Orientagdes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN+) no que se referem as estratégias para abordagens dos temas
competentes ao ensino Médio, afirmam que os jogos e brincadeiras sao
elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do conhecimento.
Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicagdo, das
relagBes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo
entre cooperacao e competicdo em um contexto formativo (BRASIL, 2000).

Pode-se observar a relevancia do jogo didatico que vai além do
ensino/aprendizagem, mas auxilia na simulacdo de valores que os estudantes
encontrardo durante a sua vida, pois, além de mediar a apropriacdo do
conhecimento, sdo trabalhados implicitamente valores de cidadania.

Devido as percepcles sobre a temdtica em estudo serem construidas de
modo particular e pessoal, os estudantes aprendem de maneiras distintas,
tornando necessario o uso de diferentes estratégias de ensino. O professor
precisa tornar a aprendizagem mais atrativa, mesclar os diferentes meios de
desenvolver determinado conteldo, pois, se o estudante ndo aprendeu por meio
de uma estratégia de ensino ele pode aprender por meio de outra. Por isso,
existem diversos recursos que podem ser utilizados, vdrias maneiras de se
avaliar, ndo se limitando a um determinado método (ANTUNES, 2001).

Diante das particularidades de cada educando as turmas sdo heterogéneas,
desse modo o professor ndo deve limitar-se a uma estratégia de ensino ao
abordar determinada tematica, pois, ndo conseguira fornecer uma aprendizagem
significativa a todos os estudantes envolvidos. Ndo se trata apenas de trocar um
pelo outro, ou seja, substituir o método tradicional por jogos didaticos. E preciso
ponderar o momento de alternar entre os métodos ou quando trabalhar com
diversos recursos ao mesmo tempo, assim minimizara a distancia entre o ensino
ideal condicionado pela vida social atual, mas profundamente humano, de
solidariedade, de servico social e cooperagdo e o ensino centrado no professor,
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que se preocupa mais com a variedade e quantidade de
nocdes/conceitos/informacdes que com a formacdo do pensamento reflexivo.

Aparentemente vivemos frustracdes tais como, desmotivacdo, pouco
envolvimento com o ensino, tendéncia a fuga de responsabilidades e desafios por
parte dos discentes e conflitos, sentimento de impoténcia, incompeténcia,
desanimo em buscar o novo e esgotamento fisico por parte dos docentes,
durante muito tempo reprimido e movido pela percepcao da distancia entre o
ensino ideal e o atual diante do contexto ensino/aprendizagem. A fim de
promover um ensino sem frustra¢gdes, que possa aproximar o ensino ideal ao
atual e amenizar as deficiéncias identificadas nas instituicdes de ensino, ha
grande relevancia na escolha do método didatico a ser utilizado.

Para o professor moderno, entretanto, a escolha adequada das atividades de
ensino é uma etapa importante em sua profissdo. E nesta tarefa que se manifesta
a verdadeira contribuicdo de seu métier. Assim como a competéncia profissional
do engenheiro se manifesta na escolha de materiais e métodos de construgao a
idoneidade profissional do professor se manifesta na escolha de atividades de
ensino adequadas aos objetivos educacionais, aos conteddos da matéria e aos
estudantes (BORDENAVE, 2010). Nesse aspecto sdo necessarias praticas de
ensino que promovam a efetiva integracdo do estudante a aprendizagem,
incentivando uma participacdo ativa e melhorando a comunicagdo estudante-
professor, tornando este momento significativo para as partes envolvidas no
processo ensino e aprendizagem.

Com base no exposto acima, o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), procura
desenvolver projetos que investigam as possibilidades e os limites de propostas
inovadoras no ensino de Biologia, baseadas no emprego de estratégias de ensino
diversificadas. No ambito da pesquisa, investigam-se estratégias, como:
atividades prdaticas e experimentais, modelos, jogos didaticos, textos de
divulgacdo cientifica, videos/filmes, dentre outros. A intengdo do programa é unir
as secretarias estaduais e municipais de educacdo e as universidades publicas, a
favor da melhoria do ensino nas escolas publicas em que o Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB) esteja abaixo da média nacional, de
4,4, Entre as propostas do PIBID esta o incentivo a carreira do magistério nas
areas da educacdo bdsica com maior caréncia de professores com formacdo
especifica: ciéncia e matematica de sexto ao nono ano do ensino fundamental e,
fisica, quimica, biologia e matematica para o ensino médio.

Para responder as perguntas norteadoras dessa pesquisa: os licenciandos em
biologia que integram o PIBID desenvolvem estratégias pertinentes a construcao
da aprendizagem dos conteldos de biologia, conforme orientam os documentos
oficiais? E quais as contribuicdes da insercdo desses futuros professores na
educacdo basica para a sua formacgdo profissional? Tracamos como objetivos
refletir o uso do jogo didatico na construcdo da aprendizagem dos conteldos de
biologia, incentivar o magistério e apresentar aos futuros professores novas
formas de atuacdo em sala de aula, a partir do desenvolvimento dessa
intervencdo pedagodgica, realizada por pibidianos licenciandos em Ciéncias
Bioldgicas. O publico alvo desta atividade foram os estudantes da 12 série do
Ensino Médio de uma escola publica da rede estadual de ensino, localizada no
municipio de Campina Grande/PB.
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REVISAO DA LITERATURA

2.1 0 que é ensinar?

O ato de ensinar estd diretamente relacionado a mediacdo, fazendo do
professor um facilitador da aprendizagem, tornando o estudante um sujeito ativo
nesse processo de ensino-aprendizagem, e ndo apenas um objeto receptor de
conhecimentos, sobre isso as Orienta¢des Curriculares Complementares Para o
Ensino Médio aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN+) no que diz respeito
ao trabalho do professor no ensino de Ciéncias da Natureza afirma que:

Um aspecto relevante na relagdo professor-aluno é a criagdo de um novo
ensinar, a instalagdo de uma nova forma de comunicagdo educacional, a
constru¢do da nova identidade do professor que, de transmissor de
informagGes prontas e de verdades inquestionaveis, tornase um mediador.
No contexto educacional, entende-se a mediagdo como interven¢do do
professor para desencadear o processo de construgdo do conhecimento
(aprendizagem) de forma intencional, sistematica e planejada,
potencializando ao maximo as capacidades do aluno (BRASIL, 2000, p.54).

E notdrio que a mediagdo possibilita a transmissdo de valores, as motivagdes,
os saberes culturais, os significados e auxilia na interpretacdo da vida. Nao se
pode pensar na agao de mediar como uma agao que leve o estudante apenas a
melhorar a sua capacidade cognitiva. Indubitavelmente, o professor estara
também criando condi¢Bes para que o estudante construa uma autoimagem
positiva, na medida em que se sentir competente, criativo e produtivo.

Conforme a LDB Lei n? 9.394/1996 que estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, prevé que na sala de aula, a autonomia tem como
pressuposto, além da capacidade didatica do professor, o seu compromisso e,
por que ndo dizer cumplicidade com os estudantes, que fazem do trabalho
cotidiano de ensinar um permanente voto de confianca na capacidade de todos
para aprender. O professor como profissional construird a sua identidade com
ética e autonomia se, inspirado na estética da sensibilidade, buscar a qualidade e
o aprimoramento da aprendizagem dos estudantes, e, inspirado na politica da
igualdade, desenvolver um esforco continuado para garantir a todos
oportunidades iguais de aprendizagem e tratamento adequado as suas
caracteristicas pessoais.

O ensino consiste na resposta planejada as exigéncias naturais do processo
de aprendizagem. O mais importante é o professor acompanhar a aprendizagem
do estudante que se concentrar demasiadamente no assunto a ser ensinado. O
ensino é visto como resultante de uma rela¢do pessoal do professor com o
estudante. Sobre o ensino podemos entender que:

O segredo do bom ensino é o entusiasmo pessoal do professor, que vem de
seu amor a ciéncias e aos estudantes. Este entusiasmo pode e deve ser
canalizado mediante planejamento e metodologia adequados visando sobretudo
a incentivar o entusiasmo dos estudantes para realizarem por iniciativa propria os
esforcos intelectuais e morais que a aprendizagem exige. (BORDENAVE, 2010, p.
56).

Partindo das competéncias gerais estabelecidas pelos PCNEM (BRASIL, 1999),
relativamente as disciplinas da area das Ciéncias da Natureza, detalhamos que
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um ensino por competéncias nos impde um desafio que é organizar o
conhecimento a partir ndo da ldgica que estrutura a ciéncia, mas de situacdes de
aprendizagem que tenham sentido relevantes para o estudante, que lhe
permitam adquirir um instrumental para agir em diferentes contextos e,
principalmente, em situacdes inéditas de vida.

2.2 Conceito de aprendizagem

O conceito de aprendizagem apresentado por llleris aponta para “qualquer
processo que, em organismos vivos, leve a uma mudanga permanente em
capacidades e que ndo deva unicamente ao amadurecimento bioldgico ou
envelhecimento” (ILLERIS, 2013, p.3). Logo, a aprendizagem estd relacionada as
mudancas de capacidades do estudante, com base na funcionalidade, associada
ao conteldo e a compreensao construida pelo mesmo, a sensibilidade, relativa a
motiva¢do, emoc¢do e vontade, e a integra¢do, concernente a interacdo com o
outro e com o ambiente (ILLERIS, 2013).

Jarvis (2013) aponta a experiéncia de mundo como estimulo para a
aprendizagem por proporcionar outras possibilidades de ser ao estudante. Nessa
perspectiva, o processo de aprendizagem estd relacionado a transformacgao
pessoal e autoritdria da prdpria vida, na qual o educador é o facilitador da
aprendizagem, por meio de questionamentos, por exemplo, ele estabelece a
mediagdo entre o sujeito, o conhecimento construido socioculturalmente e as
experiéncias de vida (KEGAN, 2013).

Ainda, sobre a aprendizagem transformadora, Gagné (1980, p.6) argumenta
gue “a aprendizagem é inferida quando ocorre uma mudanc¢a ou modifica¢cdo no
comportamento, mudanca esta que permanece por periodos relativamente
longos durante a vida do individuo”.Por conseguinte, a aprendizagem
transformadora transcorre ao longo da vida, como consequéncia da evolucdo
natural estabelecida a partir da construgao de significados.

Todavia, devemos considerar também a aprendizagem informativa. Essa ndo
determina a transformacdo, mas prepara o sujeito para tal, colaborando nesse
processo por gerar novas informagées ao estudante que favorecem a construgdo
do conhecimento (KEGAN, 2013).

Sobre as bases da aprendizagem e os sentimentos envolvidos nesse
processo, entende-se que:

Toda aprendizagem se baseia em aprendizagens anteriores, junto as
mudangas cognitivas, acontecem também processos emotivos no aprendiz.
Sentimento de curiosidade, tensdo, ansiedade, angustia, entusiasmo,
frustragdo, alegria, emogdo estdtica, impaciéncia, obstinagdo, e varias outras
emogdes, acompanham o processo de perceber, analisar, comparar,
entender, etc., que configuram o processo de aprender (BORDENAVE, 2010,
p. 25).

Conclui-se que ao aprender algo na realidade aprendem-se vdrias coisas
importantes: um novo conhecimento, que é fixado na memdaria; uma melhor
operagdo mental ou motora (se a aprendizagem tem aspectos motores); uma
confiangca maior na propria capacidade de aprender e, por conseguinte, de
realizar operag¢Oes que satisfacam suas necessidades; uma forma de manejar ou
controlar as proprias emogdes para que contribuam com a aprendizagem. Nesse
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mesmo sentido, deduz-se que a aprendizagem é um processo integrado no qual
toda a pessoa (intelecto, afetividade, sistema muscular) se mobiliza de maneira
organica. (BORDENAVE, 2010). Em outras palavras, a aprendizagem é um
processo qualitativo, pelo qual a pessoa fica melhor preparada para novas
aprendizagens. Nado se trata, pois, de um aumento quantitativo de
conhecimentos, mas de uma transformacdo estrutural da inteligéncia da pessoa.

O pensamento é a base em que se assenta a aprendizagem. O pensamento é
a maneira de manifestar a inteligéncia que, por sua vez, ¢ um fendmeno
bioldgico, condicionado pela base neurdnica do cérebro e do corpo inteiro e
sujeito ao processo de maturagdo do organismo. A inteligéncia desenvolve uma
estrutura e um funcionamento, sendo que o préprio funcionamento vai
modificando a estrutura. Isto é, a estrutura ndo é fixa e acabada, mas dinamica,
um processo de construc¢do continua. A construgao se faz mediante a interagdo
do organismo com o seu ambiente, visando adaptar-se a ele para sobreviver e
realizar o potencial vital do organismo (BORDENAVE, 2010, p.28).

2.3 Aspectos que influenciam a aprendizagem

Fatores como condi¢des sociais, ambientais, emocionais e psicoldgicas
podem influenciar consideravelmente o processo de aprendizagem. Nesse
sentido a pratica pedagdgica abrange as esferas social, familiar, gestdo, docéncia
e a discéncia, portanto, para que ocorra aprendizagem sdo necessarias condi¢les
favoraveis, sem essas condi¢Ges a aprendizagem serd dificultada.

Libaneo enumera os seguintes fatores que influenciam de sobremaneira no
estudo ativo:

1. O incentivo ao estudo - conjunto de estimulos que estimulam no aluno
sua motivacdo para aprender. 2. As condi¢Ges de aprendizagem — para
oferecermos condigdes minimas de aprendizagem, temos que conhecer
muito bem as condi¢Ges socioculturais dos alunos. 3. A influéncia do
professor e do ambiente escolar - certamente o professor e 0 meio exercem
uma influencia muito forte no aluno (LIBANEO, 1991, p.54).

Libaneo reitera também a necessidade de uma sélida assimilacdo de
conhecimentos caracterizada através de combinacdo eficaz entre conhecimentos
a serem dominados e o desenvolvimento intelectual do estudante para ocorrer
uma verdadeira aprendizagem. Ainda sobre as condicdes necessdrias a
aprendizagem ativa, Lane e Codo afirmam que:

O meio escolar deve ser um lugar que propicie determinadas condig¢Ges que
facilitem o crescimento, sem prejuizos dos contatos com o meio social
externo. Ha dois pressupostos de partida: primeiro, é que a escola tem
como finalidade inerente a transmissdo do saber e, portanto, requerse a
sala de aula, o professor, o material de ensino, enfim o conjunto das
condigdes que garantam o acesso aos conteudos; segundo, que a
aprendizagem deve ser ativa e, para tanto, supde-se um meio estimulante.
(LANE; CODO, 1989, p. 174).

A escola deve ser um local acolhedor onde o estudante se sinta motivado a

aprender, deve proporcionar condicdes para a aprendizagem. Dentre as

Pagina | 320 dificuldades para fazer da escola esse ambiente acolhedor, estdo as condicGes
sociais e ambientais. A origem social do estudante pode influenciar a capacidade
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de aprender, sabemos que estudantes de baixa renda tém mais dificuldades do
gue estudantes que ndo sdo de baixa renda. Esta dificuldade estda relacionada a
varios fatores, dentre estes, o mais significativo é a participacdo familiar na
educacdo desse estudante, que em muitos casos ndo ha interesse, e
principalmente tempo por parte da familia na educac¢do do filho (PALANGANA,

2001, p.71).

Conforme as Orientagdes Curriculares Complementares para o Ensino Médio
aos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000, p. 9) no que se refere a
reformulagdo do Ensino Médio e as dreas do conhecimento, os métodos
escolhidos devem ser compativeis para oferecer condi¢des efetivas para que os
estudantes possam comunicar-se e argumentar, defrontar-se com problemas,
compreendé-los e enfrenta-los, participar de um convivio social que Ihes dé
oportunidades de se realizarem como cidaddos, fazer escolhas e proposicdes,
tomar gosto pelo conhecimento e aprender a aprender.

A aprendizagem pode ser facilitada quando transformada em atividade
[udica, os estudantes sdo convidados a aprender de uma forma mais
descontraida, interativa e divertida (CAMPOS et al, 2002, p.70). Esse método é
proposto utilizando jogos educativos que antes eram usados somente no ensino
infantil e vem ganhando espacgo nos diversos niveis de educacao.

O processo ensino-aprendizagem é bilateral, dinamico e coletivo, portanto, é
necessario que se estabelegcam parcerias entre os estudantes, e entre professores
e estudantes. Diversas sdo as estratégias que propiciam a instalacdo de uma
relacdo dialégica em sala de aula e, entre elas, podemos destacar algumas que,
pelas caracteristicas, podem ser privilegiadas no ensino da Biologia. As
Orientagdes Curriculares Complementares para o Ensino Médio aos Parametros
Curriculares Nacionais destacam algumas estratégias para o ensino de Biologia
qgque podem facilitar a aprendizagem: experimentacdao, estudos do meio,
desenvolvimento de projetos, jogos, semindrios, debates e simulacdo. Sobre os
jogos afirmam que:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos estudantes e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos
estudantes a capacidade de comunicagdo e expressdao, mostrando-lhes uma
nova maneira, ludica e prazerosa e participativa, de relacionarse com o
conteudo escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos
envolvidos. (BRASIL, 2000, p,56).

O desenvolvimento individual ocorre, entdo, num ambiente social
determinado e a relagdo com o outro nas diversas esferas e niveis de atividade
humana, é essencial para o processo de construcdo do ser psicoldgico individual.
Percebe-se que o jogo didatico contribui para esse desenvolvimento individual
por meio da qual se adquirem, progressivamente, concep¢des de homem, mundo
e sociedade e os valores assimilados ao longo do processo.

2.4 Jogo didatico como proposta favoravel a aprendizagem

A unido de fatores como relacionar a teoria com a pratica, adotar métodos
inovadores de ensino e de avaliacdo, estimular a iniciativa dos estudantes
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utilizando como meio a atividade Iudica ajuda o estudante a desenvolver a
habilidade de resolver problemas e lidar com adversidades que poderdo
encontrar durante a vida, pois, o papel da educacdo, segundo uma das
consideracgdes oriundas da Comissdo Internacional sobre Educacdo para o século
XXI, incorporadas nas determinacdes da Lei n2 9.394/96, afirma que a educacdo
deve ser estruturada em quatro alicerces: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a viver e aprender a ser, ou seja, o sistema ensino-aprendizagem vai
muito além de uma acdo mediadora de informacdes, devemos buscar dar
significado ao conhecimento escolar contextualizando e correlacionando aos
assuntos ou problemas que dizem respeito a vida da comunidade, para que nao
haja um distanciamento entre os conteldos programaticos e a experiéncia dos
estudantes.

Nas Diretrizes Curriculares Nacionais, na area das Ciéncias da Natureza
(BRASIL, 2000), destacam-se as competéncias relacionadas a apropria¢cdo dos
conhecimentos dessas ciéncias com suas particularidades metodolégicas, nas
quais o exercicio da inducdo é indispensavel. Com a pratica do jogo didatico
induzimos os estudantes inconscientemente na busca dos conhecimentos prévios
para utilizd-los durante o jogo, como também a encontrar novos meios de
solucionar problemas e resolver questdes, além disso, induzimos a criticidade do
estudante com a busca do “porqué” nao aceitando o que lhe é apresentado
passivamente, mas aquilo que gera questionamentos fundamentados, que
incentivam o raciocinio légico e desenvolvam a capacidade de aprender.

O jogo didatico atende a proposta dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNS) para o novo ensino médio que se direciona ao desenvolvimento das
capacidades de pesquisar, buscar informacgdes, analisd-las e seleciond-las assim
como a capacidade de aprender, criar, formular, ao invés do simples exercicio de
memorizacao (BRASIL, 1999). Como podemos perceber, através do jogo didatico
podemos atingir diversos objetivos como, por exemplo, motivar o estudante a
estudar conceitos de dificil compreensdo, induzir a sua criticidade, facilitar a
construcdo do conhecimento entre outros, estes sdao fatores indispensaveis na
formacdo do estudante. Sobre a atividade Iddica como metodologia de ensino,
Moura (1996, p. 80) afirma que “o jogo, em uma proposta educativa, nunca pode
estar dissociado do conjunto de elementos presentes no ato de ensinar”, isto €,
ele deve estar localizado na totalidade de um projeto educacional que vise a
seriedade do jogar e os diferentes usos do jogo e seus vinculos com concepcdes
de aprendizagem.

Conforme Cunha (2007, p. 21), "[...] o estimulo aos processos criativos, a
manutencdo do prazer na atividade e o cultivo ao autoconceito positivo, sdo
principios fundamentais no processo educacional”. O uso de jogos como apoio ao
ensino de biologia podera desenvolver no estudante, a capacidade de trabalhar
de forma colaborativa com os colegas. Seguindo essa corrente de pensamento,
os jogos foram elaborados como recursos de aprendizagem, a fim de analisar a
importancia do ludico no ensino de biologia, e também favorecer a apropriacao
de conhecimentos nesta disciplina, preenchendo com isso, lacunas deixadas pelo
processo tradicional de transmissdo e recepc¢do dos conteldos.

PERCURSO METODOLOGICO
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Baseado no jogo didatico como estratégia de ensino e mediante as
consideracdes feitas foram desenvolvidos dois jogos de tabuleiro a fim de auxiliar
nos processos de ensino e aprendizagem em biologia; um referia-se a bioquimica
aplicada a saude (carboidratos, lipidios, proteinas e salde) e outro sobre acidos
nucleicos (estrutura e funcdo do DNA e do RNA), os jogos foram produzidos
levando em consideracdo as dificuldades que os estudantes apresentavam em
relacdo ao aprendizado desses conceitos, dificuldades essas que foram
percebidas pelos bolsistas durante um més de observacao das aulas de biologia
nas salas D, F e G do 12 ano médio de uma escola estadual na cidade de Campina
Grande/PB.

Com a estratégia metodoldgica do jogo didatico pretendeu-se proporcionar
um aprendizado prazeroso e significativo dos conceitos de dificil compreensao
em biologia por meio de uma atividade dinamica e interativa; é importante frisar
gue o jogo didatico ndo é uma solugdo magica para o ensino de biologia, mas
serd um instrumento motivador ao aprendizado do conteldo a ser trabalhado.

O estudo foi realizado em uma abordagem qualitativa explorando um plano
de agdo com énfase nas principais necessidades que precisavam ser trabalhadas,
sondagem da realidade do foco do planejamento, definicdo dos objetivos, meios
e dos recursos disponiveis para que se consiga alcangd-los e a avaliagdo do
planejamento que dd suporte no sentido de nao deixar falhas na hora da sua
execuc¢do, com uma proposta flexivel cujos procedimentos adotados examinavam
todo o contexto e interagia com os participantes.

A realidade investigada foi subjetiva e complexa, o instrumento de coleta de
dados foi um corpus composto por caderno de campo, um questiondrio com
guestdes abertas e flexiveis explorando a interacdo pesquisador-entrevistado e
producdo textual. Foram aplicadas a cada estudante, ao término do jogo,
questdes em forma de palavras-cruzadas sobre a tematica do tabuleiro, para
analisar a construcdao do conhecimento pelos estudantes. Logo apds, foi proposto
a cada estudante desenvolver um pequeno texto, seguindo a um questiondrio-
roteiro.

Para aplicacdo do jogo de tabuleiro, das palavras-cruzadas e o
desenvolvimento do texto pelos estudantes foram necessarias duas aulas de 45
minutos cada, com total de 1h30min para cada sala. Os estudantes que
participaram da avaliacdo dos jogos foram de trés salas (D, F, G) do primeiro ano
do ensino médio de uma escola publica estadual, na cidade de Campina
Grande/PB. Somando um total 95 (noventa e cinco) participantes, sendo dois
professores de Biologia da instituicdo, duas licenciandas bolsistas do subprojeto
de biologia (PIBID/UEPB) e 91 (noventa e um) estudantes da 12 série do Ensino
Médio.

A andlise de dados foi interpretativa e descritiva com énfase na analise de
contetddo, como forma de ndo perder a heterogeneidade do objeto em estudo
sistematizamos os indicadores de variaveis inferidas nas producdes escritas dos
estudantes em cinco categorias:

I-Aprovacgao ou rejeicao dos jogos;
lI-Inser¢do de jogos didaticos como metodologia de ensino;

IlI-Eficiéncia do jogo didatico na revisdo e/ou apresentac¢do de novos contelidos;
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IV-Importancia do trabalhar em grupo;
V- Jogo didatico como facilitador na apropriacdao do conhecimento.

Os resultados obtidos foram situacionais e limitados ao contexto.

3.1 Producao dos jogos

Os jogos de tabuleiro foram produzidos com base na bibliografia referente
aos jogos didaticos e aos conteldos especificos. Trabalhamos dois temas, para
cada tema foi confeccionado um jogo de tabuleiro diferente, de acordo com o
assunto que o professor da turma havia ministrado. Por esse motivo a escolha da
tematica carboidratos, proteinas, lipidios relacionados a salude para a sala “D”; a
estrutura e a fungdo dos acidos nucleicos paras as salas “F” e “G”. Na sala “D” a
tematica do tabuleiro era “A Bioquimica da Saude”, participaram 32 (trinta e
dois) estudantes. Nesse jogo foi abordado contelido sobre carboidratos, lipidios,
proteinas e a sua relagdo com a saude.

O tabuleiro foi confeccionado em E.V.A, utilizando-se ainda, caneta
hidrografica e cola colorida. Os dados foram confeccionados em papel tipo oficio
e tinta para tecido. Para os pinos, utilizamos conchinhas do mar de diversas
cores. Os materiais utilizados foram confeccionados anteriormente a aula e
trazidos aos grupos de estudantes. A turma foi dividida em grupos de quatro
pessoas, os grupos formados receberam: 1 tabuleiro ilustrado contendo
informagdes sobre o assunto supracitado e as regras do jogo, 1 dado, 4 pinos
para que cada participante percorresse o tabuleiro, 1 lista de charadas sobre a
tematica do jogo didatico elaborado pelas licenciandas . Como mostra a figura
abaixo:

Figura 1 — Jogo de tabuleiro “A BIOQUIMICA DA SAUDE” desenvolvido por bolsistas
PIBID/Biologia/UEPB na E.E.E.F.M. Dr. Horténsio de Sousa Ribeiro.

Fonte: Autora (2016)

Na sala “G”, participaram 31 estudantes e na sala “F” participaram 28 (vinte
e oito) estudantes, também do 12 série do Ensino Médio da escola em referéncia,
na cidade de Campina Grande- PB. A tematica do jogo abordou o conteludo sobre
a estrutura e a funcdo dos acidos nucleicos. O tabuleiro foi intitulado “DNA e
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RNA: Seu cédigo”. Utilizamos cerca de 1h30min em cada turma para realizacao
da atividade e avaliacdo da mesma.

Este tabuleiro também foi confeccionado em E.V.A, utilizando-se caneta
hidrografica e cola colorida (ver Figura 2) . Os dados foram confeccionados em
papel tipo oficio utilizando-se ainda, tinta para tecido e para os pinos utilizamos
conchinhas do mar coloridas. Todos estes materiais foram confeccionados
anteriormente a aula e trazidos aos grupos de estudantes. A turma “F” do 1@
série do Ensino Médio a escola em referéncia foi dividida em grupos de quatro
estudantes, os grupos formados receberam: 1 tabuleiro ilustrado e com as regras
do jogo, 1 dado, 4 pinos para que cada participante percorresse o tabuleiro e 1
sacolinha de afirmativas sobre a temdtica do jogo didatico elaborado pelas
licenciandas. Na turma “G” adotamos os mesmos procedimentos.

Figura 2 — Jogo de tabuleiro “DNA E RNA: SEU CODIGO” desenvolvido por bolsistas
PIBID/Biologia/UEPB na E.E.E.F.M. Dr. Horténsio de Sousa Ribeiro.

Fonte: Autora (2016).

3.2 Regras dos jogos

JOGO “A BIOQUIMICA DA SAUDE”

* Cada participante joga o dado. Aquele que conseguir o nimero maior comega;
* Siga as instrugdes indicadas na casa onde cair;

* Se vocé cair em uma casa ocupada pelo HDL, ande 7 casas;

* Se vocé cair em uma casa ocupada pelo LDL, volte 7 casas;

* Se vocé cair em uma casa ocupada pela interrogacdo (?), outro jogador lhe fara
uma pergunta da lista de charadas, se vocé acertar a resposta, ande 3 casas, caso
VOCé erre ou ndo saiba a resposta, volte 3 casas;

* O primeiro jogador que chegar a casa 42, ganhara.

JOGO “DNA E RNA: SEU CODIGO”

* Cada participante joga o dado. Aquele que conseguir o nimero maior, comeca;
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* O numero que sair no dado equivale a quantidade de casas que vocé devera
avancar;

* Em cada casa que vocé parar, outro jogador vai ler pra vocé uma afirmativa da
sacolinha, para que identifique se é uma afirmativa verdadeira ou falsa, se vocé
acertar, continue na casa que alcangou, caso vocé erre, volte 3 casas;

* O primeiro jogador a chegar a casa 38, ganhara.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na avaliagdo sobre a eficiéncia da atividade como estratégia de ensino-
aprendizagem de acordo com os objetivos propostos na elaboragdo do jogo
didatico, podemos observar que este colaborou de forma diferenciada, dindmica
e atrativa. Por meio dessa intervencao, foi possivel a elabora¢do de conceitos, o
reforco de conteudos, a sociabilidade entre os estudantes e o desenvolvimento
da criatividade, do espirito de competicdo e da cooperagdo. O jogo exerceu uma
fascinagdo entre os estudantes, que buscavam pela vitéria procurando entender
0s seus mecanismos, o que constitui de uma estratégia didatica em que os
estudantes aprenderam brincando.

A percepcdo dos professores que acompanharam o desenvolvimento do jogo
foram positivas com relacdo a inovadora metodologia de ensino apresentada. Os
comentarios dos professores foram: “gostei muito do jogo, foi bem elaborado”,
“os estudantes gostaram bastante, gostei tanto que joguei também”.

Na sala “D” a tematica do tabuleiro foi “A Bioquimica da Saude”, os
estudantes participantes apresentaram poucas dificuldades no desenvolvimento
do jogo de tabuleiro e das palavras-cruzadas. Na sala “G” e na sala “F” a tematica
foi “DNA e RNA: Seu cddigo”, a turma “G” apresentou maiores dificuldades que a
turma “F” sobre a temdtica, mas ndo tiveram dificuldades quanto a dindmica do
jogo, as duvidas mais frequentes referiam-se as bases nitrogenadas do DNA e do
RNA, mas com o desenvolvimento do jogo, todas foram superadas e estes
estudantes foram muito bem nas avalia¢cGes referentes ao jogo e ao conteudo.

Apds a etapa do desenvolvimento da atividade proposta através do jogo
didatico, disponibilizamos questdes de palavras-cruzadas referentes ao contetdo
do tabuleiro com o objetivo de analisar a eficiéncia do jogo didatico enquanto
facilitador no processo ensino-aprendizagem.

Em seguida, para andlise da atividade realizada, obtivemos producdo textual
dos estudantes, que seguiram um questiondrio-roteiro o qual se referia a
dinamica do jogo didatico e estrutura do jogo propriamente dito. Analisando o
material, observamos que apenas quatro por cento dos participantes ndo
preencheram o jogo de palavras-cruzadas de maneira correta, o qual abordava a
tematica referente ao tabuleiro “A Bioquimica da Saude” para a turma D e “DNA
e RNA: Seu cédigo” para as turmas F e G. E um resultado bastante positivo e
animador levando em consideracdo o numero total de 91 (noventa e um)
estudantes participantes.

Sistematizamos os indicadores presentes nas producdes textuais dos
estudantes em cinco categorias como forma de ndo perder a heterogeneidade de
objeto em estudo, baseado no pressuposto de Bardin (2009) que define a Analise
do Conteddo como um “conjunto de técnicas de andlise das comunica¢des”
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(quantitativos ou ndo) que aposta no rigor do método, visa obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores e conhecimentos relativos as condi¢des de varidveis
inferidas na mensagem. As categorias foram:

| Aprovacao ou rejeicdo dos jogos;

Il Insercdo do jogo diddtico como metodologia de ensino;

Il Eficiéncia na revisdo e/ou apresentacdo de novos conteudos;
IV Importancia de trabalhar em grupo;

V Eficiéncia do jogo didatico na construgao da aprendizagem.

Analisando a categoria | aprovagdo ou rejeicao dos jogos, verificamos que
todos os estudantes aprovaram o jogo, o estudante “A” justificou com a seguinte
afirmativa: “com o jogo aprendi mais do que com o professor falando”, enquanto
o estudante B afirmou: “aprendi muito sobre o DNA e o RNA e fiz isso no modo
muito interessante porque foi brincando, foi como um didlogo entre amigos foi
bastante divertido”, alguns estudantes se envolveram tanto no jogo que queriam
mais tempo para continuar jogando.

Observando a categoria Il inser¢ao do jogo didatico como metodologia de
ensino, constatamos que 90% dos estudantes expressaram em seus comentarios,
a necessidade da inclusdo de atividades ludicas na metodologia de ensino dos
docentes, apresentando justificativas como do estudante C: “os professores
devem usar esses tipos de aula mais vezes” e do estudante D: “eu queria muito
gue em todas as aulas tivesse isto”.

Estudando a categoria Il eficiéncia na revisdo e/ou apresentacdo de novos
conteudos podemos observar a eficiéncia do jogo diddtico enquanto ferramenta
na revisdo da aula ministrada como podemos conferir nas justificativas do
estudante E “o jogo me ajudou bastante porque ainda ndo havia prestado
atencdo ou dado tanta importdncia ao assunto, entdo o jogo me ajudou a
esclarecer varias duvidas”, e do estudante F quando diz que “o professor esta
trabalhando esse assunto com a gente, mas nao é tao divertido e proveitoso
assim”.

Os professores que participaram desta atividade acreditam que o jogo auxilia
na aprendizagem da matéria que ja foi exposta como uma forma de revisdo ou
como alternativa para apresentar um contelddo novo aos estudantes para
motiva-los a estudar.

Ao aliar os aspectos ludicos aos conteldos programaticos, o jogo didatico se
faz um importante instrumento para auxiliar professores no ensino e incentiva os
estudantes a buscar o aprendizado, mas ainda vai além, como afirma Silva e Silva
(2010) “através dos jogos o aluno pGe em pratica atitudes sociais muito
importantes para a vida em sociedade como respeito mutuo, solidariedade,
cooperacdo, obediéncia as regras, responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal”,
ou seja, a atividade ludica simula situacGes adversas que o estudante venha a
encontrar durante a vida.

Analisando todo o material produzido pelos participantes com enfoque na
categoria IV importancia de trabalhar em grupo, observamos que todos os
estudantes perceberam a importancia de trabalhar em grupo, pois, a turma ficou
mais unida e interagiu de maneira dindmica para conseguir alcancar o objetivo do
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jogo, algumas justificativas foram: “o jogo ajudou estudantes que tem vergonha
de se relacionar com os colegas de classe” (estudante G), “conseguimos debater
com os colegas sobre DNA e RNA, ajudou muito no aprendizado da gente”
(estudante H), segundo Silva e Silva (2010) “Qualquer interacdo entre pessoas ou
entre pessoas e objetos tem o objetivo de enriquecer, transmitir, ou construir
conhecimentos, valores, fazendo parte do processo de Educacdo”, observamos
que esses objetivos foram facilmente atingidos durante a aplicacdo do jogo
didatico.

Verificamos na categoria V eficiéncia do jogo didatico na construgao da
aprendizagem que 55% dos estudantes mencionaram nos seus textos que o jogo
de tabuleiro ensinou para eles algo novo sobre o contetdo. O estudante | afirma:
“aprendi muito sobre o DNA e RNA coisas que eu ndo conhecia”. “Essa
brincadeira trouxe muitas informagdes que eu ainda ndao sabia” justifica o
estudante J.

Durante o desenvolvimento do jogo, os estudantes mostravam-se
motivados e entusiasmados com a nova proposta apresentada de uma aula
dindmica e diferente do que estavam acostumados. Além disso, os estudantes
prestavam bastante atenc¢do no que estava sendo explicado sobre as regras do
jogo. Foram bastante participativos e até mesmo os estudantes considerados
mais “trabalhosos” pelos professores receberam de forma positiva a proposta do
jogo e mostravam interesse em aprender mais sobre o conteddo presente no
tabuleiro, o resultado foi animador.

A partir da analise dos resultados obtidos, através do jogo de palavras-
cruzadas e dos textos produzidos pelos estudantes, constatamos que todos os
objetivos propostos no plano de ac¢do para a intervencdo pedagodgica foi
alcangados, tendo em vista o incentivo a construcdo da aprendizagem por meio
da utilizacdo de um jogo de tabuleiro sobre a tematica bioquimica relacionada a
saude e outro sobre a estrutura e funcdo do DNA e do RNA de uma forma
mais dindmica e atraente, contemplando os interesses e necessidades
dos estudantes.

Além disso, todos os participantes da atividade conseguiram perceber os
aspectos positivos ao desenvolvimento da aprendizagem na aplicabilidade dos
jogos didaticos, identificamos alguns destes: exercicio da coletividade, o
favorecimento do raciocinio, proporcionando um aprendizado prazeroso e a
interacdo entre os participantes. E ainda, o jogo correlaciona os conhecimentos
do cotidiano do estudante aos conteldos sobre os riscos da md alimentacdo a
saude de forma dinamica. Dentre os jogos didaticos, os jogos de regras como é o
jogo de tabuleiro, tem um diferencial dos demais, pois, consiste na existéncia de
um conjunto de leis (regras), que devem ser cumpridas para obter sucesso no
jogo, desse modo ha uma simulacdo do cotidiano do estudante, onde ele podera
encontrar adversas situacGes de limitacao.

Concordamos quando a autora Kishiomoto (1996) afirma que devemos
valorizar “os jogos na educacdo, ou seja, brinquedos e brincadeiras como formas
privilegiadas de desenvolvimento e apropriacdo, conhecimento, portanto,
instrumentos indispensaveis da pratica pedagogica e componente relevante de
propostas curriculares”, pois, a atividade realizada nos mostra que jogando, o
estudante atinge um aprendizado significativo e prazeroso e aprende o valor do
trabalho em grupo. Como pudemos observar os estudantes ndo ficavam
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dispersos durante a aplicacdo do jogo, todos se mostravam envolvidos e
entusiasmados com a nova maneira de aprender os conceitos sobre bioquimica

relacionada a saude e 4cidos nucleicos, que sdo de dificil compreensdo nesse
nivel da educacao.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esse trabalho nos mostra que o jogo didatico é um instrumento importante
no ensino e na construgdao do aprendizado por tratar de forma dinamica e
divertida de conteldos mais dificeis. A Sua eficiéncia no processo ensino-
aprendizagem foi facilmente observada durante a aplicabilidade do jogo didatico,
e depois confirmada nas citagdes feitas por estudantes e professores na
produgdo dos seus comentarios.

Sobre as contribuicbes dessa experiéncia em nossa formacdo docente,
entendemos que a democratiza¢cdo do ensino perpassa pela formagdo docente,
sua valorizacdo profissional e suas condi¢des de trabalho. Pesquisas e
experiéncias inovadoras tém apontado para a importancia do investimento no
desenvolvimento profissional dos professores. O desenvolvimento profissional
envolve formacao inicial e continua articuladas a um processo de valorizagao
indenitaria e profissional dos professores.

A agéncia de fomento federal como a Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) tem langado editais que buscam valorizar os
cursos de formacgdo de professores (licenciaturas), como, por exemplo, o PIBID
gue estimula inova¢des nas salas de aula e aproxima a Universidade da Escola de
Educacdo Basica, nessa perspectiva, promovendo melhorias nos dois segmentos.

Essa oportunidade que o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) nos proporciona estar nas salas de aula de escolas da rede
publica de ensino conhecendo a realidade das mesmas para que possamos
intervir de modo a auxiliar os professores e estudantes em seu dia-dia é, sem
sombra de duvidas, um diferencial positivo na nossa formacdo docente, pois,
enquanto estamos na academia em processo de formacao, também estamos em
sala de aula pondo em pratica os conceitos e perspectivas que discutimos em
nossas reunides semanais sobre PIBID/Subprojeto Biologia/UEPB/CAPES.

Esperamos que esta pesquisa impulsione outros estudos nessa area como
também a elaboracdo de novos jogos didaticos para que nao se limite apenas a
teoria, mas que seja uma pratica nas escolas publicas e privadas e ainda que os
professores tomem conhecimento desse estudo e adotem esta estratégia de
ensino efetiva na melhoria da qualidade do ensino e favordvel ao aprendizado
mais significativo para o estudante no que tange a mudanca de atitude e valores
em prol do exercicio da cidadania.
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THE USE OF THE BOARD GAME IN THE
CONSTRUCTION OF THE LEARNING OF THE
BIOLOGY CONTENTS: A RESEARCH
DEVELOPED WITHIN PIBID/UEPB

ABSTRACT

For the development of this intervention we carried out a bibliographical research on
didactic games and on the specific contents of biology addressed in the developed game.
We made two board games entitled "The Biochemistry of Health" and "DNA and RNA:
Your Code". The games were produced for students of the 1st grade of High School. In a
qualitative approach, the data collection instrument was a corpus composed of a field
notebook and a questionnaire with open and flexible questions, exploring the interviewer-
interviewed interaction. The data analysis was interpretative and descriptive from the
categorization proposed by Bardin (2009) with emphasis on content analysis. This
experience report elucidates the relevant contribution of the PIBID to the professional
formation of the licenciandos and points to the use of the didactic game as a relevant
instrument in the teaching and in the construction of the learning of the contents of
biology.

KEYWORDS: Educational Games. Teaching of Biology. PIBID. Learning process.
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