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e Resumo

Os métodos educacionais e as dificuldades em adequar uma metodologia que dé certo no processo de ensino-
aprendizagem, sempre foram questdes muito pensadas e discutidas entre educadores e um dos facilitadores deste
processo € a ludicidade que privilegia a criatividade e a imaginacao, por sua propria ligacdo com os fundamentos do
prazer. Ndo comporta regras preestabelecidas, nem velhos caminhos ja trilhados, abre novos caminhos, vislumbrando
outros possiveis. Este artigo tem por objetivo apresentar o recurso didatico com conteudos de Biologia, intitulado de
‘Biominé — o gigante ludico da Biologia’, que apresenta desde a sua criagéo significativos resultados no processo
de ensino-aprendizagem para alunos do Ensino Meédio e Superior. A pesquisa € de cunho bibliografico e
quanti-qualitativa; aplicou-se um questionario com dez discentes do ensino superior de variados periodos que
utilizaram o Biomind. A pesquisa baseou-se na participagdo de graduandos de licenciatura e do bacharelado em
Ciéncias Bioldégicas da Universidade Estadual da Paraiba campus Jodo pessoa como também de alunos do ensino
meédio de uma escola publica. Os resultados indicam que a aplicagédo do Biominé contribui para a compreenséao de
conceitos de Biologia geral, dentre eles, genética, botanica, evolucao, sistema ABO, dentre outros e, permitindo maior
contextualizacao e assimilagdo de todos os conteldos abordados além de trocarem informagdes, compartilham ideias,
assimilam conteudos de maneira ludica, desenvolvem a criatividade e, interagem com os colegas de forma mais
descontraida, o que contribui para socializagdo entre os alunos, o desenvolvimento de atividades em grupos, a
cooperagdo, a investigagdo, a busca pela resolugdo de problemas, o desenvolvimento do senso critico, o
entendimento e a compreensao de diversos conteudos de Biologia.
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e Introducao

Com o passar dos anos as exigéncias educacionais do mundo mudaram. A escola atual ndo é e nem
deve ser a mesma de tempos passados, mas, para tal, € preciso enfrentar algumas barreiras. As praticas de
ensino tradicionais, ferramentas ultrapassadas e metodologias retrogradas ja ndo séo suficientes para suprir
as necessidades do atual cenario educacional no Brasil. Tudo isso requer uma escola que comporte o perfil
contemporaneo de aprendizado e ajude a vencer todos os desafios que a educagdo moderna impde.

Uma alternativa que esta surtindo muito efeito € a presenga do ludico no processo de ensino e
aprendizagem, porém, existe muita caréncia da ludicidade nas salas de aula e uma aplicagdo de recursos
didaticos enaltece ndo s6 o processo de ensino e aprendizagem que apés a COVID-19, doenga infecciosa
causada pelo coronavirus SARS-CoV-2 foi bastante afetada como também o processo de inclusdo de
alunos com deficiéncia visual que vem sendo por décadas excluidos, mesmo que Constituicido Federal de
1988 no seu artigo 205 assegure que: ‘A educagéo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboragdo da Sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa,
seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagcdo para o trabalho.

Um professor tem como pdr em pratica varias ferramentas e matérias ao discutir um conteudo, a
utilizagdo de atividades ludicas como jogos € uma excelente op¢ao, principalmente quando os alunos nao
manifestam interesse pelo conteudo discutido. Este fato & claro no ensino de Quimica, ao decorrer dos dias
isso vem sendo cada vez mais percebido pelos professores, que sentem a necessidade de inovar com
novas formas de atividades diferenciadas na abordagem de novos conteudos em sala de aula (SOARES et
al., 2003).

Tudo nao pode passar s6 da necessidade de inovar, tem que ser pesquisado e posto em pratica como
ferramenta de facilitacdo.

Miranda (2001) comenta:

Mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a cognigéo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construgéo de
conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuag&o no
sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade); socializagdo (simulagdo de vida em
grupo); motivagado (envolvimento da agdo, do desfio e mobilizacdo da curiosidade) e



criatividade.

Ainda assim, o jogo nem sempre teve uma visdo didatica, ja que ele tinha uma ideia que se associa ao
prazer, ele era visto sem importancia na formag&o da crianga. Deste modo, a insercdo do jogo como artificio
educativo demorou a ser aceita no ambiente educacional (GOMES et al, 2001). E nos dias atuais, ele esta
sendo inserido, mesmo sendo vagarosamente nas escolas, e suas vantagens sdo bem aceitas pela maioria
dos docentes que ja fizeram a insercdo dos mesmos em suas aulas.

Com isso, observa-se que o ludico serve como uma forma para apresentar os conteudos através de
propostas metodoldgicas no ensino de Biologia, fundamentada nos interesses daquilo que pode levar o
aluno a sentir satisfagdo em descobrir um caminho interessante no aprendizado desta Ciéncia.

Influentes precursores tedricos de técnicas uUteis para educacdo (Piaget, Vigotsky, Huizinga, Freinet,
Froebel) ressaltam a magnitude que as atividades ludicas possibilitam & educacdo de criangas,
adolescentes e adultos, nas horas de maior diversdo, fornecidas pelos jogos, o sujeito se libera e relaxa
diante da situagado da atividade, o que estabelece uma maior proximidade, uma melhora na associagao e
relagcao do sujeito, favorecendo a aprendizagem. O sujeito que brinca e joga é, além disso, um sujeito que
atua, sente, raciocina, aprende e se desenvolve intelectual e socialmente (CABRERA; SALVI, 2005).

A pesquisa tem por objetivo geral apresentar o recurso didatico com conteudos de Biologia, intitulado de
‘Biomind — o gigante ludico da Biologia’. E como objetivos especificos aplicar, acompanhar e avaliar o
referido recurso didatico com alunos do Ensino Médio de uma escola publica e do Ensino Superior do curso
de Licenciatura e do Bacharelado em Ciéncias Biologicas da Universidade Estadual da Paraiba — campus
Joao Pessoa.

O jogo pedagdgico ou didatico é aquele que é criado com a finalidade de facilitar sucintamente a
aprendizagem, diferenciando do material pedagdgico, por incluir aspecto ludico (CUNHA, 1988), e usado
para alcancar objetivos pedagdgicos, sendo uma opg¢ao para aperfeicoar o desempenho dos alunos em
conteudos que a aprendizagem esteja mais lenta (GOMES et al, 2001).

Nesse ponto de vista, o jogo ndo é o fim, mas alicerce que guia um conteddo didatico especifico,
resultando em empréstimo da acao ludica para adquirir informagdes (KISHIMOTO,1996).

e Metodologia

A pesquisa é de cunho bibliografica e os sujeitos da pesquisa foram os graduandos de licenciatura e do
bacharelado em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Estadual da Paraiba campus Jodo pessoa como
também de alunos do ensino médio de uma escola publica.

A pesquisa buscou obter resultados qualitativos e quantitativos e se objetivou por meio de consultas em
capitulos de livros, artigos cientificos, analises de monografias, dissertagdes teses e busca em sites, que
serviu para embasar e enriquecer o trabalho.

A pesquisa qualitativa preocupa-se, portanto, com aspectos da realidade que ndo podem ser
quantificados, centrando-se na compreensdo e explicacdo da dindmica das relagdes sociais. Para Minayo
(2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores
e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relacdes, dos processos e dos fenébmenos
que nao podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis.

Na visao de Gil (2006), as pesquisas quantitativas sdo mais adequadas para apurar opinides e atitudes
explicitas e conscientes dos entrevistados, pois utilizam instrumentos padronizados de coleta de dados,
como questionarios, por exemplo.

A abordagem quantitativa da pesquisa busca gerar medidas precisas e confiaveis sobre opinides,
atitudes, preferéncias e comportamentos através de perguntas diretas e facilmente quantificaveis. Ja a
abordagem qualitativa é necessaria quando se quer identificar questdes e entender porque elas sao
importantes. Seus dados podem ser, por exemplo, citagcbes de pessoas, descricoes detalhadas de
acontecimentos, transcri¢des de entrevistas ou discursos, etc (MORESI, 2003).

Descrigcao detalhada do Biomino:

O Biodominé (Figura 1) € um jogo ludico e didatico que busca projetar o conhecimento amplo da biologia.

O jogo visa a socializagdo dos alunos, no desenvolvimento de atividades em grupo.

A proposta da producgao deste jogo é analisar e revisar conteidos do ramo da biologia de forma mais
divertida e ludica.



BIOMIMD

Figura 1.- Logotipo do Recurso Didatico ‘Biomind — o gigante ludico da Biologia’'.
Fonte: Acervo pessoal das autoras, 2023.

Manual do Biomino:

[1 O objetivo do jogo é utilizar as 28 pegas que formara uma figura plana fechada com as perguntas
e respostas corretas.

[0 Ao final, o dominé estara completo se as 28 pegas foram encaixadas com as solugbes
corretamente.

Observagao importante: As pecas do dominé sdo adesivadas e apresentadas em dois lados (Figura 2), a
saber:
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Figura 2.- Os lados das pegas do domino da biologia — Biomind.
Fonte: Acervo pessoal das autoras, 2023.

A pesquisa para a avaliacdo do recurso didatico ‘Biominé — o gigante lidico da Biologia’ foi feita com
aplicagdo de uma entrevista logo apés o uso do referido recurso com uma amostra de 10 (dez) alunos
sujeitos da pesquisa. Todos os alunos com faixa etaria entre 16 (dezesseis) e 25 (vinte e cinco) anos de
idade, sendo 6 (seis) do sexo feminino e os alunos do curso superior de variados periodos letivos. A
pesquisa foi realizada entre os meses de julho e agosto de 2023.

e Analise de dados

O recurso didatico ‘Biomind — o gigante ludico da Biologia’ (Figuras 3 (a) e (b)) foi pensado e idealizado
como um dominé em madeira mdf com 28 (vinte e oito) pecas retangulares do tamanho de 7,5 cm x 4,5 cm
que foram adesivadas com papel adesivo com impressao de alta qualidade, desenvolvido para ser utilizado
nas aulas de Biologia do ensino médio e do ensino superior com a finalidade de explicar varios assuntos de
Biologia eleitos pelos discentes como os que mais apresentam dificuldades de assimilagéo.



(b)

Figura 3(a) e 3(b).- Recurso didatico ‘Biominé — o gigante ludico da Biologia’.
Fonte: Acervo pessoal das autoras, 2023.

Apoés a aplicagdo com estudantes (Figuras 4 (a,b,c)) em sala de aula do bloco de salas de aula da
Universidade Estadual da Paraiba — UEPB — campus Jodo Pessoa e numa escola publica localizada na
capital paraibana. Entrevistamos 10 (dez) sujeitos da pesquisa.
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Figura 4(a), (b) e (c) — Aplicacao do recurso didatico ‘Biominé — o gigante Iudico da Biologia’ com os sujeitos
da pesquisa.
Fonte: Acervo pessoal das autoras, 2023.

Logo apds a aplicacdo do Biominé (Figura 5) realizamos entrevistas com uma amostragem de 10(dez)
alunos.
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Figura 5 — Recurso didatico ‘Biominé — 0 gigéﬁte ludico da Biologia’ montado e finalizado pelos estudantes
sujeitos da pesquisa.
Fonte: Acervo pessoal das autoras, 2023.

E os comentarios acerca do referido recurso didatico apresentamos na integra a seguir:

Discente 1 :"Eu achei muito interessante porque é um jogo ludico e como eu ja estou perto de me
formar, eu tive algumas ideais para implantar essa metodologia nas minhas aulas.”

Discente 2 :” Eu achei muito legal o jogo porque néo precisa usar a tecnologia, porque os jogos de hoje
em dia 90% precisam utilizar a internet ou de certa forma alguma tecnologia entao o jogo ele fugiu do 6bvio
da atualidade e da pra ser usado sem uso da tecnologia em qualquer local e em qualquer horario.”

Discente 3 : “Eu gostei bastante! E um jogo muito interessante porque tratou de questdes e temas que
cai no Enem e de certa forma nos prepara para a prova que sera realizada daqui a alguns meses. Achei
interessante que o jogo foi uma forma de auto avaliagéo para sabermos se estaremos preparados ou ndo



para o Enem, por tratar conteudos abordados no mesmo, no mais eu achei muito interessante e divertido,
mesmo sendo a primeira vez vendo um jogo dentro da sala de aula.”

Discente 4 : “Achei o recurso didatico muito interessante e divertido porém eu tive algumas dificuldades
em alguns conteudos como por exemplo nas questées de genética por que é uma cadeira que a gente s6
paga a partir do terceiro periodo e eu tive algumas dificuldades em responder algumas questbes que a
gente sO estuda mais adiante no curso, por conta do periodo em que eu me encontro, mas em resumo o
jogo é ludico muito divertido e muito bom, fixa bastante o conteido”.

Discente 5 : “Achei o jogo muito interessante principalmente para nés que estamos com alguns
contetidos mais avangados o jogo ao longo de que vocé vai jogando vocé consegue fixar mais o contetdo
por que vocé comega a ler as perguntas e comega procurar as respostas em suma eu achei bastante
divertido e legal pra compartilhar com os amigos além de ser um jogo que néo precisa necessariamente
esta em sala de aula para poder jogar, podemos jogar facilmente no dia a dia e em qualquer lugar onde
estivermos.”

Discente 6 : “O biominé é um jogo muito divertido e que fez eu e 0s meus amigos criarmos uma
interacdo legal. No comeco tivemos dificuldade para respondermos as perguntas, mas depois de
entendermos que as perguntas eram sobre contetdos antigos, conseguimos terminar de montar o
dominé completo.”

Discente 7 :"Ao jogar o Biomino, pude perceber que muitos contetidos basicos da biologia podem
ser fonte e referéncia para a aprendizagem escolar e ensino superior. Para mim, o jogo serviu
como uma forma de revisar assuntos ja vistos, além da ampliagdo do conhecimento biolégico.”
Discente 8 : “O jogo de tabuleiros Biomind, reflete o quao importante é mantermos o foco ao
realizarmos uma atividade de nivel intermediario. Mesmo contendo um conteudo basico, o jogo me
fez repensar durante alguns minutos para que eu pudesse responder as perguntas e encaixar as
respostas nos locais corretos. Considero esse jogo uma grande fonte de conhecimento ludico.”
Discente 9 : “Esse jogo me fez pensar como nunca, além de criar uma competicdo acirrada entre
eu e meus colegas. O dominé demorou a ser montado por ter questées um pouco complicadas,
mas que ao final foram respondidas. Depois de uma hora e meia conseguimos montar o Biominé
corretamente.”

Discente 10 : Quando joguei o Biomin6 consegui lembrar dos conteudos para o ENEM passados
pelos professores de biologia. O jogo aborda diversos temas da ciéncia, além de conseguir criar
uma interagdo super divertida entre os jogadores presentes.”

O impacto do estudo: é muito promissor uma vez que foi muito bem avaliado nos minimos
detalhes por estudantes do ensino médio que estao prestes a se submeterem ao Exame do
Ensino Médio — Enem como também por varios alunos dos cursos de Licenciatura e de
Bacharelado em Ciéncias Biolégicas da Universidade Estadual da Paraiba — campus de Jodo
Pessoa — PB.

e Conclusao

A ideia de inovar na metodologia de ensino das aulas de Biologia foi uma questdo norteadora na
construgao deste trabalho, na qual buscou-se aulas através de pesquisas para quebrar esse paradigma de
aulas tradicionalistas onde s6 o professor que manda e so ele que tem a voz em sala de aula, com isso
encontrou-se uma forma ludica que diante dos resultados puderam mostrar que os recursos didaticos
proporcionam aos alunos formarem seus conhecimentos de modo prazeroso, sem precisar esta com
memorizag¢des fadigantes.

Recursos didaticos sao ferramentas valiosas para ministrar aulas, eles estimulam o aluno a participar
mais da aula, de forma prazerosa sendo assim, diferente da forma tradicional. Quando é colocada a emocéao
do aluno, seja ela boa ou ruim, com o jogo pode-se perceber o quanto ele foi Util ou ndo para o seu
processo de aprendizagem.

Este trabalho que envolveu a inser¢do do jogo didatico denominado ‘Recurso didatico ‘Biominé — o
gigante ludico da Biologia’ nas aulas de Biologia no ensino superior € médio de universidade e escola de
ensino médio publicos foi de extrema importancia, uma vez que, durante a sua elaboragao tivemos bastante
cuidado para nao correr o risco de fugir do conteudo abordado e vale salientar que é de extrema importancia
que os alunos tenham conhecimentos prévios para participar da atividade que foi proposta.

Os resultados apresentam os altos niveis de aceitagdo dos alunos ao praticarem o conteudo com o
auxilio do recurso didatico ‘Biominé’, entdo, espera-se que o material apresentado sirva como base para
docentes que estdo em sala de aula tornarem as aulas de Biologia mais dindmicas e descontraidas e que os
mesmos sempre tenham em pensamento a buscar por novas alternativas de ensino ndo apenas no ensino
médio como no ensino superior.



Ao término desse trabalho foi possivel observar diante dos dados trabalhados que o ludico satisfaz,
quase em sua totalidade, as previsdes individuais ou coletivas, uma vez que auxilia na compreensao do
conteudo



abordado e aumenta a interacdo com os envolvidos, tornando a aula mais atrativa e dindmica e por
apresentar uma metodologia melhor, aumentando assim, o interesse em estudar e tornando o processo de
ensino e aprendizagem mais eficaz.
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