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RESUMO

A utilizacdo de jogos pedagdgicos vem se tornando uma metodologia que visa complementar
0 processo de ensino aprendizagem, partindo de um contexto educacional em contraste com o
ensino tradicional. O objetivo desse estudo foi elaborar e aplicar um jogo pedagogico para
auxiliar no ensino da Biologia em escolas de ensino médio, sobre a tematica Citologia. “O
jogo pedagdgico desenvolvido foi aplicado no municipio de Penedo-AL, com alunos do
Instituto Federal de Alagoas (Campus Penedo). Ap6s a aplicacdo do jogo pedagdgico os
alunos foram submetidos a questionarios avaliativos, denominados de (QA) e (QB),
compostos com perguntas sobre célula animal e vegetal. Os questionarios foram aplicados em
duas ocasides: 1° para verificar o conhecimento dos alunos, aplicado apds a aula ministrada
pela professora de biologia responsavel pela disciplina e no 2° momento, com a utilizagdo do
jogo Caminhos Celular, questionario ja denominado de QB. Depois de realizadas as devidas
aplicacdes, foram construidos e expostos os dados obtidos em gréaficos e tabelas. Os valores

em questdo determinaram a contribuigdo do jogo para aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem. Biologia. Ensino. Jogos Pedagdgicos.



ABSTRACT

The use of pedagogical games has become a methodology that aims to complemente the
teaching-learning process, starting from na educational contexto in contrast to traditional
teaching. The objective of this work was to elaborate and create a pedagogical game to assist
in the teaching of Biology in schools, on the topic of cytology. The Project was carried out in
the municipality of Penedo-ALThe students were submitted to evaluative questionnaires,
called (QA) and (QB), these compoundds with questions about animal and plant cells. The
questionnaires were applied on two occasions: 1st to check the students knowledge, applied
after the class taurght by the biology teacher responsible for the discipline and 2nd, using the
game Caminhos Celular, a questionnaire already known as QB. After carrying out the
necessary applications, the data obtained were constructed and displayed in graphs and tables.

The values in question determinad the games contribution to learning.

Keywords: Learning. Biology. Teaching. Pedagogical Games.
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1 INTRODUCAO

No ensino atual brasileiro, a metodologia utilizada no desenvolvimento da
aprendizagem dos contetdos da disciplina de ciéncias ainda é tradicionalista. Algo contrario
ao que a disciplina requer para que ocorra aprendizagem significativa.

Os jogos pedagdgicos adentram no mundo educacional como uma valvula de escape
atrativa, estimulante e criativa. Tratando-se de uma ferramenta de ensino capaz de preencher
lagunas deixadas pelo método transmissdo-recepcdo, ainda muito utilizado nas escolas e que
ndo favorece a aprendizagem eficiente.

Buscando contribuir com o ensino aprendizagem de ciéncias, surge a ideia de produzir
um jogo pedagdgico denominado de Caminhos Celular. Determinado jogo, voltado para a
area de Citologia, campo da Biologia de dificil aprendizagem, devido a complexidade de
termos cientificos e do nivel de conteldos abstratos inimaginaveis que ndo fazem parte do
universo fisico dos estudantes.

A tecnologia que chega ao plano educacional em forma de jogos, quando devidamente
utilizada pelo docente, funciona como um facilitador de aprendizagem da area bioldgica, pois
contribui para a assimilacdao dos contetdos de forma ludica, motivadora e divertida.

Desta forma objetivou-se inicialmente desenvolver o jogo Caminhos Celular para que
servisse como componente no ensino e aprendizado dos conteudos de Citologia, tematica da
area de Biologia do ensino médio, que pudesse potencializar o apreender dos contedidos
transmitidos tradicionalmente de forma mondtona e corriqueira. Outro ponto a ser
considerado é o fato de que o lidico presente na ferramenta pedagdgica e metodoldgica
possibilita a integralizacao de saberes dos individuos.

Determinada ferramenta colaborara com o educador que estiver disposto a modificar
ou aprimorar sua agdo pedagdgica em prol de melhorias na educagéo, e como bem sabe - se, é
na sala de aula que os grandes e sonhados projetos sao colocados em pratica.

Para certifica-se da eficiéncia do Jogo Caminhos Celular, foram realizadas avaliaces,
as quais em seguidas sucederam de ser comparadas por meio de graficos. O jogo pedagogico
e questionarios foram realizados nas turmas dos cursos: Técnico de Agucar e Alcool, Técnico
em Quimica, Técnico em Meio Ambiente, do Instituto Federal de educacdo, Ciéncia e

Tecnologia de Alagoas, Campus Penedo.
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Para tanto, o presente trabalho encontra-se dividido em partes: primeiro temos a
conceituacao dos jogos pedagogicos e suas possibilidades de utilizacdo pelo docente no meio
educacional, as caracteristicas e potencialidades que as tecnologias atraves dos jogos podem
acarretar no ensino de Ciéncias. E uma breve abordagem sobre 0s jogos no ensino de ciéncias
e sua relagdo lddica.

O segundo recorte descreve as etapas de estruturacdo do projeto, procedimentos de
execucdo, caracteristicas do jogo, confeccdo e aplicacéo.

A terceira parte apresenta um delineamento acerca de como o jogo Caminhos Celular
foi assimilado pelos discentes, além da andlise e discussdo de como a utilizacdo do jogo
pedagogico contribuiu para o ensino de Ciéncias no &mbito educacional.

Nesse contexto, a elaboracdo e criacdo de jogos pedagogicos em especial referentes ao
ensino da biologia apresentam-se como uma alternativa para melhorar a transmissao dos
contetdos aos discentes, além de servir como uma ferramenta de auxilio didatico para os
educadores. E buscando minimizar essa dificuldade no processo de ensino e aprendizagem
dos contetdos de biologia, em especial, sobre a tematica citologia foi pensado e desenvolvido

0 Jogo Pedago6gico Caminhos Celular.
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2 REFERENCIAL TEORICO DA PESQUISA
2.1 Jogos Pedagogicos e o Ensino de Biologia.

“O jogo pedagogico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto
ludico” (CUNHA, 1988). Ja para Huizinga (2012, p.34):

[...] o jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida cotidiana”.

Ensinar ciéncias tem seus desafios especificos, afinal o docente tem em maos uma
tematica absurdamente abrangente. Trata-se da area do conhecimento que estuda e explica a
vida em todas as suas possibilidades. E nessa esfera, o “jogo pedagogico tem se destacado
como um recurso que auxilia no processo de ensinar e aprender, tendo como resultado néo
apenas a aprendizagem de conteldos, mas outras caracteristicas como a interacdo, a
criatividade, o respeito as regras, etc” (ALVES, et al., 2015, p. 12468).

Entender biologia é integralizar o que somos com o que fazemos ao meio e a
influéncia que exercemos nas descobertas cientificas ou ndo. E buscando atender a
necessidade do ensino de biologia, a ferramenta metodolégica dos jogos pedagdgicos pode ser
utilizada no ambiente escolar como mais um instrumento que tem a finalidade de atender as
necessidades formativas dos estudantes, além de possibilitar que os discentes sejam
construtores do seu conhecimento e o professor um mediador nos processos de ensino e de
aprendizagem.

Sobre a possibilidade dos jogos didaticos no ensino de ciéncias, Pinto (2014, p. 16)
cita que “o uso de jogos didaticos em ensino de ciéncias € uma estratégia eficaz, pois cria uma
atmosfera de motivacdo que permite ao aluno participar ativamente do processo de ensino-
aprendizagem”.

Cabe ressaltar que para o jogo ser eficaz, o professor que € o mediador da
aprendizagem deve ter a consciéncia que “Trabalhar com os jogos educacionais ou com
qualquer atividade pedagdgica requer uma organizagdo previa, definindo os objetivos e a
finalidade da utilizagdo do jogo para que o mesmo sirva como um auxilio no processo de
aprendizagem” (FERNANDES, 2010, p. 11).
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2.2 Uso de Tecnologia no Ensino de Biologia.

A utilizagdo de Tecnologia através dos jogos no Ensino de Biologia tem sido
recorrente e estdo presentes transformando o mundo moderno, permitindo multiplas
possibilidades de uso no campo educacional, tornou-se uma ferramenta pedagdgica que
provoca encantamento e curiosidade nos discentes.

A tecnologia no ambiente escolar pode desencadear uma aprendizagem significativa e
eficaz, pois ¢ sabido que “o conceito de ensino ndo ¢ mais o mesmo, ha uma nova geracao que
tem diferentes anseios, as aulas tradicionais ndo atendem as necessidades dessa geracdo ativa”
(KAYSER; MONTES, 2017, p.02). “A tecnologia ¢ muito mais que equipamentos ou
maquinas, sdo sistemas interligados para atender as necessidades sociais e culturais, tudo isso
imp0Oe para a sociedade alteracGes de pensamento ¢ comportamento” (KAYSER; MONTES,
2017, p.02).

A aplicacdo de ferramentas facilitadoras da mediacédo e da aprendizagem se insere no
contexto educacional em todas as fases do desenvolvimento cognitivo, do ensino infantil ao
superior, como forma de melhorar a didatica e a obtencdo do conhecimento através do vasto
acervo tecnoldgico apresentado nos atuais modelos de sociedade. Cardoso e Dickman (2012,

p. 893) afirmam que:

O avanco da tecnologia tem sido extremamente importante para a sociedade,
proporcionando agilidade na comunicacdo, otimizagdo dos processos de producéo,
modernizacdo de equipamentos, gerando grande facilidade na execugdo de
procedimentos médicos, pesquisas nos mais variados campos de conhecimento.

2.3 Utilizacdo dos Jogos Pedagdgicos pelos Docentes.

O mundo globalizado tem possibilitado e fornecido diferentes formas de aquisicdo de
informacOes, a atual geracdo ja nasce conectada, as tecnologias estdo em toda parte,
invadiram as escolas, aulas de cunho tradicionalistas ndo prendem mais a atencdo dos
discentes. E preciso entdo que os docentes revejam suas didaticas e metodologias, sua forma

de ensinar para que as demandas dessa nova geragéo sejam atendidas.

Ensinar Ciéncias com a finalidade de atender as necessidades formativas dos
estudantes demanda inserir os professores em momentos de constantes reflexdes
sobre sua pratica docente, buscando tornar os estudantes protagonistas na construcéo
do seu conhecimento e o professor um mediador nos complexos processos de ensino
e de aprendizagem (DA CONCEICAQ; MOTA; BARGUIL, 2020, p. 04).

E de suma importancia romper parcialmente com o modelo tradicional de ensino, onde
a transmissdo de conhecimento € unidirecional e passiva por parte de quem tera que processar
a informacdo e transformé-la em saber. E, nesse ponto o individuo responsavel por tornar

possivel essa transformacédo € o docente e sua sensibilidade em inserir na pratica pedagogica



17

que desenvolve diferentes metodologias para trabalhar as tematicas que envolvem as areas de
Ciéncias e Biologia.

A insercdo do jogo durante as aulas precisa estar presente no planejamento do
professor para que ndo passe a ser considerado como um passatempo sem finalidade
pedagdgica. Para desconstruir essa visdo distorcida, o interesse e o objetivo do
docente ao utiliza-lo precisam estar claros e compreensiveis para os estudantes (DA
CONCEICAO; MOTA; BARGUIL, 2020, p. 06).

E corroborando com a afirmativa acima, Silva et al. (2015. p25), “Instituir um novo
conceito metodoldgico em vez de ensinar somente o que sugeri o curriculo escolar é uma
ideia desafiadora para o educador. Ao perceber a desmotivacdo dos alunos, o professor deve

imaginar como ir4 contribuir pra mudar essa realidade”.

2.4 A Ludicidade apresentada atraves dos Jogos no Ensino de Biologia.

De acordo com Apaz et al. (2012, p. 07): O termo ludico etimologicamente é derivado
do Latim “ludus” que significa jogo, divertir-se e que se refere a funcéo de brincar de forma
livre e individual, de jogar utilizando regras referindo-se a uma conduta social, da recreacéo,
sendo ainda maior a sua abrangéncia. Assim, pode-se dizer que o ladico estar presente na vida
da humanidade desenvolvendo diferentes niveis de aprendizagens de forma abstrata, sendo o
psicossocial do sujeito da acdo realizada e sofrida. “Pensando no desenvolvimento intelectual
do individuo € interessante proposta de se fazer a juncéo de jogos e ensino, podendo resultar
em melhor aprendizado” (SILVA, etal., 2015, p. 24).

O ludico presente no ensino com a utilizagdo do Jogo Caminhos Celular proporciona
ao docente uma fuga da metodologia convencional disseminada e de certa forma ja estagnada
no ensino de ciéncias. O ladico quando devidamente utilizado, apresenta como uma
ferramenta metodoldgica, atrativa, criativa, estimulante, inclusiva, socializadora, dentre outras

caracteristicas. Ferrari, Savenhago e Trevisol (2014, p.15) acrescentam que:

O ludico proporciona a crianga seu desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social
e moral. No brincar, a crianga desenvolve sua personalidade, sua imaginacdo, sua
autonomia. No jogar, a crianga aprende a respeitar
regras, condi¢do essencial para uma vida em sociedade.

No ensino o trabalho de forma lGdica é assegurado nas normas dos Parametros

Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais no Ensino Fundamental (1998), segundo o qual:

O estudo das Ciéncias Naturais de forma excepcionalmente livresca, sem
intercdmbio direto com os fendmenos naturais ou tecnoldgicos deixa grande lacuna
na formac&o dos estudantes. Oculta as diferentes interacdes que podem ter com seu
mundo, sob orientacdo do docente. Ao contréario, diferentes métodos ativos, com a
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utilizacdo de observagdes, experimentagdo, jogos, diferentes fontes textuais para
obter e comparar informagdes, por exemplo, despertam o interesse dos estudantes
pelos contelidos e conferem sentidos a natureza e a ciéncia que ndo sdo possiveis ao
se estudar Ciéncias Naturais apenas em um livro (BRASIL, 1998, p. 27).

Assim, a ludicidade obtém um espago que funciona com um elo entre o discente e o
professor, cabendo ao ultimo planejar sua aula com jogos conforme a necessidade da
tematica, tempo disponivel e acima de tudo, que compreenda e se faca entender que € possivel

apreender brincando. Cabrera (2007) explica que:

O ludico pode ser utilizado como estratégia instrucional eficaz, pois se encaixa nos
pressupostos da aprendizagem significativa, estimulando no aprendiz uma
predisposicdo para aprender, além de favorecer a imaginagdo e o simbolismo como
criacdo de significados, que facilitam a aprendizagem.

A aprendizagem construida através de metodologias diferenciadas aborda uma
contextualizagdo resultante de aprendizagem significativa reciproca entre aluno e objeto do
conhecimento, ultrapassando o ambito conceitual, uma estratégia metodologica para a
compreensdo de situacdes presentes no cotidiano dos alunos (DA SILVA; BIANCO, 2020, p.
03).

O jogo pedagdgico oferece diferentes possibilidades de estimulos a aprendizagem dos
discentes, facilita a absor¢do dos contetdos abstratos, imaginarios e de cunho cientificos que
compde a area bioldgica.

Para Liporini (2016, p. 32): “O excesso de um vocabulério técnico e engendrado em
significados que ndo s&o recorrentes no cotidiano dos alunos dificulta o processo de ensino e
aprendizagem dos principais conceitos da disciplina de Biologia”. E Arouca (1996, p.02)
afirma que: “O jogo &, sim, um instrumento pedagogico viavel em uma proposta de ensino: O
uso do jogo como instrumento de ensino se caracteriza como outro tipo de instrumento, em
que a intencao ¢ trabalhar ou transmitir ao aluno algum conhecimento, concreto ou abstrato”.

Profissionais da area educacional, comprometidos com a qualidade da sua prética
pedagdgica, reconhecem a importancia do jogo como um veiculo para o desenvolvimento

social, emocional e intelectual dos alunos (TEZANI, 2006, p. 01).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Localizagéo de realizacio do Projeto de pesquisa.

O trabalho foi realizado no municipio de Penedo/AL, localizado nas seguintes
coordenadas Latitude: 10° 17" 25"S e Longitude: 36° 35" 11" W.

A aplicacdo do jogo foi feita aos alunos do 1° ano do Ensino Médio Técnico, cursos
(Actcar e Alcool e Meio Ambiente), atualmente o curso de Agucar e Alcool foi substituido
por Quimica, ambos compBe a parte discente do Instituto Federal de Alagoas (Campus

Penedo).

3.2 As Etapas de Estruturacéo do Projeto.

Esse trabalho de pesquisa foi realizado em etapas: 1) Producdo do Jogo Didatico; 2)
Elaboracdo dos questionarios avaliativos QA e QB, ambos constituidos pelas mesmas
questdes, diferenciando apenas o momento temporal da aplicacdo aos alunos, determinado
questionario composto por perguntas objetivas sobre o tema Citologia; 3) Aplicacdo do
questionario QA posterior a exposi¢do dos contetdos da disciplina pela docente responsavel;
4) Aplicacdo do guestionario QB posterior ao emprego do Jogo Caminhos Celular em sala de
aula; 5)Analise dos dados, com sua posterior exibicao em graficos.

A atividade iniciou no segundo semestre do ano de 2018, e como o contetdo de
Citologia compde a parte inicial da grade curricular, ou seja, 0 primeiro semestre, 0s alunos ja
tinham concluido o estudo das células e suas estruturas constituintes, por essa razdo nas
turmas de AcUcar e Alcool e Meio Ambiente do ano 2018, foi aplicado apenas o questionario
avaliativo (QB) para fins comparativos de aprendizagens do conteudo de citologia em relacéo
as turmas de 20109.

3.3 Procedimentos realizados para execucgdo do Projeto.

a) Turma de 2018 cursos de Acucar e Alcool (A.A) e Meio Ambiente (M.A): Aplicacio
do questionario avaliativo QB com 10 questbes objetivas, cuja tematica abordada foi
Citologia.

b) Turma de 2019 cursos de Quimica e Meio Ambiente.
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No 1° momento nas turmas de 2019 foi aplicado um questionario de avaliacdo (QA)
com 10 questdes objetivas para avaliar o conhecimento dos alunos sobre as diferengas e
funcbes das células animal e vegetal. A QA foi aplicada posterior as aulas da professora
responsavel pela disciplina.

O 2° momento ocorreu depois da aula expositiva realizada pela docente responsavel
pela disciplina e transmisséo do contetdo de Citologia.

O 3° momento foi marcado pela utilizacdo do jogo pedagogico Caminhos Celular nas
turmas de Quimica e Meio Ambiente.

No 4° momento realizou-se, uma sondagem da aprendizagem através de uma segunda
avaliacdo que recebeu 0 nome de QB.

Por fim no 5° momento optou-se pela analise quantitativa dos resultados obtidos por
meio dos questionarios aplicados nas turmas e pela comparacdo entre as mesmas, visando
analisar a potencialidade e influéncia na aprendizagem da aplicacdo do recurso didatico
elaborado.

3.4 Caracteristicas do Jogo.

O jogo denominado de “Caminhos celular” conforme esquematizado na figura 1
pagina 21, é composto 80 casas distribuidas ao longo de uma trilha rigorosamente numerada,
as quais terdo que ser percorrida pelos jogadores das equipes, 01 dado e por 02 marcadores de
posic¢ao nas cores preta e laranja, 01 saco denominado do Saber, confeccionado de tecido, o
qual encontrava-se as questfes sorteadas e que seriam respondidas pelos discentes, 01 caixa
de madeira em mdf para o descarte das perguntas respondidas corretamente, 01 folha chamex
a4 75 com as regras do jogo e 01 folha chamex a4 75 com o gabarito das questdes, o qual
ficara sobre a tutela do docente.
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Figura 1: Prototipo do Jogo “Caminhos Celular”
Fonte: Barreto, 2019.

3.5 Confecgéo do Jogo.

O jogo foi impresso em um material do tipo lona medindo 50 cm x 40 cm, resistente a
agua e armacdes apropriadas, de facil manuseio e deslocamento. O desenho do jogo foi
desenhado pela aluna pesquisadora e projetado por um designer e com o auxilio de uma
grafica, produzido 04 exemplares. A seguir pode-se visualizar todos componentes do Jogo, na
figura 2:
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Saco do Saber

Perguntas sobre
o tema

Caixa do descarte

Marcadores

Figura 2: Jogo Pedagodgico “Caminhos Celular” e as partes que o compoe.
Fonte: Barreto, 2019.

3.6 Aplicacéo do jogo em sala de aula.

Na aplicacdo do jogo, as turmas foram divididas em equipes com quantidade
aproximadamente iguais de jogadores, cinco a seis componentes. A equipe iniciante do jogo
era a que ao lancar o dado obtivesse 0 maior nimero. Em seguida, ambos jogadores partindo
da posicéo inicial, so teria direito a lancar o dado e iniciar a partida se respondesse uma
pergunta de Citologia presente no saco do saber e a qual seria sorteada aleatoriamente, o
avanco ou ndo das casas depende do nivel de acertos dos alunos, pois a resposta correta é que
dar o direito do arremesso do dado e posterior avango das casas indicadas no tabuleiro, e
respondendo errado, permanece onde estar.

O jogo ¢ dindmico e interativo, todos os membros das equipes participam. E de forma
rotatoria e sequenciada todos retiram questionamentos do saco do saber, se responder certo,

ganha direito a langar o dado, se errar cede a vez para a outra equipe gque obedecem aos
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mesmos procedimentos, o aluno terd que ler o que esta escrito em voz alta para que todos
compartilhem daquela informacao. Vencendo quem chegar a ultima casa do jogo primeiro.

3.7 Regras do Jogo

1. Turma dividida em 08 grupos de 05 alunos aproximadamente.

2. Cada aluno participara do Jogo Didatico: Aprendendo Citologia de forma ordenada e
rotatoria.

3. As fichas serdo colocadas sobre a mesa com as perguntas dentro do saco de

aprendizagem.

4. Para iniciar o jogo, 0os marcadores devem estar posicionados na largada.
5. Cada jogador (a) lanca o dado. Quem conseguir o0 maior niUmero comega 0 jogo.
6. O jogador iniciara o jogo respondendo a uma pergunta, que estard disposta

avulsamente no saco da aprendizagem, em caso de acerto ao questionamento o dado sera
lancado e avancara com seu pedo o nimero de casas do dado.

7. Se a questdo nao for corretamente respondida, a ficha é devolvida para o saco da
aprendizagem.

8. O proprio aluno retirara sua questdo sobre Citologia do saco de aprendizagem.

Q. Conforme o langamento do dado, o jogador avanca ou nao.

10.  Mas se o jogador errar a pergunta perde o direito de lancar o dado.

11. Se o jogador acertar a perguntar sobre Citologia, deve lancar o dado e
obrigatoriamente continuar com o jogo.

12.  Todas as regras devem ser obedecidas pelo jogador de cada equipe, do contrario estara
fora obrigatoriamente do jogo.

13.  Vence o0 jogo que primeiro cumprir a caminhada, chegando a ultima casa do tabuleiro.
Observacdo: So seré levado em consideracgéo se o valor do dado ultrapassar uma casa da que o
soldadinho do jogador estiver no tabuleiro.

14. Independentemente da quantidade de vezes que um mesmo jogador acertar uma casa
de brinde, o mesmo s0 tera direito a uma lembranga. Observagdo: A lembranca pode ou néo
ter, fica a critério do professor. Foi colocado no jogo para provocar um dinamismo na
aprendizagem.

15. Regras escritas no tabuleiro:

a. Avance 01 casa do tabuleiro.

b. Avance 02 casas do tabuleiro.

C. Avance 03 casas do tabuleiro.
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d. Volte 01 casa do tabuleiro.

e. Volte 02 casas do tabuleiro.

f. Volte 03 casas do tabuleiro.

g. Volte ao inicio do tabuleiro.

h. Passe a vez, o jogador ficara uma rodada sem jogar.

I. Jogue o dado de novo, ndo precisard responder outra pergunta do saco de
aprendizagem, somente na proxima rodada.

J. Parabéns! Tire uma casa do adversario

K. Parabéns! Tire duas casas do adversario

l. Bau de tesouro, 0 jogador ganha um brinde. (E opcional).

m. Casas com o desenho de um presente, o jogador ganha chocolate. (E opcional).

n. Pirata - Responde duas perguntas, se acertar troca de lugar com o adversario. (E

opcional).



25

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As respostas obtidas por meio da aplicagdo dos questiondrios em cada uma das turmas
trabalhadas foram transformadas em porcentagem, ver graficos a seguir no desenvolver do

texto, visando assim, facilitar a comparacao dos dados.

4.1 12 Etapa: Turma de Actcar e Alcool e Meio Ambiente 2018.

Serdo apresentados os resultados aplicados com 31 alunos participantes turma de
Acucar e Alcool e com 25 alunos da turma de Meio Ambiente 2018 que néo fizeram uso do
Jogo Caminhos Celular. Observacgédo: A nota média do Instituto Federal de Alagoas é 6,0.

O grafico 1 representa as notas obtidas pelos discentes sem a aplicacdo do projeto na
turma de Actcar e Alcool 2018. Em todos os graficos, com excecdo do grafico das notas
médias, as colunas em azul referem-se ao numero de alunos, as colunas em laranja as notas
das provas e o percentual de frequéncia relativa na cor cinza.

Verifica-se que cinco alunos tiraram nota 5,0 (cinco), oito alunos apresentaram notas
3,0 (trés), treze alunos com notas 4,0 (quatro), um aluno com nota 2,0 (dois) um aluno com

nota 8,0 (oito) e trés alunos 6,0 (seis).

(QB) Turma "A™ 2018

419

25,8

16,1
13
9,7
6

5 5 3 4 5 3.2 32 3
1 1

Alunos Nota (0-10) ®=Fr%

Grafico 1- Resultados obtidos com a aplicagdo da QB na turma “A”.
Fonte: Barreto, 2019.

O grafico 2 representa as notas obtida pelos discentes sem a aplicacdo do projeto na
turma de Meio Ambiente 2018.
Verifica-se que quatro alunos tiraram notas média 6,0 (seis), trés alunos apresentaram

nota 5,0 (cinco), um aluno nota 8,0 (oito), um aluno nota 7,0 (sete), cinco alunos nota 3,0
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(trés), um aluno com nota 1,0 (um), seis alunos com 2,0 (dois) e quatro alunos com 4,0
(quatro).

(QB) Turma "'B" 2018

24,0

20,0
16,0 16,0
12,0

®m Alunos = Nota (0-10) =Fr%

Grafico 2- Resultados obtidos com a aplicacdo da QB na turma “B”.
Fonte: Barreto, 2019.

4.2 22 Etapa: Turma de Quimica e Meio Ambiente 2019.

O grafico 3 representa as notas (QA) antes da aplicacdo do projeto na turma de
Quimica 2019. Participacdo de 45 alunos.

Verifica-se que um aluno tirou nota 7,0 (sete), um aluno 8,0 (oito), sete alunos 6,0
(seis), doze alunos 5,0 (cinco), onze aluno com nota 4,0 (quatro), dez alunos com nota 3,0
(trés) e trés alunos com nota 10,0 (dez).

(QA)Turma ™A™ 2019

26,7
24,4

22,2

mAlunos ® Nota (0-10) =Fr%

Gréfico 3- Representagdo do nimero de alunos e notas antes da aplicacdo do projeto.
Fonte: Barreto, 2019.
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O gréfico 4 representa as notas (QB) depois da aplicacdo do projeto na turma de
Quimica 2019. Participacdo de 42 alunos.

Verifica-se que catorze alunos tiraram notas 8,0 (oito), dois alunos 10,0 (dez), treze

alunos 7,0 (sete), seis alunos 6,0 (seis), trés alunos 5,0 (cinco) e quatro alunos 9,0 (nove).

(QB) Turma "A™ 2019

31,0

33,3

14,3

14 13
10,0 9,5
9,0 9
50 70 6 60 71
48 : 5,0 .
3
. 11T I

m Alunos = Nota (0-10) = Fr%

Gréfico 4- Representacdo do nimero de alunos e notas depois da aplicacdo do projeto.
Fonte: Barreto, 2019.

100 Turma ""A'" 2019

8,0
6,0
4,0
2,0
0,0

6.1 7,5

Nota média (0-10)

QA QB

Grafico 5- Representagdo das notas médias anterior e posterior a aplicagdo do Jogo.
Fonte: Barreto, 2019.

O Gréfico 6 representa as notas (QA) antes da aplicacdo do projeto da turma de Meio
Ambiente 2019. Participacdo de 43 alunos.

Verifica-se que dezessete alunos tiraram nota 3,0 (trés), um aluno nota 1,0 (um),
quatro alunos com notas 2,0 (dois), cinco alunos com nota 6,0 (seis), sete alunos com nota 5,0
(cinco) e nove alunos com nota 4,0 (quatro).
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(QA) Turma *"B" 2019

39,5

m Alunos = Nota (0-10) =Fr%

Grafico 6 - Representagdo do nimero de alunos e notas antes da aplicagdo do projeto.
Fonte: Barreto, 2019.

O Grafico 7 representa as notas (QB) depois da aplicacdo do projeto da turma de Meio
Ambiente 2019. Participacdo de 36 alunos.
Verifica-se que doze alunos tiraram notas 4,0 (quatro), quatro alunos 8,0 (oito), oito

alunos nota 6,0 (seis), nove alunos 5,0 (cinco) e trés alunos 7,0 (sete).

(QB) Turma "'B" 2019
33,3

25,0

mAlunos = Nota (0-10) =Fr%

Gréfico 7 - Representacdo do nimero de alunos e notas depois da aplicacéo do projeto.
Fonte: Barreto, 2019.
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Turma "B 2019
10,0
9,0
8,0
7,0
6,0
5,0
4,0
3,0 6,0
2,0 35
1,0
0,0

Nota média (0-10)

QA QB

Grafico 8- Representagdo das notas médias anterior e posterior a aplicagdo do Jogo.
Fonte: Barreto, 2019.

Ao analisarmos os resultados obtidos com a aplicagéo do projeto, pode ser facilmente
diagnosticada nos graficos que demonstram uma variacdo positiva entre as notas obtidas e o
namero de alunos. Os graficos 1, 2, 3 e 6 mostram a grande dificuldade encontrada pelos
alunos em assimilar e compreender o contetdo trabalhado de maneira tradicional. Fator esse
determinado pelo nimero de alunos com notas baixas ter sido bastante significativo.

Analisando cada turma e considerando a média de 6,0 para aprovacgdo na disciplina de
Biologia. Nos graficos 1 e 2 os dados correspondem respectivamente a turma de A.Ae M. A
do ano de 2018, que ja tinha estudado o conteudo de citologia durante o primeiro semestre,
nos questionario QB obtiveram percentual inferior a 50%.

Nos graficos 3 e 6 correspondente as turma “A” (Quimica) e “B” (Meio Ambiente), o
QA foi aplicado como parametro de conhecimento prévio dos discentes, uma vez quer, 0S
mesmos veem de forma geral o contetdo de citologia nos anos finais do ensino fundamental.
De um total de 88 alunos, apenas 38,3% conseguiram alcancar a média, percentual similar as
turmas de 2018 que foi de 40,1%.

Verifica-se nos graficos 4 e 7 que apos a aplicacdo da metodologia dos jogos houve
uma grande melhora na percepcdo, compreensdo e interesse da turma pelo conteddo
trabalhado. O valor da nota mais baixa saltou de 1,0 (um) para 4,0 (quatro) na turma de Meio
Ambiente e de 3,0 (trés) para 5,0 (cinco) na turma de Quimica.

Na turma de Quimica com a aplicacdo do jogo Caminhos Celular pode-se constatar
gue os valores das notas da prova usados como parametros de aprendizagem foram

satisfatorio com 92,9% da turma tirando notas acima da média 6,0 e posterior aprovacao na
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disciplina. O grafico 5 representa exatamente a melhoria na aprendizagem quando comparada
a nota média da QA com a QB.

Na turma de Meio Ambiente, ver grafico 7, a eficiéncia do projeto e aplicabilidade do
Jogo no processo de ensino e aprendizagem nao foi diferente. O percentual de alunos com
média acima ou igual a 6,0 foi de 41,6% na QB. Anterior a aplicacdo do jogo pedagdgico o
valor da QA fora de 11,6%, ou seja, ocorreu melhoria significativa na aprendizagem até
guando comparado as turmas de 2018. Em relagéo as turmas A e B de 2019, os discentes da
Turma B obtiveram resultados mais satisfatorios, pois quando comparado as médias da QA e
QB foi constatado um aumento de 2,5% em relacdo a turma A que foi de 1,4%.

Os resultados apresentados reforcam a importancia da utilizacdo de jogos educativos
com finalidades pedagdgicas, pois promovem situacfes de ensino-aprendizagem que fogem
do tradicional. Macedo (2005) “o trabalho com jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo,
visa a contribuir para que as criangas possam adquirir conhecimento e desenvolver suas
habilidades e competéncias.” O jogar possibilita o discente desenvolver habilidades cognitivas
que Ihe permitirdo internalizar conceitos e relaciona-los as atividades do seu cotidiano.

A utilizacdo do jogo Caminhos Celular como recurso no ensino de Biologia articulada
com o contetdo especifico de Citologia, possibilitou uma maior concentracdo e compreensao
do tema trabalhado, promovendo maior valorizacdo do aluno no processo ensino
aprendizagem, e uma melhor socializacdo entre os discentes, pois foi notorio a interatividade,
a cooperacdo mutua entre os participantes. Para Costa e Pinho (2009): “O uso de jogos como
apoio no ensino de biologia ird desenvolver no aluno, a capacidade de trabalhar de formar
colaborativa com os colegas™.

A expectativa com a aplica¢do do projeto foi satisfatoriamente realizada, a atividade
ludica desenvolvida com a utilizagdo jogo didatico Caminhos Celular foi eficaz. Essa
afirmacdo pode ser diagnosticada ao final do projeto quando aplicado o questionario
avaliativo QB. “A busca de novas metodologias, como os jogos educacionais para o ensino de
ciéncias tornou-se essencial na tentativa de aproximar os conceitos académicos e puramente
cientificos a realidade escolar dos alunos”. (NICACIO; ALMEIDA; CORREIA, 2017, p.07).
E para Colombo (2019, p.81),

Os jogos ludicos nas disciplinas de ciéncias especificamente, facilitam a
compreensdo da natureza como um todo dindmico e como um conjunto complexo de
seres e ambientes, incluindo o homem, dessa forma torna - se claro e real a
compressdo e emprego dos conceitos cientificos.
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Os graficos comparativos deixaram evidente o percentual de acertos dos alunos e
consequente aprendizagem dos mesmos ao serem submetidos aos questionarios avaliativos,
fator positivo que mostra a empregabilidade da ludicidade através do jogo Caminhos Celular,
e que o mesmo funcionou como uma ferramenta pedagdgica primorosa no processo de

aprendizagem e desenvolvimento dos alunos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A contribuicdo do jogo Caminhos Celular no ensino de Biologia, foi observada
durante sua aplicacdo e de maneira geral, atendeu as necessidades de se ofertar aos alunos,
pois 0 jogo pedagdgico tornou a aula de Biologia divertida e dindmica. Houve uma quebra da
rotina na transmissdo de conteudos lineares, fornecidos de forma expositiva, para o
estabelecimento de uma relacdo onde a aprendizagem foi gerida de maneira inovadora e
eficaz, pois a aprendizagem obtida com a utilizacdo do jogo pode promover a motivacdo dos
alunos, o espirito de competicdo e cooperacdo, além do interesse pelo assunto em estudo,
aumentando a efetividade do aprendizado.

Sendo assim, 0 uso do jogo pedagdgico Caminhos Celular torna-se uma nova
estratégia metodoldgica para o ensino de Citologia na area de Biologia, ferramenta viavel
destacando-se pelo seu carater interativo, dinamico e potencializador da aprendizagem, uma
vez que estimula o aluno para a participacao ativa no processo de ensino, desenvolvendo o

raciocinio e a capacidade de construcdo do seu conhecimento.
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