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Resumo: Este trabalho tem o objetivo de expor a atual conjuntura do Instituto Federal de Educacdo
Ciéncias e Tecnologia do Tocantins — IFTO - Campus Araguatins em relagdo a utilizagdo de jogos
didaticos pelos professores de Biologia nas diferentes séries do Ensino Médio, além de relatar a
importancia que tal metodologia pode ter para os alunos. A pesquisa foi realizada no IFTO - Campus
Araguatins, que estd localizado no povoado Santa Tereza a 5 Km no municipio de Araguatins — TO.
Esta pesquisa ¢ do tipo quali-quantitativa, feita por meio de questionarios contendo questdes abertas e
fechadas. De acordo com a analise dos dados apresentados compreende-se que a utilizagdo de jogos
didaticos ainda sdo métodos poucos utilizados pelos professores, pois nas turmas de 1° e 2 ° série sdo
métodos de aprendizagem ndo utilizados pelos docentes. Porém, os discentes da 3° série tiveram
professores que no final do contetido lhe aplicavam jogos didaticos como metodologia didatica.
Espera-se que por meio dos resultados obtidos nessa pesquisa, fique evidente a importincia da
inclusdo dos jogos didaticos nas aulas de Biologia, por ser uma disciplina cientifica e complexa, esse
recurso facilita a compreensdo da sua linguagem cientifica, conceitos e processos.
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1 INTRODUCAO

Em salas de aula, para facilitar o ensino aos alunos, os professores podem fazer uso de varias
metodologias. Metodologias essas que se dispde a serem realizadas por um vasto tipo de recursos, tais
como aula expositiva (sendo esta a mais simples e mais basal de todas), praticas de campo (ou aulas
extraclasse), modelos didaticos, jogos didaticos e varios outros. Todos esses tipos de metodologia
devem vir a sala de aula com o intuito de cativar a aten¢ao dos alunos a buscar conhecer o assunto,

proposto em sala, pela disciplina especifica.

Os jogos didaticos ou jogos educativos, surgiram no século XVI com o objetivo de facilitar e
auxiliar o ensino, visando motivar os alunos para a obten¢do de conhecimentos e aquisicdo de
informagdes através do ludico. E utilizado para melhorar o desempenho e absor¢io dos contetidos,
sendo considerado uma atividade importante para ter liberdade, se responsabilizar pelos atos, ter
autodisciplina, ter autonomia que sdo processos educativos importantes na educagdo (PEREIRA,
2013).

Os jogos didaticos sdo vistos como um recurso inovador, pois além de, no decorrer de sua
execugdo, expor conhecimentos e também testar saberes dos alunos esses tipos de jogos, dinamizam a
aula, tornando-a bem longe de ser enfadonha para os alunos, além de preencherem lacunas que se

fazem no decorrer da transmissao de conhecimentos (CAMPOS et al., 2003).
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Para Panosso et al. (2015) esses jogos didaticos fornecem ao aluno a capacidade de resolver ¢
solucionar problemas; o controle do estimulo; e controle instrucional. Desta forma esse tipo de
metodologia torna-se de extrema importancia, pois motiva os alunos a buscar o conteiido de forma

dinamizada e até contextualizada.

Para o ensino da Biologia, varios profissionais desta area procuraram utilizar jogos didaticos e
estes relatam que o aprendizado, extraido, torna-se diferenciado de forma positiva para os alunos

(PANOSSO et al., 2015).

Portanto, com isto, este trabalho tem o objetivo de expor a atual conjuntura do Instituto
Federal de Educacdo Ciéncias e Tecnologia do Tocantins — IFTO - Campus Araguatins em relagdo a
utilizagdo de jogos didaticos pelos professores de Biologia nas diferentes séries do Ensino Médio,

além de relatar a importancia que tal metodologia pode ter para os alunos.
2 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada com os discentes do ensino médio do IFTO - Campus Araguatins, que
esta localizado no povoado Santa Tereza a 5 Km no municipio de Araguatins — TO, possuindo o ensino
médio integrado ao técnico em agropecudria e técnico em redes de computadores. Esta pesquisa ¢
considerada conforme Lakatos e Marconi (2003) do tipo quali-quantitativa, pois se buscou quantificar

os dados e qualifica-los, por meio de investigagdes de forma mais aprofundada.

Os questionarios foram aplicados a 30 alunos do ensino médio da instituicdo supracitada,
sendo entregue de forma dividida para 10 alunos do primeiro ano, 10 alunos do segundo ano e 10
alunos do terceiro ano do Ensino Médio. A identificacdo dos alunos para o questionario deu-se

somente por nivel de série, idade e sexo.

A pesquisa foi feita por meio de questionarios, contendo cinco perguntas, sendo 3 perguntas
abertas que foram: “Diante dos conteudos ministrados em sala de aula, vocé acredita que a aplicagcdo
de jogos didaticos lhe ajuda a compreender melhor os conteudos? Justifique”, “Algum jogo didatico
se tornou enfadonho para vocé?” e “Seu(ua) professor(a) de Biologia obteve éxito em aplicar o(s)
jogo(s) didatico(s) de maneira eficiente? Justifique”; e 2 perguntas fechadas que foram: “Em suas
aulas de Biologia é comum o professor aplicar jogo diddtico no fim de cada conteudo?” e “Seus
colegas de sala de aula sdo participativos nos jogos didaticos aplicados pelo(a) professor(a) em sala
de aula?”. O foco da pesquisa no ensino médio deu-se para saber da realidade das aulas na disciplina

de Biologia.

Os resultados foram tabulados de acordo a opinido dos alunos sobre a importancia dos jogos
didaticos para seu aprendizado; frequéncia de aplicacdo ¢ modo de aplicagdo desses jogos pelos

professores; e participagdo de toda sala de aula durante a aplicagdo desse recurso metodologico.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente trabalho foi realizado com 30 alunos do IFTO — Campus Araguatins sendo que os
estudantes do 1° ano eram 5 do Curso Técnico em Agropecuaria ¢ 5 do Curso de Rede de
Computadores. No 2° ano foram 6 do Curso de Técnico em Agropecuaria ¢ 4 do Curso de Rede de
Computadores. No de 3° ano foram 9 do Curso Técnico em Agropecuaria ¢ 1 do Curso de Rede de

Computadores.

Ao ser questionados se a utilizacdo de jogos didaticos ajuda a compreender melhor os
contetidos ministrados em sala de aula a maioria dos alunos do 1° ano respondeu que:

“Sim, pois deixa mais fixado na mente; Aulas mais divertidas; Aulas mais dindmica

e desperta o interesse dos alunos; aprende e ndo decora contetudos; desperta o extinto

competitivo e melhora o aprendizado; compreender o assunto de forma mais

interativa; ajuda o aluno a pensar e raciocinar e assim aprender e ndo apenas decorar
os conteudos”.

Somente um discente transcreveu que depende do contetido a ser ministrado.
Os estudantes do 2° ano:

“Sim, discentes a fixar melhor o contetido sendo uma dindmica que os alunos gosta
e deixa as aulas menos chata; Gera uma interatividade muito melhor e ajuda na
fixagdo do conteudo; Sendo um estimulo ha mais para os estudantes ¢ uma forma
divertida de aprender os conteudos; Com os jogos didaticos as pessoas que tem
dificuldade em aprender um contetido pode melhor compreender; Maneira diferente
de passar o contetido sendo uma forma melhor de aprendizagem; Auxilia na fixagdo
dos conteudos e interagdo entre aluno e professor; Aumenta a interacdo entre os
alunos”.

Um estudante respondeu que depende, pois muitas vezes é algo de suma importancia, porém

quando sai do controle apenas gera atraso.
Os discentes do 3° ano:

“Sim, pois ha interagdio com o conteudo e envolvendo o jogo melhora o
aprendizado; ¢ bem-vindo e tira da mesmice; Melhor absor¢do do contetido de
maneira mais concisa; torna mais claro o contetido e divertido; nas areas das
biologicas e exatas sdo areas de facil entretenimento e assimilagdo; aprende de
maneira divertida; Maior interatividade entre os alunos; Aulas mais divertidas”.

Apenas dois alunos ressaltaram que nao, ja que a utilizagdo dos jogos didaticos “deixava as

aulas chatas e davam sono”.

Conforme as respostas dos alunos acima pode-se observar a importancia dos jogos didaticos

em sala de aula para assimilagdo dos contetidos propostos.

Comungando com Pereira (2013) que retrata que “o jogo pedagdgico ou didatico tem como
objetivo proporcionar determinadas aprendizagens, sendo uma alternativa para se melhorar o

desempenho dos estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem”.
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Na segunda questdo foi perguntado aos alunos se era comum o professor aplicar jogos
didaticos no fim de cada conteudo. As respostas dos alunos do 1°, 2° ¢ 3° ano foram organizadas na

respectiva tabela 1.

Tabela 1 — Aplicag@o do Jogo Didatico como recurso metodolégico no final do contetido

Série Sim Nio
1 ano 01 09
2 ano 00 10
3 ano 06 04

Fonte: Autor (2019)

Segundo a andlise dos dados apresentados compreende-se que os jogos didaticos nas turmas
de 1° ¢ 2 ° sdo métodos de aprendizagem ndo utilizados pelos docentes para assimilacdo dos
contetidos. Ao contrario, do 3° ano que tiveram professores que no final do contetdo lhe aplicavam
jogos didaticos (60%). Dessa forma, Campos (2003, apud BATISTA; DIAS, 2012) nos delineia a
questdo que os jogos hoje ainda sdo pouco utilizados nas escolas, ¢ seus beneficios ainda sdo

desconhecidos por muitos professores.

Entretanto, Alves (2010:9, apud PEREIRA, 2013, p. 23) relata que o “jogo ganha um espaco
como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno. O jogo
ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece a sua personalidade, e simboliza um

instrumento pedagdgico”.

Sendo assim, apenas uma pessoa ao perguntar se “a utilizacdo do jogo tornou enfadonho a
aula?” o mesmo disse que sim. Consequentemente, pode-se ligar esta resposta as supracitadas que
deve ter sido por ndo haver a utilizacdo de jogos didaticos para absor¢do do conteudo. Visto, que
apenas uma pessoa das 29 entrevistadas relatou que ndo, pois estimula o conhecimento ¢ estima a

curiosidade.

A quarta pergunta questionou os alunos se os seus professores de Biologia obtiveram éxito em
aplicar os jogos didaticos de maneira eficiente ¢ 19 dos 30 alunos responderam que nao, porque o
professor nao utilizava jogos didaticos em sua metodologia, 3 alunos ndo responderam a pergunta e
apenas 8 estudantes afirmaram que o professor conseguiu aplicar o jogo de forma eficiente e que os
ajudou a aprender de uma maneira mais facil o conteudo, além de se divertirem no processo. Um
aluno ressaltou que o professor era bastante dedicado em relagdo & explicacdo e a realizagdo da

atividade ludica.
Segundo Pereira (2013):
“O educador tem uma acdo fundamental na adaptacdo das regras, do espago, dos

materiais ¢ dos objetivos do Jogo. Deve ser igualmente o educador a adaptar o jogo
aos alunos que o vdo realizar para que a atividade tenha uma previsdo de sucesso.
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Deve definir objetivos e pré-requisitos dos jogadores. Mas deve também resistir a
tentagdo normativa, a penalizag@o definitiva”.

Ja a quinta questdo buscava saber se os colegas de sala de aula sdo participativos nos jogos
didaticos, quando aplicados pelos professores. As respostas dos alunos do 1°, 2° e 3° ano estdo

expostas nas figuras 1, 2 e 3 respectivamente.

Figura 1 - Participag@o dos alunos do 1° ano na aplicagdo jogo didatico

B Sim m Nao

Fonte: autor (2019)

Figura 2 - Participa¢@o dos alunos do 2° ano na aplicacdo jogo didatico

mSim m Nao

Fonte: autor (2019)

Figura 3 - Participaggo dos alunos do 3° ano na aplicagdo jogo didatico
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B Sim m Nao

Fonte: autor (2019)

A cooperagdo dos alunos ¢ crucial para que os alunos tenham um bom desempenho no
processo de ensino aprendizagem, pois o jogo pleiteia de uma ativa participacdo dos alunos para
constru¢do do seu proprio conhecimento. De acordo com Pacagnam (2013), para que haja
aprendizagem serdo necessarios o comprometimento ¢ o envolvimento do educando na participagdo
dos jogos. Com isso, Batista e Dias (2012) frisam que é importante ressaltar que os jogos educativos
podem ser utilizados como instrumentos de apoio contribuindo para a aprendizagem, sendo uma

ferramenta de ensino transformando numa disputa divertida para o caminho do aprender.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos dados, vé-se a importancia da utilizacdo de métodos alternativos como 0s jogos
didaticos, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Os alunos sentem-se mais participativos
quando a aula é ministrada de uma forma mais dindmica com o uso de ferramentas que facilitam a

absorcao e fixa¢do do contedo, como os jogos didaticos.

De acordo com os dados apresentados na tabela 1, compreende-se que a utilizagdo de jogos
didaticos ainda sdo métodos poucos utilizados pelos professores, pois nas turmas de 1° e 2 © série sdo
métodos de aprendizagem ndo utilizados pelos docentes como recurso metodologico para assimilagdo
dos conteudos, ou seja, a maioria das aulas ainda seguem o padrao tradicional com o uso exclusivo da
teoria, o professor como mediador do conhecimento tem o dever de procurar recursos pedagogicos que
fagcam o aluno sentir-se motivado a aprender. Porém, os discentes da 3° série tiveram professores que

no final do conteudo lhe aplicavam jogos didaticos.

De modo geral, espera-se que por meio dos resultados obtidos nessa pesquisa, fique evidente a
importancia da inclusdo dos jogos didaticos nas aulas de biologia, por ser uma disciplina cientifica e

complexa, esse recurso facilita a compreensao da sua linguagem cientifica, conceitos € processos.
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