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APRESENTACAO

O livro “Impactos das Tecnologias nas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
3”aborda uma série de capitulos de publicagcdo da Atena Editora, subdivididos em
4 volumes. O volume lll apresenta, em seus 33 capitulos os estudos mais
recentes sobre aplicacdo de ferramentas educacionais basicas e aplicadas a
inclusdo, além de uma série de capitulos que abordam o cenario atual do sistema
educacional brasileiro.

As areas tematicas de educacao e suas ferramentas de inclusdo mostram o
papel de desenvolvimento social, onde incluir ferramentas de inovagcdo no ambiente
educacional &, além de um desafio, um objetivo de direcionar a sociedade ao futuro
esperado por todos e sem desigualdades.

A educacgao € historicamente uma ciéncia de propagacdo e disseminacéo de
progresso, percebido no curto e longo prazo em uma sociedade. Observamos que a
construcao da ética, proveniente da educacéao e inclusao, traz resultados imediatos no
ambiente em que estamos inseridos, percebidos na evolugéo de indicadores sociais,
tecnoldgicos e econdmicos.

Por estes motivos, o organizador e a Atena Editora registram aqui seu
agradecimento aos autores dos capitulos, pela dedicacédo e empenho sem limites que
tornaram realidade esta obra que retrata os recentes avancos inerentes ao tema.

Por fim, espero que esta obra venha a corroborar no desenvolvimento de
conhecimentos e novos questionamentos a respeito do papel transformador da
educacéo, e auxilie os estudantes e pesquisadores na imersao em novas reflexoes
acerca dos topicos relevantes na area social.

Boa leitura!

Marcos William Kaspchak Machado
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CAPITULO 6

A PRODUCAO DE JOGOS DIDATICOS PARA O
ENSINO DE BIOLOGIA: UMA EXPERIENCIA NA

Natalia Carvalhaes de Oliveira
Instituto Federal Goiano — Campus Trindade

Trindade - Goias

Sandra Zago Falone

Instituto Federal Goiano — Campus Trindade
Trindade - Goias

Natalie Tolentino Serafim

Universidade Federal de Goias - Escola de
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Matheus Ribeiro Teixeira

Universidade Estadual de Goias - Escola Superior
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Goiania - Goias

RESUMO: Visando contribuir para melhorias no
processode ensino e aprendizagem em Biologia,
diversas metodologias e estratégias didaticas
séo descritas na literatura como opgdes a serem
utilizadas. De modo a tornar mais interessante
e atrativo o contato com os conteudos, entre
elas estao os jogos didaticos, que propiciam ao
aluno um contato mais dinamico com conteudos
de areas especificas. Este trabalho teve como
objetivo realizar a elaboracéo de quatro jogos
didaticos, que foram criados para serem
utilizados como metodologias alternativas
a aula tradicionalmente expositiva sobre os
conteudos das areas de Evolucédo e Ecologia,
como teorias evolutivas, preservacao ambiental
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EDUCACAO BASICA

e biodiversidade. Espera-se que a utilizagao
destes jogos didaticos contribua positivamente
para a educacdo em Biologia, auxiliando o
processo de ensino e aprendizagem de forma
diferenciada e atrativa, colaborando assim para
a construcéo do conhecimento.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos didaticos.
Educacao em Ciéncias. Ensino de Biologia.
Educacéo basica. Iniciacdo cientifica.

ABSTRACT: In order to contribute to
improvements in the Biology teaching
and learning process, several didactic

methodologies and strategies are described in
the literature as options to be used. To make
the contact with the contents more interesting
and attractive, among them are the didactic
games, which provide the student with a more
dynamic contact with contents of specific areas.
The objective of this work was to elaborate four
didactic games, which were created to be used
as alternative methodologies to the traditionally
expositive class on the contents of Evolution
and Ecology, such as evolutionary theories,
environmental preservation and biodiversity. It
is expected that the use of these didactic games
contribute positively to the education in Biology,
helping the process of teaching and learning
in a differentiated and attractive way, thus
collaborating for the construction of knowledge.
KEYWORDS: Didatic

games.  Science
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11 INTRODUCAO

Os jogos didaticos s&o instrumentos comumente utilizados como metodologias
alternativas a aula tradicionalmente expositiva, de modo a motivar a interagdo e
aumentar o interesse dos alunos pelo contetudo proposto e favorecer a construgcao
do conhecimento. Para o ensino de Ciéncias, os relatos dessa utilizacao tém sido
amplamente descritos positivamente, por contribuirem para o desenvolvimento
cognitivo, estimular a socializagao e proporcionar acesso ao conhecimento cientifico
de forma mais dinémica.

Segundo Campos et al. (2003), a apropriacéo e a aprendizagem significativa
sao facilitadas quando o conteudo toma a forma de atividade ludica, pois essa
proporciona uma maneira mais interativa e divertida de aprendizado, além de
possibilitar a proatividade do aluno. Atividades como jogos podem ser usados para
apresentar obstaculos e desafios a serem vencidos, como forma de fazer como que o
individuo atue em sua realidade, o que envolve, portanto, o despertar do interesse de
a motivacao que vem a seguir (SOARES, 2008). Entre diversas estratégias apontadas
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o ensino na area das Ciéncias
da Natureza, os jogos sao colocados como “uma nova maneira, ludica, prazerosa e
participativa de relacionar-se com o conteudo escolar, levando a uma maior apropriacéo
dos conhecimentos envolvidos” (BRASIL, 2006, p. 28).

Os jogos didaticos sao considerados ferramentas ideais da aprendizagem,
estes fazem a aproximacado do conteudo, antes abstrato, com a realidade do aluno,
trazendo-o a refletir e fazer a ligacdo do material trabalhado com a sua vivéncia. Esta
compreensao é valida quando é refletida sobre os processos de ensino e aprendizagem
de Ciéncias e Biologia, nos niveis fundamental e médio. Estes processos envolvem
conteudos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreensao e, ainda hoje, sofrem
influéncias da abordagem tradicional do processo educativo, na qual prevalecem a
transmissao-recepcgao de informacgdes, a dissociacdo entre conteudo e realidade e a
memoriza¢cao do mesmo (CAMPOS, 2003).

Entre as diversas areas da Biologia, a Evolucdo é uma das areas de estudo
colocada como eixo estruturador do ensino dessa area para o ensino médio (BRASIL,
2006), assim como a Ecologia, visto que o conhecimento sobre preservacéao ambiental
e biodiversidade tem se mostrado pertinentes para a compreensao do papel do ser
humano na natureza e como esses aspectos tem relevancia politica e econémica.

Apartir darelevancia das areas mencionadas e visando propiciar uma experiéncia
com atividades ludicas aos alunos de uma instituicéo da rede federal publica de ensino,
este trabalho teve como objetivo realizar a constru¢ao de jogos didaticos para o ensino
de Biologia e fazer uma breve analise sobre sua utilizac&o.
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2| METODOLOGIA

Este trabalho trata-se de um relato de experiéncia de atividades realizadas
por alunos de um curso técnico integrado ao ensino médio, que foram bolsistas de
pesquisa no Instituto Federal Goiano — Campus Trindade. Inicialmente foi realizado
um levantamento dos contetdos das areas de Ecologia e Evolugao nas ementas da
disciplina Biologia nos projetos dos cursos técnicos integrados ao ensino médio de
uma instituicdo da rede federal publica de ensino, sendo que a ementa da disciplina
Biologia € comum aos quatro cursos que a instituicao oferta nessa modalidade.
Os conteudos encontrados relacionados a area Ecologia foram: conceitos gerais,
relagdes ecoldgicas, transformacgdes dos nutrientes e educagcdo ambiental. Para a area
Evolucéo, foram encontrados: teorias sobre a origem da vida, ideias evolucionistas e
evolugao biolbgica.

A partir do conteudo selecionado, pensou-se estratégias para a criagéo de jogos,
partindo de uma revisao de literatura e pesquisa na internet sobre jogos que ja tenham
sido produzidos e que tivessem boas expectativas de resultados no ensino. Foram
escolhidos trés tipos de jogos: perguntas e respostas, tipo quiz, tabuleiro com imagens
e ideias a serem relacionadas e o tipo quebra-cabecas.

Durante a elaboracéo dos jogos, foram consideradas principalmente duas funcoes
propostas por Soares (2008): a educativa, em que se esta ensinando algo ao individuo
e assim colaborando para a mudanca em sua forma de percepcdo do mundo, € a
ludica, em que se esta proporcionando diversao no processo de aprendizagem.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

Quatro jogos didaticos foram produzidos e expostos em um evento académico
da instituicao, realizado em outubro de 2015.

O primeiro jogo (Figura 1) chamado de Snap The Biome (encaixe/monte o
bioma) € um conjunto de quebra-cabecas com informacdes sobre os principais biomas
brasileiros, em que o jogador deve associar informacgdes e imagens complementares
para formar a peca completa. As pecas de encaixe para cada bioma tém formatos
diferentes, entdo mesmo que o jogador ndo conheca as informacgdes, ele pode associa-
las pela forma, o que colabora para o estimulo ao raciocinio l6gico e, ap6s observar a
imagem formada, a aprendizagem desse conteudo.

Impactos das Tecnologias nas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas 3 Capitulo 6




Figura 1. Foto do jogo Snap the Biome.

Fonte: acervo do autor.

O segundo jogo chamado Discover the Animals (Figura 2) é uma dinamica de
tabuleiro e cartas, em que o participante ao lancar o dado sera direcionado a casa
respectiva, que tem uma imagem com carta correspondente com dicas para que se
acerte o nome do animal/vegetacdo. Ao responder, ele ganha a figura de uma folha,
passaro ou um fruto para ser adicionado a um painel de galhos de arvore seca. Espera-
se que ao final esta arvore esteja repleta de folhas, frutos e passaros.

Figura 2. Fotos do jogo Discover the animals.

Fonte: acervo do autor.

O terceiro jogo é o Tabuleiro da Evolugao (Figura 3), que utiliza oito cartas e um
tabuleiro, que foi personalizado com as fotos de Jean-Baptiste de Lamarck e Charles
Darwin. O jogador recebe oito cartas com informacdes sobre teorias evolutivas, que
devem ser colocadas no tabuleiro de forma associada com o respectivo criador. Ao
final do jogo, € mostrado ao jogador o gabarito com as respostas corretas, permitindo
que ele confira seus erros e seus acertos.
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Figura 3. Foto do jogo Tabuleiro da Evolugéo.

Fonte: acervo do autor.

Os jogos descritos, além do aspecto didatico relacionado aos conteudos,
contribuem significativamente também para o desenvolvimento de habilidades como
comunicacao e relacionamento interpessoal, visto que podem ser utilizados por dois
ou mais participantes, além do raciocinio légico e criatividade.

O quarto jogo (Figura 4), chamado Ecology and Evolution, € uma péagina
hospedada em um servidor que rode PHP, elaborado com a utilizagdo de HTML
(Linguagem de marcacao), CSS (Folha de estilo), Javascript (Linguagem de script) e
XML (Linguagem de marcacgéo). Em cada fase ha uma pergunta e respostas objetivas,
caso o participante erre ele é informado do erro, sendo entédo apresentada uma dica
sobre a resposta correta. Ele tem entédo a chance de marcar alguma outra alternativa,
e para cada resposta correta é acrescentado uma arvore virtual. Ao final aparecera seu
conjunto de arvores colecionadas durante o jogo, com uma mensagem de incentivo a
contribuicdo para a arborizac&o do planeta.

Ecology
anod
evolution

Figura 4. Imagem da tela do jogo Ecology and Evolution.

Fonte: acervo do autor.

A utilizacao desses jogos por participantes do evento foi bastante proveitosa, em
geral obteve-se um respaldo positivo dos participantes. Segundo Jann e Leite (2010,
p. 283), os participantes “sdo estimulados e acabam desenvolvendo diferentes niveis
da sua formacgao, desde as experiéncias educativas, fisicas, pessoais e sociais”.

Notoriamente as atividades ludicas, como as brincadeiras, os brinquedos e os
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jogos, sado reconhecidas pela sociedade como meio de fornecer ao individuo um
ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, que possibilita
a aprendizagem de varias habilidades (PEDROSO, 2009). Esses efeitos foram
percebidos durante a elaboragéo e exposicao e também na utilizacdo desse material,
gue primeiramente foi realizada na | Feira de Ciéncias realizada no IF Goiano - Campus
Trindade. Durante este evento, observou-se movimentagdo intensa no estande
de apresentacdo do trabalho, visto que o material é atrativo visualmente e propicia
utilizacdo em grupos. Em dialogo com as pessoas que usaram 0s jogos, o respaldo foi
positivo, fato inclusive que levou o trabalho a ganhar premiagéo no evento de primeiro
lugar na categoria Ciéncias Bioldgicas.

41 CONSIDERACOES FINAIS

A compreensao das relagdes dos seres vivos entre si e com o ambiente € um dos
principais objetivos no estudo da Biologia, assim como entender o papel do homem
nesse contexto e perceber que tudo esta em constante processo evolutivo.

CorroborandocomZanonetal. (2008), foi verificado durante a pesquisaque existem
varias vantagens no uso de jogos didaticos no ambiente escolar, tais como: facilitar
a aprendizagem de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
introduzir e desenvolver conceitos de dificil compreensédo; desenvolver estratégias de
resolucéo de problemas (desafio dos jogos); favorecer a tomada de decisdes e saber
avalia-las; dar significados para conceitos aparentemente incompreensiveis; propiciar
o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade); ter a participacao
ativa do aluno na constru¢do do seu proprio conhecimento; favorecer a socializagéo
entre os alunos e a conscientizagéo do trabalho em equipe e o desenvolvimento da
criatividade, assim como senso critico.

Espera-se que este trabalho colabore para a divulgacdo do conhecimento
cientifico e proporcione reflexdes sobre sua relevancia, além do fato de ter contribuido
no processo formativo dos alunos bolsistas e colaboradores envolvidos na elaboracéo
dos jogos.

51 AGRADECIMENTOS
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