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1. INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia estd se modificando pelo fato de ser considerado
abstrato e de dificil compreensdo, com isso novas metodologias de ensino vém
ganhando espaco nas aulas de Ciéncias e Biologia, uma vez que promovem uma
dindmica diferenciada que favorece a compreensao e o envolvimento do aluno em
sala de aula (KRASILCHIK, 2004).

Nessa perspectiva, cabe ao professor, como mediador do processo de aprendizagem
buscar as novas metodologias de ensino, a fim de alcancar uma interacéo construtiva
e positiva entre os alunos (SOUZA, BARROS, 2012).

Desse modo, trabalhar com o ludico € uma possibilidade de dinamizar a aula
permitindo que ocorra interagdo e significagcdo, a ludicidade “é¢ um caminho
estimulador e enriquecedor para se atingir uma totalidade no processo do aprender”
(SARNOSKI, 2014, p. 10). Nesse sentido, os jogos didaticos se apresentam como
uma boa estratégia para o ensino de Ciéncias e Biologia, pois atuam no
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo do aluno (TEZANI, 2006).

Os jogos didaticos oferecem estimulos para os estudantes realizarem as atividades
propostas, pois com a atividade o aluno “desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, constr6i suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade” (CAMPOS, BERTOLOTTO e FELICIO, 2003, p.48). Do mesmo modo
gue a atividade leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Nesse viés, atividades como os jogos didatico se fazem indispensaveis no processo
de ensino e de aprendizagem por apresentarem potencialidades e serem
estimuladoras da participacdo dos alunos, além de proporcionar uma aula mais
dindmica, pois 0s jogos possibilitam a integracdo, uma vez que se apresentam como
uma situacdo real de comunicacdo, na qual o aluno participa de forma divertida e
desinibida (FERNANDEZ, 2009).

O presente trabalho traz um relato de experiéncia em que foi desenvolvida uma
atividade dinAmica e diferenciada para trabalhar o contetdo de Biologia Celular, o jogo
“Bingo Celular” foi desenvolvido durante o periodo de estagio supervisionado em
Biologia com uma turma de primeiro ano do ensino médio da Escola da rede publica
do estado do Rio Grande do Sul. A referida atividade teve por objetivo revisar os
conteudos de Biologia Celular ja trabalhados na turma, reforcando assim os conceitos
fundamentais, as funcfes das organelas e a diferenca entre seres eucariotos e
procariotos.

2. CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

A atividade “Bingo Celular” foi desenvolvida com uma turma de primeiro ano do ensino
meédio da Escola da rede publica do estado do Rio Grande do Sul. A atividade foi
proposta como uma revisao dos conteudos ja estudados em aula, a turma é composta
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por 16 alunos, no qual 5 eram sexo masculino e 11 do sexo feminino, a turma tinha
por tem por caracteristica ser bastante participativa e curiosa.

Para o desenvolvimento da atividade, primeiramente, foi feita 21 (vinte e um) questdes
para compor o jogo referentes ao contetudo de Biologia Celular (seres procariotos,
eucariotos, célula vegetal, célula animal, organelas e suas func¢des). As respostas
dessas questdes foram organizadas em cartelas confeccionadas de papel (figura 1).

Figura 1: Cautela do Bingo Celular.

Fonte: BATISTA, SANTOS, 2020.
Cada aluno recebeu uma cartela contendo respostas diferentes e as perguntas foram
sendo sorteadas de modo aleatério, conforme as perguntas iam sendo feitas cada um
deveria verificar se tinha a resposta em sua cartela, para cada resposta marcada
deveria ser colocado o numero da pergunta para depois ser conferida.
Quando completada a cartela o aluno deveria dizer bingo para ser conferida as
respostas e a atividade seguir até que todos completassem sua cartela, para entao
fazer a correcdo e a partir dai ver quais as maiores dificuldades com relacdo ao
conteudo.
Ao final da atividade foi realizada duas questdes: ‘Qual a sua opinido sobre a
atividade?’; ‘A atividade contribuiu para o processo de aprendizagem?’. A partir das
respostas foi realizada uma analise para entdo obtermos um resultado e conclusao
sobre a referida atividade. Selecionamos excertos das respostas para andlise e
discusséo, os/as alunos/as serdo identificados da seguinte forma (A1, A2,...An) e
assim sucessivamente. Os excertos utilizados serdo destacados em italico para
melhor visualizacéo.

3. ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

Os recursos didaticos ganham espaco nas aulas de Ciéncias e Biologia por
apresentarem potencialidades nos processos de ensino e de aprendizagem. Segundo

Santos (2011, p.3):

Os recursos didaticos sao considerados todos os tipos de componente de aprendizagem que estimulam
o aluno em sala de aula, sendo considerados instrumentos complementares que ajudam a transformar
as ideias e fatos em realidade. Esses tipos de matérias auxiliam na transferéncia de situagoes,
experiéncias, demonstracoes, sons, imagens e fatos para 0 campo da consciéncia.
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Desse modo, vé-se como 0s recursos didaticos séo importantes instrumentos para a
construcdo do conhecimento, pois de certa forma aproximam o aluno do contetdo. Os
jogos didéaticos ganham um destaque nas aulas por estimular o raciocinio do aluno, o
pensar e a cogni¢do, além de proporcionar a constru¢do do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor propiciando que ocorra facilmente a memorizacdo do
contetdo ensinado (LIMA, et. al., 2011).

A utilizacdo de jogos didaticos permite uma situacdo de interacdo e participacao
efetiva nos processos do aprender, sendo assim essa metodologia constitui-se em um
recurso valioso para a interagdo entre aluno-aluno e aluno-professor (FRIEDMANN,
2001). De acordo com Fortuna (2003, p. 25) “enquanto joga o aluno desenvolve a
iniciativa, a imaginacdo, o raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade.”

Na atividade desenvolvida foi perceptivel a interacdo e empolgacdo dos alunos. Foi
possivel realizar uma revisdo dos conteudos ja estudados de forma dindmica e
colaborativa e a partir dai compreender as maiores dificuldades encontradas pelos
alunos.

O planejamento e organizacdo da atividade foi um passo importante para que o
desenvolvimento se desse de forma eficaz. O jogo didatico realizado ndo tinha
nenhum intuito de competicdo, mas sim a intencédo de evidenciar o que os alunos ja
tinham dominio e identificar as supostas dificuldades.

A partir das respostas das questdes pode-se observar que os alunos consideraram a
atividade dindmica e uma boa estratégia para revisdo dos contetudos, como citado
pelo aluno (Al12) ‘achei a atividade muito boa e divertida, consegui responder as
guestdes’. Analisando as respostas dos alunos observa-se que a atividade foi
significativa, como mencionado pelo aluno (A5) ‘a atividade foi muito legal, interativa,
fez com que a turma participasse, poderia ser realizada mais vezes’ e pelo aluno (A9)
‘a atividade além de divertida foi muito boa e educativa, conseguimos revisar o
conteudo e aprender mais’.

O aluno (A2) em sua resposta menciona sobre como a atividade € diferente do que
eles estdo acostumados a ter e fazer ‘gostei dessa atividade, muito boa e diferente
pra noés, poderia ser repetida porque todos participaram’. Diante disso, é importante
refletir sobre o papel do professor como mediador dos processos de ensino e de
aprendizagem considerando que a sala de aula é um espaco no qual ocorre
discussoes ,interacdes e troca de experiéncia, nesse sentido o Iudico é um auxilio
para o professor, pois pode ajudar na dificuldade dos alunos na aprendizagem,
principalmente com problemas de interpretacdo de conceitos (FILHO, et. al., 2008).
Quando questionados se a atividade contribui para o processo de aprendizagem 0s
alunos manifestaram em suas respostas que sim, como destacado nos excertos: ‘a
atividade contribuiu bastante para a minha aprendizagem’ (A4); ‘a atividade foi
interessante pelas explicagbes dadas’ (Al3); ‘contribuiu muito, pois testou nosso
conhecimento’ (A3); ‘atividade foi muito boa para exercitar o que a gente sabe até
agora. Uniu o util ao agradavel’ (A16); ‘esse tipo de atividade ajuda no aprendizado’
(A14).

Para além disso, em algumas respostas pode-se observar ainda o quanto a atividade
foi importante para haver uma reflexdo sobre a pratica realizada, como mencionado
nos excertos: ‘como essa atividade podemos pensar e interagir sobre as fung¢ées das
organelas, a diferenca das células e outros conteddos importantes que temos que
aprender’ (A15); ‘a atividade foi boa porque fez com que todos pensassem em suas
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respostas e exercitou o que aprendemos’ (Al); fazendo essa atividade podemos ver
0 que sabemos e 0 que precisamos estudar mais’ (A12).

Nesse viés, Silva, et. al. (2019, p. 361) destacam que “os jogos didaticos proporcionam
o aprender de forma prazerosa, numa condicdo diferente da vivenciada pela aula
expositiva, promovendo motivacdo, concentracdo, curiosidade e a integracdo dos
alunos.”

A partir dos excertos apresentados € perceptivel a influéncia que a atividade
desenvolvida teve na aprendizagem dos alunos, sendo considerada satisfatoria pelos
resultados positivos e pelo objetivo alcancado, com isso vale ressaltar a importancia
de desenvolver atividades diferenciadas nas aulas de Ciéncias e Biologia.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, o jogo didatico € um recurso metodolégico que auxilia no desenvolvimento
e na construgéo de uma aula mais dindmica e interativa, tornando o ensino de Biologia
mais proximo do aluno. O jogo desenvolvido foi uma atividade enriquecedora, sendo
para os alunos um facilitador a aprendizagem e para a professora um método
avaliativo, no qual foi possivel diagnosticar as dificuldades encontradas pelos alunos.
A partir do jogo didatico desenvolvido foi possivel revisar os conteudos de Biologia
celular, evidenciando conceitos importantes e necessarios e também refletir sobre a
pratica pedagogica. Pode-se destacar a interacdo e a participacdo dos alunos na
atividade, bem como a empolgacdo em estar fazendo algo diferente e inovador.
Destacamos entdo a importancia de desenvolver praticas pedagdgicas diferenciadas
para tornar 0 ensino significativo, nessa perspectiva utilizar o jogo didatico € uma
estratégia viavel e que possibilita interacdo, um modo diferente e ludico de aprender.
Vale ressaltar que a utilizacdo do jogo didatico se mostrou uma atividade
potencializadora para o ensino de Biologia, sendo possivel avaliar e diagnosticar a
aprendizagem dos alunos.
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