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RESUMO

Este artigo refere-se a um relato de experiéncia que teve como objetivo demonstrar o papel lidico dos
jogos educativos na dinamizacdo do ensino de ciéncias e biologia, analisando a aprendizagem e
perspectivas dos alunos frente a utilizagcdo de um jogo educativo intitulado Baralho Animal. A
metodologia utilizada foi a de coleta de relatos e de questionamentos/entrevistas com o0s
alunos/jogadores apds a realizagdo desta atividade. Inicialmente foram apresentados os fundamentos
tedricos de tecnologias na educacao para a utilizacdo dos jogos e a concepcao didatica fundamentada
nos Parametros Curriculares Nacionais, para a formacao de professores. Em seguida, foi priorizada
uma discusséo sobre o levantamento de algumas experiéncias utilizando o jogo como narrativas na
educacao basica. Apos, foram relatados os resultados da aplicacdo do jogo Baralho Animal para os
alunos participantes da atividade bem como das expectativas e possibilidades do uso dessa ferramenta
também na Intermediagdo Tecnoldgica. Conclui-se que, o jogo Baralho Animal € uma poderosa
ferramenta de auxilio ao aprendizado significativo de uma forma ladica, desde que seja realizado um
planejamento prévio e cuidadoso e proporcione condigbes para a realizagcdo do trabalho com base
tedrica e compreensdo que suscita riquezas de possibilidades de descobertas para dinamizacdo da
disciplina.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia, Jogos Pedagdgicos, Narrativas, Formacao de
professores, Educacédo Basica.



INTRODUCAO

A presenca massiva das tecnologias e a integracdo das midias em nossas vidas vém
alertando, enquanto educadores, para a sua importancia na transmissdo de
conhecimentos, valores, conceitos e culturas. Apesar das geragcbes contemporéneas
vivenciarem ambientes que proporcionam uma constante interagdo com tecnologias e
recursos de varias linguagens, em muitas situacdes escolares, 0s conhecimentos
chegam através do discurso de significado vazio dos professores e livros, organizados
de forma racional, linear e descontextualizada.

Nessa situacdo, muitos espagos escolares em seu tradicional, ou na modalidade EaD,
continuam reticentes para integrar em seu contexto as tecnologias digitais e tematicas
aplicadas a educacéo, reproduzindo situacdes de inquietude e de perplexidade frente as
mudancas da sociedade contemporéanea, cercadas de mudancas culturais e intelectuais.

O processo de ensino e aprendizagem contemporaneo para ser significativo precisa
conter estratégias dinamicas e versateis, trazendo contetudos possiveis de ser
contextualizados e aplicados na comunidade escolar em que o aluno esta inserido. A
integracdo das midias e tecnologias com préticas inovadoras em ambientes educativos,
nesse processo € urgente, no sentido de uma busca continua de atracdo do
jovem/adolescente do ensino médio, que muitas vezes utilizam dessas tecnologias
somente para diversdo e desconhece seu uso no ambito educacional.

Em se tratando de educacdo formal, seja na metodologia a distancia ou presencial,
mediada por um ambiente de aprendizagem ou ndo, também né&o é diferente; se as
tecnologias estéo presentes na sociedade contemporanea, € preciso também envolver e
incentivar o uso destas nas diferentes espagos de aprendizagem (AARSETH, 2003),
voltado a inclusdo dos alunos as tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
aplicadas a educacdo, que devem ser utilizadas com coeréncia e contexto com a
realidade local, pois segundo Moran 2005, as tecnologias permitem um novo
encantamento na escola, ao abrir suas paredes e possibilitar que os alunos conversem e
pesquisem com outros alunos da mesma cidade, pais ou do exterior, no seu proprio
ritmo.

E particularmente interessante propor o uso de jogos digitais educativos como fonte de
geracao de situagdes significativas para a aprendizagem de Biologia, porque na maioria
das vezes, esse conteudo é trabalhado de uma forma muito abstrata, sem qualquer
correspondéncia com situagdes concretas. A sugestéo € a utilizacdo desta ferramenta
com um propasito pré-definido e uma aula planejada e ndo apenas o uso do jogo como



um fator motivacional.

Os jogos propdem algo que cada vez mais é reconhecidamente importante em
pesquisas sobre aprendizagem: colaboracdo e compartilhamento de estratégias; bem
como os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto motivam,
facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que € ensinado,
exercitando as funcbes mentais e intelectuais do jogador (TAROUCO, 2004).

Baseado nesta concepcdo, esta investigacdo defende que, por meio da interacédo é
possivel aprender contetdos de ciéncias e biologia, utilizando para isso, 0s jogos, nao
somente os classificados como educativos (games sérios), mas 0s games interativos.
Estes sdo mais utilizados pelos alunos, em outros espacos de aprendizagem e podem
proporcionar significacdo, desde que a narrativa e jogabilidade fagam parte integrante do
processo educativo, tratando de experiéncias metodoldgicas de realidade do professor e
aluno.

Todavia, é primordialmente necessario formar professores para que possam participar
ativamente destas acgles; através de oficinas e envolvimento de caso, levantando as
possibilidades que envolvem essa dindmica. Entretanto, é preciso arriscar e investir na
difusdo do conhecimento cientifico destes instrumentos na aprendizagem continua,
interativa e dindmico do aluno contemporéneo atrelado a curriculo inovador para a
educacdo bésica.

OBJETIVOS

O objetivo maior deste relato de experiéncia foi demostrar a possibilidade da utilizacéo
das tecnologias contemporaneas nos espagos escolares, através do uso do recurso
ludico “Baralho Animal”, para fortalecer a aprendizagem no ensino de Ciéncias e
Biologia, em diferentes contextos educativos.

O trabalho também proporcionou um levantamento das possibilidades e dificuldades na
integracao dos jogos de tabuleiro, pelos professores da educagéo basica (presencial e a
distancia), através de uma investigacdo do uso e aproveitamento desses jogos nas
aulas de Ciéncias e Biologia, utilizando este recurso na diversidade da Educacéo Basica
na rede publica de ensino.



REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia movel amplia os recursos e permeia as geracées mais novas, assim como
a maquina de escrever, os jogos de tabuleiro e os primeiros jogos eletrénicos
influenciaram as nossas geragdes (TEIXEIRA, 2003). A diferenca entre esses mundos,
da maquina de escrever ao computador apresenta-se na sala de aula, seja virtual ou
presencial, onde as dindmicas propostas ainda passam pelo conceito ultrapassado de
ensino focado em tempo e espaco, além de técnicas repetidas incansavelmente durante
os anos. Desta forma, percebe-se a necessidade de compreenséao deste novo tempo,
onde novas caracteristicas tornam-se pertinentes para 0 processo educacional,
utilizando como ferramenta as tecnologias méveis.

Nesta andalise, o campo de utilizacdo dos jogos de tabuleiro em ambientes de
aprendizagem é um espaco aberto para discussdes e emprego de experimentacdes
envolvendo o uso integrado das tecnologias e conteddos midiaticos atrelados ao
curriculo, promovendo a unido entre aprendizagem com inovagao e conteudo.

Gee (2004) faz uma importante aproximacéo entre os professores e a responsabilidade
dos pais quando ressalta a importancia na transformac¢do do conhecimento quando os
pais ajudam a transformar um jogo eletrbnico em uma ‘ilha de expertise’, quando o liga
a livros, sites, museus e noticias, por exemplo, fazendo com que a linguagem, o
conteudo e as conexdes funcionem como preparagdo para o aprendizado futuro mais
complexo e profundo.

Segundo Alves (2009), os espacos de formagdo podem ser efetivados através de
politicas publicas que viabilizagdo recursos para estruturar e consolidar no Brasil o
desenvolvimento de jogos eletrénicos, baseados na Lei n® 10.176 (Lei da Informatica),
gue estabelece regras de incentivo fiscais as instituicbes de ensino e pesquisa, a fim de
oportunizar a criagcao e desenvolvimento de tecnologias, inclusive jogos e outras midias
digitais com conteudos que enfatizem e valorizem a cultura nacional (BRASIL, 20002).

Este trabalho foi desenvolvido no contexto da Educacdo a distéancia, aos alunos do
Ensino Médio com Intermediacdo Tecnologica — EMITEC/BA em 2015 a 2017, durante
as discussoes nas narrativas sobre a tematica “Reino Animal - Vertebrados”.

Para fins de validacdo e adequacdo ao ensino de Ciéncias, este recurso também foi
aplicado no Colégio Municipal de Educacéo Gregorio Pinto de Almeida no ano 2017 aos
alunos do 72 ano e EJA IV, permitindo uma narrativa diferenciada para a Educacgao
Bésica e auxiliando no processo de Formacao de Professores, permitindo assim uma



diversidade de aprendizagem voltados aos processos de educacdo e ludicidade no
ensino de Ciéncias e Biologia.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

E particularmente interessante propor o uso praticas pedagégicas como fonte de
geracao de situacdes significativas para a aprendizagem de Ciéncias e Biologia, porque
na maioria das vezes, esse conteudo é trabalhado de uma forma muito abstrata, sem
qualquer correspondéncia com situagdes concretas. O que valoriza a sua aplicagao,
criando estratégias e corroborando com novas estratégias de aprendizagem para a
diversidade na educacao basica, preconizado pelos Parametros Curriculares Nacionais -
PCN's (BRASIL,1999) e pelos PCN’s+ (2002).

A abordagem metodologica € a de pesquisa-acdo, buscando atingir os objetivos
propostos baseada na escolha, planejamento, execucdo e acompanhamento avaliativo
das atividades de experimentacdo durante as aulas do EMITEC e no ensino de
Ciéncias, de forma presencial. As praticas pedagogicas tiveram um proposito pre-
definido, através de aplicacdbes em aulas planejadas, tendo como premissa:
proporcionar, através da interatividade e do entretenimento, um treinamento ludico e
participativo, levando a maior absorcdo e retencdo das informacgdes, construcdo de
conhecimento e estimulo de trabalho em equipe.

A narrativa utilizada neste trabalho foi a tematica de Biologia dos Vertebrados, dentro do
conteudo sobre Reino Animal, onde foram feitas pesquisas de referenciais teoricos
sobre atividades ludicas e um levantamento de ideias sobre a temética do jogo.

O jogo foi aplicado ap6s 6 aulas de estudo dos Vertebrados, onde em cada aula foi
abordado uma Classe dos Vertebrados: Peixes, Anfibios, Répteis, Aves e Mamiferos.
ApOGs as aulas expositivas, como estratégia de revisdo foi aplicado o jogo “Baralho
Animal” no intuito de fortalecer os conceitos e caracteristicas principais de cada grupo
trabalhado dentro desta temética, onde os alunos tiveram oportunidade de resgatar e
apreender os conceitos.

Na Educacdo formal e ensino de Ciéncias, foi aplicado em sala de aula, como
momentos de revisdo da unidade no ensino dos vertebrados, onde os alunos puderam
de forma ludica trabalhar com os conceitos e ter contato com as imagens e interagir com
as caracteristicas de cada grupo estudado. Foram disponibilizadas varias cépias, uma



por grupo, para permitir uma maior integragcdo entre os participantes.

Na educacédo a distancia, foram disponibilizadas cépias do jogo no AVA para que 0s
alunos tivessem em méaos no dia da aula. Como culminancia foi realizada a aplicacdo da
ferramenta Baralho Animal nas aulas de Biologia do EMITEC aos alunos do 2° ano de
2015 a 2017. Os resultados e participacdes puderam ser discutidos nos momentos de
Producéo e Interacdo das aulas e serdo apresentados nos resultados.

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A realizacdo dessa atividade permitiu uma imerséo no conteudo das caracteristicas dos
vertebrados, apés estudar cada um dos grupos separadamente durante a exposicao das

aulas (Figura 01).

. 2° ANO

GRACA REGINA
MATIAS

Figura 01. Momento de Exposi¢do do Contetdo e Explicacao do Jogo “Baralho Animal”.
(Fonte: Arquivo Pessoal, 2016).

O objetivo de cada aula foi o de apresentar as principais caracteristicas de cada grupo
dos Vertebrados, facilitando assim a compreensdo e o uso do jogo Baralho Animal
(ROSSI, 2010), como um jogo de tabuleiro dentro do universo da Educacao a Distancia
e na Educacao formal (Figura 02).



Figura 02. Imagem e modelo das cartas do Jogo “Baralho Animal”. (Fonte: Arquivo
Pessoal, 2016).

A aula expositiva ministrada e as discussdes com os videos relacionados a temética do
jogo aplicados antes de proporcionar a interagdo com o recurso foram bem
esclarecedoras, fazendo com que o0 mesmo nao se tornasse apenas uma simples
brincadeira (Figuras 03 e 04).

Figuras 03 e 04. Momento ludico, utilizando o Jogo “Baralho Animal” (Fonte: Arquivo
Pessoal, 2016).

Os resultados permitiram uma integracdo maior no chat, segundo os relatos dos
mediadores participantes e dos alunos da Educacédo Basica nos diferentes contextos de
investigacdo que vivenciaram. Os depoimentos revelam que os alunos tiveram grande
interesse nas caracteristicas estudadas, pois foram motivadas pelo recurso utilizado
agora como uma ferramenta de aprendizagem no ensino de biologia e ciéncias.



CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacao deste trabalho, percebe-se que é possivel o trabalho com jogos de
tabuleiro em espacos de aprendizagem, inclusive com interesse tanto docentes quanto
dos discente. Segundo Pontes 2000, no que envolve as Tecnologias de Informacgéo e
Comunicacdo, em se tratando do uso deste recurso observa-se que a aplicabilidade
dessa ferramenta é real, conforme apresentado na teoria e emergente do ponto de vista
de trazer dinamismo e evidenciar questdes contextualizadas, referentes ao ensino de
biologia, onde o aluno pode aprender na préatica o que € visto na teoria.

Para tanto, é preciso incentivo na criagdo e uso dos jogos em espacos de
aprendizagem, pautados nesta justificativa de favorecimento ao aprendizado
significativo, tanto de biologia quanto de outras disciplinas, principalmente se
trabalhadas em forma de projetos pedagégicos de uma forma interdisciplinar e
multidisciplinar, com diferentes contextos e narrativas, favorecendo a diversidade
(FERREIRA, 2010, 2012).

Sendo os jogos digitais considerados uma ferramenta positiva para utilizacdo em sala de
aula, citada tanto pelo corpo docente quanto discente, € preciso modificar a postura dos
espacos de aprendizagem para envolver a utilizagéo destas tecnologias no cotidiano das
aulas, de acordo com a realidade vivenciada pela comunidade escolar, mas que envolva
os alunos e professores nesta imersao de diferentes metodologias aplicadas a educacéo
com auxilio das tecnologias.

Conclui-se que é preciso adaptar o recurso nas diferentes modalidades de ensino,
sendo na Educacdo a distancia, mais facil a sua aplicagcdo no intuito de disponibilizar ao
professor ferramentas para que possa ser utilizada nos espacgos de aprendizagem
dentro e fora do ambiente escolar. No ensino formal, a ferramenta pode ser mais
explorada pelo professor, permitindo uma maior imersdo no universo dos jogos,
permitindo uma aprendizagem que reforca a aplicacdo dos conceitos em sala, através
do ludico, podendo ser a linguagem apropriado para o contexto em questéo, permitindo
uso de diferentes narrativas como pressupostos para o ensino de ciéncias e biologia
também dentro de outros contetdos na formacéo de professores na Educacéo Bésica.
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