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Resumo

O presente trabalho teve como objetivo avaliar as contribuicBes de um jogo denominado “trilha pedagdgica”,
associado a aula expositiva, como ferramenta de ensino em genética, no ensino médio. O trabalho foi dividido em
duas etapas: aplicagdo de aula tedrica e estratégia ludica “trilha pedagdgica”. Antes e apds a aplicacdo da aula
expositiva e da estratégia ludica, foram aplicados um pré-teste e um pos-testes, respectivamente. Para a execucdo da
estratégia ludica, os alunos se dividiram em 2 grupos, cada grupo selecionou um membro responséavel pela equipe, o
mesmo jogava o dado e obtinha um numero, ap6s o langamento do dado, selecionava uma pergunta contida na
caixinha de forma aleatdria sobre o contedo ministrado em aula, caso a equipe acertasse a resposta, 0 grupo avangava
0 numero de casas obtido. Houve aumento no percentual de respostas corretas, passando de 22% no pré-teste para
87% no poOs-teste. A estratégia ludica realizada ap0s a aula tedrica contribuiu para a construgdo de conhecimentos dos
alunos do 2° ano do ensino médio, relacionados aos assuntos de genética.

Palavras-chave: Ensino médio; Ferramenta educativa; Jogo; Ludicidade.
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Abstract

The present work aimed to evaluate the contributions of a game called “pedagogical trail" associated with the
expository class, as a teaching tool in genetics, in high school. the work was divided into two stages: application of
theoretical classes and playful strategy “pedagogical trail”. before and after the application of the lecture and the
playful strategy, a pre-test and a post-test were applied, respectively. for the execution of the ludic strategy, the
students were divided into 2 groups, each group selected a member responsible for the team, the same one rolled the
dice and obtained a number, after the dice was cast, selected a question contained in the box at random about the
content taught in class, if the team got the answer right, the group advanced the number of houses obtained. there was
an increase in the percentage of correct answers, going from 22% in the pre-test to 87% in the post-test. the playful
strategy carried out after the theoretical class contributed to the construction of knowledge of students in the 2nd year
of high school, related to genetics subjects.

Keywords: Educational tool; Game; High school; Playfulness.

Resumen

Este estudio tuvo como objetivo evaluar los aportes de un juego denominado "sendero pedagdgico” asociado a las
clases magistrales, como herramienta didactica en genética, en el bachillerato. El trabajo se dividié en dos etapas:
aplicacion de clases tedricas y estrategia lldica “ruta pedagogica”. Antes y después de la aplicacién de la charla y la
estrategia ldica, se aplicd un pre-test y un post-test, respectivamente. Para la ejecucion de la estrategia ludica, los
alumnos se dividieron en 2 grupos, cada grupo selecciond a un miembro responsable del equipo, éste tir6 los dados y
obtuvo un numero, luego de lanzar los dados, selecciond una pregunta contenida en el cuadro al azar sobre el
contenido ensefiado en clase, si el equipo acertaba la respuesta, el grupo avanzaba el nimero de casas obtenidas. Hubo
un aumento en el porcentaje de aciertos, pasando del 22% en el pre-test al 87% en el post-test. La estrategia ludica
llevada a cabo después de la clase tedrica contribuyd a la construccién de conocimientos de los estudiantes de
segundo afio de secundaria relacionados con la genética.

Palabras clave: Bachillerato; Herramienta educativa; Juego; Alegria.

1. Introducéo

Os conceitos envolvidos na biologia e genética ainda sdo um desafio para os estudantes, professores e pesquisadores
envolvidos com a &rea educacional, sendo dificultosa a construg¢do conceitual do objeto de estudo, por sua complexidade e a
diversidade (Schneider et al., 2011).

Os problemas envolvendo a aprendizagem da genética provem da compreensdo inadequada de terminologias
decorrente de ensino descontextualizado, baseando-se apenas na memorizacdo de conceitos (Scheid & Ferrari, 2006). Seu
ensino deve proporcionar aos estudantes o desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade de se posicionar e opinar
sobre temas polémicos como terapia génica, clonagem, transgénicos e reproducdo assistida, bem como a aplicagdo dos
conhecimentos obtidos no seu cotidiano e compreensdo de principios basicos que regem a genética (Mascarenhas, Silva,
Martins, Fraga & Barros, 2016).

Com intuito de evitar a defasagem na aprendizagem do ensino da biologia, disciplina considerada complicada para o
entendimento dos alunos, ha a necessidade de adaptar-se para aprimorar as técnicas para o repasse dos conteldos ministrados
na disciplina, visando melhoria do ensino (Behrens & Zem, 2007).

Neste contexto, a ludicidade passou a ser utilizada como ferramenta relevante no ensino-aprendizagem a partir do
século XX, em que as atividades ludicas por meio de jogos, brincadeiras ou materiais interativos despertam o interesse dos
alunos, estimulando a criatividade, o senso investigativo e a participacdo dos discentes (Rodrigues, Carretta & Gentil, 2021);
devido ao ludico ser mais atrativo, divertido e principalmente inclusivo.

Assim, o ludico pode ser um aliado para melhorar o campo de ensino da biologia, em que os profissionais das areas
bioldgicas tém se adaptado para correlacionar temas cotidianos com os saberes cientificos da genética para dar suporte e uma
base mais solida para os alunos. Com isso, introduzir jogos, maquetes, moldes e materiais que possam ser correlacionados a

socializagdo do conhecimento, possibilita a constru¢do do saber de forma mais eficiente (Antunes et al., 2009); e juntamente
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com a utilizacdo de materiais didaticos pode facilitar sua percep¢do e compreensdo de conceitos, 0os motivando, contribuindo
com o processo de ensino-aprendizagem prazerosa (Costa, Camargo & Silva, 2018).

Com os avancos cientificos no campo da biologia ha a necessidade de um modelo diferencial didatico nas salas de
aula, para que haja o melhor ensino das ciéncias através da facilitacdo dos conhecimentos cientificos biol6gicos em objetos de
ensino (Setival & Bejarano, 2009), e que permita aos alunos interagir criticamente com as novas formas de ensino por meio de
materiais audiovisuais, brinquedos eletronicos e jogos (Krawczyk, 2011).

Com isso, busca-se a inovagdo metodoldgica no ensino da genética, a qual envolva maquetes, modelos
tridimensionais e jogos. Isto tem se mostrado promissor de modo que contribui para o processo de ensino-aprendizagem dos
alunos quando aplicado de maneira correta (Mascarenhas et al., 2016). Com o ludico no ensino, pode-se instigar e despertar a
atencdo dos alunos, os motivando, estimulando a memoéria, a interacdo e a competitividade do discente, os fazendo aprender
conceitos técnicos e cientificos com maior clareza (Baldaquim, Proenca, Santos, Figueiredo & Silveira, 2018).

Neste sentido, os jogos podem possuir a funcéo de ensinar, sendo denominados educativos, além de entreter. Quando
se trabalha com jogos ludicos em sala de aula, é necesséario saber agregar as duas fungdes a este material, sendo de suma
importancia a funcdo educativa para ele, criando um ambiente de saber sem bloqueios e de ludicidade (Ramos, Santos &
Labura, 2017).

Valorizar a ludicidade como uma alternativa para o processo de aprendizagem se faz necessario, pois o ludico se
tornou uma das ferramentas a suprir a necessidade humana educacional, onde se deve ser empregada para todas as idades e
diversidades afim de promover de um ambiente agradavel e descontraido, favorecendo a autoestima, interacéo, participagao e
incentivo os influenciando a aprender de forma agradavel e natural. Com isto, faz-se necessario focalizar nas atividades
ludicas, onde as teorias contemplam a aprendizagem significativa (Freschi & Freschi, 2013).

O ludico destaca-se por fazer parte de estratégias cognitivas e até mesmo construtivistas, com isto, ha a importancia
de que a formacdo docente os instrua a atuar com as diversas modalidades de ensino que proporcione a melhor compreensdo da
disciplina ensinada e estimule os alunos (Lima, Amorim & Luz, 2018).

Desta forma, o presente trabalho teve como objetivo avaliar as contribuicfes de uma atividade ladica com um jogo

denominado “trilha pedagogica” associada a aula expositiva, como ferramenta de ensino em genética, no ensino médio.

2. Metodologia

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa descritiva, com dados qualitativos e quantitativos (Kéche, 2011).

A utilizacdo do jogo “trilha pedagdgica” teve como objetivo introduzir em sala de aula uma estratégia lidica de forma
a auxiliar o processo de ensino-aprendizagem em Genética.

A atividade foi realizada, na disciplina de Biologia, com 22 alunos do 2° ano regular do Ensino Médio, turno noturno,
da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Alvaro Adolfo da Silveira, no municipio de Santarém, PA. A escolha da
turma e do conteldo foram realizados juntamente com o professor responsavel pela disciplina, sendo o tema escolhido, os
conceitos basicos da genética.

O trabalho foi conduzido por bolsistas de Extensdo sob a orientagdo de professores que coordenam o projeto
cadastrado na Prd-Reitoria da Cultura, Comunidade e Extensdo (Procce) da Universidade Federal do Oeste do Para (Ufopa),
intitulado: “Atividades Ludicas: uma abordagem diferenciada para o processo de ensino-aprendizagem em Biologia Celular”.

Apos a explicagdo do projeto, foi apresentado aos alunos o Termo de Consentimento livre e Esclarecido (TCLE),

visando informa-los a sua participacdo na pesquisa, tendo eles a liberdade de aceitar ou ndo participar do trabalho.
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Antes de ministrar o conteddo foi aplicado um pré-teste, visando averiguar o conhecimento prévio dos estudantes, o

qual continha 07 (sete) questdes objetivas acerca da conceituacdo de termos relacionados a area da genética (Tabela 1).

Tabela 1: Conceitos da genética avaliados no pré-teste.

Questdes Conceitos
01 Homozigose
02 Heterozigoto
03 Fendtipo.
04 Loco
05 Precursor da genética (Mendel)
06 Gendtipo
07 Caracteristicas hereditarias

Fonte: Autores.

As aulas foram divididas 2 etapas:

Etapa 1: Foi ministrado o conteldo de genética utilizando Datashow, slides, computador, quadro branco e livro
didatico, que foi disponibilizado pela escola no inicio do ano letivo, para que houvesse a melhor assimilacdo do contetdo pelos
alunos.

Etapa 2: Apds a aula tedrica, foi realizada a estratégia lidica (Figura 1A e 1B), para a qual, foi selecionada um jogo,
adaptado de Pereira et al. (2020), o qual consistiu de uma trilha pedagdgica construida de cartolinas, onde os alunos se
dividiram em 2 grupos, cada grupo selecionou um membro responséavel pela equipe, 0 mesmo jogava o dado e obtinha um
namero, apds o langcamento do dado, selecionava uma pergunta contida na caixinha de forma aleatoria sobre o contedo
ministrado em aula, caso a equipe acertasse a resposta, 0 grupo avangava o nimero de casas obtido. Em caso de erro, 0 grupo
permanecia no mesmo local e a pergunta era repassada para a equipe adversaria. Quando nenhuma das equipes conseguia
responder, 0s ministrantes explicavam a resposta aos participantes. Ganhava 0 jogo a equipe que chegasse primeiro ao final da
trilha.

Figura 1A e 1B: Aplicacéo da atividade ludica, trilha pedagogica.

Fonte: Autores.
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Na aula seguinte, apds a realizacdo da estratégia ludica, foi aplicado um pos-teste, contendo 07 (sete) questdes
objetivas, as mesmas do pré-teste, e 03 (trés) questdes discursivas, buscando o parecer dos alunos quanto ao desenvolvimento
do contelido, da préatica de ensino adotada e ao posicionamento sobre o ensino do contetdo na disciplina de biologia.

Os dados obtidos foram tabulados em planilhas no Excel com posterior andlise de forma quantitativa percentual e, os

graficos gerados apresentaram os resultados desta pesquisa.

3. Resultados e Discussao

Houve a participacgdo ativa de 22 alunos em ambos 0s testes, 0 que permitiu obter o percentual de erros e acertos dos
alunos antes e depois das aplicagdes das aulas tedrica e estratégia ludica.

Observou-se no pré-teste um maior percentual de erro de 45% e um baixo percentual de acerto de 22%, sendo em que
32% das questdes 0s alunos ndo souberam responder. As questdes que os alunos tiveram maior dificuldade foram as de nimero
1, 3 e 4 (Figura 2), sugerindo que os mesmos nao tinham o conhecimento prévio sobre o assunto. Destaca-se a questdo 4, a
qual ndo houve acertos. Enquanto as questdes 6 e 7, que tratavam sobre a composicdo genética de um individuo e as
caracteristicas hereditarias, respectivamente, apresentaram maior indice de acerto pelos alunos e, consequente, maior
conhecimento prévio sobre a tematica. Dessa forma, 0s conhecimentos prévios dos alunos podem servir de alicerce para a

incorporagdo de novos conhecimentos.

Figura 2: Percentual de respostas obtidas no pré-teste.
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Fonte: Autores.

J& no pés-teste, houve um aumento no indice de acertos da turma, passando a ser 87%, havendo assim, decréscimo no
percentual de erros 11% e da utilizagdo da alternativa “ndo sei” 0,5%. Em todas as questdes houve aumento no percentual de
acertos (Figura 3), destacando a questdes 1, 3 e 4 as quais apresentaram 0S menores percentuais de acerto no pré-teste,
passando a ser no pés-teste de 76%, 88% e 88%, respectivamente. Corroborando com Pereira, Azevedo, Sousa & Hager, 2020
ao verificarem que a utilizacdo de estratégias ludicas, associadas as aulas expositivas, contribui para a construgdo do

conhecimento.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i13.20939

Research, Society and Development, v. 10, n. 13, €261101320939, 2021
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i13.20939

Figura 3: Percentual de respostas obtidas no pos-teste.
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Fonte: Autores.

A ludicidade € uma abordagem comumente utilizadas por profissionais que desejam variar a metodologia de ensino e
tornar a sala de aula um ambiente mais dindmico para as disciplinas de Ciéncias e de Biologia, como, por exemplo, o uso de
brincadeiras e jogos interativos e didaticos (Santos, Del Pino, Sa-Silva & Pinheiro, 2016). Em vista que a ludicidade teve um
papel essencial para o ensino do conteldo, pois corrobora com os achados de diversos autores do campo da educacéo, 0s quais,
apontam que os materiais didaticos sdo instrumentos essenciais para mediar o processo de ensino-aprendizagem em sala
(Costa, Camargo & Silva, 2018), além de, favorecer a relagdo entre professores e alunos de modo a incentivar os estudantes a
tornarem-se mais abertos ao aprendizado em sala, se interessando mais pelos conteidos abordados e os estimulando a procurar
compreender melhor (Freschi & Freschi, 2013). Com isso, grande parte dos resultados positivos obtidos nos pds-teste pode ser
atribuido ao emprego da trilha pedagégica, que foi utilizada como ferramenta no processo de aprendizagem.

H& autores que compactuam com a ideia de que a modalidade l0dica deveria ser empregada como base metodolégica
para o ensino, sendo os professores capacitados desde a graduacdo. Como afirma Santos e Cruz (1997) “Uma das formas de
repensar os cursos de formagdo € introduzir na base de sua estrutura curricular um novo pilar: a formacédo ludica [...], tem
mostrado sua validade [...] educadores tem afirmado ser a ludicidade a alavanca da educa¢dao”. No entanto, a ludicidade ¢ mais
aplicada nas séries iniciais, sendo evidente que a medida que vai se avangando as séries, é cada vez mais comum se ater a
abordagens meramente conteudistas (Santos et al., 2016).

Com a utilizacdo dos jogos, observou-se na pratica uma maior interacdo e competicdo sadia entre os alunos,
estimulando-os a construgdo do conhecimento de forma coletiva e de maneira divertida, pois estavam imersos em um ambiente
agradavel e descontraido. Corroborando com Sossela e Crocetti (2013) ao afirmarem que as atividades ludicas podem ser
utilizadas como uma ferramenta valorosa no processo de ensino-aprendizagem, por gerar motivacdo e prazer ao executa-las,
culminando na construcdo do conhecimento.

Comparando os resultados obtidos nos pré e pds-testes (Figura 4), verificaram-se que os alunos apresentaram um
crescimento significativo no percentual de acertos no pds-testes (87%) quando comparando aos pré-testes (22%) seu
conhecimento prévio ao aprendizado adquirido em sala, onde o indice de erro de 45% e de alunos que ndo souberam responder

sendo 32% no pré-teste foi maior que o de acerto de 22%, demonstrando com isso que os estudantes detinham de pouco

6
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conhecimento acerca do conteido trabalhado. Ap6s as aulas e aplicacdo do ludico, o indice de acertos da turma aumentou,
passando a ser 87%, com pouco mais de 11% de erros e apenas 0,5% dos alunos ndo souberam responder as questdes.

Sossela e Crocetti (2013) afirmam que “Ensinar e aprender através de jogos pode ser mais facil, divertido, envolvente,
estimulante e permite desenvolver a criatividade”. Com um ambiente onde o lUdico estd presente, possibilita aos alunos
envolvidos maior liberdade para criticar, argumentar e interagir, enquanto que somente pelos métodos tradicionais de ensino,
os alunos estdo apenas recebendo informagdes prontas (Loureiro Jorge, Guedes, Fontoura & Pereira, 2009). Além de que em
um jogo a carga de informacdo contida é significativamente maior, quando executado de maneira correta, pois ha uma
conexdo maior com a atividade que os envolve isso faz com que a atencdo e o interesse do aluno sejam mantidos por mais
tempo, promovendo um processo de ensino-aprendizagem melhor (Falkembach, 2007). Entretanto, Santos (2014) adverte,
apesar de as atividades ludicas paregcam simples de organizar e executar, na pratica, elas tornam-se bem mais complexas, pois
se executadas de maneira trivial, acaba ndo sendo proveitoso para o ensino e com isso poderd gerar resultados negativos.
Entretanto, no presente estudo, os resultados obtidos no pds-teste demonstraram que a atividade foi bem trabalhada em sala de

aula, contribuindo para o processo de aprendizagem dos alunos.

Figura 4: Resultado comparativo entre o pré e o pos-teste.
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Fonte: Autores.

Quanto as questdes discursivas, houve a explicagdo aos alunos sobre a pratica metodolégica tradicional e a lddica, a
qual foi aplicada na turma. Com isso eles foram capazes de respondé-las adequadamente. As questBes discursivas ndo eram
obrigatorias, com isso, houveram alunos que ndo as responderam. No presente estudo, verificou-se que os alunos ndo viram a
metodologia tradicional como monotona. Segundo Krawczyk (2011), o “interesse intelectual dos estudantes por uma disciplina
esta associado a atitude do docente: seu modo de ensinar; a paciéncia com os alunos; e a capacidade de estimula-los e dialogar
com eles”. Quanto a utilizagdo da estratégia ludica, os alunos apontaram-na como “interessante”, “geradora de curiosidade”,
“divertida”, “aprenderam de maneira mais facil” entre outros comentarios positivos. Desta forma, a estratégia lidica associada

ao método tradicional, é uma ferramenta pedagdgica eficaz no processo de aprendizagem, além de enriquecer as aulas e

contribuir para uma aprendizagem significativa (Pereira et al., 2020).
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No momento de execucdo do jogo, pode-se observar a maior interacdo entre os alunos, os fazendo serem receptores
ativos de conhecimento, tornando o ambiente mais dinamico, gerando saber e descontracdo, visto que 0s mesmos corrigiam as
respostas erradas durante a atividade.

Dentre os problemas apontados pelos alunos sobre a compreensdo do contetdo, houve comentérios acerca de ser
contetdo “dificil”, com “termos parecidos” e “assunto complexo”. No entanto, o que mais chamou a atengdo foi a sinceridade
com relacdo a verdadeira dificuldade entre eles, sendo apontada, principalmente, sua propria “falta de interesse”, “os colegas
atrapalhando a aula” e a sua “falta de concentragdo” durante as aulas. Grande parte desses alunos possuem dificuldades, visto
gue, a maioria sdo pessoas que estudam e trabalham, de modo geral, possuem maiores dificuldades para conciliar ambas as
tarefas (Brasil, 2013). Neste contexto, a utilizacdo da estratégia ladica foi positiva pois a descontragéo “eliminou” o estresse do
dia, os estimulando a participarem das atividades propostas e os fazendo ter um aprendizado de qualidade com divertimento e
descontracdo das tarefas didrias.

Tendo isso em vista, Costa, Camargo e Silva (2018) afirmam que “[...] a mudanga desta visdo concede ao professor
possibilidades de mudancas de suas concepgOes prévias do que € ensinar e aprender, ao promover a busca de novos caminhos
em suas praticas, no intuito de buscar a aprendizagem dos alunos que precisam estar motivados a aprender”. Sendo a estratégia
ludica, uma ferramenta de ensino importante para a concepg¢do do saber, tanto na formag&o inicial quanto continuada (Setaval
& Bejarano, 2009). Ao estimular os estudantes com estas praticas de ensino, colabora-se com sua concepcdo que acreditam na

valorizacdo da escolaridade como uma das melhores alternativas para a busca de um futuro melhor (Brasil, 2013).

4. Concluséo

Este estudo possibilitou inferir que a estratégia ludica realizada ap6s a aula teérica, por seu carater dinamico,
construtivo e motivacional, contribuiu para a construcdo de conhecimentos dos alunos do 2° ano do ensino médio, relacionados
aos assuntos de genética.

Os alunos do ensino médio noturno ndo estavam familiarizados com o desenvolvimento de estratégias ludicas, no
entanto, o jogo trabalhado foi bem aceito por eles. Pois, estes participaram ativamente da atividade ludica realizada,
interagiram com os demais colegas de turma e socializaram os seus conhecimentos sobre os contetdos trabalhados nas aulas.

Cabe ressaltar que estratégias lidicas, ndo promovem, sozinhas, a superacdo de todas as dificuldades e complexidades
de ensinar e aprender. Os jogos didaticos e outras atividades lGdicas podem e devem ser utilizados como alternativa
pedagdgica para a aprendizagem, conjuntamente com o0s aspectos tedricos. E assim, da mesma forma que o jogo denominado
“trilha pedagdgica”, contribuiu com o aprendizado em genética pelos alunos do 2° ano do ensino médio da escola objeto deste
trabalho, deve servir, também, para estimular mais pesquisas e estudos sobre o uso e contribui¢cdes da ludicidade para o
desenvolvimento de estratégias de ensino que venham a somar com a melhoria do processo de ensino-aprendizagem em

genética.
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