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RESUMO

O filo Arthropoda é atualmente o filo com maior diversidade de espécies do Reino Animal, sendo
composto por mais de 75% de todas as espécies conhecidas. O filo contém varias singularidades e
diversidade animal, no entanto, hd uma dificuldade por parte dos educadores no que se refere ao
ensino desse grupo, uma vez que, a maioria dos conceitos se apresentam de forma abstrata e de dificil
entendimento por parte dos alunos, o que leva ao docente o desafio de facilitar a comunicagéo, fazendo
com que os alunos compreendam e se aproximem dos conceitos propostos. Logo, cabe ao profissional
da educacéo, o desafio de elaborar metodologias alternativas para o ensino de artropodes de maneira
clara e didatica, com a finalidade de sanar quaisquer ddvidas e colaborar para o aprendizado dos
estudantes. Com isto, este trabalho teve como objetivo desenvolver um material ladico para o ensino
de Zoologia de invertebrados, por meio da elaboracéo de um jogo que proporciona 0 processo ensino-
aprendizagem das diferentes ordens de Artrépodes. A pesquisa foi de cunho quantitativo e qualitativo
com uma composicdo de analises de questionarios que objetivaram avaliar o uso de metodologias
ativas com foco em jogos didaticos entre os discentes universitarios. A pesquisa foi realizada nos dias
16 e 17 de agosto de 2020 na instituicdo de ensino superior Universidade Estadual da Regido
Tocantina do Maranh&o, campus |, Imperatriz, estado do Maranh&o. Foram selecionadas para a
pesquisa duas turmas do curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura, respectivamente do 7° e 9°
periodo, turno vespertino, onde foi aplicado o jogo intitulado Domind dos Artrépodes, seguido dos
questionarios relacionados a metodologia do uso de jogos didaticos. Tendo como resultado que a
utilizacéo de jogos didaticos feitos com materiais alternativos, faz com que as aulas deixem de ser
monotonas, facilitando o aprendizado de conceitos que podem ser complexos, gerando atencdo e

interesse dos alunos para o assunto trabalhado.

Palavras-chave: Artrépodes; jogo didatico; proposta metodoldgica.
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ABSTRACT

The phylum Arthropoda is currently the phylum with the greatest diversity of species in the
Animal Kingdom, comprising more than 75% of all known species. The phylum contains several
singularities and animal diversity, however, there is a difficulty on the part of educators, however,
since most of the concepts presented in an abstract way and difficult to interpret by the students, which
leads to the teacher the challenge to facilitate communication, making students understand and
approach those proposed. Therefore, it is up to teaching, the challenge of developing alternative
methodologies for teaching in a clear and didactic way, in order to solve any doubts and collaborate
for the professional learning of students. With this, this work aimed to develop a playful material for
the teaching of invertebrate Zoology, through the process of elaborating a game that provides the
learning-learning of the different orders of Arthropods. The objective was the composition of study
studies and qualification of use with an evaluation research among the evaluation methodologies
focusing on didactic didactic games in university studies. The research was carried out on August 16
and 17, 2020 at the higher education institution Universidade Estadual da Regido Tocantina do
Maranh&o, campus I, Imperatriz, state of Maranh&o. Two classes of the Bio Sciences Licentiate course
were selected for the research, respectively from the 7th period, turn vetino, where the game titled
Domind dos Artropodes was applied, followed by 9 participants related to the methodology of the use
of didactic games. As a result of the didactic games made, the classes can be used as alternative

materials that can be advanced in concepts, generating students' attention and interest in the subject

worked.
Key words: Arthropods; didactic game; methodological proposal.
Rua Godofredo Viana, 1.300 -- Centro. CEP. 65901- 480 — Imperatriz/MA. Fone: (99) 3524-5387
C.N.P.J 26.677.304/0001- 81 - Criada nos termos da Lei n°. 10.525, de 03.11.2016
i L B ////] L B e i NN



LISTA DE FIGURAS

Figura 1- Interacdo dos alunos no momento da pratica e explicacdo das regras do jogo. ................. 17

Rua Godofredo Viana, 1.300 -- Centro. CEP. 65901- 480 — Imperatriz/MA. Fone: (99) 3524-5387
C.N.P.J 26.677.304/0001- 81 - Criada nos termos da Lei n°. 10.525, de 03.11.2016

| A /// /D S LU+ . _ RS/ // /Dt S L . _ AR/ /// N L [



T

LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1- Percentual das respostas referentes a utilizacdo de jogos como ferramenta de
LT AR [ O T == 0o Uor- o USRS S 18
Gréfico 2 - Percentual referente a pergunta se ferramentas Iudicas geram a facilitagdo do
aprendizado na educacéo basica (fundamental € M&dio).........ccccvevvevvvverernieii s, 19
Grafico 3 - Percentual de respostas referente ao questionamento se desde a entrada a
Universidade até o presente momento de curso foi utilizado algum jogo para facilitar o
aprendizado dOS CONEUTODS. ........ueveuirieieieie ettt 19
Gréfico 4 - Percentual de respostas que questionam os alunos se 0s mesmos gostariam
que fosse utilizados jogos didaticos nas aulas de Zoologia dos Invertebrados. ............. 20
Grafico 5 - Percentual referente a opinido dos estudantes acerca da aplicacdo de jogos

didaticos para o ensino de Zoologia de Invertebrados. ...........ccccevveiveiereneiess s, 21

Rua Godofredo Viana, 1.300 -- Centro. CEP. 65901- 480 — Imperatriz/MA. Fone: (99) 3524-5387
C.N.P.J 26.677.304/0001- 81 - Criada nos termos da Lei n°. 10.525, de 03.11.2016

//// P N L R+ . /// /R L B« . e/ // /3

NN



T

LINTRODUGAO ..ottt see ettt sa s s 10

2 REVISAO DE LITERATURA ..ottt tesis e enes s ses s assensanaesans 11

2.1 ENSINO 08 ZOO0IOGIA. .....eevieiieiieieie et 11

2.2 ENSINO LUAICO .....cviiiiiieciccie ettt ene e 12

2.3 Utilizaga0 de JOgOS QIUALICOS .....c.viververeriirieieiisie et 13

S OBIETIVOS ...t e et e e st e e s e e e n b e e e an e e e nnreeenneeeans 15

TN O o] 1= (A0 I 1= - | USSR 15

3.2 ODjJetiVOS ESPECITICOS ....ocvveiveeie et 15

A MATERIAIS E METODOS........oooviiiieiieieseieseseeieseteses s sses s isses s sen s senssssssessessnns 15

4.1 LOCUS € SUJEITOS 0a PESOUISA ....veveereerreeiresieeieeieesteesteete st e staeaesneesteeaeeaesreesaeenne e 15

4.2 ConfecGao do JOGO AIALICO .......cceieeieiiiiiiee e 16

4.3 Metodologia da apliCAGAD ..........coueviiiiiiccieei e 16

4.4 Aplicacdo do questionario de avaliaGao..........cccerveererieeninereeee e 17

5 RESULTADOS E DICUSSAO .......ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeee et ee s een e 17

B CONCLUSAD ...ttt 22
REFERENCIAS ...ttt 23
AANEXO A ettt b et e b et a bt e e b et e b e e nbe e e nne e nes 26
F N o 1=] Lo Lot ARSI 27

Rua Godofredo Viana, 1.300 -- Centro. CEP. 65901- 480 — Imperatriz/MA. Fone: (99) 3524-5387
C.N.P.J 26.677.304/0001- 81 - Criada nos termos da Lei n°. 10.525, de 03.11.2016

7/ /2 N LS B x ——._ el////Dal  LU B+ A/ /)

NN



T

10

1 INTRODUCAO

O filo Arthropoda é atualmente o filo com maior diversidade de espécies do Reino
Animal, sendo composto por mais de 75% de todas as espécies conhecidas. Os artropodes
incluem aranhas, escorpifes, carrapatos, acaros, crustaceos, piolhos-de-cobra, centopeias,
insetos, além de outros grupos menos conhecidos. Existe também um rico registro fossil que se
estende a por¢do mais antiga do periodo Pré-Cambriano (HICKMAN et al., 2016). Entretanto,
mesmo com essa grande diversidade, muitos alunos ndo tém conhecimento sobre o filo e ndo
sabem classifica-los. O filo contém varias singularidades e diversidade animal, no entanto, ha
uma dificuldade por parte dos educadores no que se refere ao ensino desse grupo, uma vez que,
a maioria dos conceitos se apresentam de forma abstrata e de dificil entendimento por parte dos
alunos, o que leva ao docente o desafio de facilitar a comunicacéo, fazendo com que os alunos
compreendam e se aproximem dos conceitos propostos (SANTOS e INFANTE-MALACHIAS,
2009).

O processo de ensiar estd em constante transformacao, isso se deve ao modo de como
0s contelidos sdo apresentados em sala de aula. Por isso, tais mudancas passam a ocorrer por
inimeras causa, como por exemplo, um novo modo de ver o processo de ensino-
aprendizagem, o qual concequentemente deve facilitar a aprendizagem (SANTOS e
GUIMARAES, 2010).

Por isso, para exercer seu papel transformador e conclusivo, a educacao escolar deve
estimular os alunos a quererem o conhecimento e participar do processo de aprendizado. Para
iss0, 0s recursos metodologicos entram, na atualizada como um estimulador do interesse ao
aprendizado, 0s quais S80 sempre necessarios para este processo. Dentre estes recursos 0 jogo
se torna uma excelente opcdo para conseguir capturar a atencdo e a participacdo dos alunos.
Além de realizar a integracdo de assuntos ja estudados ou que ainda esta estudando, onde os
jogos passam a levar o alunado contextos reflexivos que promovem acgfes transformadoras
(CANDIDO e FERREIRA, 2012).

A utilizagdo de jogos exibe inimeros beneficios para o desenvolvimento integral e
dinamicos do individuos, englovando as areas cognitiva, linguistica, moral, social e motora.
Pois, na pratica o aluno passa a adotar atitudes sociais beneficas a sociedade como
companheirismo, honestidade, cooperacdo, obediéncia e entendimento das regras, senso de
responsabilidade, iniciativa grupal e individual (CANDIDO e FERREIRA, 2012).

A construcdo de jogos didaticos para o ensino sdo metodologias alternativas a serem
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ministradas em sala de aula. Os jogos didaticos sdo usados para motivar a interacdo e elevar o
interesse dos alunos pelo contetudo proposto(OLIVEIRA et al., 2016). Mesmo que esté seja
uma metodologia ludica, os jogos ndo devem ser classificados como brincadeira, mesmo que
haja semelhancas em seus termos (BARRETO et al., 2013).

Pois brincadeiras advem de uma imitacdo da realidade onde ndo ha regras, j& os jogos
métodos desenvolvidos a partir de regras, tendo como objetivo movimentar o corpo e a mente
(CHRISTOVAM ,2005).

Quando se trabalha com Zoologia dos Invertebrados, grande parte dos professores
exibem dificuldades em relacionar a vasta dimensdo do assunto a quantidade de aulas
disponiveis para ministra-lo, levando em conta que o0 mesmo deve fazer que no jogo haja sentido
para os alunos e que envolva as ideias que sdo inerentes deste tema (CANDIDO e FERREIRA,
2012).

O ensino de zoologia exige uma grande reflex&o sobre os assuntos abordados, bem como
os procedimentos metodoldgicos os quais os professores utilizam, principalmente devido as
dificuldades vista em sala de aula. Para quem quer aprender sobre a vida animal e tudo aquilo
que esta relacionado a ela, o contetudos de zoologia se torna indispensavel, mas, é observados
que grande parte do alunado ndo demonstra interesse pela éarea, isto, devida as dificuldades no
ensino, o que ocasiona um distanciamento do aluno para com a disciplina. Consequentemente
gerando um aprendizado disperso, passividade e dificuldade de elebaorar ideias e construir
conhecimentos sobre 0s assuntos estudados (BASTOS et al., 2014). Com isto, este trabalho tem
como objetivo o ensino de Artropodes atraves de uma proposta de jogo didatico que caracteriza
as diferentes classes desse filo, para que, de forma competitiva e colaborativa os alunos

extraiam o conhecimento referente a este grupo.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Ensino de zoologia
Os invertebrados correspondem a 99% das espécies de animais da terra (RUPPERT et

al., 2005). Sendo assim de grande importancia para o ensino da morfologia e fisiologia, bem
como para a aplicagdo benéfica na sociedade, devido a interacdo de diversas formas com a
sociedade, a econbmica e a ecologia. Portanto, sendo essencial a propagacdo do ensino da
zoologia nas escolas, uma vez que, alguns animais séo causadores de doencas que podem afetar

o0 ser humano. Candido e Ferreira (2012, p.23) relata que:
O ensino e aprendizagem do contetido de Zoologia tem seu espago garantido
no Ensino Médio, segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs,

2000). O ensino de Ciéncias Biolodgicas, de acordo com este documento, é uma
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obrigatoriedade, sendo valorizado principalmente com o avanco cientifico e

com a exigéncia de novos conhecimentos gerados pela vida contemporanea.

Atualmente, alguns cuidados sobre o ensino de zoologia e a relagdo do professor com o
aluno vem sendo discutida e refletida de forma constante, com a finalidade de aprimorar o
processo de ensino-aprendizagem. Tal relacdo é um ponto de debate com uma perspectiva de
ensino humanista, voltado para o aprendiz, tentando de forma a romper as barreiras tradicionais.
Este novo modelo de didatica busca solucGes para varias criticas que essa relagdo tem recebido,
devido ao modo de como se estabelece o vinculo entre o aluno e professor e seus objetivos
formadores (RICHTER et al., 2015).

O contetdo de Zoologia geralmente é abordado de forma pouco contextualizada e
fragmentada, tendo em vista a persisténcia da memorizacdo do contetudo e em aulas utilizam
apenas o livro didatico, tendo foco apenas no aspecto morfofisioldgico com a perda dos
aspectos evolutivos (SANTOS e FACHIN-TERAN, 2009; AZEVEDO, 2019). Em vista disso,
é possivel pontuar que € encargo do professor buscar novas metodologias de ensino para
incentivar o interesse do alunado, por esse motivo, uma boa opcdo é a utilizacdo de jogos
didaticos, os quais estimulam os alunos a participarem de forma ativa durante as aulas
(BARRETO et al., 2013).

2.2 Ensino Ludico
De acordo com Oliveira (2010), com base em estudos e pesquisas mostram que as

atividades sendo incluido também o lidico sdo eixos que norteiam a educacdo infantil, e que
vem mudando o desempenho na area educacional como pratica psicopedagogica institucional.

Oliveira ainda complementa que:
No que diz respeito ao tema sugerido é de fundamental importancia ter as
praticas ludicas como objetos permanentes de estudo e implementagdo, para
gue além de se resgatar valores culturais possa ampliar a capacidade de criagéo
e articulacdo com uma proposta que valorize a educacdo em todos seus
aspectos. Mas para que se atinja os objetivos que permeiam as praticas ludicas,
é preciso um comprometimento em conjunto da equipe que faz parte da
Instituicdo como professor, psicopedagogos, diretores dentre outros em
trabalhar com seriedade, explorando novas possibilidades a fim de produzir um

ensino significativo de qualidade para a vida de seus alunos.

Para Oshima (2017) o padréo educacional vem se modificando, de forma que os alunos

passam a viver uma nova geragdo em um ritmo no qual os professores ndo conseguem
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acompanhar, pensando por uma diferente perspectiva para um novo formato de ensino e
diferente pratica pedagdgica atendendo as necessidades dos alunos a utilizacdo de jogos que

surgem como recurso pedagdgico na formacao do conhecimento.

2.3 Utilizac&o de jogos didaticos

O uso de jogos ou atividades interativas para o ensino, propicia ao aluno a interacéo e

formacéo do conhecimento do aluno.

Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para 0s processos de
ensino e aprendizagem, e o jogo didatico caracteriza-se como uma importante
e vidvel alternativa para auxiliar em tais processos por favorecer a construcéo
do conhecimento ao aluno. (CAMPOS et al., 2003, p. 46).

Para ampliar a aprendizagem dos discentes, sdo utilzados os jogos que vem se
mostrando com bons resultados, outrossim, tem sido utilizados temas que sao muito usados em
sala de aula, de forma que instingue a curiosidade e incetive a pesquisa apés a sala de aula
(CARVALHO e BRAGA, 2013).

Os jogos eletronicos passaram a ter um espaco mais importante na vida das pessoas,
com jovens, criancgas, adultos e até aqueles com idade mais avancada, passando varias horas
por dia, se dedicando a isso (LOZZA e RINALDI, 2017).

A utilizacdo de jogos age como uma ferramenta que permite associar o conhencimento
cientifico a ser construido e o conhecimento de senso comun que assim, favorece no
aprendizado (MIRANDA et al., 2020). Os jogos ndo servem apenas para uma forma de
diversdo, mas também, para o enriquecimento do itelecto (OLIVEIRA, 2010).

Lozza e Rinaldi (2017) relatam que:
Durante muitos anos discutiu-se a possibilidade dessa atividade ludica
influenciar negativamente os jogadores e estimular habitos ndo saudaveis.
Porém, com o avango tecnoldgico e as novas formas de utilizacdo de games
para atividades laborais e educacionais, aumentou-se 0 interesse para a
pesquisa dos aspectos positivos dos jogos e seus beneficios e percebeu-se o
aumento das potencialidades da utilizagcdo como recurso didatico em diferentes

areas: saude, negocios e educacao.

Em relacéo ao uso de ferramentas didaticas Silva e Brincher (2012, p.42):

E possivel perceber claramente alguns indicios positivos de possibilidade desse
uso: a profusdo cada vez maior de titulos, plataformas, géneros, modos de
jogabilidade e convergéncia de midias; a popularidade dos jogos tanto

entre criangas quanto entre adultos; a grande quantidade de iniciativas de
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produgdo de jogos com fins educacionais; o aumento significativo nas
ofertas de financiamento de projetos dessa natureza, seja através de

agéncias estatais de fomento, seja através da iniciativa privada.

Aparelhos eletronicos como tablets, celulares, notebooks,etc, estdo cada vez mais
presentes na sala de uala. Ndo sdo levados apenas para 0 uso como recurso didatico, mas
também como ferramentas basicas para os alunos. Sendo uma forma de despertar o interesse
dos alunos pela aulas € trazer a linguagem dos jogos e atividades dinamicas (LOZZA e
RINALDI, 2017).

De acordo com Evangelista (2009), o método de atividades ludicas se torna valido
guando se € aplicado corretamente, pois como resultado esta pratica gera lazer e descontracéo,
servindo como uma metodologia para desenvolvimento intelectual. Além disso, Vygotsky
(1988) afirma que o ludico liberta o individuo das prisdes da realidade. Dessa forma, por isso
0s jogos didaticos torna-se uma maneira alternativa que auxilia no processo de ensino e
aprendizagem, bem como possibilitando a fixacdo do conteudo através do ludico (CUNHA,
1988). Pois, 0s jogos servem de suporte para um melhor desempenho dos alunos em Varios
contetdos, além de expor vantagens relacionadas a afeicdo, socializagdo e motivacao
(MIRANDA, 2001; MARTINEZ, FUJIHARA e MARTINS, 2008).

Além do mais, os jogos didaticos estimulam os alunos, favorecendo a interacdo com os
colegas de classe e consequentemente com a sociedade, as atividades formam a criatividade do

aluno e a construcdo de seu conhecimento.

De acordo com a Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006,
p. 28). O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontineo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo
e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa
de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriagdo dos
conhecimentos envolvidos. (CAMPOS et al., 2002 p.47).

O uso de jogos educativos propiciam um desenvolvimento completo e criativo em areas
cognitivas, linguisticas, moral, social e motora. Além disso, participar dos jogos contribui para
a formacgéo em sociedade, tendo em vista 0 companheirismo e cooperacdo, a honestidade,
obediéncia e a agregacdo das regras, responsabilidade e iniciativa, sendo em grupo ou
individual (CANDIDO e FERREIRA, 2012).
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Para a avaliacdo de um jogo de tabuleiro na area de zoologia e com énfase nos estudos
de serpentes aplicado no ensino médio, De Carvalho (2013) ilustrou o jogo com imagens e
informacBes sobre as serpentes. Para a avaliacdo do conhecimento prévio dos alunos foi
aplicado um questionario antes do jogo e pds jogo. Os alunos se mostraram interessados em
participar do jogo e que consequentemente aumentou a obtencdo de conhecimento sobre as
serpentes, ao fim do jogo os docentes tiveram suas ddvidas esclarecidas.

Miranda (2020) também teve seu resultado positivo com o jogo Desvendando a Arvore
da Vida, teve como objetivo o ensino de zoologia no ensino fundamental regular, com os alunos
aprendendo novos conceitos de uma forma dindmica, tendo regras simples e com fécil
execucao, isso utilizado do tempo em sala de aula. Foi possivel também destacar as relaces
sociais, 0 raciocinio logico e a argumentacdo, também a motivacdo, beneficios esses

favorecidos pelo uso de jogos didaticos no ensino e aprendizagem.

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral
Desenvolver um material ludico para o ensino Zoologia de invertebrados, por meio da

elaboracdo de um jogo que proporciona o processo ensino-aprendizagem das diferentes ordens
de Artropodes.

3.2 Objetivos especificos

= Adotar um jogo ja construido caractetizado como colaborativo e competitivo,
abordando a morfologia e a classificacdo dos Artropodes;

= Aplicar o jogo em turmas de ensino universitario com o objetivo de testar a sua
praticabilidade e propor sua aplicacdo para 0 uso no ensino basico;

= Utilizar questionarios para a avaliacdo do uso de jogos didaticos.

4 MATERIAIS E METODOS
A pesquisa se decorreu do método quantitativo e qualitativo com uma

composicao de analises de questionarios que objetivaram avaliar o uso de metodologias

ativas com foco em jogos didaticos entre os discentes universitarios.

4.1 Locus e sujeitos da pesquisa
A pesquisa foi realizada nos dias 16 e 17 de agosto de 2020 na instituicdo de

ensino superior Universidade Estadual da Regido Tocantina do Maranhdo, localizada
no municipio de Imperatriz, campus |, Imperatriz, estado do Maranhdo. O jogo foi
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aplicado com a autorizagdo das professoras que estavam responsaveis pela turma no
momento. Foram selecionadas para a pesquisa duas turmas do curso de Ciéncias
Biologicas Licenciatura, sendo estas de acordo com disponibilidade dos professores em
ceder suas aulas para a aplicacdo da atividade, e também levando em conta se a turma
estava cursando ou ja haviam cursado a disciplina de Zoologia de Invertebrados. Para
tal fim, foram selecionados discentes do 7° e 9° periodo, respectivamente do turno

vespertino, sendo o universo de estudo composto por um total de 39 alunos.

4.2 Confeccéo do jogo didatico
Os dominos foram feitos por Alana Laisa Moura (Anexo A) utilizando o

programa PowerPoint, com dimensdes 8 cm por 5cm, anexando imagens de dominio
publico disponiveis na internet. Para o conteudo das cartas foram utilizados o contetdo
basico dos Livros Didaticos de Zoologia “Invertebrados, Brusca & Brusca” (2007) e

"Principios Integrados de Zoologia, Hickman et al. ” (2016).

4.3 Metodologia da aplicacdo
O jogo contém 20 pecas divididas em duas partes, onde 10 pecas contém imagem

de referéncia dos artrépodes das classes citadas e nas outras 10 pecas, conceitos sobre
um desses animais. Os alunos deverdo ser capazes de juntar as pecas certas, onde o
grupo que estiver com menos peca ganha o jogo. Portanto, a turma sera dividida em
duas, onde, cada time receberd um domino, totalizando 20 pecas para cada grupo com
0 mesmo jogo. Em seguida, cada grupo sera dividido novamente em trés grupos, sendo
que, cada grupo, dessa segunda divisdo, recebera cinco pecas quando comeca 0 jogo e
as pecas restantes serdo colocadas no monte para serem “compradas” no decorrer do
jogo.

O jogo terd inicios pelo grupo que tiver a peca “Insetos”, se nenhum grupo
possuir a peca, 0 jogo seguira a ordem de Aracnideos, Crustaceos e Quilépodes. A partir
desse momento, os jogadores deverao realizar suas jogadas, obedecendo as informacdes
e imagens mostradas. Cada jogador, na sua vez, deve colocar uma das suas pecas em
uma das 2 extremidades abertas, de forma que as informagdes de um dos lados
coincidam com a informacdo da extremidade onde esta sendo colocada. As dobradas,
Ou seja, uma peca que contém a mesma informacdo nos dois lados sdo colocadas de
maneira transversal para facilitar sua localizagcdo. Quando o jogador coloca sua peca

sobre a mesa, sua vez acaba e passa-se ao seguinte jogador. Se um jogador ndo puder
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jogar, devera “comprar” do monte o tanto de pecas que forem necessarias. Se ndo houver
pecas no monte, passard a vez ao proximo jogador. O jogo finaliza quando o grupo
coloca sua Ultima peca na mesa ou quando o arco se fecha, isso acontece quando saem
todas as pecas dobradas presentes no jogo, neste caso, vence 0 grupo que tiver menos

pecas na méo.

4.4 Aplicacéo do questionario de avaliacéo
Para avaliagcdo da metodologia foi elaborado um questionario fechado (Apéndice

A) com perguntas referente a utilizacdo de jogos, com a finalidade de detectar se os
alunos tinham alguma familiaridade com jogos didaticos. Para anélise, os dados obtidos
foram contabilizados e tabulados no Programa Excel, sendo a frequéncia das respostas
de cada uma das questdes fechadas, registradas em gréficos e analisadas.

5 RESULTADOS E DICUSSAO
Ambas as turmas de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura se demonstraram bastante

receptivos e atenciosos durante o processo de aplicacdo da atividade ludica, bem como
para o preenchimento dos questionarios. Foi observado inumeros olhares curiosos

relacionado ao jogo, onde todos queriam jogar e participar de todo processo.

Figura 1- Interagdo dos alunos no momento da pratica e explicagao das regras do jogo.

—ts

Fonte: Autor, 2022.
Relacionado ao primeiro questionamento, o qual indaga se 0s jogos possuem
alguma relacdo com a educacéo, todos os alunos (100%) responderam que sim. Dado o
alto percentual de concordancia e empolgacdo dos alunos, assim como Santos et al.
(2017) observar € possivel compreender que os alunos ao utilizarem estas praticas

pedagdgicas se tornam mais interativos, dinamicos e colaboradores com seus colegas.
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Como afirma Corréa et al. (2017) para que ocorra 0 aprendizado é necessario
motivacdo para a aquisi¢do do conhecimento que se é trabalhado. Devido as intensas
mudancas que ocorrem no mundo atrelado a uma cultura descartavel, as possibilidades
de promocédo de um conhecimento superficial e 0s processos monétonos envolvidos,
fazem com que o discente apresente dificuldades em manter o foco em sala de aula.

Pois 0s jogos possuem algumas caracteristicas inerentes como ser dindmico,
motivador e ludico e com isso ele passa a influenciar os sentimentos, as emocgoes e 0
raciocinio l6gico e com isso a aprendizagem é favorecida (KERFOOT; BAKER, 2012).
Menegheti e Bueno (2010) ainda ratificam os principais beneficios dos jogos
pedagogicos como: auxilio em mudancas conceituais, devido a possibilidade de abertura
para novas perspectivas; facilitacdo ao entendimento de conteddos abstratos e agem
como um incentivo motivacional.

Gréfico 1- Percentual das respostas referentes a utilizacdo de jogos como
ferramenta de ensino e educacéo.
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Fonte: Autor, 2022.

Quanto a utilizagdo de ferramenta ludica para a facilitacdo do aprendizado na
educacdo basica (fundamental e médio), 51,28% dos alunos responderam que nao, o
que pode levar esses alunos a terem dificuldade no aprendizado. O ludico possibilita a
formacéo do conhecimento de uma forma interessante e também prazerosa, assim, tendo
uma motivacdo necessaria para que haja uma boa aprendizagem até que se tornem
adultos autoconfiantes, mesmo que tenham dificuldades na aprendizagem ou ao adquirir
conhecimento (OLIVEIRA, 2010). O restante dos alunos 48,72% responderam gue sim,

que tiveram algum tipo de ferramenta lGdica em seu aprendizado. Atividades lGdicas
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sdo de grande importancia para que os alunos se desenvolvam, elas oferecem um
ambiente livre para o seu desenvolvimento, evoluindo o conhecimento e fazendo novas

descobertas com a usando brincadeiras como recursos ( PESSANHA, 2021).

Gréfico 2 - Percentual referente a pergunta se ferramentas Iudicas geram a
facilitacdo do aprendizado na educacéo basica (fundamental e médio).
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Fonte: Autor, 2022.

Referente ao terceiro questionamento em o qual aborda se na entrada ao ensino
superior até o presente momento de curso foi utilizado algum jogo para facilitar o
aprendizado dos contetdos, 15,38% dos alunos responderam que ndo e 84.62%
responderam que sim. E possivel compreender, como Oshima et al. (2017) demonstra
que o ambiente académico é completamente novo para os discentes e mostra muito mais
além do que aprendemos no fundamental e médio. Para isso, o professor deve estar
preparado para aplicacdo de um jogo, para que ele consiga ter um resultado positivo.
Quanto mais perto o assunto visto em sala de aula estiver do mundo profissional com o
aluno, mais ele consegue suprir suas indagacdes e necessidades, assimilando e
possibilitando de aplicar na vida real, além disso, ainda surge o desejo e a motivacao de

aprender.

Grafico 3 - Percentual de respostas referente ao questionamento se desde a
entrada a Universidade até o presente momento de curso foi utilizado algum
jogo para facilitar o aprendizado dos conteddos.
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Fonte: Autor, 2022.

Sobre o0 quarto questionamento, foi perguntado aos alunos se eles gostariam que
fosse utilizados jogos nas aulas de zoologia dos invertebrados, todos os alunos
responderam que sim (100%). Afirmando que, os jogos didaticos podem ser utilizados
COMO um recurso que gera atencdo dos alunos, além de gerar o trabalho de equipe e
consequentemente a fixagdo do contetdo. Pois é observado que o ensino tradicional
ainda ocorre com uma grande forca sobre o ensino universitario, sendo esta disciplina
carregada de conceitos cientificos que pode gerar confusédo, e muitas duvidas aos alunos.
Do mesmo modo, também é observado esta mesma dificuldade para com os alunos do
ensino basico da rede publica, especialmente quando estudam a temética de zoologia
geral, pois na maiorias dos casos todos os alunos sdo tratados como iguais, onde 0
professor passa a ndo levar em conta a individualidade e necessidade de cada um.
Possivelmente devido ao excesso de afazeres em inimeros turmas, com um ndmero
muito alto de alunos por sala, bem como, também, a falta de capacitacdo destes
profissionais a inovar em sala de aula.

Sendo tal fato observado por Moran (2015) onde a escola padronizada, avalia
todos de forma igual e busca resultados previsiveis, ignorando o fato o conhecimento
ser baseado em competéncias cognitivas, pessoais e sociais e que é alcancado com

proatividade, colaboracgéo, personalizacdo e uma visdo empreendedora.

Graéfico 4 - Percentual de respostas que questionam os alunos se 0s mesmos
gostariam que fosse utilizados jogos didaticos nas aulas de Zoologia dos
Invertebrados.
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Fonte: Autor, 2022,

O quinto questionamento teve o intuito de verificar a opinido dos estudantes
acerca da aplicacéo de jogos para o ensino de zoologia de invertebrados, com énfase
para o ensino de artropodes, onde os alunos classificaram a utilizacdo de metodologias
baseadas em jogos como bom 35,90% e 6timo 64,10%. Onde os alunos detalharam suas
respostas, citando, por exemplo, algumas sugestdes e elogios.

Gréfico 5 - Percentual referente a opinido dos estudantes acerca da aplicacdo
de jogos didaticos para o ensino de Zoologia de Invertebrados.
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Fonte: Autor, 2022.
“Foi um jogo bem proveitoso, quando considerado o
processo de ensino aprendizagem, desperta motivagao e curiosidade

no aluno, aléem de uma competitividade de maneira saudavel”
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“Ojogo é otimo para aprendizagem e para despertar o interesse dos
alunos, além de ajudar a relembrar o conteudo”
“O jogo é muito interessante e possibilita uma revisdo e pratica dos
conteudo”
Por sua vez, alguns sugeriram mudangas que pudessem simplificar o as regras do jogo,
como mostrado no trecho a seguir:
“As regras poderiam ser resumidas para melhorar o dinamismo do

jogo.

Observando o feedback dos alunos pode-se constatar que com a aplicacdo de tais
praticas pedagogicas é possivel propiciar aulas mais interativas e dindmicas, auxiliando
na superacdo de inimeros obstaculos, além de torna-las motivadoras e inovadoras
(SANTOS et al., 2017). Segundo Barbosa et.al. (2012) a importancia da utilizacdo de
metodologias baseadas em jogos se da quando o professor consegue sistematizar o
ensino, por exemplo, de forma ludica e prazerosa e divertida, onde muitas vezes estes
contribui para a ampliacdo dos resultados alcancados nos objetivos propostos. Onde,
Fialho (2007) reitera que o alunado necessita muito mais do que apenas ouvir, escrever
e resolver uma lista de atividades que devem atender ao curriculo proposto da disciplina.
E Ferreira & Santos (2019) corroboram que os jogos didaticos ndo tem apenas a funcéo
de despertar o conhecimento, mas também de incentivar o trabalho em equipe, bem

como a criatividade e o interesse em, onde o aluno passa a aprender se divertindo.

6 CONCLUSAO

O presente trabalho expos como o jogo didatico oferece o necessario para a
formacéo e desenvolvimento do conhecimento dos alunos, despertando a curiosidade e
as relacBes em equipe para o prosseguimento das atividades academicas, devido as
decisbes que precisam ser tomadas. Como resultado, os alunos passam a demonstrar
mais interesse pelo contetdo trabalhado.

Onde, a utilizagdo de jogos como ferramentas de ensino passam a ser importante
para facilitar a aprendizagem do alunado, onde 0 mesmo passa a aprender a teoria que
as vezes pode ser massante na pratica. Portanto, sendo uma atividade necesséaria, que
chama a atencdo do aluno, podendo desenvolver aspectos comportamentais, sendo
integrados a equipe e ao entusiasmo. Essa novidade em sala de aula faz com que a

monotinia seja quebrada e os alunos saiam da rotina em sala de aula. Dessa forma,
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tornando a aula habitual em algo completamente diferente e divertido.
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Anexo A
ARACNIDEOS INSETOS
" 3 Alimentam-se de
DIPLOPODES - < ARACNIDEOS INSETOS fezes, pus,
| produtos
{ animais e
vegetais.
Aranha venenosa,
20cm de envergadura.
Apols: o ::corpo nas CRUSTACEOS QUILOPODES
pernas e levanta sua
parte anterior.
Olhos  grandes,
corpo esguio e CRUSTACEOS QUILOPODES
asas fortes.
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Aranha venenosa.
Tem o habito de
devorar o macho
durante a cépula.

Aranha venenosa.
Mede em torno
de 4cm, pernas
longas e finas.

Sdo considerados

Asas coberta

de escama de Deque(lg: g

cores variadas. . escorpides, ndo
\ possuem cauda.

Crustéceo
achatado, anda
de lado.

/

S3o animais que trazem

muitos beneficios a0 Voadoras,
Cauda venenosa solo, sendo essenciais importantes para
chamada de sl a polinizagdo.
télson. matéria organica

Fonte: Alana Laisa Moura

Apéndice A
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UEMASLII

,.-— Universidade Estadual
= | da Regido Tocantina
do Maranhao

Felipe Saraiva Nascimento

Dados do participante:

Aluno: Idade:  Periodo
QUESTIONARIO
1. Vocé acha que a utilizag3o de jogos como ferramenta de ensino tem relagio com a
Educacio?
Sim () Nio ()

2. Durante seus anos de educagdo basica (fundamental e medio), foi utilizado algum tipo
de ferramenta Iidica para facilitar o aprendizado?

3. Sim () Nio ()

4. Do ingresso na Universidade até o momento, foi utilizado algum jogo para facilitar o

aprendizado do contetdo?

Sim () Nio ()
5. Vocé gostaria que os jogos fossem utilizados nas aulas?
Sim () Nio ()
6. Como voce classifica a utilizagio de metodologias baseada em jogos nas aulas de
graduacio?
Ruim () Bom () Otimo ()
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