UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTRO DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA

NAARA CHRISTINE FERREIRA XIMENES

O EFEITO E AS PERCEPCOES DA LUDICIDADE EM ALUNOS DE
ESCOLAS PUBLICAS DO ENSINO FUNDAMENTAL E DO ENSINO
MEDIO

FORTALEZA
2024



NAARA CHRISTINE FERREIRA XIMENES

O EFEITO E AS PERCEPCOES DA LUDICIDADE EM ALUNOS DE ESCOLAS
PUBLICAS DO ENSINO FUNDAMENTAL E DO ENSINO MEDIO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentada ao
Curso de Biologia da Universidade Federal do
Ceara, como requisito necessario para a
obten¢do do grau de Licenciado em Ciéncias
Biologicas.

Orientador: Profa. Dra. Anna Abrah3o.

FORTALEZA
2024



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacio
Universidade Federal do Ceard
Sistema de Bibliotecas
Gerada automaticamente pelo médulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

X35e Ximenes, Naara Christine Ferreira.
O efeito e as percepgdes da ludicidade em alunos de escolas publicas do ensino fundamental e do ensino
médio / Naara Christine Ferreira Ximenes. — 2024.
50 f. : il. color.

Trabalho de Conclusio de Curso (graduag@o) — Universidade Federal do Cear4, Centro de Ciéncias,
Curso de Ciéncias Biologicas, Fortaleza, 2024.
Orientagdo: Prof. Dr. Anna Abrahio.

1. Jogos didaticos. 2. Metodologias de ensino. 3. TDICs. 4. MADE. 5. Livro-jogo. I. Titulo.
CDD 570




NAARA CHRISTINE FERREIRA XIMENES

O EFEITO E AS PERCEPCOES DA LUDICIDADE EM ALUNOS DE ESCOLAS
PUBLICAS DO ENSINO FUNDAMENTAL E DO ENSINO MEDIO

Trabalho de conclusdo de curso em Ciéncias
Biologicas da Universidade Federal do Ceara,
como requisito parcial a obtenc¢do do titulo de
licenciada em Ciéncias Biologicas.

Aprovada em: 12/12/2024.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Anna Abrahdo (Orientador)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Selma Freire de Brito
Universidade Federal do Ceard (UFC)

Prof. Dr. Camila Rabelo Oliveira Leal
Universidade Federal do Ceara (UFC)



RESUMO

No Brasil, os métodos tradicionais de ensino expositivo sdo a abordagem dominante nas salas
de aula. Nesse modelo, o professor € visto como o tnico detentor do conhecimento, enquanto
os alunos sdo receptores passivos que apenas ouvem e tomam notas. Essa abordagem
convencional, baseada em palestras, € tipica do ensino técnico na maioria das escolas, onde os
métodos que se desviam desta norma sdo frequentemente ignorados ou desencorajados. Em
contrapartida, a incorporacdo do caracter lidico e de métodos ndo convencionais no ensino
oferece uma abordagem mais dindmica da educacgdo. O espirito lddico, que vai além da simples
utilizacdo de jogos, implica envolver os alunos num processo de aprendizagem mais interativo
e participativo. A investigacdo demonstrou que as abordagens ludicas e praticas sdo mais
eficazes do que os métodos tradicionais para promover a compreensdo € a retencdo de
conhecimentos. Por conseguinte, a integracdo do caricter lidico na sala de aula ndo é apenas
uma alternativa criativa, mas uma ferramenta essencial para melhorar o ensino e a
aprendizagem. Nessa pesquisa, foram abordados os efeitos da ludicidade, com o uso de jogos
didaticos para auxiliar no ensino de biologia, em ambientes de sala de aula de escolas publicas
para alunos do Ensino Médio e Ensino Fundamental. Foram elaborados trés jogos didaticos,
além de duas atividades ludicas e uma experiéncia laboratorial cientifica. Bem como, foram
exploradas as percepcdes dos métodos utilizados por professores atuantes no ensino publico
brasileiro e de alunos de cursos de licenciatura de todo pais. A aplicacdo dos jogos trouxe
diversos beneficios, incluindo retencao de aten¢ao dos alunos e melhor entendimento sobre o
conteudo, demonstrando ser uma ferramenta eficaz de ensino. Dos 48 professores da rede
publica entrevistados, 80% utilizam métodos ludicos uma vez por bimestre, 10% utilizaram
uma vez neste ano e 10% nao utilizam esse método. Todos que aplicaram esse método notaram
uma diferenca significativa no aprendizado, e as mais utilizadas foram jogos didaticos e aulas
de campo. Ao todo foram 73 respostas de futuros professores, estudantes de licenciatura.
Aproximadamente 68% dos futuros professores acham que métodos ludicos ndo sdo
estimulados e explicadas nos cursos de licenciatura e 60% acham relevante e crucial para o
ensino, sendo possivel substituir métodos mais tradicionais de ensino. Assim, nota-se que o
efeito da ludicidade como metodologia de ensino € bastante relevante e deve ser estimulada em

sala de aula.

Palavras-chave: jogos didaticos, metodologias de ensino, metodologias ativas, ensino de

biologia.



ABSTRACT

In Brazil, traditional expository teaching methods are the dominant approach in classrooms. In
this model, the teacher is seen as the sole holder of knowledge, while students are passive
recipients who simply listen and take notes. There is little to no active participation or
collaborative construction of knowledge. This conventional, lecture-based approach is typical
of technical education in most schools, where methods that deviate from this norm are often
overlooked or discouraged. Although this teaching style is one of the oldest and most widely
recognized in education, it has shown limited success in fostering deep learning. In contrast,
incorporating playfulness and unconventional methods into teaching offers a more dynamic
approach to education. Playfulness, which goes beyond simply using games, involves engaging
students in a more interactive and participatory learning process. Research has shown that
playful, hands-on approaches are more effective than traditional methods in promoting
understanding and retention of knowledge. Therefore, integrating playfulness into the
classroom is not just a creative alternative but an essential tool for enhancing the teaching and
learning. This research addressed the effects of playfulness, such as the use of educational
games to assist in the teaching of biology, in public school classroom environments for
highschool and elementary school students. Three educational games were developed, in
addition to two recreational activities and a scientific laboratory experiment. The perceptions
of the methods used by teachers working in Brazilian public schools and undergraduate students
from all over the country were also explored. The application of the games brought several
benefits, including retention of students' attention and better understanding of the content,
proving to be an effective teaching tool. Of the 48 public school teachers interviewed, 80% use
this method once every two months, 10% used it once this year and 10% did not use this method.
All those who applied this method noticed a significant difference in learning, and the most
used were educational games and field classes. In total, there were 73 responses from
undergraduate students. Approximately 68% of the students believe that recreational methods
are not encouraged and explained in undergraduate courses and 60% believe that they are
relevant and crucial for teaching, and can replace more traditional teaching methods. Thus, it is
noted that the effect of playfulness as a teaching method is quite relevant and should be

encouraged in the classroom.

Keywords: educational games, teaching methodologies, active teaching methodologies,

biology teaching.
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1. INTRODUCAO

1.1 ESTRATEGIAS TRADICIONAIS DE ENSINO

No Brasil, a principal estratégia de ensino ainda € a tradicional aula expositiva,
especialmente em contextos voltados para a preparacdo de exames como o ENEM. Nesse
modelo, o professor € visto como o tnico detentor do conhecimento, apresentando o contetido
de forma unilateral, enquanto os alunos assumem um papel passivo, limitando-se a ouvir,
permanecendo iméveis e em siléncio, sem participar ativamente da constru¢ao do aprendizado.

Embora essa técnica de ensino seja uma das mais antigas e difundidas na educacao, seus
resultados em termos de aprendizado costumam ser pouco expressivos, mesmo quando o
professor € um bom expositor. Ainda assim, muitos professores brasileiros continuam sendo
estimulados a utilizar apenas a técnica expositiva. Essas € uma das técnicas de ensino mais
antigas da drea, junto com transcricdo, leitura em voz alta e cOpia. A expressdo verbal &
predominante na escola, e apresenta uma enorme vantagem em relacdo ao tempo, espaco,
material e técnica. Entretanto, ensinar com uma unica técnica resulta em monotonia na sala de
aula e desinteresse dos alunos (Andreata, 2019).

Embora as salas de aula baseadas na exposicdo possam ser usadas para atingir uma
ampla gama de objetivos educacionais, elas geralmente sdo mais focadas na transferéncia de
conhecimento. Focando fundamentalmente na aquisicdio e compreensio de novos
conhecimentos pelos alunos, essa técnica tem sido frequentemente criticada por incentivar
situagdes que promovam a aprendizagem receptiva (reproducdo), uma vez que o contetido é
apresentado ao aluno em sua forma final durante a exposicdo (Ribeiro, 2007). Segundo
Ramsden (1992), o uso da aula expositiva pode contribuir para uma visdo passiva do
aprendizado e ndo fornece oportunidades para um processamento profundo dos conteudos
transmitidos.

E crucial mencionar a capacidade de atencdo dos alunos em aulas expositivas. Durante
uma aula de 50 minutos, ha alguns estudos que demonstram que o nivel de atenc¢do € alto nos
primeiros 10 minutos, e diminuird gradualmente se os alunos nao forem envolvidos de maneira
ativa. Essas pesquisas realizadas sobre memoria e retengdo também mostram que os alunos
esquecem ou nunca aprendem o material apresentado em uma aula tipica de 50 minutos. No
entanto, a aprendizagem pode ser fortalecida se os alunos tiverem oportunidades de usé-la e/ou
aplicd-la (Horgan, 2001).

Conforme Vasconcellos (2014), a metodologia expositiva ndo considera uma variedade

de fatores desenvolvidos pelas ciéncias pedagdgicas contemporaneas. Essa metodologia nao



considera que o aluno € um ser concreto (em contraposi¢cdo ao ideal dos manuais dos
pedagogos); € necessdria a motivagdo para o aprendizado, que ndo deve ser negada ou
presumida; a compreensdo ocorre na relacio entre o individuo, objeto e realidade, através da
mediacdo do educador (em vez da simples transmissao); o aluno crianca ou adolescente nao €
um adulto em miniatura; o conhecimento € obtido pela acao do educar sobre o objeto de estudo,
e ndo pela acdo do professor; ha diferentes estidgios de desenvolvimento. Além disso, o aluno
traz uma bagagem cultural, assim o trabalho realizado em sala de aula tem uma dimensao
coletiva.

Assim, Freire (2010) vai analisar a concepcao “bancaria” da educagao, em que educar é

o ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e conhecimentos, da seguinte maneira:

a) o educador € o que educa; os educandos, os que sdo educados; b) o educador é o
que sabe; os educandos, os que nao sabem; ¢) o educador € o que pensa; os educandos,
os pensados; d) o educador é o que diz a palavra; os educandos, 0s que a escutam
docilmente; e) o educador € o que disciplina; os educandos, os disciplinados; f) o
educador é o que opta e prescreve sua opgdo; os educandos, os que seguem a
prescricdo: g) o educador é o que atua; os educandos, os que tém a ilusdo de que
atuam, na atuagdo do educador; h) o educador escolhe o contetido programaético; os
educandos, jamais ouvidos nesta escolha, se acomodam a ele; i) o educador identifica
a autoridade do saber com sua autoridade funcional, que opde antagonicamente a
liberdade dos educandos; estes devem adaptar-se as determinacdes daquele; j) o
educador, finalmente, € o sujeito do processo: os educandos, meros objetos (Freire,

2010, p. 68).

1.2 ESTRATEGIAS LUDICAS DE ENSINO

Pode-se dizer que aprender envolve assimilar novos conhecimentos integrando-os com
conhecimentos existentes, ou reconstruir e reformular conhecimentos existentes com base em
novas informacdes. Aprende-se o que o sistema nervoso considera relevante para a
sobrevivéncia e/ou que nos oferece gratificacdo (Guerra, 2011). De fato, a aprendizagem esta

intimamente ligada aos sentimentos daquele que aprende. Conforme Fonseca (2016):

As emocgdes, enquanto estados mentais, positivos ou negativos, conscientes ou
inconscientes, t€m um impacto muito relevante nas funcdes cognitivas e executivas
da aprendizagem, podendo transformar experiéncias, situacdes e desafios dificeis e
complexos em algo agraddvel e interessante ou, ao contrdrio, em algo horrivel,
fastiento, enfadonho ou detestdvel (...). A aprendizagem, ao ocorrer adequadamente,
estabelece circuitos neuronais no cérebro do individuo, transformando a sua mente e
o sentimento de si proprio (Fonseca, 2016, p. 369).

Dessa forma, a atividade lidica é fundamental para a vida humana e deve ser
considerada um elemento que contribui para uma melhoria da qualidade de vida. E por isso que

as instituicdes educacionais devem comecar a criar uma cultura lddica, incluindo atividades

externas para a promocao de aprendizagens significativas. E invidvel pensar o lidico somente



pelo lddico, pois ndo hd uma a¢do sem uma inten¢do, mesmo que escape a percep¢ao imediata
daquela que a realiza (Negrine, 2001, p. 40).

E importante promover discussdes sobre a falta de experimentacio e a auséncia de
relacdes com a vida cotidiana em situagdes de aprendizagem. O convencional no cotidiano da
maioria das escolas, ainda mais com a implementacdo da nova BNCC, Base Nacional Comum
Curricular, € uma educacdo tecnicista. Entdo, métodos que vao de encontro a outras
perspectivas sdo naturalmente dificultados (Mascarenhas, Franco, 2021).

O lidico e o ndo convencional podem ser definidos como algo que se relaciona nao s6
com a presenca de brincadeiras ou jogos, mas também um envolvimento genuino com o
conhecimento. A ludicidade é fundamental para o ser humano e seu crescimento, ja que é uma
forma de expressar-se. A ludicidade também € uma ferramenta essencial do processo de ensino
e aprendizagem, pois a utilizacdo delas em salas de aula se mostra mais eficiente do que os
métodos tradicionais de ensino (Pessoa, Almeida, 2012). Nesses métodos lidicos, o aluno
expande suas experiéncias, desenvolve sua capacidade de raciocinio e adquire novos
comportamentos. Ferramentas ludicas podem ser usadas na sala de aula de forma mais eficiente
do que os métodos tradicionais de ensino. No entanto, uma vez que ndo fez parte da sua
formacdo académica, o corpo docente, de maneira geral, ressalta que ndo estd preparado para
elaborar aulas lidicas (Pessoa, Almeida, 2012).

Nesse cendrio, Andrade ef al. (2011) acreditam que, ao contrdrio do que ocorre
atualmente, € necessdrio reduzir a dependéncia de roteiros, maximizar a participacdo dos alunos
e trabalhar a partir de competicdes de conhecimento entre os alunos, pois a teoria vincula-se a
possiveis solugdes de problemas por meio da vivéncia prética. A atividade reflexiva do sujeito,
sua capacidade de intervencdo, criatividade e compreensdo integrada na pratica de ensino é
fenomenal. Um dos primeiros passos que devem ser dados para o ensinar ludico e ndo
convencional deve ser o planejamento, que requer uma consideracdo cuidadosa, levando em
conta as aptiddes dos alunos, relacionadas aos assuntos envolvidos na escola.

Conforme Queiroz (2017), as aulas de campo, uma outra metodologia lidica, sdo
importantes por fomentar a relacio ambiente e organismos vivos com os alunos. Assim,
ambientes ndo formais de ensino constituem fortes aliados para o ensino e aprendizado,
transformando o comportamento dos alunos sobre questdes como problemas ambientais e
sociais.

Pode-se citar também o uso de laboratérios didaticos e aulas experimentais, para que 0s
alunos tenham um aprendizado eficiente e estruturado em diversos assuntos, as aulas

experimentais sdo fundamentais. Além de que, em ambientes praticos, os estudantes analisam



resultados, realizam experimentos e, portanto, desenvolvem o raciocinio, resolvem questdes e
se encorajam ao desafio (Berezuk, 2010). Assim, o laboratdrio constitui-se em um ambiente de
aprendizagem significativo no que se refere a capacidade do aluno em associar assuntos
relacionados 2 teoria apresentados nos livros diddticos, pela realizacdo de experiéncias. E um
espaco de mudancas no ambiente de aprendizagem da sala de aula, permitindo ao aluno
visualizar a teoria da sala de aula de forma dinamica e vivenciando a teoria dos livros didaticos
por meio da experimentacdo (Berezuk, 2010).

A utilizacdo de um laboratério didatico amplia as oportunidades de interagao didatica
entre professores, alunos e conteido. Até agora, representadas apenas por histdrias contadas
por professores em livros, revistas, jornais e outras midias, as atividades praticas possibilitam
0 acesso a obras de arte, estruturas e fendmenos (Chave de Souza, 2017). A utilizagdo de
laboratdrios estimula o aluno a enxergar estruturas antes desconhecidas ou conhecidas apenas
por meio de representacdes. Pelo tipo de atividade desenvolvida e pelo uso das ferramentas
disponiveis no laboratério didatico, eles comecaram a fazer parte do seu mundo, da sua

realidade (Chave de Souza, 2017).

1.3 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO

Os alunos podem se beneficiar do uso de jogos e brincadeiras na aula de diversos modos,
tais como o desenvolvimento de habilidades fisicas, mentais e emocionais, além de apoiar a
formagdo de uma personalidade completa e integra (Negrine, 2001). Conforme a idade e o
contexto da crianga e do jovem, a brincadeira € um comportamento que leva ao prazer, com um
fim em si, € uma oportunidade para expressar suas fantasias internas. A brincadeira estd também
vinculada aos aspectos do desenvolvimento fisico e a atividade simbdlica. Em suma, o uso de
brincadeiras e jogos e outros instrumentos lidicos podem auxiliar na motivacao dos estudantes,
no desenvolvimento de habilidades e na formacao integral da personalidade (Sacchetto, 2011).

O lidico é um fator importante na formagao do ser humano e essencial ao processo de
ensino, bem como da aprendizagem. Os jogos devem ser usados na sala de aula como algo além
da diversdo ou passatempo, devido ao seu valor pedagégico inegdvel. E necessdrio que os
professores integrem a ludicidade no planejamento de aulas, direcionados para uma situacdo de
aprendizagem clara e especifica e orientacdo adequada aos objetivos e conteidos educacionais,
exigindo uma compreensao tedrica sobre a potencialidade dos jogos e sua construcao.

Um dos resultados dos jogos educativos € criar uma dindmica mais complexa entre
professor e aluno. E uma aprendizagem que nio se define por uma formatago de respostas bem

definidas, mas sim pela avaliacdo do aluno em todo o seu contexto e pela manutencdo mais



facil de um didlogo continuo na sala de aula (Colombo, 2019).

Jogos lidicos nas disciplinas podem facilitar o aprendizado e engajar o conhecimento,
tornando-o mais palpédvel. A compreensdo da natureza como um conjunto complexo de seres e
ambientes, incluindo o homem, ¢ facilitada por meio dos jogos lidicos nas disciplinas de
ciéncias. Dessa maneira, a avaliagdo e o emprego dos conceitos cientificos se tornam claros e
reais. Nota-se que a criacdo de um ambiente mais propicio ao didlogo no ambiente educacional
facilita a aquisicdo e retencdo de conhecimentos. Entende-se que o jogo € uma ferramenta
valiosa para o ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, estimulando a
motivagdo, o raciocinio e a argumentacao dos alunos (Colombo, 2019).

Jogar € uma atividade natural para o ser humano, ao apresentar uma tendéncia lidica,
seja crianca ou adulto. Assim, o jogo se torna um recurso didatico devido a concentracio e
dedicacdo total dos participantes por conta de dois elementos: o prazer e o esfor¢o espontineo.
Dessa forma, o jogo € uma atividade que possui grande capacidade motivacional ao conseguir
gerar um estado de vibracdo e euforia gracas ao envolvimento emocional (Haydt, 2011).

Os jogos supdem relagdo social e interagdo, sendo por isso uma atividade formativa. Por
i1sso, jogar ajuda a desenvolver habilidades sociais como respeito proprio, solidariedade,
cooperacao, adesao a regras, senso de responsabilidade e iniciativa individual e grupal (Haydt,
2011). Além de ser um importante método de socializacdo, os jogos podem melhorar a
cognicdo, a afeicdo, a motivacdo e a criatividade (Miranda, 2001). Na sala de aula, o ladico é
um elemento crucial para a socializacdo e uma observacao de comportamentos e valores. De
acordo com Alves (2005), por meio dos jogos, as pessoas constroem entre si 0 que significa
cooperacdo e competicdo. Assim, consolidam os componentes de sociabilidade, desafio e
criacdo de uma experiéncia emocional.

Segundo Alves (2005), o modelo de jogo de tabuleiro mostra a capacidade de estimular
tanto a cooperacao quanto a competi¢do, sendo fatores de socializagdo. Além disso, os jogos de
tabuleiro sdo normalmente fontes intrinsecas de motivagao. Assim, os jogos de tabuleiro podem
ser vistos como suporte para a pratica docente, convertendo os desafios proporcionados pelo
jogo em um espaco propicio para aprendizado. Um aspecto relevante € a forma como os jogos
impactam o crescimento da agilidade, concentragdo e do raciocinio, aumentando as
oportunidades para o desenvolvimento intelectual do estudante (Silveira, Barone, 1998).

A aplicagdo de metodologias lidicas nos contetidos de ciéncias e, especificamente
biologia, € valida quando consideramos os processos de ensino e aprendizagem de biologia nos
niveis fundamental e médio. Segundo Campo et al (2003), o estudo de biologia envolve

contetidos abstratos e muitas vezes de dificil compreensdo que s@o influenciados por



abordagens educacionais tradicionais, que enfatizam a transmissao e recep¢do de informacdes,
a dissociagdo entre conteido e realidade, além da memorizacdo. Assim, esse trabalho busca
explorar a aplicabilidade de metodologias lidicas para o ensino de ciéncias e biologia.

Nessa pesquisa abordamos os efeitos da ludicidade, como o uso de jogos didaticos, em
ambientes de sala de aula de escolas publicas para alunos do Ensino Médio e Ensino
Fundamental. Além disso, foram abordadas as percep¢des das metodologias utilizadas por
professores atuantes no ensino publico brasileiro e dos alunos de cursos de licenciatura de todo
pais. Dessa forma, avaliamos os efeitos da ludicidade no ensino publico no Ensino Fundamental

e Ensino Médio.



2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Compreender as contribui¢des didaticas da aplicacdo de metodologias préticas e lidicas
associadas ao ensino de biologia com alunos de escolas publicas.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e FElaborar atividades e jogos didaticos lddicos, para cativar alunos do ensino
fundamental e do ensino médio.

e Analisar se essas atividades possibilitaram um aprendizado mais significativo e
se tornou o conteido mais interessante para os alunos.

e Avaliar as percepcdes sobre essas metodologias em professores de escola

publica e em alunos de licenciatura.



3 METOLOGIA

3.1 NATUREZA DA PESQUISA E METODOS PARA A AVALIACAO DOS
RESULTADOS

A natureza da pesquisa foi uma andlise qualitativa e quantitativa. Quanto a elaboracdo e
aplicacdo dos jogos didaticos e das atividades lddicas, a pesquisa de natureza qualitativa focou
em avaliar aspectos mais subjetivos. A andlise quantitativa focou em respostas de formuldrios
de professores e alunos de licenciatura de todo pafs.

A abordagem qualitativa trata-se de um relato de experi€ncia descritivo e reflexivo no qual
haverd a descri¢do sobre as atividades desenvolvidas nas escolas. Os dados foram coletados por
descricdes em relatorios de experiéncia da aplicacdo das préticas em sala de aula. Também
houve discussdes em rodas de conversa com outros docentes e professores em formacgao para a
melhor socializacdo e interpretacdo dos resultados. A pesquisa qualitativa, que se baseia em
Godoy (1995), ndo necessariamente foca em métodos técnicos, mas utiliza o proprio ambiente
de pesquisa como fonte de coleta de dados. O foco principal do estudo estd na metodologia, que
analisard os fenOmenos existentes no ambiente estudado. Portanto, ela se preocupa com a
totalidade do contexto da pesquisa e ndo apenas com os resultados.

Foram realizadas ao todo cinco aulas com o uso de materiais Iddicos, trés aulas no 6° e
9° ano do Ensino Fundamental (Fig. 15 e 16) e duas no 3° ano do Ensino Médio (Fig. 18 e 20).
As atividades foram adaptadas conforme as faixas-etdrias, conteidos e interesses dos alunos.
Quanto as atividades lddicas, suas aplicagdes se deram em uma turma do sexto ano do Ensino
Fundamental.

Também foi realizada uma pesquisa quantitativa, por meio de levantamento de dados com
o uso de dois formuldrios. Nao houve apenas o objetivo de considerar as respostas coletadas,
mas também em discuti-las e analisd-las estatisticamente para a obtenc¢do de resultados
concretos. A amostragem foi uma “amostragem a esmo ou sem norma”, no qual o amostrador
visa ser aleatdrio sem, no entanto, realizar propriamente um sorteio.

No primeiro formuldrio, foram elaboradas sete questdes, cujo publico-alvo foi de
professores atuantes em escola de ensino publico do ensino fundamental e médio de todo pais.
O objetivo foi entender quais metodologias os professores utilizam, se utilizam metodologias
ndo-convencionais e quais sao estas.

No segundo formulério, foram elaboradas seis questdes, cujo publico-alvo foi de alunos de

cursos de licenciatura de institui¢des publicas de todo pais. Nesse formulério foi perguntado



sobre suas opinides, expectativas e conhecimentos a respeito de metodologias lidicas de ensino.
O objetivo foi discutir a visdo dessas metodologias nos contextos dos atuais estudantes de

licenciatura.

3.2 DESIGN THINKING

No que diz respeito a resolucdo de problemas, a BNCC estipula que “a aplicagdo e o
fortalecimento do conhecimento cientifico na construcao e criagao de experimentos, modelos e
protétipos para o desenvolvimento de procedimentos ou bens que atendam a necessidade de
resolugdo dos problemas identificados na sociedade” (Brasil, 2017). Apesar de constar na
BNCC, situagdes com o desenvolvimento e aplica¢do de jogos ndo acontecem com frequéncia
no cotidiano escolar. O Design Thinking (DT), em portugués "pensar como um designer", pode
auxiliar nessa problemadtica. Neste trabalho foi utilizada a metodologia de DT para a construcao
dos jogos didaticos, por conta do seu processo criativo e capacidade de resolu¢do de problemas.

A metodologia conhecida como "Design Thinking" € aplicada na engenharia, nos
negocios e na gestdo. Durante os ultimos anos, ela ganhou maior importancia nos processos
educacionais, caracterizando-se como metodologia ativa, principalmente na criagdo de novos
produtos educacionais que atendem as necessidades da comunidade escolar. Nesse sentido, a
modelagem computacional é uma ferramenta poderosa e significativa que, quando utilizada em
conjunto com a DT, pode fornecer produtos educacionais que apoiam fortemente a
aprendizagem de diversos conceitos, atendendo a demandas propostas pela BNCC (Lima,
2024).

Segundo Brow (2009), a metodologia ¢é dividida em cinco etapas: imersdo,
interpretacdo, ideacdo, prototipagem e desenvolvimento (ou testes). O problema € descoberto
na Imersdo, onde ainda se pretende compreender os desafios enfrentados por eles. O objetivo
da interpretacdo dos dados da Imersdo € explorar significados e inspiragdes para as agdes a
seguir. Durante a ideacao, sdo desenvolvidas possibilidades e feitos planos para criar prot6tipos
que tenham potencial para resolver os problemas identificados.

A materializacdo das ideias é conhecida como prototipagem, onde o abstrato ganha
forma fisica para representar a realidade. Por fim, o desenvolvimento envolve criar e testar os
materiais que foram modelados na fase anterior com o objetivo de analisar se o problema inicial

que se pensava ter sido resolvido com o objeto produzido (Brow, 2009).
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3.3 DESCRICAO DAS ATIVIDADES LUDICAS

Ao contrario dos exercicios convencionais aos quais os alunos estavam acostumados,
como TD’s (Trabalho Dirigido) e questdes do ENEM no livro didético, para o sexto ano, foram
propostas duas atividades lidicas (Fig. 12 e 13), envolvendo outros mecanismos de exercicios
de conteddo, como caga-palavras e cruzadinhas. Além disso, foi realizado um experimento
cientifico chamado de “lampada de lava” (Fig. 14) com materiais simples e sem a necessidade
de ir a um laboratério, visando auxiliar no aprendizado do Sistema Nervoso e sobre Substancias

Quimicas.

3.4 DESCRICAO DOS JOGOS DIDATICOS

Quantos aos jogos didaticos, suas aplicagdes deram-se em turmas no 9° ano do Ensino
Fundamental e no 3° ano do Ensino Médio. Para o 9° ano foi utilizado um jogo de cartas para
o ensino de genética chamado “O fruto perfeito”. O jogo foi aplicado em uma turma durante
uma aula de biologia de 50 minutos, com o objetivo de fixar conceitos e contetidos de genética.
Para o ensino médio foram propostos dois jogos ludicos, confeccionados no laboratério de
tecnologias digitais educacionais (LDE) da Universidade Federal do Ceard com parceria com a
empresa Amado Maker, em uma maquina de corte a laser portétil para artesanato (Due Laser).
Os jogos consistiram em um jogo de cartas chamado “domin6 bioldgico” e um “BioBingo”.

O primeiro jogo, “o fruto perfeito”, consiste em um jogo de cartas com quatro genotipos
que representavam um fendtipo de certo fruto ficticio, em que héd a formacdo de duplas para
combinar os gendétipos de cada aluno, chamado “O fruto perfeito” (Fig. 15 e 16). O objetivo do
jogo foi fazer as quatro combinagdes recessivas, expressando um fenotipo “perfeito”. Junto com
essa atividade, também sdao pensados os conceitos de transgenia e diversidade bioldgica,
discutindo os conceitos de genética e a busca por, ou selecdo de, fendtipos especificos.

O segundo jogo foi o “Domind bioldgico” (Fig. 18 e 19), uma versdo do clédssico
domind, impressa com a ajuda de uma méquina de Corte e Marcagdo a Laser do laboratério de
tecnologias digitais educacionais (LDE), sendo necesséria a idealizacdo (design do jogo) e
configuracdo da maquina para a confec¢@o do jogo didético. O jogo € semelhante ao domino,
sendo os ndmeros substituidos por um representante de certos Filos e Reinos. Para jogar é
necessario reunir a turma em grupos de 5 a 6 alunos e distribuir 4 pecas aleatoriamente para
cada aluno, comegando com uma pega “carroca”, ou seja, com os dois lados iguais. O aluno
deve jogar uma peca que tenha na mao e um dos lados do dominé deve conter outro
representante do Filo/Reino que esta na mesa. Dessa forma, o jogo auxiliard no aprendizado

dos representantes de cada grupo bioldgico, colaborando para o ensino do conteido de
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taxonomia animal e vegetal (EF02CI04 e EFO3CI06 na BNCC).

O 1ltimo jogo, apelidado de “BioBingo” (Fig. 20), também aprofunda os contetdos de
taxonomia animal e vegetal, porém trabalhando especificamente em seus Filos e focando mais
em caracteristicas dos seus representantes, ndo somente em quem Sao 0S representantes em si.
Nesse jogo, cada alunos receberd uma cartela contendo 12 desenhos de individuos de vérios
Filos aleatoriamente e haverd um Bingo, em que o professor falard certa caracteristica e os
alunos devem associar a um filo e marcar em sua cartela, caso tenha. O primeiro aluno que
identificar os 12 filos da sua cartela e ter suas caracteristicas identificadas e chamadas pelo

professor ganhard o bingo.

3.5 DESCRICAO DO EXPERIMENTO

Para a realizagdo do experimento, foi necessiario 6leo de cozinha, um recipiente
transparente, vitamina C efervescente e 4gua com corante colorido. Primeiro foi demonstrado
que a dgua ndo se misturava com o 6leo e foi perguntado aos alunos qual seria a explicacdao
desse fendmeno. Apods a realizacio das observagdes, alguns comprimidos de vitamina C foram
despejados no recipiente, gerando uma rea¢do quimica de efervescéncia com a dgua que estava
em baixo do 6leo e causando um efeito de “lampada de lava”. O experimento foi explicado e
possibilitou uma compreensdo a respeito de termos abstratos como densidade e reacdes

quimicas, obtendo um bom engajamento e resposta da turma.

3.6 PERCEPCOES DE PROFESSORES E ALUNOS A RESPEITO DO TEMA

Para entender como e com que frequéncia professores e alunos utilizam metodologias
lidicas, foram coletadas respostas em formuldrios de professores atuantes nas escolas publicas
de ensino médio e ensino fundamental, bem como de estudantes de licenciaturas de institui¢des
publicas, a respeito de metodologias de ensino. Foi utilizada a plataforma online “Google
Forms” (Ximenes, 2024) para a coleta de dados, ocorrendo inteiramente de forma virtual. Para
alcancgar pessoas do pafs inteiro, houve divulga¢do do link dos formuldrios pela internet e redes
sociais. Foram propostas perguntas a respeitos das percep¢des dos individuos a respeito das
metodologias lidicas e ndo convencionais de ensino (conforme o apéndice D). Para os
professores, foi perguntado quanto a frequéncia da utiliza¢ao dessas metodologias e 0s motivos
que corroboraram a escolha dessas ferramentas didaticas lddicas, algo até entdo, pouco

estudado.
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3.7 CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES E DO AMBIENTE DE PESQUISA DAS
ESCOLAS

No 6° ano, foi acompanhada somente uma turma, o 6° ano B, no ano de 2023, que
possuia 25 alunos. Na turma h4 a presenca equilibrada entre meninos e meninas. Uma minoria
da turma € parda ou negra e o espaco da sala de aula é compativel com o niimero de alunos. A
idade dos estudantes varia entre 10 e 11 anos

No 9° ano, foi acompanhada a turma C, que possuia 38 alunos, no ano de 2024. Com
uma presenca equilibrada entre meninos e meninas. A maioria da turma € parda ou negra e o
espaco da sala de aula ndo era compativel com o nimero de alunos, caracterizando uma sala
apertada e com muitas cadeiras. Ambas as turmas no 1° Colégio da Policia Militar General
Edgard Facé.

O jogo didatico foi uma proposta durante a regéncia do segundo estigio curricular
supervisionado do Ensino Fundamental no 1° Colégio da Policia Militar General Edgard Faco,
localizado em Fortaleza, consistindo em observacgao e regéncia em turmas do oitavo € nono ano
do Ensino Fundamental, em que se acompanhou as aulas da disciplina de Biologia que
ocorreram duas vezes por semana, nas tercas e nas quintas, nos meses de abril, maio e junho de
2024. O Colégio da Policia Militar, localizado na Avenida Mister Hull N° 3835 tem o entorno
composto por estabelecimentos, banco, creches, a Universidade Federal do Ceard, um shopping
e uma grande avenida que cruza toda a cidade. O colégio conta com a sala dos professores bem
equipada e conectada com a coordenacdo escolar e a secretaria. A dire¢do é regida por um
coronel da Policia Militar, e fica localizada numa sala a parte proxima ao hall de entrada,
também administrado por um militar. A maioria dos funciondrios da escola sdo militares, como
os monitores, o comandante da escola e os membros da coordenagdo, no entanto, a maioria dos
professores sdo civis.

As turmas acompanhadas foram de 8° ano e 9° ano, divididas em 8° D e 9° E, cada uma
com cerca de 40 alunos. Na turma ha a presenca equilibrada entre meninos e meninas. A minoria
da turma é branca. O espaco da sala de aula ndo foi compativel com o ndmero de alunos, sendo
dificil incluir mais mesas e cadeiras, € com um grande ndmero de alunos por sala. A idade dos
estudantes variou entre 13 e 14 anos.

A instituicdo conta ainda com quadra poliesportiva, piscina, auditério, laboratério de
informatica, laboratério de ciéncias e piscinas, parquinhos e quadras. E importante salientar
também que ha a separacdo entre o ensino médio e o fundamental. Nas salas ndo ha data-show

e hd a presenca de ar-condicionado.
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As medalhas e troféus obtidos pela institui¢cdo ficam expostos préximo a entrada,
exibindo a qualidade do ensino oferecido pela institui¢do, semelhante ao banner na entrada, que
lista alguns ex-alunos e suas ocupagdes atuais. A institui¢do possui um refeitério onde os alunos
fazem suas refeicoes. Apesar de possuir uma Otima estrutura, inclusive com laboratérios de
ciéncia, a maioria dos alunos, de vdrias séries, relataram que o uso de praticas laboratoriais é
quase nulo, demonstrando que por muitas vezes os professores preferem usar métodos mais
convencionais de ensino.

Outra instituicdo utilizada para a aplicagcdo da pesquisa foi a Escola Estadual de Ensino
Médio (EEM) Herdclito de Castro e Silva, localiza-se no bairro Jéquei em Fortaleza, no Ceara
e recebe alunos do 9° ano do Ensino Fundamental até o 3° do Ensino Médio. Caracteriza-se por
estar inserida na periferia da cidade, porém apresenta uma boa infraestrutura, com acesso a dgua
potavel, laboratdrios de informatica e ciéncias, estacionamento, sala dos professores, quadra de
esportes, internet e estruturas de acessibilidade, como rampas e ar-condicionado nas salas. A
escola € uma escola regular, com turmas nos turnos da manha, tarde e noite, com, em média, 7
turmas em cada série.

Para a aplicacdo dos jogos “Domino Bioldgico” e “BioBingo” a turma escolhida foi o
3° ano G da EEM Heréclito de Castro e Silva. A sala de aula apresenta boa estrutura, com
quadro de pincel, cadeiras, mesas e ar-condicionado. Em média 45 alunos por sala, com igual

distribuicao entre homens e mulheres.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 RESULTADOS DA CRIACAO DOS JOGOS PELO METODO DT

O processo de criagdo dos jogos foi desafiador, entretanto, bastante satisfatério. Uma
das principais vantagens do DT, € justamente que suas etapas sdo ciclos, em que se pode
retornar a determinada etapa e ajustar a criagdo. Desde a etapa de ideagcdo, em que € necessario
criar varias novas ideias para abordar determinado tema e solucionar problemas, foi um
processo que demandou tempo e criatividade. Na etapa de constru¢do dos protétipos, houve
alguns imprevistos e erros de criacdo, que demandaram mais tempo para correcdes € ajustes.
Entretanto, na etapa de validacdo, em que os jogos foram aplicados, e os feedbacks dos alunos
foram positivos, todo o trabalho foi recompensador, pois os discentes gostaram e engajaram nas
atividades. Assim, a criacdo dos jogos foi um momento enriquecedor para a minha formacao
docente, bem como a aplicacdo desses jogos em sala de aula.

Para a presente pesquisa foram elaborados trés jogos na metodologia DT. O primeiro
jogo intitulado “Dominé bioldgico” foi necessario aproximadamente 10 dias de idealizagdo e
seis horas de fabricacdo, ja4 o segundo jogo “BioBingo” foi idealizado durante 15 dias e
fabricado em dois dias, aproximadamente 12 horas. Por fim, para o jogo de cartas “O fruto

perfeito” foi necessarios 7 dias de idealizacdo e 10 dias de confeccao.
4.2 RESULTADOS DAS ATIVIDADES LUDICAS

4.2.1 RESULTADOS DAS APLICACOES LUDICAS PARA O 6° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

As atividades ludicas foram propostas durante a regéncia do estdgio curricular
supervisionado do ensino fundamental no 1° Colégio da Policia Militar General Edgard Faco,
localizado em Fortaleza, consistindo em observacao e regéncia em uma turma do sexto ano do
ensino fundamental, em que se acompanhou as aulas da disciplina de Ciéncias que ocorreram
todas as sextas-feiras, nos meses de agosto a novembro de 2023.

A metodologia utilizada pela professora titular da turma consistia na leitura de paginas
do capitulo do livro didético, que continham a base tedrica a ser trabalhada nas atividades de
classe e de casa, seguida por anotagdes conceituais no quadro e perguntas que deveriam ser
respondidas pelos alunos a partir de consulta no livro didatico. Durante os momentos de leitura,

os alunos geralmente apresentavam comportamento agitado, ndo conseguindo realizar a leitura
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em conjunto, de modo que apenas um pequeno grupo de estudantes parecia atender as
solicitacdes da professora. No que se refere as anotacdes feitas no quadro pela professora,
apenas uma pequena parte dos estudantes parecia se interessar e responder as atividades,
enquanto a maioria ndo apresentava muito interesse. Alguns alunos levantavam-se das cadeiras
e caminhavam pela sala durante as anotacdes. No momento de responder as atividades, apenas
uma pequena quantidade de estudantes buscava consultar o livro didatico ou pedir ajuda da
professora na resolu¢do das atividades, enquanto o restante dos estudantes apresentava
comportamento disperso, conversando ou caminhando pela sala.

Apesar do método tradicional utilizado pela professora regente, a ela propds atividades
diferentes para estimular os estudantes no decorrer do semestre, como uma exposicao
fotografica, com o intuito de exercitar o aprendizado sobre visdo no capitulo de Sistema
Nervoso, o que ndo foi muito bem recebido pelos estudantes devido ao alto nimero de questdes
e falta de ludicidade da proposta.

Para a aplicacio da metodologia ludica de ensino, houve a confeccio e uso de atividades
niao convencionais, como atividades ludicas e experimentos, para auxiliar na fixacdo dos
conhecimentos abordados. O objetivo foi possibilitar a constru¢do de uma base conceitual bem
desenvolvida para o exercicio do conhecimento referente a disciplina de Ciéncias na turma
acompanhada. Nesse sentido, todas as atividades realizadas foram acompanhadas de prévia
constru¢do de planos de aula, para facilitar a realiza¢io das atividades e documenta-las quanto
aos objetivos propostos e competéncias a serem desenvolvidas pelos estudantes.

A primeira atividade desenvolvida, no dia 08 de setembro de 2023, consistiu na
constru¢do de um exercicio lidico acerca do capitulo de Sistema Nervoso do livro didético.
Essa atividade consistia em trés questdes, que consistiam na compreensio das partes da célula
nervosa, conceitos basicos do tecido nervoso e caca-palavras para revisdo das palavras
aprendidas pelos alunos. Tendo em vista a ludicidade da proposta, foi observado que os
estudantes aderiram a atividade e apresentaram empolgacdo em respondé-la, principalmente o
caca-palavras. Todos os alunos que estavam presentes entregaram a atividade e tiveram notas
entre 3,8 a 4 pontos, sendo a nota maxima 4 pontos.

A segunda atividade consistiu na realiza¢do do experimento denominado “Lampada de
Lava”, no dia 27 de outubro de 2023, para fixacdo dos conhecimentos construidos pela
professora no capitulo de Substancias Quimicas do livro didético. A atividade teve como
objetivo trabalhar conceitos como o de substancias puras, misturas e densidade. Apesar da
dificuldade em utilizar o laboratério de ciéncias, ndo se sabe se pela falta de auxilio da

professora regente ou por desinteresse da coordenagdo escolar, foi observado grande interesse
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dos estudantes. Dessa forma, a atividade foi realizada em sala de aula. Os alunos demonstraram
interesse e empolgacdo, quando questionados sobre a explicacdo do fendmeno apds a aula,
sabiam explicar e articular as etapas do experimento. Além disso, demonstraram entender que
o estudo das substancias quimicas € importante para o estudo da vida, por meio de perguntas
sobre 0 sangue e sobre a 4gua no corpo humano.

A tltima atividade realizada consistiu na elaborac@o de um exercicio semelhante ao que
fora trabalhado no capitulo anterior, mas para o capitulo também de Substancias Quimicas, no
dia 03 de novembro de 2023. A atividade consistiu na proposicdo de duas questdes, sendo a
primeira de completar as frases a partir dos conceitos trabalhados e a segunda de cruzadinhas.

Para estimular os estudantes a responderem as questdes, foi realizado um quiz com
recompensa de chocolates para cada aluno, sendo que aqueles que acertassem as questoes
propostas receberiam mais chocolates como recompensa. Nesse sentido, foi observado grande
aproveitamento dessa atividade, também devido em partes ao ambiente de competi¢do,
corroborando a Alves (2005), uma vez que os estudantes apresentaram comportamento
proveitoso e se revelaram entusiasmados tanto pelos conceitos trabalhados nas perguntas.
Todos os alunos acertaram todas as questdes e todos que estavam presentes na sala entregaram
a atividade.

O rendimento escolar dos alunos foi excelente, com notas variando de 8 a 10 nas
avaliacOes parciais de ciéncias, apesar da turma ter apresentado comportamento bastante
inquieto com conversas paralelas ocorrendo no momento da aula.

Assim, nota-se que, comparadas com atividades tradicionais, as atividades e estratégias
mais lddicas garantiram um maior interesse € motivacdo dos alunos, bem como uma
aprendizagem mais significativa. Em suma, houve feedbacks positivos vindo dos alunos e da
professora. As estratégias de ensino mais ludicas e ndo-convencionais, propostas durante o
estdgio, alcangaram um desempenho significativo em relacdo ao aprendizado e interesse dos
alunos. O uso de ferramentas lddicas foi uma 6tima metodologia que proporcionou maior
dinamismo a aula e engajamento dos alunos para os contetidos apresentados, corroborando,

assim, a Sacchetto (2011) e Pessoa, Almeida (2012).
4.3 RESULTADOS DOS JOGOS DIDATICOS

4.3.1 RESULTADOS DAS APLICACOES LUDICAS PARA O 9° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A professora supervisora por muitas vezes ndo utilizava a metodologia da aula
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tradicional, sugerindo dindmicas, elaborando mapas mentais, utilizando metéforas e
estimulando a participac@o dos alunos durante a aula. Mesmo com o empenho, algumas poucas
vezes utilizou metodologias mais tradicionais, como a leitura do capitulo do livro e aulas
expositivas.

No dia 5 de junho de 2024, no nono ano da escola de Policia Militar General Edgard
Faco, foi realizada uma atividade lddica que consistia em um jogo de cartas. O jogo consistiu
em combinacdes de cartas realizadas em duplas, em que cada aluno tinha quatro genétipos e
deveria combinar com os genétipos de outro aluno, formando fendtipos. Os alunos que
conseguissem as quatro combinacdes recessivas ganhariam o jogo e seriam premiados por ter
criado o “fruto perfeito”. No total, foram formadas 16 duplas e 3 trios.

Antes da aplicagdo do jogo, foi realizada uma revisdo de 20 minutos, em que foram
explicados conceitos bdsicos de genética (como genes, genodtipo, fendtipo e heranca
Mendeliana), seguido por uma discussdao sobre genética no cotidiano, incluindo sobre
transgénicos, seus beneficios e maleficios, bem como sobre diversidade genética. Por fim, foi
realizada uma breve explicacao sobre o jogo.

Em cerca de trés semanas, quando o conteudo foi ministrado pela primeira vez, os alunos
apresentaram certa dificuldade nos cruzamentos de genétipos, e no dia da aplicacdao do jogo, a
turma pareceu entusiasmada com a ideia. Houve a correcdo individual das respostas de cada
dupla e alguns alunos colocaram suas respostas no quadro para auxiliar outras duplas que
estavam com dificuldade. O aproveitamento da atividade foi excelente, haja visto que todos os
alunos acertaram os cruzamentos sugeridos, sendo necessario auxilio para alguns alunos para
relembrar a metodologia.

Ao término da dindmica, foi perguntado aos alunos se a experiéncia foi proveitosa e se
gostaram da atividade, a maioria disse que gostou bastante e gostaria de participar novamente
da experiéncia. Portanto, a metodologia lidica de um jogo didético provou ser eficaz em atrair
a aten¢do dos alunos e auxiliar na fixacdo dos contetidos, corroborando o trabalho de Colombo

(2019).

4.3.2 RESULTADOS DAS APLICACOES LUDICAS PARA O 3° ANO DO ENSINO
MEDIO
Para o 3 ° ano do Ensino Médio, na escola Escola Estadual de Ensino Médio (EEM)
Heréclito de Castro e Silva, foram aplicados os jogos “BioBingo” e “domind Biologico”.
Conforme observagado e questionamento dos professores, a idade dos alunos foi de 16, 17 e 18

anos, com igual distribui¢do entre homens e mulheres. A maioria dos alunos eram brancos,
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porém haviam pardos e negros na sala de aula.

O professor supervisor utiliza metodologias lidicas de ensino com bastante frequéncia,
o que facilitou a aceitacdo e engajamento dos alunos por terem familiaridade com esse tipo de
abordagem. Mesmo com carga hordria bastante densa, o que ndo facilitava a aplicacdo de outras
metodologias em sala de aula, o professor supervisor buscava sempre utilizar metodologia
lidicas, como aulas de campo, dindmicas e jogos didéticos.

Antes da aplicacdo do jogo, foi realizada uma revisdo de 10 minutos, em que foram
explicados conceitos bdsicos de taxonomia e diversidade biolégica (como os principais
representantes dos Reinos e filos e suas principais caracteristicas), além de um resumo em
forma de tabela sobre o contetido para auxiliar os alunos, devido ao grande nimero de termos
cientificos.

A turma participou ativamente da atividade, fazendo perguntas e competindo de forma
entusiasmada para vencer o jogo. A proposta de revisar o conteido e promover uma conexao
significativa entre a matéria e os alunos foi plenamente alcangcada. A turma foi dividida em dois
grupos, e ap0s a explicagdo do jogo, eles puderam escolher se jogariam o domind bioldgico ou
o BioBingo, conforme as afinidades pré-existentes.

Os alunos demonstraram mais atencao ao que foi revisado, transformando o aprendizado
em uma experiéncia ativa, dindmica e envolvente. Esse envolvimento mostrou que os alunos se
tornam protagonistas do seu préprio conhecimento quando a aprendizagem se torna uma
experiéncia ludica e interativa, conforme (Pessoa, Almeida, 2012). Os estudantes construiram
um ambiente mais leve e acolhedor em sala de aula, descontraindo-se e interagindo entre si.

Devido ao evento de feiras de profissdes da Universidade Federal do Cear4, a escola
utilizou o sistema de rodizio para que metade da sala assistisse aula em um dia e metade
participasse da feira. Portanto, no dia da aplicacdo da atividade, apenas 22 alunos estavam
presentes.

Dois dos alunos ndo se interessaram pelo jogo. Um deles participou, porém, ndo se
animou com a atividade e outra aluna preferiu ndo jogar, permanecendo o tempo da atividade
utilizando o celular. Como sera discutido posteriormente, alguns professores mencionaram nos
questiondrios de pesquisa, que a efetividade das metodologias lidicas depende, também, da
turma. Isso que denota que os jogos didéticos, assim como outras atividades lddicas, nao
garantem 100% de aproveitamento, pois dependem também da motivac¢do e do empenho dos
alunos.

Ao término da dindmica, foi perguntado aos alunos se eles gostaram da atividade, dos

22 alunos presentes, 20 levantaram a mao e disseram que se divertiram e revisaram o conteido
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ministrado. Essa resposta demonstra que os jogos tiveram alto engajamento e eficiéncia. Muitos
alunos demonstraram o desejo de realizar mais atividades desse tipo, reconhecendo o valor da

atividade. Dessa forma, o jogo foi eficaz e teve sua aplicacio proveitosa.

4.4.1 RESULTADOS DAS PERCEPCOES DOS PROFESSORES

Ao todo foram contabilizadas 48 respostas de professores do ensino publico para o
formulério, além de 73 respostas dos futuros professores, alunos de licenciaturas. Foram
levantadas questdes sobre o uso dos métodos lidicos, bem como dificuldades e estimulos para

0 uso dos métodos.

Uso das metodologias Itidicas pelos professores
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Utilizou pelo menos uma vez por bimestre Utilizou pelo menos uma vez por anc Ndo utilizou nenhuma vez esse ano

0,00

’

Figura 1. Uso de metodologias liidicas por professores do ensino publico. No eixo X frequéncia utilizada, eixo Y
quantidade de respostas (Autoria propria, 2023).

Entre os professores que responderam ao questiondrio, a maioria, 79,2%, dos
professores de ensino publico utilizaram pelo menos uma vez por bimestre alguma metodologia
lidica, enquanto 10,4% dos professores utilizaram pelo menos uma vez por ano e 10,4% dos
professores nao utilizaram nenhuma vez no ano de 2023. Isso demonstra que esse tipo de

metodologia é consideravelmente utilizado no ensino publico.
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Motivos para o ndo uso das metodologias ludicas

6,00
5,00
4,00
3,00
2,00
1,00

Professor em adaptacdo Falta de Tempo Problemas de salude Falta de colaboracdo dos

alunos

Figura 2. Motivos para o ndo uso de metodologias liidicas pelos professores. No eixo X os motivos e no eixo Y a

quantidade de respostas. (Autoria propria, 2023).

Frequéncia da elabora¢do dos planos de aula pelos professores

® Frequentemente elabora plano de aula = Raramente elabora plano de aula = N&o elabora plano de aula
Figura 3. Frequéncia da elaboracdo dos planos de aula pelos professores (Autoria propria, 2023).
Ao analisarmos os motivos para a nio aplicagdo das metodologias lddicas, percebe-se

que 63,5% dos professores entrevistados; ndo aplicou as metodologias devido a falta de tempo.

Sendo que 93,8% dos entrevistados, elaboram planos de aula para as suas disciplinas.
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Motivos dos professores para o uso das metodologias Itdicas
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Retencdo de atengdo dos alunos Melhor aprendizagem do Fuga do cotidiano escalar Inovacdo de metodologia Falta de interesse dos alunos no  Contextualizacdo do contetido
conteudo convencional

Figura 4. Motivos dos professores para o uso das metodologias liidicas. No eixo X, os motivos e no eixo Y, a

quantidade de respostas (Autoria propria, 2023).

Ao serem questionados sobre os motivos de utilizar as metodologias lidicas, a maioria
dos professores utilizou como justificativa a melhor aprendizagem do contetdo, 44,8% dos

entrevistados, bem como a reten¢do da aten¢do dos alunos, 27,5%.

Metodologias ludicas utilizadas pelos professores

Aprendizagem baseada em problemas
Metodologias artisiticas
Sala de aula invertida

Atividades Lidicas/Interativas

Aulas de campo e espagos ndo-formais de ensino

Jogos Diddticos

Experimentos e uso do laboratdrio _

o
w
=
o
=
w

20 25
Figura 5. Metodologias utilizadas pelos professores. No eixo X, a quantidade de respostas e no eixo Y, a
metodologia utilizada (Autoria propria, 2023).

Os jogos didéticos foram a principal ferramenta utilizada entre as metodologias lidicas
para os estudantes de licenciatura, totalizando 47,9% de uso. As metodologias artisticas

totalizaram 39,7%, atividades ludicas/interativas totalizaram 35,6%, e experimentos e uso do
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laboratério totalizaram 23,2%.

Efetividade da metodologia ludica segundos os professores

m Foi eficaz = Depende da turma = Nio foi eficaz

Figura 6. Efetividade da metodologia liidica segundos os professores (Autoria propria, 2023).

Ao serem questionados sobre a efetividade das metodologias aplicadas em sala de aula,
a maioria dos professores, 90,4% dos entrevistados, afirmaram que as metodologias lddicas
utilizadas foram eficazes. Dos professores, 4,8% afirmaram que depende da turma e 4,8%

afirmaram que a metodologia nao foi eficaz.
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4.4.2 RESULTADOS DAS PERCEPCOES DOS FUTUROS PROFESSORES

Uso das metodologias ludicas pelos alunos
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Utilizou metodologias lidicas Nao utilizou metodaologias ludicas N&o teve experiéncia de ensino

0,00

Figura 7. Uso das metodologias lidicas pelos estudantes de licenciatura. No eixo X, a metodologia utilizada e

no eixo Y, a quantidade de respostas. (Autoria propria, 2024).

Em relacdo aos alunos de licenciaturas, 60,3% dos alunos utilizou algumas
metodologias lidica durante oportunidades de ensino ao longo da sua formagao, enquanto 9,6%

ndo utilizou nenhuma e 30% dos entrevistados ndo teve experiéncia de ensino.

Metodologias ludicas utilizadas pelos estudantes

Ndo utilizou nenhuma metodologia
Metodologias artisiticas

Sala de aula invertida

Atividades Ladicas/Interativas

Experimentos e uso do laboratério

Aulas de campo e espagos ndo-formais de ensino

logos Didaticos

=}

5 10 15 20 25 30 35

Figura 8. Metodologias lidicas utilizadas pelos estudantes da licenciatura. No eixo X, a quantidade de repostas

e no eixo Y, a metodologia utilizada (Autoria propria, 2024)

Entre as metodologias lidicas utilizadas pelos estudantes de licenciatura, os jogos

didaticos também foram a principal ferramenta utilizada, totalizando 47,9% de uso, seguidos
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por metodologias artisticas, 39,7%, atividades lidicas/interativas, 35,6%, e experimentos € uso

do laboratério, totalizando 23,2% de uso.

Uso das metodologias ludicas pelos estudantes

® Usaria metodologias ludicas de ensino caso houvesse oportunidade

« NAO usaria metodologias lidicas de ensino caso houvesse oportunidade, optaria pelo tradicional

Figura 9. Uso das metodologias liidicas pelos alunos de licenciatura (Autoria propria, 2024).
Ao serem questionados se usariam essas metodologias, caso houvesse oportunidade,

100% dos entrevistados afirmaram que utilizariam, sim, as metodologias lddicas.

Opinides dos alunos sobre as metodologias ludicas

® Acha relevante e crucial para o ensino, sendo possivel substituir métodos mais tradicionais de
ensino
= Acha que deve ser utilizada como um adicional aos métodos de ensino tradicionais

Figura 10. Opinides dos alunos sobre as metodologias liidicas (Autoria propria, 2024).

Quanto ao uso das metodologias ludicas, os estudantes de licenciatura apresentaram

duas opinides. 57,5% acha que as metodologias lddicas poderiam substituir métodos mais
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tradicionais de ensino, sendo relevantes e cruciais no processo de aprendizado. Enquanto 42,5%
acha que esse tipo de metodologia deve ser utilizado como um adicional aos métodos de ensino

tradicionais.

Opinides dos estudantes sobre o curso de licenciatura

u Acha que metodologias lidicas NAD sSo estimuladas e explicadas nos cursos de licenciatura

= Acha que metodologias lidicas sdo estimuladas e explicadas nos cursos de licenciatura

Figura 11. Opiniédes dos estudantes sobre o curso de licenciatura (Autoria propria, 2024).

Por fim, os estudantes de licenciatura foram questionados sobre o ensino das
metodologias lidicas no curso superior de licenciatura. Dos estudantes, 68,5% acha que as
metodologias lidicas ndo sdo estimuladas e explicadas nos cursos de licenciatura, enquanto
31,5% afirma que essas metodologias sdo estimuladas e explicadas nos cursos superiores de
licenciatura.

E importante salientar que a pesquisa foi realizada com pessoas do pafs inteiro,
buscando a maior representacio da situacdo do Brasil quanto ao uso de metodologias lddicas.
Nota-se que essa metodologia vem ganhando espaco no ensino publico, porém ainda é
necessario discutir sobre suas aplicabilidades e estimular seu uso desde a formacdo dos

professores durante a graduacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

7z

Durante o processo de ensino e aprendizagem, a ludicidade € uma ferramenta
fundamental, uma vez que se demonstra que a sua utiliza¢ao nas aulas é mais eficiente do que
os métodos tradicionais de ensino. Usando esses métodos, o aluno amplia suas experiéncias,
desenvolve sua capacidade de raciocinio e adquire novos comportamentos. Comparado aos
métodos tradicionais de ensino, as ferramentas lidicas podem ser usadas na sala de aula de
forma mais eficiente (Pessoa, Almeida, 2012).

Em relacdo aos jogos didaticos, o desenvolvimento de uma dindmica mais complexa
entre o professor e o aluno € criada. A aprendizagem € caracterizada pela avaliacdo do aluno
em todo o seu contexto e pela manutengdo mais facil de um didlogo continuo na sala de aula
(Colombo, 2019). A aprendizagem € caracterizada pela avaliagdo do aluno em todo o seu
contexto e pela manutenc¢do mais facil de um didlogo continuo na sala de aula, em vez de uma
formatacdo de respostas bem definidas (Colombo, 2019).

A aplicacdo dos jogos diddticos trouxe diversos beneficios, incluindo reteng¢do de
atencao dos alunos e melhor entendimento sobre o conteddo, demonstrando ser uma ferramenta
eficaz de ensino. Os alunos demonstraram interesse e engajamento durante a aplicacdo dos
jogos didaticos. Além disso, essa estratégia ainda auxiliou no aprendizado e nas dificuldades
apresentadas pelos alunos. A fabricagdo dos jogos, envolveu métodos que estimularam as
habilidades criativas, além de trabalhar a articulacdo entre o jogo e o contetdo abordado, sendo
o DT, Design Thinking, um método relevante para a constru¢do de jogos didaticos.

Foram entrevistados 48 professores da rede publica e aproximadamente 80% utilizam
essa metodologia uma vez por bimestre, 10% utilizaram uma vez nesse ano € 10% nao utilizam
essa metodologia. Todos que aplicaram essa metodologia, notaram uma diferenca significativa,
totalizando 90% dos entrevistados. Ao todo foram 73 respostas dos estudantes de licenciatura,
68% dos alunos acha que metodologias ludicas ndo sdo estimuladas e explicadas nos cursos de
licenciatura e 60% acha relevante e crucial para o ensino, sendo possivel substituir métodos
mais tradicionais de ensino. A metodologia mais utilizada, tanto pelos alunos de licenciatura,
quanto pelos professores do ensino publico, foram os jogos didaticos, indicando uma alta
aplicabilidade e efetividade desse método. Assim, nota-se que o efeito da ludicidade como
metodologia de ensino € bastante relevante e deve ser estimulado em sala de aula, porém ainda
€ necessario discutir sobre suas aplicabilidades e estimular seu uso desde a formagao dos

professores durante a graduacao.
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APENDICES

APENDICE A — ATIVIDADES LUDICAS DESENVOLVIDAS

Sistema Nervoso
NEURONIO

Indique as partes do neurénio

Encontre as palavras

o0

FPEPrcrma0oTION
O<sxzmZOoXdmma<IZm
Om—A<>Pre>n00m-+H
MmO =-20xXxr0T2
rEPpPu-—-IC0UBEMNOD
mPp=S<ZmMA=-m=-S-=
“4=-PpPp=2Z0munZnk
Arrno=-—-"C0Z2mo
- mnAnPpwumrmc2I2
~=TOoOwWmMmIrwomZm
ROOrmmEmaoamAnZP
OXmrEr-TmaI0ONIDB -

Corpo celular Arco Reflexo

Como o Neurénio Trabalha?

A célula mais importante do Sistema Nervoso chama-se
e ela se comunica com as outras células por meio das
sendo essa comunicagao realizada em somente uma diregao

Figura 12. Atividade sobre neurdnios aplicada no sexto ano (Autoria propria, 2023).

Complete as frases com as
palavras do quadro abaixo: "\

________________ & tudo que tem massa e ocupa
espaco, ou seja, tudo que estd ao nosso redor. Ela
possui massa e volume,

A razdo entre massa e volume € chamada de
oo ____& por causa dela que o barco
boia na dgua. Quemtem a ___ ..o oceeoo.Menor
flutua.

A_ = & uma porgéo de

matéria com propriedades bem definidas, por
exemplo a dgua que é incolor e inodora.

Mistura & a unido de uma ou mais substancias
puras e podem ser heterogéneas, ou seja, com mais
de uma __, ou homogéneas, com apenas

uma fase e que se misturam.

Por fim, = & quando
as propriedades da matéria s3o alteradas, por
exemplo a efervescéncia, que é um exemplo de
reagdo quimica que libera gas.

Figura 13. Atividade sobre substancias quimicas aplicada no sexto ano (Autoria propria, 2023).

=N =

Substancia Quimica Reagdo Quimica
Mistura Heterogénea Efervescéncia Fases

HDHNXRPWOMINGSVUEWGG
FCCELLFBETVXTICVFGBRVE
TAQDY IGAEVEKEYOESAIIP
SLWDFMWXVZIVAERONCSXM
UTLPWA I IUIJWXVEKDIEYI
BIOYSHSDMXBEPPUMMEBKS
SSWSOTJESYSPSFIKIPXT
TIQAVHLPSCTNTMGUUICU
AZOCAGUVEWROZWOGQUIOR
NCOQHCFHNQKY I LZAZ RGA
CIXPLTCXCMYUAFWMOBT

P IHWI IHBLBPWRKWRY AUAH
AYYNAXKOUU)JQSLITCNLE
GEIIFIGLRGAOQBLAEYT
QVAPYLTHKZIVUNLSHEODIJE
UZDONQYFRIZUNSHNERLCR
IRGNWXV TMEXRVWQALDDO
MIZIVGDZVCHOBSK IONVXRG
INHONQPOOUNBN I PNPMUE
CELWPPMGEOCUDBHUXEEN
ATXXCGWXFEQEUTTWCZIE
FXIQIBENARAHVEJAZFRA
GIPFETNGKEDEWIXAGYUD
ICCCEPQGAFQBAKFYDCC)
ABPLTUXNEDINRSCSWRAY
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Figura 14. Esquema do experimento cientifico "Lampada de lava"
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APENDICE B — JOGOS DIDATICOS DESENVOLVIDOS

O truto perfelto

3*

Amargu

Figura 15. Exemplo de card de combinacdo genética frente e verso (Autoria propria, 2024).

O fruto perfeito O fruto perfeito

Figura 16. Exemplos de jogo de cartas “O fruto perfeito” (Autoria propria, 2024).
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Figura 17. Modelos de dados de 4 lados para a impressdo.
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Figura 19. Modelo colorido do jogo "Dominé Bioldgico"
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Figura 20. Modelo no Due Stuio do jogo "BioBingo".

Resumo dos Reinos

Animal Vegetal Fungi Bactéria
Engloba organismos E composto por seres ng(gﬁf:;iscr::,s iy Organismos
multicelulares, vivos eucarintes e ook a Julares que
eucariontes e milticelulare &0 possuem
heterotréfico: ulares, & niclec definido
oduzem de m organelas
membranosas

Resumo dos Filos

Reino Animal

Parifera Cniddrio | Platelminto | Anélidea Maolusco Artrépode

Figura 21. Revisdo para os jogos “BioBingo” e “Domind Biologico.




APENDICE C — APLICACOES

e [Lampada de lava:
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Jogo de cartas de genética “O fruto perfeito™:
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Jogo didatico de “BioBingo™:

’ij; b
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Jogo didatico de “Dominé Biologico™:
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APENDICE D — FORMULARIOS

e Formulério para coleta de respostas dos professores do ensino publico.

Estratégias ludicas de ensino para a
melhor aprendizagem de criancgas e
adolescentes

Formuldrio para a coleta de dados para ocomer a formulagao de uma pesquisa
académica sobre praticas docentes para a elaboragio de um TCC. Poblico-alvo:
Professores da rede plblica que lecionam para alunos do Ensino Fundamental e do
Enzino Médio.

1. \océ possui o costume de elaborar planos de aula?
Marcar apenas uma oval

_. ! Sim, freguentemente
| Raramente

Nao

2. Para voceé o que seria uma boa aula?

3.  Com qual frequéncia vocé utiliza fermamentas didaticas lOdicas ou nao-
convencionais em suas aulas? (Ferramentas didaticas como aulas praticas, jogos
pedagdgicos, aulas de campo, construgies de hortas ou de terrarios, etc)

Marcar apenas uma oval

! Utilizou pelo menos uma vez por bimestre
! ilizou pele menos uma vez nesse ano

) Ndo wutilizou de nenhuma ferramenta didatica lidica ou ndo convencional esse
ano



4. Se vocé ndo utilizou de alguma ferramenta didatica lidica ou ndo convencional,

explique guais motivos possibilitaram o impedimento da aplicagdo dessas
atividades.

5. Se voce utilizou de alguma feramenta didatica ludica ou ndo convencional, vocé
percebeu alguma diferenga significativa em relagio ao aprendizado dos alunos?

6. Se voce utilizou de alguma feramenta didatica lidica ou nao convencional, fale
das suas motivagbes para escolher esse recurso pedagogico

7. Se vocé utiizou de alguma ferramenta didatica lidica ou ndo convencional, diga
gual foi a escolhida e o porgué.
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e Formuldrio para coleta de respostas dos alunos de curso de licenciatura.

Metodologias ludicas de ensino para a
melhor aprendizagem de criangas e
adolescentes

Formulério para a coleta de dados para uma pesquisa académica sobre praticas
docentes para a elaboracdo de um TCC. Publico-alvo: Alunos de licenciatura da
instituicdes publicas de ensing

1. Qual a sua opinido sobre metodobogias mais lidicas & ndo convencionais de
ansino? (Por exemplo: jogos, aulas de campo, Sala de aula invertida, etc)

Marcar apenas uma oval.

___ Acho relevante e crucial para o ensino, sendo possivel substituir métodos mais
tradicionais de ensing

1 Acho que deve ser utilizada come um adicional aos métodos de ensina
tradicionais

2 Vocé acha que do ponto de vista pratico, metodologias l0dicas s30 estimuladas
explicadas nos cursos de licenciatura?

Marcar apenas uma oval.,

T

! S5im

Mo

3. Vocé ja teve experidncias em lecionar em uma sala de aula?

Marcar apenas uma oval.,

I Sim

) Mo
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4. Se sim, uilizou alguma metodologia ndo convencional de ensino?

B

B.

Marcar apenas uma oval.
_ 1Sim
N0
() Ndo tive experiéncia

Voc# usaria alguma metodologia lddica em suas aulas caso tivesse
oportunidade?

Marcar apenas uma oval.

A Sim

! Mio, iria praferir optar com uma metodologia mais tradicional

Quais métodos lldicos vocd utilizou?

Margue todas que se aplicam.

j Jogos didaticos
| Aulas de campo em espagos nao-formais de ensing
: Experimentos e uso de laboratdrios didaticos

| Atividades ludicas, como cruzadinhas, jogo da memdria e caga-palavas

| Sala de aula invertida

| Metodologias mais artisticas, como filmes, misicas, esculturas e parddias

| Nunea wtilizei nenhuma metodologia

Este contedda nbo fod eriade nem sprovada pelo Google

Google Formularios
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