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Resumo

Os jogos didaticos estimulam a criatividade e o raciocinio, favorecendo o protagonismo
estudantil. O objetivo do trabalho foi realizar um levantamento bibliografico sobre a aplicacdo de
jogos didaticos na disciplina de biologia no ensino médio técnico. Trabalhos relevantes
relacionados ao uso de jogos didaticos e que apresentavam boas expectativas de aplicacdo no
ensino de biologia foram selecionados para andlise descritiva. A maioria dos jogos disponiveis
exploraram conteudo de citologia, doencas, zoologia, ecologia e genética. Os resultados deste
estudo sdo importantes para motivar e inspirar docentes de biologia para utiliza¢ao de jogos. Os
jogos didaticos possibilitam a interdisciplinaridade com outras areas do saber, contribuindo para a
melhoria do ensino de biologia, assimilacdo do contetdo pelos alunos e interacdo entre alunos e
professores.

Palavras-chave: Docente; educacdo profissional; publicacdes.

Abstract

Didactic games stimulate creativity and reasoning, favoring student protagonism. The aim of the
work was to carry out a bibliographic survey on the application of didactic games in biology
discipline in technical high school. Relevant works related to use of didactic games and that
presented good expectations of application in biology teaching were selected for descriptive
analysis. Most of the available games explored content from cytology, diseases, zoology, ecology
and genetics. The results of this study are important to motivate and inspire biology teachers to
use games. Didactic games enable interdisciplinarity with other areas of knowledge, contributing
to the improvement of biology teaching, assimilation of content by students and interaction
between students and teachers.

Keywords: Teacher; professional education; publications.
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Introducao

No cendrio educacional brasileiro atual, o professor ainda predomina como uma
figura central no processo de ensino-aprendizado. Sendo, tarefa do professor transmitir a
matéria do livro didatico aos alunos, e estes tém o papel de assimilar e reproduzir todo o
conteddo abordado. Um processo de aprendizagem bastante mecanico, onde o
professor é o elemento ativo e o aluno contribui pouco para a construcdao dos
conhecimentos (LIBANEO, 1990; NICOLA e PANIZ, 2016).

Uma critica constantemente dirigida aos docentes e as escolas se refere ao fato de
esses trabalharem apenas em torno de conteudos ja elaborados do livro didatico. O livro
é a base essencial para o aprendizado, no entanto, esse recurso traz alguns temas de
maneira pouco atrativa ao estudante. Silva e Meglhioratti (2020) afirmam que o livro
didatico de biologia embora contribua com o processo de ensino, ainda carece de
atualizacbes, de forma que acrescente em seus conteddos as novas evidéncias e

convencdes cientificas.

Além disso, o conteudo, em geral, tem pouca aplicacdo a realidade social do aluno e
ndo trabalham questdes atuais. Soma-se a isso, a fragmentacdo e a falta de integracao
entre contetidos que também ocorrem na maioria dos livros didaticos (PAIVA e MARTINS,
2005). Em contraponto a isso, Libdneo (1990) destaca que o processo de ensino-
aprendizagem deve ser de compreensao continua e ndao fragmentada. A maneira
tradicional de ensinar os conteddos nao explora os conhecimentos dos alunos e nem os
fazem desenvolver o raciocinio ou a curiosidade para buscar as respostas, ja que os

problemas a serem resolvidos tém uma resposta prevista e ndo podem ser debatidos.

Por outro lado, as escolas, geralmente, possuem poucos recursos alternativos para
tornar as aulas mais atrativas e sdao consideradas pelos alunos um ambiente
desestimulador. Sendo assim, a manutencdo da atencao e motivag¢ao dos alunos consiste
em um desafio permanente para os docentes (SILVA e VALLIM, 2015). Neste sentido a

Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que € importante:

Selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteddos
complementares, se necessdrio, para trabalhar com as necessidades de
diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializacdo etc. (BRASIL, 2018, p.17)
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De acordo com Krasilchik (2004), o uso de recursos didaticos em sala de aula tende a
despertar o interesse individual dos estudantes, e melhorar a intera¢do entre alunos e
professores. A utilizacdo de jogos, filmes, oficinas orientadas, aulas em laboratério e
saidas de campo sdo alguns recursos que podem ser utilizados para facilitar a construcdo
de conhecimentos relacionados a drea de biologia (NICOLA e PANIZ, 2016). Segundo
Zanon et al. (2008), o uso de recurso didatico auxilia na recordacdo de conceitos ja
aprendidos, compreensao de conceitos mais complexos, desenvolvimento de estratégias
para tomar decisdes e solucionar problemas, favorece a interdisciplinaridade e fortalece a

importancia do trabalho em equipe.

Neste contexto de metodologias alternativas destaca-se a gamificacdo. Segundo
Costa et al. (2019), a gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos dos games em
contextos fora dos games com a finalidade de motivar e promover a aprendizagem de
contelidos mais complexos, tornando-o mais atrativos aos alunos. Madureira et al. (2020)
ressaltam que a gamificagdo do conteldo favorece o aprendizado em colabora¢ao com
os colegas e professores. Vitoria et al. (2018) ressaltam a importancia da aplicacdo da
gamificacdo em contextos em que a taxa de engajamento é baixa, como é o caso da sala

de aula.

Assim, a utilizacdo de jogos didaticos surge como uma metodologia alternativa a aula
tradicionalmente expositiva, de modo a motivar a interacdao e aumentar o interesse dos
alunos pelo conteddo proposto e favorecer o processo de ensino-aprendizagem
(OLIVEIRA et al., 2016). Neste sentido, o ensino por meio de jogos possibilita a criacdo de
um ambiente motivador, o que facilita a dinamica do processamento cognitivo de
informac¢des (ZUANON et al, 2010). Para Acrani et al. (2020), as atividades ndo devem
perder o sentido pedagdgico, pois podem resultar em dispersao da turma. Além disso, a
clareza de objetivos e a organizacao da pratica pedagdgica sao primordiais para o seu
desenvolvimento, pois possibilitam o incentivo e a interatividade entre o docente e o

aluno (ZUANON et al, 2010).

A aprendizagem pode ser ainda mais efetiva quando o contetdo é aplicado na
forma de atividades lddicas, pois estas despertam maior interesse e interacao dos alunos,
tornando o aprendizado mais divertido. Jogos ludicos simulando a realidade podem ser

aplicados a fim de apresentar aos alunos como enfrentar desafios. Estes permitem uma
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integracdao do conteddo, antes abstrato, com a realidade do aluno, favorecendo a
reflexdo e ligagdo do material trabalhado com sua vivéncia. De acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais, 0s jogos sdao estratégias prazerosas e participativas de
relacionar-se com o conteido escolar, possibilitando melhor assimilagdao dos

conhecimentos (BRASIL, 2006).

E importante identificar estratégias metodoldgicas efetivas, com as quais os
professores se sintam confortdveis para ensinar, e os estudantes possam aprender em
um ambiente agraddvel e descontraido. Para que isso aconteca, os professores devem se
apropriar de estratégias flexiveis para o ensino e estarem abertos a novas possibilidades.
O uso de novas estratégias de ensino pode gerar maior envolvimento dos estudantes em
sala de aula, o que desperta o maior interesse pelo conteddo ou pela disciplina (LEAO et

al., 2018).

Ledo e colaboradores (2018) ponderam que a aula expositiva pode ndo ser a
estratégia mais eficiente e adequada ao perfil estudantil. Entretanto, deve-se destacar
que as aulas expositivas, na qual ocorre a transmissdao de um conhecimento ja
consolidado, constitui uma estratégia coerente e muito difundida. Entretanto, as
atividades ludicas fornecem aos alunos um ambiente agraddvel, motivador, prazeroso,
planejado e enriquecido, que possibilita o desenvolvimento de varias habilidades
(PEDROSO, 2009). Neste sentido, o uso de jogos pelos professores pode complementar o
contelido das aulas tradicionais, preenchendo assim as lacunas deixadas por elas (ROCHA

e RODRIGUES, 2018).

A utilizacdo de jogos na disciplina de biologia para o ensino médio tem sido
descrita por diferentes autores ao longo dos ultimos anos. Destacam-se trabalhos em
varias subdreas da biologia, tais como, genética (JANN e LEITE, 2010; NASCIMENTO et al.,
2015; BORGES e MORAES-FILHO, 2016), botanica (ABDALLA e MORAES, 2014), bioquimica
(SILVA et al., 2016), embriologia (CASAS e AZEVEDO, 2011), citologia (ROSSETTO, 2010),
zoologia (SILVA et al., 2017), anatomia/fisiologia (SILVA, 2016), evolucdo (DUARTE et al.,
2017), ecologia (ALVES et al., 2014; HONORIO et al., 2018) e microbiologia (FERNANDES et
al., 2014; LEAL et al., 2016). Entretanto, poucos trabalhos tém se dedicado a utilizacdo de
jogos no ensino médio técnico. Esta metodologia pode ser uma abordagem promissora

para o ensino profissionalizante, pois contribui para o desenvolvimento da socializacao,
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resolucao de problemas e postura critica, caracteristicas que podem ser um diferencial no
perfil profissional. Neste sentido, o objetivo desse trabalho foi realizar um levantamento
bibliografico relacionado a inser¢ao de diferentes jogos didaticos como subsidio para a

disciplina da biologia no ensino médio técnico.
Material e métodos

Foi realizado um levantamento, no Google Académico, de artigos cientificos e
resumos expandidos publicados, correspondente a série histdrica de 2010 a 2020,
relacionados ao uso de jogos didaticos como subsidio para o ensino da biologia em salas
de aula. Para uma busca mais refinada foram utilizadas as palavras-chave: “curso técnico

» o«

e ensino de biologia”, “jogos didaticos na educagao profissional” e “jogos no ensino de

biologia no ensino médio”.

ApOs a catalogacao das publicacdes selecionou-se os trabalhos que apresentavam
em seu escopo o desenvolvimento e aplicacao de jogos didaticos no ensino médio

técnico em escolas da rede privada e publica (estadual e federal) na disciplina de biologia.
Resultados e discussao
Perfil geral da utilizacdo de jogos no ensino de biologia

Foram considerados para o presente trabalho, os artigos e resumos expandidos
publicados e disponiveis no Google académico relativos ao intervalo entre 2010 a 2020.
Foram analisados artigos que apresentavam em seu escopo o desenvolvimento e
aplicagao de jogos didaticos na disciplina de biologia no ensino médio técnico em escolas
da rede privada e publica (estadual e federal), totalizando 15 trabalhos (tabela 1).
Trabalhos que abordavam o jogo apenas como uma proposta didatica, sem aplicacao e

avaliacdao para um publico-alvo, ndo foram escolhidos.

Os trabalhos desenvolvidos com alunos do ensino técnico em sua maioria, tém
como cendrio os Institutos Federais (IF) de diferentes regides do pais (tabela 1). Os IFs
devem ofertar educacdo profissional, educacdo basica (ensino médio) integrada ao
ensino profissional e educa¢ao superior, o que faz com que sejam instituicdes impares na

educacdo brasileira (OLIVEIRA e NUNES, 2017; PACHECO, 2011).
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Alguns jogos apresentados na tabela 1, serdo descritos com mais detalhes para
ilustrar, motivar e inspirar professores de biologia na utilizacao de jogos didaticos em sala
de aula, principalmente no ensino médio integrado ao técnico. Além disso, esses
trabalhos trazem muito bem descritos o passo-a-passo para a execucao dos jogos em sala
de aula, sendo desta forma uma interessante metodologia a ser aplicada por outros
professores de biologia. Os jogos abordam contelddos previstos pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para o ensino da area de Ciéncias da Natureza e suas

tecnologias, para que os alunos desenvolvam habilidades tais como:

Analisar e debater situages controversas sobre a aplicagdo de conhecimentos
da drea de Ciéncias da Natureza (tais como tecnologias do DNA, tratamentos
com células-tronco, neurotecnologias, produgdo de tecnologias de defesa,
estratégias de controle de pragas, entre outros), com base em argumentos
consistentes, legais, éticos e responsdveis, distinguindo diferentes pontos de
vista” (BRASIL, 2018, p. 559).

Foram identificados trés jogos com a tematica de estudo de citologia, envolvendo
o ensino de biologia para alunos do ensino médio técnico, o que corresponde a 20 % dos
trabalhos analisados. Rossetto (2010), propds o jogo “Baralho das Organelas” para
alunos do Curso Técnico em Automacao Industrial integrado ao ensino médio do Instituto
Federal de S&o Paulo (IFSP), campus Sertdozinho. O objetivo do jogo é formar quintetos

de cartas que versam sobre morfologia, fun¢ées e metabolismo das organelas celulares.

Gongalves et al. (2014) criaram, juntamente com alunos do 1° ano do Curso Técnico
em Quimica Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal Farroupilha (IFFar), campus
Panambio, o “Jogo do Bingo”. Neste jogo, o objetivo é completar todas as lacunas no

citoplasma e no ntcleo da célula eucarionte animal com os componentes celulares.

Sousa et al. (2016), aplicaram e avaliaram o jogo didatico computacional
denominado “BioCell”, em uma turma do 2° ano do Curso Técnico de Biotecnologia
Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal Goiano, Campus Urutai. O jogo “BioCell”
possui trés fases: divisdo celular, organelas citoplasmaticas e sintese de proteinas, cada
fase contendo entre nove a dez questdes, com quatro alternativas cada uma. O aluno

avanca para a préxima alternativa quando acerta as questdes.
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Tabela 1- Relagdo de publicagdes com o tema de jogos didaticos para o ensino de biologia para alunos de cursos técnicos integrados ao ensino médio

NOME ANO ESCOLA  SUBAREAS PUBLICACAO MODALIDADE REFERENCIA
Baralho das organelas 1° IFSP Citologia Artigo Jogo de cartas Rossetto, 2010
NE* 2° IFAM Embriologia Artigo Perguntas e Casas e Azevedo, 2011
respostas
Caminhando com as plantas NE Estadual Botanica Resumo expandido Tabuleiro Serra et al., 2013
ControlHarvest NE  CEFET/RJ Ecologia Resumo expandido  Jogo de computador Alves et al., 2014
Bingo da célula 1° IFFar Citologia Artigo Bingo Gongalves et al., 2014
NE 3° IFRR Ecologia Resumo expandido NE Santos e Benedetti, 2016
BioCell 2° IFgoiano Citologia Artigo Jogo de computador Sousa et al., 2016
NE 2° NE Microbiologia Resumo expandido Perguntas e Silva e Maciel, 2017
respostas
Combatendo os 2° Estadual Doengas Artigo Tabuleiro Silva e Fontes, 2017
nematelmintos parasitas
Jogo de Memdria dos 1° IFFar Zoologia Artigo Jogo de cartas e Mann et al., 2018
Cnidarios/ Jogo de Domind domind
ISTs Passa ou repassa 2° IFB Doengas Resumo expandido Perguntas e Ferreira e Fernandes, 2019
respostas
Jogo de tabuleiro sobre a 1° IFPR Zoologia Artigo Tabuleiro Duarte et al., 2019
ordem Chiroptera
Jogo da memodria: inovagao 3° IFPI Genética Resumo expandido Jogo de cartas Gomes et al., 2019
para o estudo das Leis de
Mendel
Quiz Bio/ Blood Hunter / Blood 3° Estadual Genética Artigo Jogo de computador Marin e Vinholi-Junior,
Memory [ Quiz Sistema 2020
Sanguineo/ Adventure Blood
Ikimonogaku 1° IFRN Bioquimica Resumo expandido RPG Costa et al., 2019
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O ensino de genética ainda é encarado com dificuldade por alunos do ensino
médio, embora seja crucial para sua formacdo. Segundo Pereira et al. (2020), o estudo da
genética é essencial para a forma¢dao de um ser humano critico e consciente, que seja
capaz, baseando-se no conhecimento técnico-cientifico, de questionar e discutir temas

tao atuais como utilizagao de células tronco, vacinas de DNA, transgénicos e clonagem.

Neste sentido, jogos didaticos envolvendo conteldo de genética e dreas afins
contribuem para a formacao plena do estudante. Foram identificados dois trabalhos que
abordavam o ensino de genética. Marin e Vinholi-Junior (2020) desenvolveram cinco
jogos digitais com alunos do 3° ano do ensino médio técnico integrado ao curso de
Programacdo de Jogos Digitais da rede estadual de ensino de Campo Grande/MS. Os
jogos denominados “Quiz Bio” (questiondrio bioldgico), “Blood Hunter” (Cacadores de
Sangue), “Blood Memory” (Memdria de Sangue), “Quiz Sistema Sanguineo”, “Adventure

Blood” (Sangue de Aventura), todos relacionados ao sistema sanguineo humano.

Gomes et al. (2019) elaboraram o “Jogo da memdria: inovacdo para o estudo das
Leis de Mendel”, e aplicaram a alunos do 3° ano do Ensino Técnico Integrado ao Médio
dos cursos de Contabilidade e de Administracdo do Instituto Federal do Piaui (IFPI),
Campus Teresina Central. O jogo consiste em um conjunto de pecas de baralho contendo

20 cartas, divididas em pares de cartas correspondente e um quadro de instru¢des.

Para o ensino de ecologia foram identificados dois trabalhos. Alves et al. (2014)
desenvolveram um jogo de computador, o “ControlHarvest”. O jogo foi avaliado por
alunos do ensino médio técnico integrado do CEFET/RJ. O “ControlHarvest” utiliza
estratégias baseadas no controle bioldgico, e tem como enredo a gestao de uma fazenda.
O jogador pode comprar predadores para determinada praga, ou plantas resistentes a

patdgenos, favorecendo o avango no jogo.

Para o ensino de zoologia foram selecionados dois trabalhos. Mann et al. (2018)
aplicaram o “Jogo de Memdria dos Cniddrios” e o “Jogo de Domind dos filos Platelmintos
e Nematelmintos” no Instituto Federal Farroupilha (IFFar), campus Alegrete/RS, na turma
do 1° ano do curso Técnico em Agroindustria na Modalidade de Jovens e Adultos
(PROEJA). No jogo de memdria, o objetivo é formar pares associando a figura de um

representante do filo com suas caracteristicas, possibilitando aos alunos o conhecimento
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e memoriza¢ao sobre os cniddrios. Ambos os jogos proporcionaram a aprendizagem de
convivéncia entre alunos, melhoraram a assimilacao dos contetdos, e o desenvolvimento

do pensamento légico.

Ainda nesse contexto de doencas em que o agente etiolégico ¢ um animal, Silva e
Fontes (2017) avaliaram a importancia do jogo didético “Combatendo os nematelmintos
parasitas” como agente facilitador da aprendizagem do conteddo de nematelmintos
parasitas. O trabalho foi desenvolvido com alunos do ensino médio integrado ao curso
técnico da drea de saude do Centro Estadual de Educacdo Profissional em Sadde
“Monsenhor José Luis Barbosa Cortez”. O tema doengas também é abordado por
Ferreira e Fernandes (2019) no jogo didatico intitulado “ISTs Passa ou repassa”, durante
uma aula de educacao sexual para alunos do 2° ano do Ensino Médio no Instituto Federal

de Brasilia, Campus Planaltina.

O ensino de bioquimica e embriologia é abordado em dois trabalhos. Costa et al.
(2019) desenvolveram o “jogo Ikimonogaku” (Role-Playing Game-RPG de mesa) com
alunos do 1° ano do ensino médio do curso Técnico de Recursos Pesqueiros do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), Campus
Macau. O jogo € divido em 5 etapas, onde os jogadores tém que superar os desafios para
salvar a princesa. H3 uma lista dos personagens, onde cada um deles representa uma
molécula organica e suas habilidades sao as fun¢ées dessas moléculas, transformando-se

assim em magias.

O ensino de embriologia é discutido no trabalho de Casas e Azevedo (2011). O jogo
envolve a construcdao de uma sequéncia de estruturas que representam as diferentes
fases do desenvolvimento embriondrio (clivagem, mdrula, blastula, gastrula e néurula),
seguido de algumas perguntas sobre cada fase. O objetivo deste jogo € contribuir para
que os alunos identifiquem as caracteristicas de cada fase do desenvolvimento humano.
O trabalho foi desenvolvido com alunos do 2° ano do Ensino Médio do Instituto Federal

de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM).

Os autores observaram que os jogos didaticos na maioria das vezes tém boa
aceitacao pelos alunos do ensino médio técnico em diferentes instituicdes. Rossetto

(2010) considerou a avaliacdo dos alunos sobre o jogo “Baralho das Organelas” positiva, e
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que eles se sentiram desafiados a conhecer mais as estruturas celulares para ter chance
de ganhar o jogo. Casas e Azevedo (2011) ressaltam os aspectos positivos observados
durante a execuc¢do do jogo, tais como participacao efetiva e interesse dos alunos, o que
pode contribuir para a constru¢ao do conhecimento de embriologia humana. Além disso,
os jogos podem ultrapassar os limites das salas de aula como destacado por Silva e
Fontes (2017). Esses autores comentam que o jogo “Combatendo os nematelmintos
parasitas”, pode contribuir para a criacdao de hdbitos de higiene pessoal e medidas de
profilaxias para determinadas doencas causadas por nematelmintos parasitas comuns em

regides tropicais.
Consideragoes finais

Espera-se com este trabalho contribuir para reflexdao e diversificacdo das
metodologias aplicadas na disciplina de biologia para o ensino médio técnico.
Destacando-se a relevancia da utilizacdo de jogos didaticos como ferramenta no processo
de ensino-aprendizagem durante as aulas de Biologia, especificamente nos Institutos
Federais, de forma que contribuam para a formacao de cidaddos criticos e conscientes,
capazes de discutir assuntos pertinentes a sociedade baseada em conhecimento
cientifico, como estabelecido pela BNCC. Além disso, os jogos podem ser metodologias
importantes para a aplicacdo de abordagens interdisciplinares com outras disciplinas

tanto da drea propedéutica quanto técnica.

Entretanto, vale ressaltar que ha indmeras limitacdes para o professor implantar
em sua pratica docente as inova¢des metodoldgicas na educagao basica. Dentre esses
desafios destaca-se a superacao do modelo tradicional de ensino; a falta de tempo para
planejamento; auséncia de capacitacdo; deficiéncia de apoio pedagdgico da escola;
infraestrutura fisica precdria; grande ndmero de alunos por sala, 0 que compromete a

qualidade de assisténcia do professor (SANTOS et al., 2020).

Trabalhos como esse podem motivar mais professores da drea na diversificacao de
suas estratégias de ensino, incentivando-os na utilizacdo de jogos no ensino de biologia,
bem como na interdisciplinaridade com outras areas do saber, contribuindo assim para
aquisicao de um conhecimento completo ndo fragmentado. Assim, este trabalho aponta

para a necessidade de ampliacao de pesquisas com o tema, uma vez que 0s jogos
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didaticos vém se tornando, nos ultimos anos, uma das importantes estratégias que

podem contribuir para a melhoria do ensino de Biologia.
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