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RESUMO

O desafio de transformar as praticas educacionais frente ao novo perfil de
estudantes conduziu a necessidade de repensar a identidade do professor, segundo
Marandino (2009). Estratégias ludicas emergem como ferramentas essenciais para
superar o método expositivo tradicional, que muitas vezes inibe a participacdo dos
alunos (Pereira, 2009). Nesse sentido, a pesquisa tem como tema “A ludicidade no
Ensino de Biologia: Uma préatica necesséaria”’. A ressignificagdo da identidade do
professor ndo apenas reflete um ajuste na postura pedagoégica, mas, mais
fundamentalmente, uma mudanca na percepcdo em seu papel. A pesquisa
evidencia no objetivo geral, compreender o processo educativo formativo que a
ludicidade proporciona aos estudantes de biologia no ensino médio objetivando: 1)
Entender a importancia do uso das ferramentas ludicas educativas dentro da sala de
aula. 2) Identificar estratégias metodologicas utilizadas por professores para ensinar
biologia no ensino médio. 3) Analisar as contribuicdes que os jogos podem oferecer
aos estudantes de biologia. E traz como problema o seguinte questionamento: Os
jogos podem contribuir para a formacao e aprendizagem do aluno de biologia? A
pesquisa justifica-se pela necessidade da aplicacdo de jogos nas aulas de biologia.
A metodologia utilizada na pesquisa € de cunho bibliografico, descritivo e qualitativo,
com analise de artigos. Contudo, segundo os resultados obtidos, a pesquisa
evidencia a necessidade de se trabalhar a disciplina de biologia, por meio de jogos
didaticos.

Palavras-chave: Estratégias pedagogicas; Identidade do Professor; Tecnologias

educacionais.



ABSTRACT

The challenge of transforming educational practices in the face of the new student
profile led to the need to rethink the teacher's identity, according to Marandino
(2009). Playful strategies emerge as essential tools to overcome the traditional
expository method, which often inhibits student participation (Pereira, 2009). In this
sense, the work's theme is playfulness in Biology Teaching: A necessary practice.
The resignification of the teacher's identity not only reflects an adjustment in the
pedagogical stance, but, more fundamentally, a change in the perception of their
role. The research's general objective is to understand the formative educational
process that playfulness provides to biology students in high school, aiming to: 1)
Understand the importance of using educational play tools within the classroom. 2)
Identify methodological strategies used by teachers to teach biology in high school.
3) Analyze the contributions that games can offer biology students. And it raises the
following question as a problem: Can games contribute to the training and learning of
biology students? The research is justified by the need to apply games in biology
classes. The methodology used in the research is bibliographic, descriptive and
qualitative, with analysis of articles. However, according to the results obtained, the
research highlights the need to work on the biology subject through educational

games.

Keywords: Pedagogical strategies; Teacher identity; Educational technologies.
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1. INTRODUCAO

A pesquisa apresenta em seu estudo a tematica A Ludicidade no Ensino de
Biologia: Uma pratica necessaria. Na disciplina de Biologia h& conceitos e contetdos
que sao considerados complexos para os alunos, fazendo que ndo seja uma
disciplina de facil assimilacdo e compreensédo (FERREIRA et al. 2015). A presente
pesquisa em como objetivo geral, compreender o processo educativo formativo que
a ludicidade proporciona aos estudantes de biologia no ensino médio.

Sabe-se que ensinar Biologia para Duré et al. (2018) é uma tarefa complexa,
exige que professor e aluno lidem com uma série de palavras diferentes, com
pronuncias dificeis e escrita que diverge da linguagem comumente usada pela
populacdo. Para melhor compreensao da tematica, a pesquisa tem como objetivos
especificos: 1) Entender a importancia do uso das ferramentas ludicas educativas
dentro da sala de aula. 2) Identificar estratégias metodoldgicas utilizadas por
professores para ensinar biologia no ensino médio. 3) Analisar as contribuicdes que
0s jogos podem oferecer aos estudantes de biologia.

Além disso, o curriculo de Biologia para o ensino médio coloca ao professor o
desafio de trabalhar com uma enorme variedade de conceitos, com conhecimentos
sobre toda uma diversidade de seres vivos, processos e mecanismos que, a
principio, se apresentam distantes do que a observacao cotidiana consegue captar
(DURE et al. 2018). Dessa forma, o ensino fica somente em metodologias
tradicionais, 0 que muitas vezes dificulta os processos de ensino e aprendizagem
dos conteudos relacionados com determinada disciplina (OLIVEIRA et al. 2020).

Mas, fazendo uma mudanca nesse cenario e que 0s processos de ensino e
aprendizagem acontecam de forma satisfatéria, muitos professores buscam recorrer
a outras metodologias e alternativas de ensino (OLIVEIRA et al. 2017); e uma
dessas alternativas € o professor aliar a teoria a prética ludica, entendendo que o
ensino ndo vem somente através das aulas no livro didatico, aulas repetitivas que
vislumbram o método decorativo do conteudo (PEREIRA, 2012).

Devido os avancds tecnoldgicos, a tematica se justifica, por aplicacdo dos
jogos nas aulas de biologia, residindo assim na necessidade premente de repensar
e inovar as praticas educacionais. A medida que avangamos no contexto
educacional, acompanhamos as transformacfes, impulsionadas por avancos

midiaticos.
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A pesquisa trdz como problema o sequinte questionamento: Os jogos podem
contribuir para a formacéo e aprendizagem do aluno de biologia? Neste contexto, o
lidico corresponde a brincadeiras, brinquedos e modelos didaticos, Sdo recursos
gue favorecem o processo de aprendizagem, desenvolvendo a facilidade de resolver
problemas, facilitando a compreensao de fatos e fatores (MALUF, 2006). Por isso,
sdo necessarias atividades que enriguecam as tradicionais aulas expositivas
(ALVES et al. 2014). O ladico e, portanto, uma metodologia que favorece a

compreensao de mundo e de conhecimento (CHAGURI, 2006).

Alves (2015) descreve que as atividades ludicas devem estar presentes no
dia a dia dos professores, onde eles podem estar desenvolvendo diversas acdes
para despertar o interesse dos alunos de uma forma dinamica e participativa, onde
0S mesmos aumentam o interesse pelo conteudo trabalhado. O lidico ajuda no
desenvolvimento e no processo de ensino e aprendizagem, além de incentivar a

participacdo dos alunos nas atividades (ALVES, 2015).

E de total relevancia que as atividades ludicas sejam trabalhadas no ensino
da biologia, tornando-se necessario utilizar estratégias que transformam em atrativos
0s conceitos cientificos, considerados dificeis pelos alunos, com o propdsito de
facilitar o entendimento dos escolares. O processo de ensino e aprendizado flui
naturalmente, os aspectos cognitivos e sociais dos educandos se desenvolvem
espontaneamente, diferente do que ocorre com os métodos tradicionais (JESUS;
NEVES; DIAS, 2014, CHAVES et al. 2015).

A metodologia utilizada na pesquisa foi de cunho bibliografico, descritivo e
gualitativo, com analise de artigos. Os conceitos cientificos trabalhados pelos
docentes, envolvendo a ludicidade, facilitaram a compreenséo, tornando o ato de
ensinar envolvente, estimulando a reflexdo. Conteudos trabalhados por meio de
atividades ludicas despertaram o prazer pelo conhecimento e favoreceram a
aquisicdo do conhecimento (FONSECA et al. 2018). Andrade et al.(2016); Panosso
et al. (2015), reforcam que no ensino da disciplina de Biologia, é importante que os
professores abordem os conteudos, utilizando recursos didaticos, tais como textos
de divulgacao cientifica, manuais de aulas praticas, ou mesmo materiais criados de
maneira inovadora pelo proprio docente.

Diante dessa perspectiva, a pesquisa referencia 03 (Trés) topicos. O

primeiro tOpico aborda a Historia das ciéncias, trazendo a luz autores que
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contribuiram para o entendimento dos conceitos. O segundo tépico apresenta
conceitos sobre a Ludicidade. O terceiro topico retrata a importancia de utilizar a
ludicidade nas aulas de Biologia. O quarto tépico vem mostrar estratégias utilizadas
por professores para ensinar Biologia através da ludicidade. O quinto tépico fala das
contribuicdes dos jogos para o ensino de Biologia, seguidos da metodologia e dos
resultados e discussoes.

Contudo, a pesquisa vem evidenciar os resultados obtidos durante o processo
de analise de artigos cientificos, realizando uma compreenséo a cerca de trabalhos

escritos referentes a mesma tematica, fomentando a construcdo de novos

conhecimentos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A histoéria das ciéncias

Almeida (2004) denomina que a historicidade da Historia das Ciéncias, € da
producdo dos mais diversos resultados teéricos, em se tratando de uma tentativa de
historicizacédo das pesquisas, sem construir a teoria das condicdes de sua producéo.

Na literatura ha conceitos e/ou definicdes sobre o que se deve entender pela
historicidade da natureza da ciéncia. No ambito de uma perspectiva mais
abrangente, pode-se dizer que “a natureza da ciéncia envolve um arcabouco de
saberes sobre as bases epistemoldgicas, filoséficas, historicas e culturais da ciéncia”
(MOURA, 2014, p. 33) ou que:

“O conceito engloba uma variedade de aspectos sobre o que é a ciéncia,
seu funcionamento interno e externo, como constréi e desenvolve o
conhecimento que produz, os métodos que usa para validar esse
conhecimento, os valores envolvidos nas atividades cientificas, a natureza
da comunidade cientifica, os vinculos com a tecnologia, as relacdes da
sociedade com o sistema tecnocientifico e vice-versa, as contribuicdes
desta para a cultura e o progresso da sociedade” (VASQUEZ-ALONSO et
al. 2008, p. 34)

Assim, a natureza da ciéncia esta relacionada. Trata-se de “um dominio
hibrido que mistura aspectos de varios estudos sociais da ciéncia, que inclui a
sociologia, filosofia e histéria da ciéncia, que ainda se combinam com pesquisa das
ciéncias cognitivas, como a psicologia” (MCCOMAS, 2008, p. 249).

Em cada época, a ciéncia se desenvolve a luz de um contexto: filoséfico,
econdmico, politico, religioso. Mesmo tendo uma dinamica propria, que move 0s
cientistas a procura de respostas aos problemas que formulam e com os quais se
deparam, ela ndo € imune, e nem independente, dos dilemas e dos multiplos
interesses e valores que existem no meio (a sociedade) em que se encontra. H4
influéncias e forcas historicas, culturais e sociais sobre a ciéncia (MCCOMAS, 2008).

Entdo, a ciéncia carrega os beneficios e a essencialidade que seus avangos
propiciaram no desenvolvimento das comunidades humanas ao longo da historia.
Esse legado é irrefutavel. Entretanto, é perceptivel que a tradugcéo da linguagem e

da cultura cientifica para a esfera educativa (SANTOS et al. 2020).



14

2.2 Ludicidade

A palavra “ludica” vem do latim “ludus” que significa jogos, brincar. Por meio
do ludico, as criancas tém a possibilidade de desenvolver a atencéo, a imaginacao,
a reflexdo, a descoberta e a memodria, construindo sua identidade e autonomia e
desenvolvendo a capacidade de interagir em grupo (SALOMAO et al. 2007; LOPES,
2006).

Luckesi (2000) aponta que a ludicidade € um estado interno do sujeito, de

bem estar. Desse modo:

“[...] o que a ludicidade traz de novo é o fato de que o ser humano,
guando age ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. [...]JEnquanto
estamos participando verdadeiramente de uma atividade ladica, ndo ha
lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além desta
atividade. Nao ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres,

saudéaveis. [...] Brincar, jogar, agir ludicamente exige uma entrega total
do ser humano, corpo e mente ao mesmo tempo” (LUCKESI, 2000, p.
21).

Assim as metodologias ludicas de ensino tendem a provocar um profundo
impacto na qualidade do aprendizado, seja em qualquer area de conhecimento, visto

gue através desta metodologia €é possivel unir educacdo e diversao,
simultaneamente (MARINHO et al. 2007).

“A ludicidade deve ser um dos eixos norteadores do processo ensino
aprendizagem, pois possibilita a organizacdo dos diferentes conhecimentos
numa abordagem metodolégica com a utlizagdo de estratégias
desafiadoras. Assim, a crianca fica mais motivada para aprender, pois tem
mais prazer em descobrir que o aprendizado é permeado por um desafio
constante” (MARINHO et al. 2007, p.84).

Marinho et al. (2007) ainda acrescenta que o professor deve realizar um
planejamento antes de utilizar determinada ludicidade como ferramenta didatica,
selecionando jogos que atendam os objetivos e conteudos propostos para aquela
determinada faixa etaria. Aspectos como grau de dificuldade, interesse do aluno,
carater desafiador, numero de participantes, espaco e material, sdo recursos

indispensaveis para um bom decorrer de aula.

“O professor tem condicdes, mais do que outros profissionais, de buscar
mudancgas radicais na libertacdo de uma sociedade, mas apenas pode
atingir essa perspectiva de transformagéo quando tiver consciéncia de que
€ capaz de lutar contra os condicionamentos. Ai seu papel é agente
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transformador, reconhecendo sua acdo pedagoégica como um fator de
conscientizagdo” (PICCOLO 1995, p.13).

Pois, a ludicidade se configura como subjetiva, mas se relaciona com fatores
objetivos. Luckesi (2007) aponta que, apesar de haver relacdo entre os estados
externos e internos, a ludicidade ndo sucede diretamente do primeiro, mas se
relaciona com ele. Ainda que, “toda experiéncia de conhecer seja ela qual for, é
uma experiéncia interna do sujeito com o mundo exterior” (LUCKESI, 2020). Luckesi
(2020) ainda aponta que, mesmo quando queremos conhecer uma experiéncia
interna nossa, n6s a tornamos objetiva; e que o conhecimento é sempre uma
relacdo da subjetividade com a objetividade.

Nos estudos de Guimaraes; Ferreira (2020) a ludicidade abre possibilidades
para pensarmos uma formacdo docente ladica que toma como base também,
processos de abordagem ludicos. No fazer docente, o professor se utiliza de
métodos e técnicas para mediar o conhecimento que envolve estratégias
metodoldgicas diversas (FERREIRA, 2019), sendo as atividades potencialmente
ludicas, uma delas.

Segundo Guimaraes; Ferreira (2020, p.178):

Acreditamos que a ludicidade e sua dimensdo sensivel agregada as
dimensbGes estética e artistica pode ajudar na promogdo de uma
formacdo docente capaz de contribuir para a mudanca e,
consequentemente, para uma docéncia mais criativa e intensamente
significante para quem participa do processo formativo.

Ramos et al. (2017) afirmam que a ludicidade possibilita a socializacéo e
proporciona prazer quando € executada. Portanto, apresenta-se como uma
importante ferramenta de ensino e pode ser utilizada como atividade fortalecedora

do processo de aquisicdo de conhecimentos sobre vérias tematicas.

2.3 A importancia de utilizar a ludicidade nas aulas de Biologia

Compreende-se por ludicidade a forma de aprendizagem utilizada pelo
professor em sala de aula, utilizando-se de mtodologias criativas através de
brincadeiras e jogos que estimulam os aspectos emocionais, afetivo e criativo do

estudante, possibilitando o desenvolvimento cognitivo e critico do individuo. Para
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Huizinga (2008, p. 41), “ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo, as
competicdes, as representacdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar’. Cabe
ressaltar o significado na exploracdo das acoes dos alunos mediante ao estimulo
dessas acdes.

O ensino de Biologia, assim como as demais areas do conhecimento, segue
as orientacdes metodoldgicas e os conteldos escolares propostos pelas Diretrizes
Curriculares da Educacdo Basica, assumindo, portanto, uma visao disciplinar de
curriculo (INTERAMINENSE, 2019).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Biologia,
nao é possivel tratar todo o conhecimento biolégico, sendo mais importante fazer um
enfoque em cima dos conteddos, mostrando como e porque foram produzidos. Os
PCNs de biologia asseguram ainda que, em se debatendo os conhecimentos de
biologia:

‘Dominar conhecimentos bioldgicos para compreender os debates
contemporaneos e deles participar, no entanto, constitui apenas uma das
finalidades do estudo dessa ciéncia no ambito escolar. H& outras. As
ciéncias bioldgicas reinem algumas das respostas as indagacfes que vém
sendo formuladas pelo ser humano, ao longo de sua historia, para
compreender a origem, a reproducao, a evolucao da vida e da vida humana
em toda sua diversidade de organizacao e interagdo”. (BRASIL PCN, 2022).

Segundo pressupostos dos Parametros Curriculares Nacionais (2022),
destaca que dominar conhecimentos biologicos € fundamental ndo apenas para
compreender os debates contemporaneos, mas também para atingir uma série de
objetivos mais amplos no ambito escolar. O texto ressalta que a biologia oferece
respostas a perguntas fundamentais que os seres humanos vém fazendo ao longo
da histéria. Essas perguntas estdo relacionadas a origem, reproducéo e evolucao da
vida, incluindo a vida humana em toda a sua diversidade de organizacdo e
interacao.

O estudo da biologia na escola ndo se limita a adquirir conhecimentos para
entender debates atuais; ele também proporciona uma compreensao mais profunda
sobre as questdes fundamentais relacionadas a existéncia, evolucdo e diversidade
da vida, contribuindo assim para uma compreensdo mais abrangente do mundo
biolégico e seus fenbmenos. A ludicidade € um potente veiculo de aprendizagem em
biologia, visto que permite, através do ladico, vivenciar a aprendizagem como

processo social. A proposta do ladico € promover um desenvolvimento significativo
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na pratica educacional, € incorporar o conhecimento através das caracteristicas do
conhecimento do mundo (GOES, 2008).

A ludicidade é um meio facilitador da aprendizagem. Materiais didaticos de
apoio sdo fundamentais para o processo de aprendizagem, principalmente aqueles
gue possuem a ludicidade em seu amago, como modelos bioldgicos, estruturas
tridimensionais. (ORLANDO et al. 2009). A utilizacdo da ludicidade nas aulas de
Biologia oferece uma abordagem pedagogica inovadora e eficaz, segundo Bacelar
(2009) € uma experiéncia vivenciada internamente, vai além da simples realizacéo
de uma atividade, é na verdade a vivéncia dessa atividade de forma mais inteira.
Contribuindo com ganhos para o processo de aprendizagem, pois as atividades
lGdicas ressignificam as aulas e tornam 0s conceitos e conteldos mais envolventes
e motivadores (BACELAR, 2009).

A inclusé@o de atividades praticas ou ludicas nas aulas de Biologia torna-se
uma didatica essencial, que por apresenta conteudos de dificil compreenséo,
possibilita ao estudante o desenvolvimento de sua autonomia, assim como iria
promover a aprendizagem significativa e formaria uma interpretagdo do mundo de
forma investigativa (SOUZA, 2014).

Durante as atividades ludicas, certamente os alunos se sentem mais a
vontade para expressar suas duvidas. Por consequéncia, gera uma reflexdo de
forma espontanea e significativa, o que facilita o entendimento dos conceitos
cientificos vivenciado nas aulas e ao mesmo tempo envolvendo a ciéncia em seu
cotidiano (FONSECA et al. 2018).

Através da aprendizagem ludica, o estudante consegue construir e
desconstruir os conceitos ja ensinados estimulando possibilidades de resolucédo de

problemas. De acordo com Modesto (2014, p. 04), afirma que:

Os jogos e as brincadeiras fornecem a crianca a possibilidade de ser um
sujeito ativo, construtor do seu proprio conhecimento, tornando-o autdnomo
progressivamente diante dos estimulos de seu ambiente. Ao movimentar o
corpo e buscar solugdes a crianga inventa brincadeiras e estratégias, assim,
constitui 0 seu eu, sua imaginagdo e seus pensamentos.
Nesse processo de interacdo com as diversas possibilidades de
aprendizagem, o estudante consegue interagir de forma dinamica, pois o ludico
estimula e ativa sua participacdo nas atividades. Contudo, Modesto (2014, p. 05),

conceitua que, o ludico na sala de aula torna-se um espaco de reelaboracdo do
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conhecimento vivencial e constituido com o grupo ou individualmente e a crianga
passa a ser a protagonista de sua histéria social, possibilitando o despertar para
aprender.

Nesse sentido, ocorre o processo de desenvolvimento das competéncias e
habilidades dos estudantes, pois no decorrer da aplicagdo dos conceitos e
atividades de biologia, pode-se criar a possibilidade de socializacdo e cooperacéo
entre os participantes. Conforme a estimulacdo da turma nas atividades ludicas, os
estudantem poderdo ver e criar outros métodos para aprender, visto que, 0s jogs
possibilitam a ampliacdo da visdo dos processos racionais.

Diante das vastas possibilidades que se tem de trabalhar a ludicidade na
disciplina de biologia, o professor podera criar estratégias de jogos que facilitem a
compreensao dos conceitos ensinados, estabelecendo critérios e regras. Cada
contetdo trabalhado podera associar a um tipo de estratégia, seja ela: musica,
pintura, jogos e brincadeiras. Sabe-se que diante das diversas transformacdes
tecnoldgicas da sociedade, muitos professores buscam métodos para ensinar sua
disciplina.

Biologia possui conteados complexos e desafiador para transmitir, e nesse
sentido, surge a necessidade de se trabalhar de forma dinamica e criativa. O
professor tem se preparado para diversificar suas aulas, muitos recursos estdo a
disponiveis na internet, e 0s jogos sao recursos que estdo a nossa disposicao, e o
brincar tras diversos beneficios para quem pratica, pois ajuda desenvolver o
imaginario, estimulando a inteligéncia.

As aulas praticas ludicas de biologia ajudam os alunos no processo de
interacdo, a criarem regras, e estabelecerem estratégias. O professor media a
conducdo da atividade, conduzindo a tematica estabelecida. Para Ferreira (2019,
p.849), a utilizagdo de jogos didaticos ndo € sO necessaria para despertar
conhecimento, também € necesséaria para despertar outras habilidades como o
trabalho em equipe, a criatividade e o interesse em aprender se divertindo.

Uma associacédo de informagdes com experiéncias ludicas pode melhorar a
retencdo do conhecimento com integracdo interdisciplinar, com efeito, atividades
ludicas podem envolver a integracdo de diferentes disciplinas, proporcionando uma
compreensao mais holistica e interdisciplinar dos conceitos biolégicos. Assim cita
(Ferreira, 2019, p. 851), que:
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[...] o uso dos divertimentos no ensino de biologia pode ser considerado
didaticamente como estratégia de ensino, por levar o aluno a
desenvolver suas habilidades e potencialidades, estimula o pensamento,
a criatividade, além do prazer em aprender e interagir de forma satisfatéria
com todos na sala. A ludicidade ndo deve e ndo pode ser aplicada
de qualquer maneira, precisa antes de tudo ter um objetivo, ter um inicio e
um fim.

Essa abordagem contribui para a formacédo de uma visdo mais integrada da
ciéncia que estimula o desenvolvimento de habilidades sociais com 0s jogos em
grupo, eles promovem a colaboracdo e o trabalho em equipe, habilidades
importantes tanto na vida cotidiana quanto na pratica cientifica, e também, estimula
a comunicacao eficaz entre os alunos, promovendo um ambiente de aprendizagem
colaborativo.

E importante apontar que o professor de biologia obtenha conhecimento, para
poder entdo trabalhar as diferentes metodologias em sala de aula, e assim, contribuir
com a aprendizagem do estudante. Para se trabalhar os contetdos, o professor
iniciard introduzindo conceitos basicos sobre a disciplina e aplicar atividades para
verificagdo do aprendizado. Myrian Krasilchik (2004, 137-165) ressalta que:

Tendo-se decidido que os alunos, durante o curso, devem aprender
conceitos basicos, vivenciar o método cientifico, analisar as implicacbes
sociais do desenvolvimento da biologia, resta escolher os contetdos
correspondentes mais relevantes, fundamentais e atualizados. Em seguida
devem-se selecionar as atividades e experiéncias que melhor levem a
consecucao dos objetivos propostos.

Muitas metodologias inovadoras sdo utilizadas atualmente na sala de aula,
alguns métodos sdo escolhidos por dinamismo da aula. E também, utiliza-se dos
métodos tradicionais que sao reelaborados conforme o uso do professor. Temos
como destaque: aulas expositivas, discussdes, demonstragfes, aulas praticas,
excursoes, projetos e as brincadeiras.

A ludicidade ajuda a diminuir a ansiedade em relacdo a complexidade dos
conceitos da disciplina, especialmente em estudantes que tém recebimento ou
aversao a ciéncia, pode criar um ambiente divertido e acolhedor, transformar a
percepcao negativa relacdo a Biologia para positiva.

Pode-se mencionar que as aulas de biologia exercem um papel fundamental
no desenvolvimento do pensamento logico e da percepcao do estudante. E também,
contribuei para o entendimento da organizagéo biolégica e dos fatores que impactam

positivamente ou negativamente o meio.
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by 7

No entanto, devido a complexidade dos conteudos, é essencial incluir
atividades praticas e ludicas nesse processo de ensino-aprendizagem. Essa
abordagem permite que os alunos desenvolvam sua autonomia, promovendo uma
aprendizagem significativa e uma interpretacéo investigativa do mundo.

Trabalhar a ludicidade na disciplina de biologia propde foco desafiador e
necessario, pois permite com que 0s estudantes se tornem um ser pensante, com
visao flexiva e integrativa. Quando de trabalha de forma divertida, os estudantes se
adaptam as novas abordagens e interage de forma agradavel, o aprendizado ocorre
descontraidamente. E assim, o resultado do aprendizado se torna duradouro e com
significado.

As atividades ludicas sao estratégias eficazes de aplicar nas aulas, pois sua
simplicidade e criatividade consegue cativar e prender a atencdo dos alunos. Ao
aplicar essas ferramentas, serd possivel observar um incremento significativo no
desempenho dos alunos.

Segundo Cunha (2004) citada por Lima, Mariano, Pavan, Lima, Arcari,
(2011):

Os jogos sao indicados como um tipo de recurso didatico educativo que
podem ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um
conteldo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteldo, como revisdo ou
sintese de conceitos importantes e avaliagdo de conteddos ja desenvolvidos
(CUNHA et al., 2004).

Para tanto, se faz necessério destacar o papel fundamental da ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do ensino médio na disciplina
de biologia, pois muitas escolas ainda enfrentam dificuldades em compreender a
importancia dessas ferramentas e priorizam o método tradicional de ensino.

E importante nesse processo que o professor compreenda que trabalhar
jogos e brincadeira em sla de aula, ndo € apenas usar as estratégias sem objetivos
estabelecidos. E sao por meio dessa conciéncia que buscamos sair do comodismo e

proporcionanr a¢des mais ludicas aos estudantes.

2.4 Estratégias utilizadas por professores para ensinar Biologia através da

ludicidade
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Por muito tempo, a aprendizagem acontece com base na repeticdo de
conteudos com metodologias tradicionais de ensino. Entretanto, com a mudanca do
perfil dos estudantes, surgiu a necessidade de novas formas de trabalhar os
contelidos, os quais ndo séo atingidos pelo modo tradicional (COVOS et al. 2018).

Marandino (2009) cita que para que iSSO ocorra Sao hecessarias as
transformacdes das praticas docentes e sO se efetivara se o professor ampliar sua
consciéncia sobre a propria pratica, a sala de aula e a da escola como um todo, o
gue pressupde os conhecimentos tedricos e criticos sobre a realidade.

Ainda cita Marandino (2009, p. 13):

“E nesse contexto que se faz necessario ressignificar a identidade do
professor. O ensino, atividade caracteristica dele, € uma pratica
social complexa, carregada de conflitos de valor e que exige posturas
éticas e politicas. Ser professor requer saberes e conhecimentos
cientificos, pedagodgicos, educacionais, sensibilidade, indagacéo
tedrica e criatividade para encarar as situagdes ambiguas, incertas,
conflituosas e, por vezes, violentas, presentes nos contextos
escolares e nao escolares.”

A ressignificagdo da identidade do professor contribui para que a ciéncia se
expanda, buscando conhecer a realidade e a origem das coisas, buscando
estratégias e facilitando o processo de ensino e aprendizagem (SOEK, 2009). Desse
modo 0s conteudos devem ser trabalhados em sala de aula, por estratégias que
fujam do método expositivo tradicional que acaba inibindo a participagdo, didlogo e
comunicacdo dos alunos com o professor (PEREIRA, 2009).

Pois existem diversas metodologias ativas como o uso do ludico vém
subsidiar os docentes a atuarem em tais cenarios, pois congregam concepcdes
pedagdgicas que estimulam o aprendizado de maneira critica, reflexiva, ativado pelo
individuo em formacdao, o qual aprende a aprender (MACEDO et al. 2021).

Associando tais concepcbes ao processo de ensino e aprendizagem que
envolve técnicas invasivas possibilita o desenvolvimento de competéncias de
maneira segura, por meio do uso de estratégias voltadas ao ensino (CANEVER et al.
2018). Essas novas estratégias educacionais facilitam a aprendizagem ao mesmo
tempo que estimulam os alunos, permitindo maior autonomia do aluno e discussfes
em grupo (REZENDE et al. 2019). Sendo que estratégias mais dindmicas despertam
o interesse do discente proporcionando a ele o desenvolvimento de diferentes
competéncias (FORTUNA et al. 2017).
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Nessa perspectiva se coloca em pauta duas das mais variadas estratégias
gue existem, e uma delas estad o ensino por investigacdo é uma Otima estratégia,
pela qual o docente pode diferenciar suas aulas, proporcionando subsidios para o
estudante construir seu préprio conhecimento. Para Carvalho (2010), uma atividade
pode ser considerada investigativa quando ndo se limita apenas a memorizagéo,
mas quando leva o estudante a reflexdo, a discussdo, a problematizacdo e
guestionamentos, além da mesma oferecer um espaco para que 0s aprendentes
compartilhem suas ideias e opinibes. Assim, é possivel contemplar de modo mais
efetivo a metodologia inserida na sala de aula.

Nesta vertente investigativa, a dinAmica é diferenciada, onde o professor ndo
€ visto mais como o centro do processo de ensino e aprendizagem, pois assume 0
papel de mediador do conhecimento, guiando seus alunos com questdes
problematizadoras e desafiadoras, para que estes possam levantar hipéteses
através de pesquisas, questionamentos e interacdes (LEITE, MAGALHAES JUNIOR;
RODRIGUES, 2016). Com isso, 0 objetivo das atividades investigativas nao € formar
cientistas e, sim, fazer com que o aluno tenha um olhar critico sobre o que esta
sendo apresentado, e que a aquisicdo de conhecimento seja o objetivo central de
todo o processo (OLIVEIRA, 2010).

Pra Cunha (2012), a estratégia € a utilizacdo de jogos didaticos como método
de ensino que coloca o docente em posi¢cdo de condutor, motivador e avaliador da
aprendizagem. A interacdo social proporcionada pelas metodologias ativas € capaz
de promover melhorias de desempenho do discente como, por exemplo, na
memorizacao e socializacdo (CUNHA, 2012; NOJOSA et al. 2009).

Essas estratégias possuem carater critico-reflexivo e tém sido utilizadas como
fortalecedoras do vinculo professor-aluno, proporcionando uma aula mais prazerosa
e atraente (ROSA, 2017; MACEDO et al. 2018).

2.5 As contribuicdes dos jogos para o ensino de Biologia

Para Valentim et al. (2019) os jogos educativos podem ser ferramentas
relevantes utilizadas no processo de ensinar e aprender os contetudos, bem como
para modificar comportamentos por meio da constru¢cdo do conhecimento através da

interacdo e trabalho em equipe.
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Os jogos didaticos sédo considerados ferramentas ideais da aprendizagem,
estes fazem a aproximacao do conteludo, antes abstrato, com a realidade do aluno,
trazendo-o a refletir e fazer a ligacdo do material trabalhado com a sua vivéncia
(CAMPQOS, 2003), esta compreenséo € vélida e é refletida sobre os processos de
ensino e aprendizagem de Biologia, nos niveis fundamental e médio.

Estes processos envolvem contelddos abstratos e, muitas vezes, de dificil
compreensao e, ainda hoje, sofrem influéncias da abordagem tradicional do
processo educativo, na qual prevalecem a transmissdo- recepcao de
informagBes, a dissociacdo entre conteudo e realidade e a memorizagdo do
mesmo (CAMPOS, 2003).

Guimaraes (2009) corrobora que os jogos facilitam o desempenho do
individuo, a compreensao como, por exemplo, durante uma aula em que o professor
esteja aplicando uma brincadeira relacionada a algum assunto de Biologia, o
estudante fica mais atento, se envolve mais e consequentemente aprende com mais

facilidade.

Por meio do jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construgdo de conhecimentos), a
afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagdo para
estreitar lacos de amizade e afetividade), a socializacdo (simulacdo de vida
em grupo), a motivagéo (envolvimento da acéo, do desafio e mobilizacéo da
curiosidade) e a criatividade. (GUIMARAES, 2009, p. 18).

As Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio afirmam que:

“O jogo oferece o estimulo” e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolvimento de
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a
capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova
maneira, ladica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006 p. 28).

Logo, os jogos didaticos sdo ferramentas educacionais projetadas para
facilitar o aprendizado de conceitos e habilidades por meio da participacéo ativa e do
engajamento ludico. Esses jogos sdo elaborados com o objetivo de tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente, interativo e eficaz (GEE, 2007). O uso
de jogos em sala de aula tem a capacidade de facilitar o aprendizado de temas tidos

como complexos e de dificil compreenséo. Eles induzem os estudantes a tomar
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decisbes, colocando-os em situagao de desafio, 0 que permite uma aprendizagem
por meio de tentativa e erro (GEE, 2007).

Os jogos possibilitam o desenvolvimento de estratégias importantes para o
processo de ensino e aprendizado como observagédo, comparacao, levantamento de
hipbteses, argumentacdo, resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e
memorizacdo (VYGOTSKY, 2003). As habilidades cognitivas tais como a atencéo e
o0 raciocinio sdo muito desenvolvidos através dos jogos, ja que para vencer o jogador
precisa enfrentar varios desafios, elaborando estratégias de acdo. A tomada de
decisdes é feita por meio de pensamentos criticos (LACRUZ, 2004).

Dessa forma, o jogo pode ser usado como forma de o individuo orientar e
desenvolver o cognitivo, sendo que este possibilita a internalizacdo de conceitos,
representando um caminho para a aprendizagem (REGO, 2001). O que esta de
acordo com Cabrera (2007) que afirma que em atividades ludicas o aprendente
demonstra facilidade em adquirir novos conhecimentos.

Para Cunha (2012), o jogo pode possuir funcbes educativas e ludicas,
dependendo da forma pela qual a atividade € executada. Quando o objetivo é
somente de ensinar € considerado educativo, mas se também apresentar a funcao
de diversdo, pode ser considerado ludico. Por isso, é importante equilibrar as
funcdes educativa e ludica a fim de que ndo se torne apenas um jogo e fuja do
objetivo educacional.

Deste modo, a utilizacdo de jogos contribuira com o desenvolvimento dos
estudantes através das interacfes entre 0s colegas durante as atividades
desenvolvidas na disciplina. Isto desperta a criatividade, autonomia e sua
competitividade, consequentemente pode contribuir com o desenvolvimento social e
cognitivo, promovendo uma aprendizagem significativa (ALVES; BIANCHIN, 2010,
ALMEIDA et al. 2018).

2.5.1 Jogos didaticos e suas caracteristicas

No trabalho de Campos et al. (2003) afirmam que um jogo, por si s6, nao
produz necessariamente uma aprendizagem. Mas faz-se necessario que ele esteja
inserido dentro de um contexto pedagogico, sendo utilizado como uma ferramenta

de apoio a um processo educacional integrativo. ISso mostra que o recurso ao jogo



25

didatico utilizado de maneira isolada pode ndo apresentar os mesmos resultados,
guando comparado a incorporacdo do conteudo pedagdgico ao processo de ensino
e aprendizagem (MELLO et al. 2019). Romano et al. (2020) inferi que autores
relatam a boa aceitabilidade e a importancia do dinamismo presente em jogos,
tornando o raciocinio mais rapido, estimulo a uma competitividade saudavel,

vinculada a vontade de aprender sobre o0 assunto.

Partindo dessa perspectiva, na literatura na area de ensino de Biologia tém
demonstrado que o0 uso de jogos didéaticos e ludicos, tais como jogo da memodria,
baralhos, tabuleiros, jogos e aplicativos digital e/ou online, embora simples, tem
demonstrado que s&o importantes instrumentos no aprendizado (CAMPOS;
BORTOLO; FELICIO, 2003), os mesmos apresentam diferentes caracteristica com

excelentes resultados, podendo ser multidisciplinar.

Quebra-cabecas educativos: Estimulam o raciocinio l6gico e a resolugcdo de
problemas. Podem abordar temas como matematica, ciéncias, geografia, entre
outros. Jogos de tabuleiro educativos: Oferecem uma experiéncia social e
colaborativa. Muitos desses jogos séo projetados para ensinar conceitos especificos,
como habilidades matemaéticas, vocabulario ou estratégias de pensamento. Jogos
de cartas educativos: Utilizam cartas para ensinar conceitos como matematica,
vocabulario, histéria e ciéncias. Alguns exemplos incluem jogos de cartas que
ensinam fragdes, palavras em inglés ou elementos quimicos.

Jogos online educativos: Plataformas online oferecem uma variedade de
jogos educativos interativos, que cobrem desde as disciplinas académicas até
habilidades préticas. Aplicativos educativos: Com o avan¢o da tecnologia, h4 uma
variedade de aplicativos que transformam o aprendizado em uma experiéncia
interativa e divertida. Eles podem cobrir varias disciplinas, desde linguas até ciéncias
e matematica.

O kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos de diferentes
modalidades, incluido um quiz game disponivel no site https://kahoot.com/, no qual
podem ser adicionadas perguntas pelo professor e, essas sdo convertidas em um
jogo com pontuacgao, interacdo e ranqueamento (DELLOS, 2015; COSTA et al.
2017). O Kahoot! E uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, usada
para revisar o conhecimento dos alunos, para avaliagdo formativa ou como uma

pausa nas atividades tradicionais de sala de aula. E uma das plataformas de
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aprendizagem baseadas em jogos mais populares, com 70 milhdes de usuarios
anicos ativos por més e usada por 50% dos alunos do ensino fundamental e médio
nos EUA (WANG, TAHIR, 2020).

Para Santos et al. (2009), outro jogo € o Quiz, pode ser entendido como um a
ferramenta do tipo jogo com perguntas e respostas, sendo este diversas vezes
aplicado com o objetivo de maior feedback dos alunos durante as atividades. Assim,
pelo fato de ser extremamente interativo, o Quiz estimula diversos tipos de
aprendizagem direta, podendo auxiliar e facilitar o processo de autoavaliagdo tanto
de professores como alunos e que independe de qual da modalidade de ensino esta
inserido. Nesse aspecto, 0 quiz € efetivo e significativamente positivo no processo
de ensino aprendizagem, tendo em vista que o aluno tem acesso as suas respostas
e resultados, o que auxilia na avaliagéo instantanea de seus pontos fortes e fracos o
gue o auxilia no melhoramento de seu desempenho (GIACOMAZZO et al. 2010;
OBERDIEK ; CORREA, 2021).

Para Vargas; Ahlert (2017), o quiz tem como objetivo central o estimulo ao
pensamento, reflexdo, pesquisa e discussédo sobre os conceitos e temas abordados
durante a aula, o que pode se dar através de exercicios tedricos e até praticos,
auxiliando positivamente o ensino e a avaliagao da aprendizagem pelos professores.

Diante dessa modalidade esta inseido o Word Wall é uma plataforma
projetada para a criagdo de atividades personalizadas, em modelo gamificado,
utilizando apenas poucas palavras. A plataforma é versétil e a multiplicidade de
atividades que podem ser criadas abre espago para uso em diversas disciplinas
dependendo da criatividade e treinamento do docente com a plataforma.A estratégia
interativa do Word Wall é baseada em pesquisa e teoria para apoiar o uso de
interacdo social, aluno ativo engajamento (VARGAS ; AHLERT, 2017).

Finalizando este topico Caillois (2017) descreve que a cultura de jogos tem
envolvido uma quantidade significativa de pessoas ao redor do mundo em torno de
atividades que vao muito além da recreacdo usualmente relacionada aos jogos, com
fins educacionais e profissionais (PRENSKY, 2012). Em contextos pedagogicos,
esses elementos ajudam a motivar a agdo e a promogdo da aprendizagem,
especialmente quando mobiliza a resolucéo de problemas (ALVES, 2015).

Boller; Kapp (2018) reiteram a importancia de um planejamento bem
elaborado como requisito basico para alcancar o potencial de jogos e atividades na

promocdo da aprendizagem, para esses autores, tais estratégias serdo mais
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eficazes que os métodos convencionais de ensino se e somente se, COmo No caso
de qualquer outra solucdo educacional, também elas forem desenhadas,

desenvolvidas e executadas de maneira cuidadosa para promover o aprendizado.
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3 METODOLOGIA

3.1Tipo de pesquisa

O presente trabalho adotou uma abordagem qualitativa, descritiva com enfase
no método de analise de contetdos. Quanto aos procedimentos aplicou-se a
pesquisa bibliografica. Segundo Almeida (2011), a pesquisa bibliografica busca
relagbes entre conceitos, caracteristicas e de ideias muitas vezes unindo dois ou
mais temas. Para Fonseca (2002, p. 32), a pesquisa bibliografica é feita a partir do
levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos
e eletrbnicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites.

Para Severino (2007), essa modalidade de pesquisa se caracteriza a partir do
registro disponivel, que decorre de pesquisas ja realizadas, em livros, artigos, teses
e documentos impressos. Dessa forma, os textos tornam-se fontes dos temas que
serdo trabalhados e pesquisados. Segundo Martins e Lintz (2000), essa pesquisa

busca conhecer e analisar contribuicdes cientificas sobre determinado assunto.

3.2 Coleta dos dados

Para a busca de trabalhos como fontes de pesquisa, foram empregados os
descritores: A histdria das ciéncias, Ludicidade, Importancia da ludicidade na aula de
Biologia, Estratégias utilizadas por professores para ensinar Biologia através da
ludicidade, as contribuicdes dos jogos para o ensino de Biologia, Jogos didaticos e
suas caracteristicas, na base de dados Google Académico, Scielo, Repositérios de
teses e dissertacdes, no periodo de novembro a dezembro de 2023.

A questdo que orientou a busca pelos artigos nessa revisao foi a seguinte
tematica: A ludicidade pode contribuir para a formacéo e aprendizagem do aluno de

biologia.
3.3 Analise dos dados
A analise das informagdes foi realizada por meio de leitura exploratéria do

material encontrado, em uma abordagem qualitativa, os critérios para a escolha dos

artigos foi, a acessibilidade, cerificar-se se o artigo esta disponivel gratuitamente ou
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se € necessario acesso pago, se for gratuito baixar o arquivo, depois de baixado foi
feita uma leitura breve do resumo do artigo, para obter uma visao geral do contetudo
e determinar se o artigo atende as necessidades especificas e também a data de
publicacédo, levando em consideracdo a atualidade do artigo, para tentar trazer o
maximo de publicacdes recentes.

J& o critério de descarte dos artigos baseou-se na irrelevancia, se o contetudo
do artigo ndo for relevante para a pesquisa, topico ou objetivo em questao,
desatualizagdo caso o artigo contenha informac¢fes desatualizadas e n&o contribui
para o estado atual do conhecimento sobre o0 assunto, e redundancia, se o conteudo
do artigo é essencialmente repetitivo em relacdo a trabalhos anteriores ou se ha
uma abundéancia de estudos semelhantes.

Esses critérios estdo evidenciados na tabela 1 abaixo:

Tabela 1- Quantidade de tépicos pesquisados.

Topico pesquisado Quantidade | Quantidades Quantidade
encontrada baixadas utilizada

A histéria das ciéncias 21.700 15 05

Ludicidade 71.200 25 10

Importancia da ludicidade na aula de 11.800 25 11

Biologia

Estratégias utilizadas por professores

para ensinar Biologia através da 7.970 25 13

ludicidade

As contribui¢cdes dos jogos para o ensino 54.100 25 12

de Biologia

Jogos didaticos e suas caracteristicas 225.000 25 15

Fonte: préprio autor (2023).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta pesquisa pode-se compreender a integracdo de estratégias ludicas no
ensino de Biologia, a qual revela resultados significativos para a promoc¢ao de uma
aprendizagem motivadora, eficaz e envolvente. E Marandino (2009) contribui que a
pratica, “emerge como um fator crucial para atender as demandas de estudantes
cujo perfil e forma de absorver conhecimento tém evoluido ao longo do tempo”. O
autor enfatiza a necessidade de transformar as praticas de acordo com evolugéo
social.

A ressignificacdo da identidade do professor, como proposta por Marandino
(2009), é essencial para o sucesso a implementacdo de estratégias ludicas. A
compreensao da educagdo como uma pratica social complexa, repleta de conflitos
de valor, destaca a importancia de o professor ampliar sua consciéncia sobre sua
propria pratica e sobre o ambiente escolar como um todo. A incorporacdo de
conhecimentos tedricos e criticos sobre a realidade € crucial para criar um ambiente
propicio ao uso de estratégias ludicas.

O ensino por investigagdo, conforme proposto por Carvalho (2010), surge
como uma estratégia valiosa para diferenciar as aulas e promover a construcao ativa
do conhecimento pelos estudantes. A mudanca de paradigma, onde o professor
assume o papel de mediador e os alunos séo incentivados a reflexdo, discusséo e
pesquisa, propicia um ambiente propicio ao desenvolvimento do pensamento critico
e a aquisicao de conhecimento significativo.

A utilizacdo de jogos didaticos, como categorizado por Campos et al. (2003),
mostra-se eficaz para estimular o raciocinio logico, a resolucdo de problemas e a
colaboracédo entre os alunos. Esses jogos transcendem a abordagem tradicional de
transmissao-recepcdo de informagbes, proporcionando uma experiéncia mais
dindmica e envolvente. A variedade de jogos, como quebra-cabecas educativos,
jogos de tabuleiro e jogos online, oferece opcbGes para atender as diversas
necessidades e preferéncias dos alunos.

A utilizacdo de jogos educativos no ensino de Biologia, conforme respaldado
por Valentim et al. (2019), desempenha um papel crucial na construgdo do
conhecimento e na modificagdo de comportamentos. Os jogos didaticos ndo apenas
aproximam o0s conteudos abstratos da realidade dos alunos, mas também

promovem a reflexdo e a ligacdo do material com suas vivéncias. A abordagem



31

7

lidica é particularmente relevante para disciplinas como Biologia, que
frequentemente envolvem conceitos complexos e abstratos.

Foi observado na leitura, que os textos trazem a incorporacdo de ferramentas
interativas, o Kahoot e o Quiz, e destacam o papel crescente da tecnologia no
contexto educacional facilitando o ensino das aulas de biologia. Essas plataformas
nao apenas proporcionam uma abordagem gamificada, mas também incentivam a
participacdo ativa dos alunos, promovendo a auto avaliacdo e o feedback
instantaneo. O uso de aplicativos e plataformas online, como destacado por Gee
(2007), cria oportunidades para uma aprendizagem mais interativa e envolvente,
alinhada com as expectativas dos estudantes contemporaneos.

Os professores também enfrentam diversos desafios na pratica do ensino nos
dias atuais. Alguns desses desafios incluem:

Falta de recursos e infraestrutura: Muitas escolas, principalmente as publicas,
enfrentam problemas de falta de recursos, laboratérios inadequados e falta de
equipamentos. A infraestrutura precaria pode limitar as experiéncias praticas e
experimentos, essenciais para o ensino de biologia.

Atualizacdo constante: A biologia é uma ciéncia em constante evolugcdo, com
novas descobertas e avancos frequentes. Os professores precisam se manter
atualizados para oferecer um ensino de qualidade, o que pode ser desafiador em
meio a outras responsabilidades.

Apoio escolar insuficiente: Muitas vezes, os professores enfrentam a falta de
apoio adequado da gestdo escolar e das politicas educacionais. A auséncia de
programas de desenvolvimento profissional e falta de suporte para implementar
praticas inovadoras podem ser barreiras significativas.

Diversidade de alunos: As salas de aula podem ser compostas por alunos
com diferentes niveis de habilidade, estilos de aprendizagem e necessidades
especiais. Adaptar o ensino para atender a essa diversidade pode ser desafiador,
exigindo estratégias diferenciadas para engajar todos os estudantes.

Tecnologia e midia: A rapida evolucdo da tecnologia pode criar um fosso
entre 0 conhecimento dos alunos e dos professores. Integrar efetivamente a
tecnologia no ensino pode ser um desafio, especialmente para educadores que nao
tém acesso regular a recursos digitais.

Envolvimento da familia: O envolvimento dos pais no processo educacional

crucial, mas muitas vezes os professores enfrentam dificuldades em conseguir essa
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participacdo. Compreender as dindmicas familiares e encontrar formas eficazes de
comunicacao podem ser desafios adicionais.

Motivacao dos alunos: A falta de motivacdo dos alunos é um desafio comum.
Manter os estudantes interessados no aprendizado de biologia, uma disciplina que
pode ser vista como desafiadora, requer abordagens inovadoras e relevantes para
suas vidas.

Avaliacdo e pressdes externas: Sistemas de avaliacdo padronizados e
pressdes externas para alcancar resultados especificos podem limitar a flexibilidade
do curriculo e a criatividade na abordagem do contetdo, muitas vezes focando mais
em testes do que em uma compreensao profunda.

Estes desafios destacam a necessidade de investimento em recursos
educacionais, desenvolvimento profissional continuo para os professores, apoio da
comunidade escolar e uma abordagem mais holistica na promog¢do do ensino de
biologia nos dias de hoje.

Nesse sentido, comprovou-se que a integracdo de estratégias ludicas no
ensino de Biologia representa uma abordagem inovadora e eficaz para enfrentar os
desafios atuais da educac&do. A combinacdo da ressignificacdo da identidade do
professor, o ensino por investigagcédo e o uso de jogos didaticos oferece um ambiente
propicio para o desenvolvimento integral dos alunos.

Pode-se constatar no material analisado, que a tecnologia, quando
incorporada de maneira cuidadosa, amplia ainda mais as possibilidades de
engajamento e aprendizagem. Essa abordagem ndo apenas torna a educagao mais
prazerosa, mas também prepara os alunos para enfrentar os complexos desafios da
sociedade contemporanea. A ludicidade, nesse contexto, ndo é apenas uma
ferramenta pedagogica; € uma filosofia que redefine as dindmicas educacionais

atuais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto aborda de maneira abrangente a transformacdo necessaria nas
praticas educacionais para atender ao novo perfil de estudantes, destacando a
importancia de inserir jogos didaticos nas aulas de biologia. A proposta apresenta o
lidico como metodologia essencial que favorece o ensino e aprendizagem de
conteudos complexos, proporcionando uma aprendizagem mais envolvente e
significativa.

Essa abordagem metodolégica promove a autonomia dos alunos no
desenvolvimento do processo de ensino, e destaca as contribuicdes dos jogos para
0 ensino de Biologia. O uso da ferramenta proporciona o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, colaboragéo entre os estudantes e a aplicacao de tecnologias
educacionais inovadoras.

Por fim, esta pesquisa ressalta a importancia de integrar cuidadosamente as
estratégias pedagogicas, a identidade do professor e as tecnologias educacionais.
Contudo, a abordagem inovadora de ludicidade deve ser trabalhada de forma
cuidadosa, onde as estratégias devem ser estabelecidas para que desse modo

possa promover um aprendizado dindmico e significativo.
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