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INTRODUCAO

Este trabalho aborda a importancia das ferramentas lidicas no ensino de biologia,
visando auxiliar os professores a promover uma compreensao mais eficaz durante suas aulas,
pois, um dos desafios mais significativos enfrentados é a caréncia de material didatico adequado
para facilitar o processo de aprendizagem dos alunos. Segundo Falavigna (2009, p.83), é de
grande importancia que os professores usem meios e recursos didaticos variados como
alternativas criativas na apresentacao e desenvolvimento de temas especificos em sala de aula,
ja que isso proporciona aos alunos condi¢Ges mais favoraveis para a aprendizagem.

A relevancia do uso de abordagens ltdicas no ensino é amplamente reconhecida por
educadores e especialistas na area de educacdo, devido aos inimeros beneficios que oferecem
ao ciclo de aprendizagem. “Segundo Grassi, 0 termo jogo compreende uma atividade de ordem
fisica ou mental, que mobiliza agdes motrizes, pensamentos e sentimentos, no alcance de um
objetivo, com regras previamente determinadas, e pode servir como um passatempo, uma
atividade de lazer, ter finalidade pedagdgica ou ser uma atividade profissional. (Grassi, 2008 p.
70)”. Conforme Winnicott (1995), o ludico é valorizado por sua capacidade de envolver o

individuo de maneira profunda e completa, criando um ambiente de entusiasmo e prazer, isso
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ocorre porque, o ato de brincar € uma atividade que permite que a pessoa se entregue de forma
intensa & experiéncia, tornando-a mais significativa e cativante para o aprendizado.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar a criacao de ferramentas didaticas
de basto custo que complementem os métodos tradicionais de ensino com a incorporacgédo da
ludicidade no contexto do ensino de biologia. De acordo com Krasilchik (2008), um jogo
didatico desempenha um papel complementar em relacdo a aula ministrada e, quando bem
elaborado, juntamente com os materiais tradicionais utilizados, se torna um elemento
fundamental no processo de construcdo do conhecimento do aluno. Nesse sentido, acredita-se
que a combinacdo dessas abordagens pedagdgicas pode proporcionar um ambiente de
aprendizado mais abrangente e eficaz, “A brincadeira é o ato ou efeito de brincar, momento em
que utilizando-se de brinquedos a crianca brinca. Na brincadeira diversas funcdes sdo
mobilizadas: as psicomotoras, as neuropsicologicas, a cognitiva além de sentimentos e afetos.
(Grassi,2008, p. 46)”.

FUNDAMENTACAO TEORICA

E notavel que o ensino tradicional vem se sobressaindo com relacdo aos métodos
contemporaneos, 0 que delimita o desenvolvimento integral dos alunos. De acordo com
Krasilchik (2004), essas caracteristicas resultam em um modelo de ensino unidirecional que,
por sua vez, leva ao desinteresse geral dos alunos nas aulas e ao baixo desempenho no
aprendizado observado nas escolas. Esse problema se deve ao fato de que é necessaria muita
criatividade para que tais ferramentas nao necessitem de um custo tdo alto, mas que a0 mesmo
tempo venham a ser eficiente dentro de sala de aula, ou em qualquer outro ambiente, seja ele
interno ou externo, e para que isso ocorra é necessario que haja um planejamento, tanto com
relacdo a turma, como também com o ambiente no qual a ferramenta ludica serd implementada.
Segundo Piaget (1975), o conhecimento cognitivo perpassa por estagios bem definidos que
devem ser considerados pelo professor no momento de planejar suas aulas.

Knechtel e Brancalhdo (2009), relataram uma pesquisa realizada na cidade de Cascavel-
PR, com o intuito de entender os motivos pelos quais 0 ensino de ciéncias estava a ser tdo
deficitario, e a conclusbes de que necessitavam de um ensino mais contemporaneo, com a

implementacédo de dindmicas e materiais didaticos, nos quais iriam auxiliar os alunos a entender
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melhor os contetudos ministrados em sala de aula. Oliveira (1999) enfatiza que o ensino de
Ciéncias vai além da mera transmissdo de informacfes ou da apresentacdo de um Unico
caminho. Ele destaca a importancia de auxiliar o aluno na conscientizacdo de si mesmo, dos
outros e da sociedade.

De acordo com a Base Nacional Curricular Comum (BNCC), o aluno deve desenvolver
a capacidade de analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relacbes
que se estabelece entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza
(BRASIL, 2018).

Com isso, pode-se compreender a grande importancia do brincar no desenvolvimento
de criancas e adolescentes. No entanto, como Brougére (1995, p. 50) apontou, "com tantas
transformacoes na realidade atual, a infancia esta perdendo espaco, com um declinio nas
atividades ludicas, que estdo sendo substituidas por outras atividades passivas, como assistir
televisao, jogar em computadores ou videogames, ocupando o tempo de muitas criancas que
ficam em casa sozinhas."

METODOLOGIA

O estudo foi desenvolvido na Escola Técnica Estadual Urbano Gomes de S§, situada em
Salgueiro, Pernambuco, especificamente na turma do 3° ano A do Ensino Médio. Recebeu
fomento da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) através
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Faculdade de Ciéncias
Humanas do Sertdo Central (FACHUSC).

Assim, com o carater exploratério e descritivo, de uma abordagem qualitativa, para
alcancar os objetivos propostos, nesta pesquisa foram utilizados materiais acessiveis e de baixo
custo. Esses recursos foram empregados na criacdo de ferramentas e no desenvolvimento de
atividades praticas ludicas.

Inicialmente, os esforcos foram concentrados na criagdo de uma ferramenta ludica que
foi projetada para o conhecimento quanto & evolucéo bioldgica do ser humano, ao mesmo tempo
em que foi mantida uma atencdo rigorosa aos aspectos de custo-beneficio para a sua elaboragéo.

Esta fase inicial foi dedicada a projetar uma ferramenta que fosse eficaz, acessivel e alinhada
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com os objetivos da evolugdo humana.

Foram utilizadas cartolinas como base para elabora¢do de um mural, nas quais foram
colocadas imagens representando as cinco fases da evolucao do ser humano, cada uma dessas
cuidadosamente selecionada para ilustrar de forma clara e representativa (Figura 01). Além
disso, foram identificadas e destacadas cerca de 21 caracteristicas essenciais relacionadas a
evolucdo do ser humano. Essas caracteristicas serviram como palavras-chaves cruciais para a

classificacdo das fases evolutivas.

Figura 01: Imagens ilustrativas da evolugdo humana utilizadas durante a aplicacéo da ferramenta didatica.

Fonte: Modificado de Tuttle (2023).

A metodologia de ensino adotada iniciou com uma aula expositiva detalhada do
conteddo relacionando as fases da evolugdo humana, utilizando slides. Esta etapa permitiu que
os alunos compreendessem o conteudo e tirassem duvidas.

Posteriormente, os alunos foram organizados em grupos, e cada um recebeu quatro
caracteristicas-chave relevantes das fases evolutivas, sendo solicitado que estas fossem
colocadas no mural correspondente a fase correta. Vale salientar que, a medida que as
caracteristicas iam sendo escolhidas, os participantes do grupo, dialogavam para definir em qual
espécie aquela palavra-chave seria colocada. O objetivo primordial dessa etapa consistiu em
estimular a colaboragéo entre os alunos, incentivando-os a trabalhar em conjunto para associar

as caracteristicas-chave as fases correspondentes da evolucao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes de aplicar a ferramenta, perguntas foram feitas para os estudantes com base no
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contetido, sendo possivel observar um baixo conhecimento a respeito do assunto, por isso foi
feita uma exposicao do contetdo para que assim fosse aplicada a ferramenta ludica.

Entretanto, apos a aplicacdo da dindmica (construcdo do mural através das imagens e
palavras-chave), os resultados obtidos mostraram um incremento na aprendizagem, uma vez
que 85% dos participantes responderam corretamente a uma série de perguntas de avaliacdo
relacionadas ao topico. 1sso mostrou resultados positivos no que diz respeito a aprendizagem.

Vale acrescentar que, 0s bolsistas de iniciacdo a docéncia do PIBID corrigiram 0s erros
apresentados no mural (Figura 02), explicando novamente as areas em que 0s estudantes
obtiveram dificuldades de compreensdo, para que assim pudessem compreender melhor o
conteddo.

Os alunos no inicio foram relutantes, porém apds um tempo eles decidiram participar,
trabalhando em conjunto com o Unico objetivo de preencher o mural corretamente.

Figura 02:Mural sobre a evolugdo humana construido pelos estudantes do 3 ° Ano A da Escola Técnica Estadual
Urbano Gomes, em Salgueiro-PE

Fonte: Propria (2023).

Apesar de os resultados ndo terem atingido o pico maximo, pode-se analisar que houve
um aprendizado positivo referente ao contetdo, resultados estes que provavelmente seriam bem
menos apenas com o ensino tradicional.

A atividade em grupo ndo apenas incentivou a compreensdo individual, mas também
promoveu o trabalho em equipe, onde os alunos compartilharam perspectivas e conhecimento
uns com os outro. Isso levou a discussdes enriquecedoras e uma compreensao mais ampla da
evolugdo humana e suas fases.

De acordo com Piaget (2010; 2013), a motivacao para a aprendizagem dos discentes

pode ser estimulada por métodos ativos, visto que, a inteligéncia se associa a execugédo de acao
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pelo individuo, uma vez que apenas participando ativamente é que o discente conquista
resultados mais eficazes na aprendizagem. Porém, esse autor ressalta que a atuacdo ativa ndo
se restringe apenas ao manuseio frequente de objetos, mas também a acdo cognitiva

interiorizada e reflexiva.

CONCLUSOES

Os dados mostram o quao importante é que os alunos tenham a possibilidade de viver
aquilo que esta sendo ensinado dentro de sala de aula, para que assim haja um aprendizado de
fato, e ndo apenas que eles recebam as informacdes, que muitas das vezes eles esquecem com
0 passar do tempo.

Para isso é importante que mudancas sejam realizadas nas estratégias pedagdgicas tanto
da escola, como dos docentes ali presentes, nao significa que o método tradicional de ensino
seja ruim e sim que se deve saber equilibra-lo com métodos mais contemporaneos, pois 0s
métodos contemporaneos de maneira isolada também ndo sdo capazes de proporcionar um
ensino tao eficiente, devendo existir um equilibrio com relacdo estes dois métodos.

Entendendo isso, a equipe do PIBID busca trazer este equilibrio, buscando implementar
métodos e estratégias contemporaneas através do ludico, para que assim os alunos possam obter
melhores qualidades de ensino, pois aprender ndo € apenas decorar informacdes e sim viver

aquilo e levar para o resto da vida.
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