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RESUMO: As escolas oferecem um modelo de ensino tradicional, o qual, o professor ministra o contetdo
programatico de forma simples, apenas com auxilio do livro didatico oferecido pela escola, com isso, a aula segue
mondtona, pois o professor tem que se esforcar muito para conseguir levar uma metodologia mais atrativa para a sala
de aula. O presente trabalho objetivou avaliar a influéncia da metodologia Iidica no ensino da Biologia através do
indice de rendimento dos alunos do primeiro ano do ensino médio no municipio de Santarém-PA. As aulas ocorreram
na E.E.E.M. S3o Francisco, onde foi trabalhado o tema “respiracdo celular” em duas turmas de primeiro ano. Para a
coleta de dados foi utilizado um pré-teste, antes das aulas e um pos-teste, ao finalizar as atividades, no primeiro
momento foram as aulas teéricas, com auxilio de Datashow e slides, no decorrer do conteudo, foi realizado um
experimento de fermentacdo com os alunos para visualizarem a rota metabdlica, ao fim das aulas, foi realizado um
jogo educativo denominado “trilha respiratéria”, o qual tinha como objetivo fixar o contetido aprendido durante as
aulas. Com isso, foi possivel verificar o comportamento da metodologia ludica, através do indice de rendimento, tendo
destaque nas questoes dois, trés e seis, elevando seus indices de acerto consideravelmente em comparacdo ao pré-
teste. Com isso, verificou-se que abordagens diferenciadas em sala, visando a coletividade, gera a construcao do saber
coletivo e cria a maior interacdo entre professor-aluno e aluno-aluno, sendo uma ferramenta importante para o
ensino da disciplina de biologia.
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INTRODUGAO

As praticas pedagdgicas mais empregadas em sala de aula sao insatisfatorias para conduzir o aluno a obter o
conhecimento (SANTOS et al., 2014). Segundo Borges e Lima (2007), “O ensino de Biologia se organiza ainda hoje de
modo a privilegiar o estudo de conceitos, linguagem e metodologias desse campo do conhecimento, tornando as
aprendizagens pouco eficientes”. Deste modo, necessita-se de uma formulacdo de uma nova realidade instrutiva para
satisfazer o processo de ensino-aprendizagem dos alunos (BEHRENS; ZEM, 2007).

Para o ensino de ciéncias € comum encontrarmos inimeras metodologias que auxiliam no processo de
ensino e aprendizagem, nas quais, sdo utilizadas no planejamento de atividades em sala pelos professores que nao se
sentem satisfeitos com as praticas tradicional (BALDAQUIM et al., 2017), no entanto, a maioria dos professores de
escola publica do municipio ndo conseguem trabalhar com metodologias diferenciadas, pois existem fatores que
interferem na adocao dessas praticas como a carga horaria a ser trabalhada, o nimero de turmas de séries diferentes,
as escolas, falta de investimento entre outros fatores.

A metodologia lidica funciona como um norteador de relacées harmoénicas entre professores e alunos,
tornou-se uma das praticas educativas mais substanciais utilizadas e eficazes, possibilitando a criatividade do
individuo, transformando a aprendizagem em sala, multiplicando os saberes e estimulando a compreensao dos
contelidos em sala de aula (CABRERA, 2007). Assim, gera um espaco no qual ha uma interacdo maior entre professor e
aluno.

A ludicidade possui a habilidade de socializar e produzir prazer, ela apresenta-se como uma ferramenta
importante para o ensino e pode ser empregada com finalidade de formar e informar em diversas areas tematicas de
ensino (RAMOS et al., 2018), inclusive a biologia.

Cabrera (2007) afirma que “é importante oferecer aos professores uma visdo da importancia da ludicidade no
desenvolvimento de seu planejamento, fornecendo para tantos subsidios teéricos que auxiliem o trabalho docente.
Mas, para que se obtenha éxito no processo de ensino e aprendizagem”, com isso ha a interacdo ativa entre professor
e aluno, fazendo com que o professor faca a mediacao para a aprendizagem de forma mais eficiente, estimulando os
alunos a exercitarem o contetdo aprendido em sala de aula de forma mais facil e pratica e descontraida, tornando a
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criacdo do saber coletiva entre os individuos da turma. O presente trabalho objetivou avaliar a influéncia da
metodologia lidica no ensino da Biologia através do indice de rendimento dos alunos do primeiro ano do ensino
médio no municipio de Santarém-PA.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto foi executado na Escola E.E.E.M. Diocesana Sao Francisco, as aulas ocorreram em duas turmas de
primeiro ano, contendo 37 e 38 alunos. O assunto abordado em sala foi “respiracédo celular”, sendo trabalhado de
acordo com o contetdo programatico do professor da instituicido de ensino. Inicialmente foi aplicado um pré-teste
contendo 6 perguntas objetivas, com intuito de averiguar o conhecimento prévio dos alunos sobre o assunto a ser
trabalhado, ressaltando que as questdoes do pré-teste eram de niveis diferentes, sendo duas faceis, duas medias e
duas dificeis, em seguida, houve o emprego das aulas tedricas com a utilizacdo de Data show e a lousa.

No decorrer da aula tedrica, foi realizado o experimento de fermentacdo (Figura 1) com os alunos, o qual
consistiu no uso de materiais simples, como agua morna, fermento biolégico, aclcar e baldo, isso possibilitou a
visualizacdo do processo de respiracao anaerébia no cotidiano dos individuos.

Ao final das aulas tedricas, foi realizado um jogo denominado de “trilha respiratéria”. A turma foi dividida em
quatro equipes, cada equipe selecionou um membro para ser o “pino” na trilha, este mesmo membro ficou
responsavel por jogar o dado e retirar uma pergunta da caixa, pergunta, a qual, a equipe teria que responder
corretamente para avancar o nimero de casas obtidos ao lancar o dado, assim, até que uma equipe chegasse a linha
final e encerrasse o jogo obtendo a vitéria. O jogo teve como objetivo exercitar o conteddo complexo ministrado.

Ap6s o término de todas as atividades, foi lhes dado o periodo de uma aula, para que pudesse ser repassado
o pos-teste, o qual, continha as mesmas questdes do teste inicial, Com ele é possivel analisar o progresso dos alunos
com o emprego da metodologia lidica em comparacao ao pré-teste e o quanto os alunos realmente assimilaram.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com os resultados do pré-teste e pés-teste, verificou-se que as questdes dois, trés e seis
apresentaram bons indices de aproveitamento (Figura 2), revelando que recursos ludicos auxiliam no processo de
ensino e aprendizagem. A média de respostas corretas nas questoes foram de 6,76% 14,86% e 22,97% de acertos
antes da aplicacdo do ludico, e passou a ser 67,12%, 84,93% e 65,75% de acertos respectivamente, enquanto que a de
erros foi 50,00% 50,00% e 37,84%, no pré-teste, a qual passou a ser 32,88%, 12,33% e 34,25% no pos teste, sendo que
cerca de 40% da turma assinalou “ndo sei” em uma ou mais questdes no pré-teste e no pos-teste se reduziu a quase
zero.
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Figura 2. (A) resultado obtido através do pré-teste sobre o conhecimento prévio acerca do assunto; (B) resultado do pds-teste apds ministrar
as aulas sobre “respiracéo celular”.

Existem varias formas de conceber praticas educativas, e com isso, ajudar os alunos a desenvolverem seus
proprios conceitos cognitivos. O ensino em sala de aula, ndo deve possuir uma Unica vertente, que seria o ensino
tradicional. A ludicidade possui caracteristicas que devem ser incorporadas no ambito escolar, pois ela pode fornecer
conhecimentos além da capacidade do ensino tradicional, despertando maior interesse e atratividade (SOUSA et al.,
2017). Com isso, 0s jogos e experimentos, ganharam espaco na vida escolar dos alunos, pois, sdo metodologias que
auxiliam o professor e os alunos a expandirem seus conhecimentos adquiridos através do contetido discutido em sala
de aula (BELARMINO et al., 2015).

Os materiais manipulaveis como o experimento executado pelos alunos, possibilitaram a construcao de um
modelo metodolégico diferenciado. Na construcdo de materiais os alunos criam objetos, para fins especificos,
mediante orientacdo do professor; nas atividades com materiais manipulaveis os alunos sio levados a analisar, medir,
comparar objetos e experimentos (PAIVA et al., 2017). Através deles, foi possivel observar que os estudantes foram
capazes de relacionar as perguntas com o conhecimento que ja apresentavam, assim como, a aplicacdo do jogo,
também se verificou uma competicdo saudavel entre os alunos, tornando a atividade prazerosa e divertida.

No entanto, é possivel perceber que hd uma diferenca entre conceber teoricamente o lidico como uma
pratica rotineira em sala e os resultados de sua aplicacdo para os alunos, assim como, as dificuldades de fazer o com
que o ludico se transformar em uma ferramenta de aprendizado e avaliacdo para os professores, pois, hd uma
supervalorizacido nesta pratica metodolégica que nem sempre resulta em dados positivos, como o esperado e mesmo
com tantas vantagens sobre a metodologia lidica, ainda é necessario analisar sobre como o Ludico estad sendo
construido, aplicado e seu real significado para os professores e alunos nas aulas de Biologia. As aulas com jogos e
brincadeiras pode ser uma metodologia atrativa, mas ndo descarta a possibilidade de outras abordagens para o ensino
das ciéncias (SANTOS et al., 2016).

CONCLUSOES

Observou-se aumento de 22,07% para 60,04% de acertos nos testes com o uso de metodologia lludica,
comprovando ser um instrumento importante para a construcido do conhecimento. Além de demonstrar maior
interacdo entre os professores e os alunos através dos jogos e experimentos, possibilitando a construcdo do
conhecimento de forma coletiva e com isso, estabelecendo maneiras de explorar outros espacos, transformando a
sala de aula em um local de geracdo de saber.
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