INTERNATIONAL JOURNAL

‘ J EDUCATION AND TEACHING - PDVL
ISSN: 2595-2498

JOGOS LUDICOS NO ENSINO DE BIOLOGIA

JUEGOS LUDICOS EN LA ENSENANZA DE
BIOLOGIA

PLAYFUL GAMES IN BIOLGY TEANCHING

DOI: https://doi.org/10.31692/ijetpdvl.v6i2.281

ELISIA MATIAS VIDAL
Ciéncias Bioldgicas, Faculdade de Ciéncias Humanas do Sertdo Central, elisiamatias81@gmail.com

JOSE PINHEIRO DO MONTE
Ciéncias Biologicas, Universidade Regional do Cariri, pinheirodumonte@hotmail.com



https://doi.org/10.31692/ijetpdvl.v6i2.281

‘ J INTERNATIONAL JOURNAL
— | EDUCATION AND TEACHING - PDVL VIDAL; MONTE
— | ISSN:2595-2498

RESUMO

No ensino de Biologia o ensino tradicional ainda é o0 método mais usado na educacao brasileira,
principalmente no ensino de jovens e adolescentes, 0 que provoca um desinteresse da maioria
dos discentes, pois a disciplina de Biologia é considerada uma das mais complexas abrangendo
diversos conteudos de dificeis compreensdo e entendimento. Os jogos didaticos sdo a melhor
estratégia para complementar o tradicionalismo, principalmente em escolas escassas de
laboratorio de ciéncias. Visto que, a ludicidade é aplicada de maneira mais simples e objetiva,
além se ser o método que os alunos mais gostam, ela também desenvolve a liderancga, o
raciocinio 16gico e a interacdo entre alunos e professor. Para a comprovacao dessa teoria a
pesquisa foi feita com os estudantes do 3° ano “A’’ da Escola de ensino Médio em Tempo
Integral Sim4o Angelo localizada no municipio de Penaforte-CE. O objetivo desta pesquisa é
elevar consideravelmente a média geral da turma e tornar o contetdo de Biologia mais divertido
e prazeroso, para isto, foram necessarias pesquisas quantitativas e qualitativas. Foram usados,
dois Jogos didaticos o tabuleiro educacional inspirado nas regras do tabuleiro indiano e um jogo
virtual chamado Kahoot que possibilita a elaboracéo de perguntas com limite de caracteres, as
quais os estudantes acessam e respondem as questdes a0 mesmo tempo, aquele que acertar o
maior numero de questdes e mais rapido ganha o jogo. A implementacdo de jogos ludicos
realmente obteve resultados positivos ndo somente na média dos educandos, mas também
despertou o interesse pela disciplina. Contudo conclui-se que os jogos ludicos sao eficazes no
ensino de Biologia, ensina muito, porém néo ensina tudo mas facilita a o aprendizado e a fixacéo
do contetdo.

Palavras-Chave: didatica; método; tradicional; educacdo complementar;

RESUMEN divertido y ameno el contenido de Biologia,
En la ensefianza de la Biologia, la para ello se necesitdé de una investigacion
ensefianza tradicional sigue siendo el cuantitativa y cualitativa. Se utilizaron dos
método mas utilizado en la educacion juegos didacticos, el tablero educativo
brasilefia, especialmente en la ensefianza de inspirado en las reglas del tablero indio y un
jévenes y adolescentes, lo que provoca una juego virtual llamado Kahoot que permite la
falta de interés por parte de la mayoria de elaboracion de preguntas con limite de
los estudiantes, ya que la disciplina de la caracteres, al cual los estudiantes acceden y
Biologia es considerada una de las mas responden las preguntas al mismo tiempo,
complejas. abarcando diferentes contenidos el que acierta. el mayor numero de
de dificil comprension y comprension. Los preguntas y mas rapido gana el juego. La
juegos didacticos son la mejor estrategia implementacion  de  juegos  lddicos
para complementar el tradicionalismo, realmente tuvo resultados positivos no solo
especialmente en las escasas escuelas en el promedio de los estudiantes, sino que
laboratorio de ciencias. Dado que la ludica también desperto el interés por la disciplina.
se aplica de una forma mas sencilla y Sin embargo, se concluye que los juegos
objetiva, ademas de ser el método que mas ludicos son efectivos en la ensefianza de
gusta a los alumnos, también desarrolla el Biologia, ensefia mucho pero no ensefia
liderazgo, el razonamiento logico y la todo pero facilita el aprendizaje y la fijacion
interaccion entre alumnos y profesor. Para de contenidos.

probar esta teoria, la investigacion se llevo Palabras clave: didactica; método;
a cabo con estudiantes del 3° afio "A" de la tradicional; educacion; complementaria.

Escola de Ensino Médio em Tempo Integral
Sim&o Angelo ubicada en el municipio de
Penaforte-Ce. EI objetivo de esta
investigacion es elevar considerablemente
el promedio general de la clase y hacer més
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ABSTRACT

In Biology teaching, traditional teaching is
still the most used method in Brazilian
education, especially in teaching young
people and adolescents, which causes a lack
of interest on the part of most students,
since the discipline of Biology is considered
one of the most complex, covering different
contents of difficult comprehension and
understanding. Didactic games are the best
strategy to complement traditionalism,
especially in scarce science laboratory
schools. Since playfulness is applied in a
simpler and more objective way, in addition
to being the method that students like the
most, it also develops leadership, logical
reasoning and interaction between students
and teacher. To prove this theory, the
research was carried out with students of the
3rd year "A" of the Escola de Ensino Médio
em Tempo Integral Sim4o Angelo located
in the municipality of Penaforte-Ce. The
objective of this research is to considerably
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raise the general average of the class and
make the Biology content more fun and
enjoyable, for this, quantitative and
qualitative research was necessary. Two
didactic games were used, the educational
board inspired by the rules of the Indian
board and a virtual game called Kahoot that
allows the elaboration of questions with a
character limit, which students access and
answer the questions at the same time, the
one who hits the most number of questions
and faster wins the game. The
implementation of playful games really had
positive results not only in the average of
the students, but also aroused interest in the
discipline. However, it is concluded that
playful games are effective in teaching
Biology, it teaches a lot but does not teach
everything but facilitates learning and
content fixation.

Keywords: didactics; method; traditional;
education; complementary.

A Biologia é uma disciplina bastante complexa, pois abrange diversos contetdos, dos
quais, possuem uma linguagem muito abrangente, que vem do latim, de dificil prondncia e
entendimento, além de ser um conte(ido muito distante da realidade dos educandos (ABILIO;
ANDRADE; DURE 2018). E considerada uma das disciplinas mais dificeis, ndo despertando
0 interesse da maioria dos alunos, pois para uma maior eficacia do conteudo, o professor
necessita ir além do ensino tradicional (FIALHO 2012).

Os jogos ludicos sdo ferramentas extremamente importantes e eficazes no processo de
ensino-aprendizagem, pois garantem um maior rendimento académico envolvendo
aprendizado, divertimento, trabalho em equipe e lideranca. (ARAUJO; BRITO; MELLO 2011).
Mas cabe ressaltar, que a simples implementacdo de jogos Iudicos em salas de aula, ndo
garantem o aprendizado, para 0s jogos serem eficazes é necessario ser também educativo
(ROSSETTO, 2010).

Todo método de ensino que foge do tradicionalismo é considerado ludico, ndo somente
0s jogos, mas também as exemplificacdes demonstrativas préaticas, sdo atividades eficazes e
que despertam o interesse e a curiosidade. A ludicidade ndo pode ser vista apenas com o intuito

de divertimento, pois esta é necessaria e esti ligada ao processo dindmico da educacgdo
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(ROSEMBACH. C; ROSEMBACH.I; BONFIM, 2022).

Segundo Rossetto (2010) apud Miranda (2001), atividades ludicas em salas de aula
costumam ser trabalhadas apenas nas séries iniciais de ensino, ja nas series mais altas do ensino
fundamental ao ensino médio, este tipo de atividade é escassa. Pois, a elaboracédo de atividades
Iudicas é bastante complexa, exigindo uma grande criatividade, tempo e material adequado para
desenvolver uma Unica atividade. A ludicidade ndo pode ser aplicada de qualquer maneira,
deve-se ter objetivo, ter inicio e fim (FERREIRA e SANTOS, 2018).

De acordo com Guedes e Silva (2012), o professor nesse caso possui 0 papel de
mediador entre o0 conhecimento e o ludico, tornando o ensino mais prazeroso, buscando sempre
o interesse do educando. A introducéo da ludicidade no ensino, possui 0 compromisso de educar
de forma consciente e intencional. Atualmente, com o avanco tecnoldgico esse tipo de atividade
pode ser trabalhado até mesmo pelos smartphones, em aulas remotas. (ROSSETT, 2010).

O método ludico constréi o conhecimento de forma esponténea ja que o ato de brincar
é uma forma de atividade social em que o individuo pensa e experimenta situacdes novas. E
uma forma de ensino natural que desperta varios sentimentos cuja o educando necessita
controla-los, como a raiva, a decepcdo, a alegria e a euforia (FERREIRA; SANTOS, 2019).
Todavia, para haver um melhor desempenho académico € necessario a aplicacdo do
conhecimento prévio antes da implementagdo do jogo, pois do contrario, o aluno ira interagir
apenas pelo simples prazer da atividade (LIMA et. al 2021).

Neste sentido, a pesquisa visa a maneira mais divertida e prazerosa de ensinar Biologia,
o principal intuito é nortear os educandos para uma melhor compreensdo do conteddo,
desenvolvendo o raciocinio ldgico e a criatividade, além de elevar o rendimento académico.
Porém, ndo sendo o unico método de ensino, mas sendo uma ferramenta complementar, pois a

introducdo da ludicidade é fundamental, ensina muito, mas nao ensina tudo.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Fialho (2012) existem diversos fatores internos e externos que dificultam o
aprendizado de Biologia, como: o desinteresse, a inadequacdo metodoldgica, e a caréncia de
material disponivel no ambiente escolar, principalmente em escolas publicas. O ensino é
limitado apenas a aulas expositivas onde o discente recebe informagdes de forma passiva. Um
dos grandes tabus enfrentados pelos profissionais da educacdo na abordagem de novas
metodologias é a falta de tempo devido as extensas cargas horarias de trabalho (AMORIM;
LIMA; LUZ 2018).

No ensino médio a pratica educacional ludica é pouco difundida, principalmente na
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disciplina de Biologia, visto que a consideravel idade dos discentes encontra-se na faixa etaria
entre 14 e 18 anos, desmotiva a introducdo do ludico. O lddico ndo é limitado somente a
brincadeiras, toda forma didatica que foge do ensino tradicional é considerada ludica
(FERREIRA; SANTOS 2019).

A presente pesquisa visa a busca, da melhor maneira de ensinar Ciéncias no ensino
médio, tornando o ensino mais prazeroso e até mesmo despertando o amor pela disciplina.
Porém, ndo sendo a Unica maneira de ensinar, mas sendo uma ferramenta complementar
essencial, aléem de ser o método de ensino que os educandos mais gostam.

A idealizacdo de jogos no ensino de Ciéncias deve-se aplicar de maneira semelhante ao
do dia a dia dos alunos, mas de forma mais simples que as situacdes encontradas normalmente.
E necessario a criacio de jogos que visam associar o ensino ao cotidiano dos alunos, para ajuda-
los a enfrentar e a entender as arbitrariedades vivenciadas (FREITAS et al. 2011, p. 3 apud
FERREIRA. 1998, p. 50).

O foco desta pesquisa estd em elevar a eficacia e o rendimento académico dos alunos
especificos do ensino médio, a ludicidade € a forma que mais encanta os estudantes
independentemente da idade ou da série, além de acrescentar elementos indispensaveis no
relacionamento com outras pessoas. Ressalta-se que a implementacao de jogos didaticos ndo é
necessaria apenas para despertar conhecimento, mas também para despertar outras habilidades
como o trabalho em equipe, a criatividade e a competitividade (FERREIRA; SANTOS 2019).

METODOLOGIA

A pesquisa aconteceu de forma qualitativa e quantitativa durante as etapas baseadas na
estratégia de ensino de (PEDROSO 2009) de maneira presencial com os alunos do 3°ano “A”
do ensino médio da Escola de Ensino Médio em Tempo Integral Sim&o Angelo, localizada no
municipio de Penaforte no estado do Ceara (Figura 01). O contetudo trabalhado com os
estudantes, foi o assunto de genética, o qual, foram utilizados uma sequéncia didatica. O
primeiro passo, foi introduzido de maneira tradicional com o auxilio de slide, o que obteve
pouca interagdo dos alunos durante a aula (Figura 02, foto ““A”’).

A segunda etapa foi a aplicacdo de uma pequena avaliacdo quantitativa, com cinco
questdes sobre o conteudo de genética (Figura 02, foto ’B’’), onde 31 estudantes participaram,
dos quais, 15 alunos obtiveram nota igual ou maior que 6,0 e 16 alunos obtiveram nota menor
que 6,0. Os educandos também responderam a um questionario qualitativo, que foi elaborado e
enviado no aplicativo do Google Formularios, acerca da opinido dos mesmos, sobre a

implementacéo de jogos ludicos no ensino de Biologia, ap6s o preenchimento das perguntas o
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entrevistado submetia automaticamente gerando resultados. Sendo que, mais da metade dos
alunos entrevistados nunca havia participaram antes de nem um dos jogos propostos e a minoria
havia participado de pelo menos um jogo ludico proposto.

A terceira etapa foi a introducdo do primeiro jogo elaborado, que foi nomeado de
tabuleiro educacional (Figura 03, foto “’A’’), baseado nas regras do tabuleiro indiano criado
com a intencdo de despertar a competitividade, consequentemente instigando o interesse e 0
foco dos estudantes durante a aula. Essa atividade pode ser usada em qualquer assunto de
qualquer disciplina, pois o tabuleiro foi enumerado do nimero 1 ao 50 dos quais 0os multiplos
de 3 foram substituidos por uma interrogacdo que dependeria da sorte dos estudantes. Pois
determinava se o pedo do jogo iria avancar ou retroceder e 0s demais nimeros correspondiam
as perguntas, que sdo elaboradas pelo professor da disciplina e que sdo sorteadas para um
integrante respondé-la.

Para a confecgdo do tabuleiro didatico foram necesséarias 54 folhas de oficio enumeradas
de 1 a 50, duas folhas com o nome inicio e duas com o nome chegada, plastico adesivo para
recobrir todo o tabuleiro para dar maior resisténcia ao papel. Para a confeccdo do dado foi
necessario uma caixa de papeldo grande 6 folhas de EVVA de cores sortidas tesoura e cola de
isopor

O tabuleiro educacional funcionou da seguinte forma: primeiro a turma foi dividida em
3 grupos, dos quais, os lideres de cada grupo foram designados para serem os pedes do jogo (A
peca que se movimenta no tabuleiro). Os pebes movimentaram-se de acordo com 0 numero
obtido ao jogar o dado, ao cairem em um namero, o lider da equipe correspondente selecionava
um integrante para responder a uma pergunta sorteada, a qual, o integrante selecionado do time,
escolhia sem saber qual pergunta iria responder. A pergunta foi respondida sem ajuda dos
demais integrantes da equipe. E ao cairem em um nimero substituido por uma interrogacao, o
lider do grupo, escolhia um integrante da equipe para selecionar uma sentenca, que dependia
unicamente da sorte e determinava se 0 pedo iria avancar ou retroceder algumas casas no
tabuleiro.

Foi observado durante a execucdo do jogo de tabuleiro um grande interesse entre 0s
alunos, pois o0 maior foco dos mesmos, era chegar primeiro ao final do tabuleiro, e para isto, 0s
integrantes do time tinham que responder corretamente as questBes de genética, as quais,
possuiam o papel de nortear intencionalmente os educandos para a compreensao do assunto. Os
numeros substituidos por interrogac6es tinham o papel de fazer com que o pedo avance ou
retroceda no jogo, para que nao terminasse antes de todas as perguntas serem feitas no decorrer

da atividade. O aluno selecionado para responder a pergunta sorteada, ndo podia ter a ajuda dos
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demais colegas, independentemente de ser da equipe ou ndo, porque a intencdo era que todos
se esforgassem, para que todos tivessem um bom desempenho.

A quarta etapa foi a introducdo do jogo virtual Kahoot baseando-se na metodologia
usada por Silva et al 2019 (Figura 03, foto “’B’’); que ¢ uma plataforma digital, a qual permite
a elaboracéo de perguntas de qualquer disciplina com alternativas. O jogo funciona da seguinte
forma: as questBes sdo elaboradas pelo professor da disciplina, o jogo ndo possui limite de
quantidade de perguntas, mas possui limite de caracteres por quesito. Apos a elaboracao, o
aplicativo gera um codigo com 6 digitos, o qual os alunos devem abrir 0 Kahoot e digitar este
codigo correspondente, para participarem do Kwiz (teste rapido com perguntas de maltipla
escolha). As perguntas sdo passadas para 0s alunos uma de cada vez e 0s estudantes devem
respondé-las no tempo determinado pelo jogo, o jogador que responder mais rapido e
corretamente ganha o Kwiz, o proprio aplicativo mostra no decorrer das perguntas o patamar
dos participantes da primeira até a Gltima questao.

Para a execucdo do Kahoot so foi possivel executar em sala de aula, porque os alunos
foram contemplados com tabletes e chips de operadora celular com acesso a internet validos
por dois anos, durante o periodo da pandemia. Do contrério a escola ndo dispbe de internet
adequada para o acesso de todos os alunos e professores. O Kahoot € um jogo ludico mais
especifico para o ensino remoto, pois é necessario para a sua eficacia internet de qualidade.

Observou-se durante esta atividade o interesse dos estudantes em responder as questfes
0 mais rapido possivel, para ficarem entre o primeiro, o segundo e o terceiro lugar que eram 0s
destaques no jogo. As questdes elaboradas no Kahoot eram as mesmas utilizadas no jogo de
tabuleiro, mas de forma mais objetiva, pois o aplicativo possui limite de caracteres por questao.
Os alunos se divertiram bastante e a maioria da turma acertaram mais de 50% das quest6es da
atividade, até mesmo quem néo se destacou aprovou essa nova maneira de ensino.

A quinta e Ultima etapa foi a reaplicacdo da avaliacdo quantitativa realizada da segunda
etapa, a qual, possui as mesmas questdes, mas ndo foram antes corrigidas em sala de aula. E
foram adicionadas mais duas perguntas qualitativas discursivas e pessoais acerca da qualidade
do rendimento académico depois da aplicacdo dos jogos ludicos, 24 alunos participaram da
avaliacdo. Sendo que 54% dos alunos tiraram notas abaixo de (6,0) e 45% dos alunos tiraram
notas acima ou igual a (6,0). 83% dos alunos afirmaram que realmente aprenderam com o
ensino ludico desenvolvido na turma e 96% dos alunos apoiaram a implementacdo dos jogos

lidicos no ensino médio.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira avaliacdo quantitativa de genética 31 alunos participaram, 0S mesmos
obtiveram notas de 0 a 100. 8 alunos obtiveram nota 100, 4 alunos obtiveram nota 80, 3 alunos
obtiveram nota 60, 8 alunos obtiveram nota 40, 6 alunos obtiveram nota 20 e 2 alunos obtiveram
nota 0 (Gréfico 1). Gerando uma média de 5,61 pontos. O seguinte resultado corrobora com o
método usado por Pereira, et al 2019 o qual afirma que o método de atividades ludicas gera 0s
melhores resultados

Na segunda aplicacdo da avaliacdo quantitativa ap0s a implementacdo dos jogos
didaticos 24 alunos participaram, os quais obtiveram notas de 20 a 100 pontos, 6 alunos
obtiveram nota 100, 5 alunos obtiveram nota 60, 8 alunos obtiveram nota 40 e 5 alunos
obtiveram nota 20 (Grafico 2). Gerando uma média de 5,91, o que resultou em um resultado
positivo em relagdo a média da primeira avaliacdo de 0,30 pontos a mais.

Na entrevista qualitativa feita no google formularios 16 alunos participaram, dentre eles
94% aprovaram a implementacdo de jogos ludicos no ensino de Biologia e 6% votaram
imparcialmente na pesquisa. 75% dos entrevistados afirmaram que os Jogos ludicos, ndo sdo
ferramentas inadequadas no ensino médio, ja 19% afirmaram que sdo ferramentas inadequadas
e 6% votaram imparcialmente na pesquisa. Dentre eles 75% nunca haviam participado antes de
algum dos jogos utilizados na pesquisa e 25% ja haviam participado.

Apos a execucdo das atividades ludicas 24 alunos avaliaram, sendo que 93,8% dos
alunos aprovaram a implementagé@o dos jogos didaticos no ensino de Biologia e apenas 6,3%
ficaram na ddvida quanto a eficicia da ludicidade. 63% dos entrevistados afirmaram que
realmente aprenderam com a nova metodologia e 37% afirmaram que ndo aprenderam o
contetdo. 43,8% dos alunos classificaram 0s jogos propostos como 6timo, 31,3% dos alunos
classificaram como excelente e 25% alunos classificaram como bom.

Durante a atividade dos jogos (Figura 2), observou-se a interagdo dos alunos durante
toda a aula, a competitividade entre eles foi essencial para o aprendizado, pois como cada aluno
teria que responder uma pergunta diferente, era fundamental observar todas as questdes, pois
uma pergunta estava interligada a outra, ou seja, servia de base para responder 0s quesitos

seguintes.

Quadro 01 - Vantagens da interacdo de jogos ludicos no ensino.

Jogo do Tabuleiro Jogo do Kahoot
Perguntas curtas e objetivas Perguntas curtas e objetivas
Trabalho em equipe Trabalho individual
Competicéao Competicdo
Interacdes entre alunos e professor O celular como ferramenta de ensino
59
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Forma divertida de ensinar Forma divertida de ensinar
Ser ativo no processo de ensino Ser ativo no processo de ensino
Diagndstico rapido Diagnéstico rapido
Baixo custo Baixo custo
Pode ser usado em qualquer disciplina Pode ser usado em qualquer disciplina

Fonte: Prépria (2022).

Figura 01 - Localizagdo do municipio de Penaforte-Ce.

Fonte: Wikipedia (2022).

Figura 02 - Ensino tradicional aplicado a turma do 3° ano “A” da escola de Ensino Médio em Tempo Integral
Simao Angelo. Fota “A”’ islide como ferramenta de auxilio. Foto “B” Prova teorica como forma avaliativa.

&

St < N\ \
Fonte: Prépria (2022).
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Figura 03 - Os jogos didaticos aplicados aos estudantes 3 ° ano “A” do ensino médio da Escola de Ensino Médio
em Tempo Integral de Penaforte-Ce. Foto A Tabuleiro Educacional e foto B Dindmica educacional com o

auxilio de plataforma digital como ferramenta de ensino.

e )

]
RN

Gréfico 1 - Resultado da primeira avaliacdo quantitativa dos alunos apdés a aula tradicional de genética com
auxilio de slide. Destaca-se que 8 alunos conseguiram a pontuagdo maxima, 2 alunos ndo conseguiram pontuar e

21 alunos obtiveram notas entre 20 e 80 pontos.
Resultado da Primeira Avaliacao

120

100

20

60

40

20

M N2 de alunos I Notas

Fonte: Propria (2022).
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Gréfico 2 - Resultado da segunda avaliacdo quantitativa dos alunos apés a implementacdo dos jogos didaticos
no ensino de genética. Destaca-se que todos os alunos conseguiram pontuar,dentre eles 6 obtiveram a nota
méaxima e 18 alunos obtiveram notas entre 20 e 60 pontos.

Resultado da segunda Avaliacdo
120
100
80
60
40

20

0 — | (] |
1 2 3 4
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Fonte: Prépria (2021).

CONCLUSOES

Conclui-se que realmente o ensino ludico é o método de ensino que fixa melhor e mais
répido o conhecimento, porém ndo sendo a Unica maneira de ensino, mas sendo uma ferramenta
complementar, tornando o ensino mais prazeroso e divertido. Quase 100% dos alunos
aprovaram a implementacdo desse novo método, aqueles que ndo aprovaram foi em
consequéncia do tradicionalismo constante durante toda a trajetdria académica.

A ludicidade ensina muito, mas ndo ensina tudo por isso o método tradicional ainda é
fundamental, mas é necessario que o profissional da educagdo sempre utilize novas ferramentas
para a complementacéo e inovacdo da metodologia, a fim de despertar o interesse dos discentes.
Sempre buscando por meio de ferramentas disponiveis e de baixo custo financeiro, para uma
melhor compreensdo dos estudantes, pois nem sempre a escola possui materiais ou campo
adequado para o ensino de determinados conteddos

E a forma que os estudantes mais gostam e que proporcionam os melhores resultados,
porém sdo as menos usadas no ambito educacional, 0 que provoca o desinteresse e a baixa
qualidade do aprender. A criacdo de jogos didaticos utilizados na seguinte pesquisa torna mais
facil as implementagdes em salas de aulas, pois foram criadas com o intuito de facilitar o ensino
independentemente da disciplina, podendo ser replicados, reutilizados e com baixo custo
financeiro, possibilitando que o profissional da educagdo apenas elabore as questdes e aplique
em sala de aula através das didaticas propostas.

E essencial a busca constante pela inovacio e a modernizagio do método de ensino
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apesar das arbitrariedades enfrentas pelos profissionais da educagdo como a falta de recursos
escolares e a carga horaria muito extensa. Ressalta-se também, que com o passar do tempo o
foco dos alunos esta cada vez mais voltado para as plataformas digitais, cabe ao docente usar a
tecnologia ao seu favor como estratégia de ensino.

Todavia somente a educacgdo é capaz de libertar e transformar, € dever do profissional,
a constante busca por novos métodos tecnoldgicos, tradicionais ou didaticas para uma melhor
compreensdo do ensino, sempre buscando proximidade com o cotidiano dos educandos. Pois
muitas vezes o desinteresse dos estudantes é a falta de vinculo da educacéo escolar com o
cotidiano vivenciado, porém o conteudo aplicado em sala de aula faz parte da realidade, mas

cabe ao professor mostrar a sua aplicacao, considerando o dia a dia dos discentes.
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