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 Resumo  :  Os  desafios  do  ensino  de  Biologia  levam  professores  a  buscarem  metodologias  a�vas, 
 complementando  as  aulas  exposi�vas  dialogadas  amplamente  u�lizadas.  Nesse  contexto,  este  estudo  teve 
 como  obje�vo  verificar  as  contribuições  de  um  jogo  de  trilha  para  a  aprendizagem  de  Biologia  em  turmas 
 do  2º  e  3º  ano  do  ensino  médio  técnico  do  Ins�tuto  Federal  de  Educação,  Ciência  e  Tecnologia  do  Amapá 
 (IFAP),  Campus  Laranjal  do  Jari.  Após  uma  aula  exposi�va,  foi  planejada  uma  aula  com  o  jogo  de  trilha  e  os 
 resultados  mostraram  que  o  jogo  melhorou  a  compreensão  do  conteúdo,  tornou  a  aula  mais  dinâmica  e 
 aumentou  a  concentração,  especialmente  nos  primeiros  e  úl�mos  horários.  No  entanto,  não  foi  eficaz  para 
 aumentar  a  assimilação  de  termos  técnicos  di�ceis  sugerindo  a  necessidade  de  aulas  prá�cas  e  repe�ção  de 
 conteúdo  para  abranger  diferentes  es�los  de  aprendizagem.  Apesar  disso,  concluiu-se  que  a  combinação  de 
 abordagens  que  integram  método  exposi�vo  dialogado  e  lúdico  é  benéfica  no  processo  de  ensino- 
 aprendizagem  de  Biologia.  A  diversidade  de  métodos  de  ensino  pode  engajar  os  alunos  de  forma  mais 
 abrangente, atendendo a diferentes es�los de aprendizagem. 

 Palavras-chave:  Aula lúdica. Aula Exposi�va - Dialogada. Ensino e aprendizagem. Metodologias A�vas. 

 Abstract  :  The  challenges  of  teaching  Biology  lead  teachers  to  seek  more  ac�ve  methodologies, 
 complemen�ng  the  widely  used  tradi�onal  methods.  In  this  context,  this  study  aimed  to  verify  the 
 contribu�ons  of  a  trail  game  to  learning  Biology  in  technical  high  school  classes  at  the  Federal  Ins�tute  of 
 Educa�on,  Science  and  Technology  of  Amapá  (IFAP),  Campus  Laranjal  do  Jari.  A  class  with  the  trail  game 
 was  planned  a�er  an  expository  class  in  2nd  and  3rd  year  technical  high  school  classes  at  IFAP.  The  results 
 showed  that  the  game  improved  understanding  of  the  content,  made  the  class  more  dynamic  and  increased 
 concentra�on,  especially  in  the  first  and  last  hours.  However,  it  was  not  effec�ve  for  difficult  technical  terms, 
 sugges�ng  the  need  for  prac�cal  classes  and  repe��on  of  content  to  cover  different  learning  styles.  It  was 
 concluded  that  the  combina�on  of  approaches  that  integrate  a  dialogued  and  playful  expository  method 
 was  beneficial  in  the  Biology  teaching  and  learning  process  in  this  study.  Diversity  of  teaching  methods  can 
 engage students more broadly, catering to different learning styles. 

 Keywords  :  Playful class. High school. Teaching learning. 
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 1 INTRODUÇÃO 

 O  currículo  de  Biologia  para  o  ensino  médio  desafia  os  professores  a  lidar  com  uma  ampla  gama  de 

 conceitos  e  conhecimentos  sobre  diversos  seres  vivos,  processos  e  mecanismos  que  muitas  vezes 

 estão  distantes  da  experiência  diária  de  seus  alunos.  Além  disso,  a  disciplina  apresenta  uma 

 variedade  de  termos  di�ceis  de  memorizar,  com  pronúncias  e  grafias  diferentes  da  linguagem 

 co�diana  e  está  constantemente  explorando  novos  conceitos,  o  que  pode  dificultar  a  assimilação 

 pelos alunos (Duré; Andrade; Abílio, 2018). 

 Entretanto,  a  aprendizagem  dessas  terminologias  técnicas  serve  como  aparato  preparatório  para 

 outros  conceitos  cien�ficos  que  serão  u�lizados  ao  longo  do  estudo  das  Ciências  Biológicas.  E, 

 quanto  maior  arcabouço  teórico  técnico  o  educando  possuir  mais  estruturas  mentais  ele  terá  para 

 compreensão, aquisição e construção da sua área cien�fica (Fialho, 2013). 

 Estas  necessidades,  assim  como  as  dificuldades,  foram  detectadas,  entre  março  e  abril  de  2023, 

 durante  o  acompanhamento  das  aulas  de  Biologia  no  Programa  Residência  Pedagógica  (PRP),  o 

 qual  incen�va  os  residentes  que  são  estudantes  de  licenciatura  em  Ciências  Biológicas  a  vivenciar 

 de  forma  a�va  a  prá�ca  docente  em  sala  de  aula  para  adquirir  experiências  enriquecedoras  na 

 carreira  docente.  Além  disso,  os  residentes  têm  a  oportunidade  de  desenvolver  projetos  baseado 

 em  observações  e  prá�cas  feitas  em  sala  de  aula  sob  o  acompanhamento  de  um  professor 

 responsável. 

 Dessa  forma,  o  obje�vo  deste  estudo  é  verificar  as  contribuições  de  um  jogo  de  trilha  para  a 

 aprendizagem  de  Biologia  após  uma  aula  exposi�va  dialogada  em  turmas  do  ensino  médio  técnico 

 do Ins�tuto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Amapá (IFAP), Campus Laranjal do Jari. 

 2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 A  necessidade  de  assimilação  de  uma  gama  de  conceitos  e  termos  técnicos  para  que  haja  a 

 compreensão  da  sistema�zação  existente  na  Biologia  ocasiona  dificuldades  de  aprendizagem  nos 

 estudantes  que,  por  vezes,  apenas  memorizam  em  curto  prazo  tais  terminologias  para  uma 

 demanda  rápida  (avaliação)  e  sem  cri�cidade,  mas  que  depois  de  sa�sfeita  tal  necessidade 

 esquecem  e  por  consequência  não  constroem  a  estruturação  necessária  do  conhecimento  que 

 deverá  ser  u�lizado  para  compreensão  e  construção  de  outros  arcabouços  futuros  (Krasilchik, 

 2004). 
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 Para  Duré,  Andrade  e  Abílio  (2018)  algumas  estratégias  serão  necessárias  por  parte  do  docente 

 para  que  alcance  efe�vamente  o  obje�vo  do  ensino  –  aprendizagem,  dentre  estas,  a 

 contextualização,  par�ndo  do  conhecimento  prévio  do  educando  da  terminologia  técnica  e 

 levando-o  até  a  concepção  cien�fica.  Soares  e  Baio�o  (2015)  acrescentam  a  importância  de  aulas 

 prá�cas  /  experimentais  para  despertar  no  estudante  o  interesse  pelo  assunto,  assim  como  a 

 memorização em longo prazo e compreensão da sistema�zação cien�fica. 

 Seguindo  esse  mesmo  raciocínio,  Ferreira  e  Santos  (2019)  aconselham  o  docente  u�lizar  também 

 metodologias  que  despertam  o  lado  cômico  e  diver�do  do  ensino  uma  vez  que  desperta  no 

 educando  potencialidades  e  habilidades  inven�vas,  assim  como  es�mula  o  entrosamento  em  sala 

 de aula. 

 Par�ndo  desse  cenário,  é  importante  adotar  metodologias  diversificadas,  de  maneira  a 

 complementar  as  aulas  exposi�vas  dialogadas  de  Biologia  e  assim  ampliar  as  oportunidades  de 

 aprendizado  e  facilitar  a  retenção  dos  conteúdos.  A  diversificação  das  abordagens  de  ensino, 

 incluindo  o  uso  de  jogos  lúdicos  quando  apropriado,  pode  manter  os  alunos  engajados,  mo�vados 

 e atender a diferentes es�los de aprendizagem (Amanda, 2023; Fialho, 2013). 

 A  inclusão  de  jogos  como  estratégia  de  ensino  auxilia  os  alunos  a  se  concentrarem  melhor  e  a 

 pra�carem  os  conteúdos,  o  que  contribui  para  a  construção  e  aplicação  do  conhecimento 

 adquirido  nas  aulas  de  Biologia.  Segundo  Pinheiro  e  Cardoso  (2020),  a  diversidade  de  jogos  torna 

 as  aulas  mais  dinâmicas  e  intera�vas,  despertando  um  interesse  mais  profundo  pela  matéria  e 

 ajudando os alunos a superarem desafios no aprendizado. 

 Diversos  estudos  ressaltam  a  variedade  de  jogos  u�lizados  no  ensino  de  Biologia,  evidenciando 

 assim  a  riqueza  de  abordagens  que  podem  ser  adotadas  para  diferentes  conteúdos  e  níveis  de 

 ensino.  Diesel  et  al.  (2016)  aponta  que  o  uso  dessas  metodologias  não  apenas  proporciona 

 entretenimento  e  socialização,  mas  também  es�mula  o  desenvolvimento  de  habilidades  cogni�vas 

 e a memorização de conceitos fundamentais. 

 Pereira  et  al.  (2020)  afirma  que  o  método  de  ensino  que  consiste  na  exposição  teórica-explica�va 

 do  conteúdo  seguida  da  aplicação  de  a�vidades  lúdicas,  proporciona  melhor  resultados  na 

 aprendizagem dos alunos em relação ao método puramente dialogado ou lúdico. 
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 3 METODOLOGIA 

 Quanto  aos  obje�vos,  esta  pesquisa  é  classificada  como  mista  e  exploratória,  pois  segundo  Gil 

 (2017)  a  “conveniência  da  realização  de  pesquisas  de  métodos  mistos”  que  u�lizam  elementos  das 

 abordagens  qualita�va  e  quan�ta�va  aumenta  a  compreensão  dos  resultados,  assim  como 

 permite  entender  o  “obje�vo  da  pesquisa  por  meio  de  múl�plas  fases  de  pesquisa”.  E,  as  pesquisas 

 exploratórias  têm  como  obje�vo  buscar  entender  as  diversas  possibilidades,  explorando  os 

 cenários  que  ainda  não  foram  estudados,  com  o  intuito  de  buscar  informações  que  possam 

 preencher  as  lacunas,  construindo  maior  familiaridade  com  o  problema  a  ser  pesquisado  a  fim  de 

 solucioná-lo. 

 Quanto  aos  procedimentos  para  coleta  de  dados,  este  estudo  u�lizou  a  pesquisa  bibliográfica  e  a 

 pesquisa  de  campo,  tendo  em  vista  que  para  Gil  (2017)  a  pesquisa  bibliográfica  fundamenta,  em 

 algum  momento,  a  pesquisa  acadêmica  e  a  de  campo  são  desenvolvidas  “por  meio  da  observação 

 direta  das  a�vidades  do  grupo  estudado  e  de  entrevistas  com  informantes  para  captar  suas 

 explicações e interpretações do que ocorrem no grupo”. 

 Para  alcançar  o  obje�vo  deste  estudo  foi  planejada  uma  aula  para  duas  turmas,  sendo  estas  do  2º 

 ano,  com  19  alunos,  e  3º  ano,  com  33  alunos,  do  ensino  médio  do  curso  técnico  em  Meio 

 Ambiente  e  do  Curso  Técnico  em  Informá�ca  do  IFAP,  Campus  Laranjal  do  Jari,  respec�vamente. 

 Totalizando 52 alunos. 

 A  aula  foi  dividida  em  dois  momentos  dis�ntos:  inicialmente,  o  professor  responsável  ministrou 

 uma  aula  exposi�va  dialogada,  seguindo  a  metodologia  já  costumeiramente  adotada,  que  consiste 

 em  relacionar  os  conteúdos  ao  co�diano  dos  alunos.  Este  �po  de  aula  é  caracterizado  pela 

 exposição  de  conteúdos  com  a  par�cipação  a�va  dos  estudantes  (Hartmann;  Maronn;  Santos, 

 2019).  Em  seguida,  foi  introduzido  um  jogo  lúdico  de  trilha  com  o  obje�vo  de  revisar  os  conteúdos 

 abordados,  proporcionando  aos  alunos  maior  dinamismo  e  incorporando  elementos  de 

 compe�ção e diversão à experiência de aprendizado. 

 A  ludicidade  é  reconhecida  como  um  eficaz  meio  de  aprendizagem  em  Biologia,  permi�ndo  que  os 

 alunos  vivenciem  a  aprendizagem  por  meio  de  jogos  (Ferreira;  Santos,  2019).  O  jogo  de  trilha 

 incorpora  elementos  da  gamificação,  uma  metodologia  a�va  no  ensino  de  Biologia  que  busca 
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 inovar  as  prá�cas  educacionais.  Essa  abordagem  possibilita  ao  docente  oferecer  uma  aula 

 mo�vadora  e  diferenciada,  conectando-se  ao  universo  dos  alunos  e  promovendo  experiências 

 emocionais e cogni�vas (Alves; Minho; Diniz, 2014). 

 O  jogo  aplicado  foi  ajustado  aos  conteúdos  trabalhados  nas  turmas,  os  quais  foram  os  temas  Filos 

 dos  Invertebrados  e  Biomas  Mundiais,  para  o  2º  e  3º  ano,  respec�vamente.  Sendo  adaptada  uma 

 trilha  de  casas  coloridas  e  intercaladas  de  forma  a  apresentar  12  casas  amarelas  e  12  casas  verdes, 

 totalizando  24  casas  (Figura  1).  As  casas  com  fitas  da  cor  verde,  no  canto,  representam  perguntas 

 de  múl�pla  escolha  sobre  o  conteúdo  específico  (Anexo  A  e  B),  enquanto  as  casas  com  fitas 

 amarelas,  no  canto,  representam  palavras  sobre  o  conteúdo  que  devem  ser  desenhadas  por  um 

 aluno para seu grupo adivinhar. 

 Figura 01- Jogo de tabuleiro com trilha com fitas verdes e amarelas nos cantos de cada casa. 

 Fonte: Matos, 2023. 

 Estabelecidas  algumas  regras  a  ser  seguida,  a  turma  foi  dividida  em  dois  grupos  com  a  mesma 

 quan�dade  de  integrantes  em  ambos  os  lados  da  sala.  Em  seguida  cada  grupo  escolheu  um  aluno 

 representante para lançar o dado, aquele que �rasse o maior número começava o jogo. 

 Esse  mesmo  número  também  era  o  quan�ta�vo  de  casas  que  o  grupo  iniciante  do  jogo  deveria 

 avançar,  a  par�r  do  “Início”  (Start)  (Figura  1)  nas  casas.  Caso  caísse  na  casa  verde  o  aluno  poderia 

 pedir  para  repe�r  a  pergunta  no  máximo  três  vezes;  se  a  resposta  dada  for  incorreta,  o  grupo 

 voltava  uma  casa;  em  caso  de  acerto  avançavam  o  número  de  casas  �rado  ao  lançar  o  dado.  Por 

 outro  lado,  se  ao  lançar  o  dado  caísse  na  casa  amarela,  o  aluno  representante  �nha  que  fazer  um 
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 desenho  de  uma  palavra  sorteada  relacionada  ao  conteúdo  para  seu  grupo  adivinhar  em  no 

 máximo três minutos. O grupo que chegasse primeiro na casa “Final” (Finish) ganhava o jogo. 

 Como  forma  de  incen�vo  e  agradecimento  pelo  engajamento  nas  aulas,  os  alunos  dos  grupos 

 (vencedor  e  perdedor)  foram  premiados  com  caixas  de  bombons  ao  final  do  jogo  como 

 recompensa pelo empenho em par�cipar da dinâmica e responder as perguntas do jogo. 

 Ao  final  das  aulas,  foram  aplicados  três  ques�onários  online,  anônimo,  confidencial  e  com 

 perguntas  obje�vas.  Um  com  06  (seis)  perguntas  que  tratam  da  sa�sfação  e  das  dificuldades  dos 

 alunos  quanto  às  metodologias,  exposi�va  dialogada  e  lúdica,  u�lizadas  nas  aulas.  O  segundo 

 ques�onário,  com  06  (seis)  perguntas  sobre  Filos  dos  Invertebrados,  para  o  2º  ano.  E,  o  terceiro 

 ques�onário, com 06 (seis) perguntas sobre Biomas Mundiais, para o 3º ano. 

 4 DESENVOLVIMENTO 

 Os  dados  coletados  com  os  três  ques�onários  foram  organizados  em  uma  tabela  para  comparação 

 das porcentagens de cada resposta, conforme informações que seguem. 

 O  nível  de  sa�sfação  quanto  à  aula  foi  alto,  pois  59,6%  dos  alunos  declararam  estar  “sa�sfeito”, 

 38,46%  afirmaram  estar  “muito  sa�sfeito”  e  somente  1,92%  se  mostraram  “insa�sfeitos”  com  a 

 aula  aplicada.  Além  disso,  82,69%  dos  alunos  afirmaram  que  a  u�lização  do  jogo  contribuiu  para 

 melhor  compreensão  do  conteúdo  e  40,38%  sugeriram  que  fosse  usado  o  método  lúdico  pelo 

 menos  uma  vez  ao  mês,  enquanto  59,61%  gostariam  que  fosse  u�lizado  toda  semana  nas  aulas 

 (Tabela 1). 

 Quadro 01 - Porcentagem das respostas sobre perguntas de sa�sfação (em abril/2023, Laranjal do Jari). 

 Perguntas  Respostas 

 1. Qual o seu nível de sa�sfação da aula de hoje?  Sa�sfeito 
 (59,6%) 

 Muito 
 sa�sfeito 
 (38,46%) 

 Insa�sfeito 
 (1,92%) 

 2.  O  jogo  didá�co  u�lizado  na  aula  ajudou  você  a  entender  melhor  o 
 assunto? 

 Sim 
 (82,69%) 

 Não (0%)  Mais ou 
 menos 

 (17,30%) 

 3.  Em  sua  opinião  o  jogo  didá�co  u�lizado  na  aula  contribuiu  para 
 compreender os nomes técnicos di�ceis de biologia? 

 Sim 
 (57,15%) 

 Não 
 (0%) 

 Mais ou 
 menos 

 42,31(%) 
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 4.  O  jogo  didá�co  u�lizado  tornou  a  aula  mais  atra�va,  ou  seja,  mas 
 intera�va ou dinâmica? 

 Sim 
 (96,15%) 

 Não 
 (0%) 

 Mais ou 
 menos 
 (3,84%) 

 5.  Você  acredita  a  a�vidade  de  revisão  com  jogo  didá�co  contribui 
 para  você  focar  mais  na  aula  que  ocorre  nos  dois  primeiros  ou  dois 
 úl�mos horários? 

 Sim 

 (88,46%) 

 Não 
 (0%) 

 Mais ou 
 menos 

 (11,53%) 

 6.  Com  que  frequência  você  gostaria  que  fosse  u�lizado  jogos 
 didá�cos ou a�vidades lúdicas nas aulas de biologia? 

 Toda 
 Semana 
 (59,61%) 

 Uma vez ao 
 mês 

 (40,38%) 

 Não precisa 
 u�lizar 

 (0%) 

 Fonte: Matos, 2023 

 Estes  resultados  mostram  que  a  u�lização  do  jogo  de  trilha  contribui  para  melhor  compreensão  do 

 conteúdo,  visto  que  esse  jogo  tem  como  caracterís�ca  desenvolver  a  concentração,  além  de 

 promover  o  trabalho  em  grupo  e  facilitar  a  compreensão  dos  alunos.  O  lúdico  é  uma  metodologia 

 que  promove  o  desenvolvimento  educacional  do  aluno  levando-o  a  assimilar  conhecimento 

 (Soares; Baio�o, 2015). 

 Ademais,  os  dados  mostram  que  a  u�lização  de  jogos  torna  as  aulas  mais  dinâmicas  e  intera�vas  e 

 é  uma  estratégia  eficaz  para  engajar  os  alunos,  pois  96,15%  dos  alunos  afirmaram  que  o  jogo 

 u�lizado  tornou  a  aula  mais  dinâmica  e  intera�va.  Para  Sant’anna  (2017)  u�lizar  jogos  nas  aulas  de 

 biologia,  tem-se  uma  aprendizagem  significa�va,  dinâmica,  que  leva  em  consideração  o  aluno  e 

 seus  conhecimentos  sobre  determinado  assunto.  Os  jogos  levam  os  alunos  a  construírem  ou 

 reconstruírem o conhecimento, tornando-os significa�vos e contextualizados. 

 Em  relação  à  compreensão  sobre  os  termos  técnicos,  57,15%  dos  alunos  afirmaram  ter 

 compreendido  os  termos  técnicos  do  conteúdo  e  42,31%  afirmaram  que  compreenderam  “mais  ou 

 menos”.  Isso  mostra  que  o  método  lúdico  u�lizado  não  foi  totalmente  eficaz  para  compreensão 

 dos  termos  técnicos.  Para  Pereira  (2015)  o  aluno  pode  se  dispersar  com  excesso  de  termos 

 técnicos  falados  em  aula.  Assim,  trabalhar  a  compreensão  dos  termos  em  Biologia  requer  uma 

 abordagem  gradual,  como  a�vidades  prá�cas  relacionando  o  conteúdo  ao  co�diano  (Krasilchik, 

 2004)  e  repe�ção  de  conteúdo  através  de  revisões  sucintas  (Duré,  Andrade;  Abílio,  2018)  sempre 

 considerando o conhecimento prévio dos alunos. 
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 Em  relação  ao  horário  da  aula,  88,46%  dos  alunos  afirmaram  que  a  u�lização  do  jogo  de  trilha 

 ajudou  na  concentração  nos  primeiros  e  úl�mos  horários  de  aula  do  turno  matu�no,  pois  o  jogo 

 trabalha  a  concentração,  a  dinâmica  e  engajamento  do  aluno  na  aula,  além  de  es�mular  a 

 aprendizagem.  Além  de  contribuir  para  aumentar  a  mo�vação  e  o  envolvimento  dos  estudantes, 

 trazendo  mais  dinamicidade  e  par�cipação  protagonista  do  aluno  nos  processos  de 

 ensino-aprendizagem (Fazeducação, 2021). 

 Nesse  sen�do,  o  destaque  para  os  jogos  didá�cos  tende  a  ser  uma  ferramenta  no  ambiente  escolar 

 com  atributos  e  caracterís�cas  que,  combinados  com  a  intenção  do  professor,  podem  criar 

 situações  de  diversão  e  aprendizado  (Da  Conceição;  Mota;  Barguil,  2020).  Sendo  assim,  é  possível 

 pensar  em  uma  sala  de  aula  como  um  ambiente  mais  lúdico  e  mais  propício  para  uma 

 aprendizagem  por  promover  maior  interesse  e  maior  dedicação  direcionada  ao  aprendizado  (Sales, 

 2017). 

 Quanto  ao  rendimento  da  turma  do  2º  ano  acerca  do  conteúdo  Filo  dos  Invertebrados,  em  média 

 78,95%  dos  22  alunos  que  responderam  ao  ques�onário  acertaram  as  questões  específicas  sobre  o 

 conteúdo e 21,5% erraram as respostas (Tabela 2). 

 Quadro 02 - Porcentagem de erros e acertos das questões do conteúdo ministrado à turma do 2º ano (em 
 abril/2023, Laranjal do Jari) 

 Perguntas específicas sobre conteúdo filo dos Invertebrados  Acertos  Erros 

 1. A digestão dos poríferos (esponjas) é intracelular e realizada por células chamadas  73,70%  26,30% 

 2. O corpo dos moluscos pode ser dividido basicamente em três partes:  73,70%  26,30% 

 3.  Animais  invertebrados  não  possuem  vértebras  ou  crânio.  Dos  animais  a  seguir,  qual 
 não representa um exemplo de invertebrado? 

 73,70%  26,30% 

 4. Indique quantos filos possuem o grupo dos animais invertebrados?  89,50%  10,50% 

 5. Indique o que os Platelmintos e Moluscos possuem em comum?  68,40%  31,60% 

 6. As sanguessugas pertencem a qual filo?  94,70%  5,30% 

 Média  78,95%  21,05% 

 Mínimo  68,40%  5,30% 

 Máximo  94,70%  31,60% 

 Desvio Padrão  10,52%  10,52% 

 Fonte: Matos, 2023 
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 Quanto  ao  rendimento  da  turma  do  3º  ano  sobre  o  conteúdo  Biomas  do  Mundo,  dos  33  alunos 

 que  responderam  ao  ques�onário  em  média  87,87%  acertaram  as  questões  específicas  e  12,13% 

 erraram as respostas (Tabela 3). 

 Quadro 03 - Porcentagem de erros e acertos das questões do conteúdo ministrado à turma do 3º ano (em 
 abril/2023, Laranjal do Jari) 

 Perguntas específicas sobre conteúdo Biomas Mundiais  Acertos  Erros 

 1. Quais são os Biomas mundiais?  97%  3% 

 2. Qual Bioma está situado em regiões de clima quente e com alto índice 
 pluviométrico (chuva)? 

 84,80%  15,20% 

 3. Qual a principal caracterís�ca da floresta temperada?  84,80%  15,20% 

 4. Qual a maior floresta tropical do mundo?  100%  0,00% 

 5. Qual a vegetação predominante do Bioma Pradaria?  63,60%  36,40% 

 6. O bioma Tundra fica geograficamente localizado em quais regiões?  97%  3% 

 Média  87,87%  12,13% 

 Mínimo  63,60%  0% 

 Máximo  100%  36,40% 

 Desvio Padrão  13,58%  13,57% 

 Fonte: Matos, 2023 

 Após  a  aula  na  qual  foram  usados  o  método  exposi�vo  dialogado  e  o  jogo  de  trilha,  o  rendimento 

 dos  alunos  em  relação  aos  conteúdos  ministrados  foi  alto,  variando  de  78,95%  a  87,87%.  Os 

 resultados  deste  estudo  evidenciam  que  associar  duas  metodologias,  uma  breve  explicação  do 

 assunto,  mesmo  que  de  forma  sucinta,  e  finalização  com  um  jogo  didá�co  para  recapitular  os 

 assuntos,  foi  eficaz  para  o  rendimento  dos  alunos.  Alguns  autores  afirmam  que  associar 

 metodologias  exposi�vas  dialogadas  e  lúdicas  pode  ser  mais  eficaz  às  aulas,  do  que  u�lizar 

 somente um desses métodos separadamente (Souza; Oliveira; Vieira, 2021). 

 Andrade,  Massabni  (2011)  apontam  que  o  ensino  de  ciências  que  não  tenham  em  sua  estrutura 

 uma  metodologia  a�va  pode  gerar  uma  visão  deformada  durante  a  aula  impedindo  que  o  aluno 

 redimensione  seu  conhecimento.  Já  com  metodologia  a�va,  por  sua  vez,  apresenta  bons 

 resultados,  demonstrando  que  as  estratégias  lúdicas  são  ferramentas  de  ensino  que  podem 
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 complementar  o  método  exposi�vo  dialogado.  Nesta  perspec�va,  a  estratégia  lúdica,  por  seu 

 caráter  mo�vacional,  dinâmico  e  constru�vo,  pode  ser  u�lizada  após  o  método  tradicional  como 

 ferramenta  pedagógica  importante,  cons�tuindo  um  auxílio  eficaz  para  o  trabalho  do  professor, 

 enriquecendo  suas  aulas  e  contribuindo  para  uma  aprendizagem  significa�va.  Os  novos  métodos 

 de  ensino  não  devem  ser  usados  para  subs�tuir,  mas  para  complementar  os  métodos  tradicionais 

 já amplamente u�lizados (Pereira et al  .  , 2020). 

 Além  disso,  os  resultados  indicam  que  houve  uma  pequena  diferença  de  rendimento  entre  as  duas 

 turmas  e  é  provável  que  isto  esteja  relacionado  às  diferenças  de  conteúdo  ministrado.  A  turma  de 

 2º  ano  teve  um  rendimento  um  pouco  menor  que  a  turma  de  3º  ano,  porque  o  conteúdo 

 ministrado,  Zoologia,  por  ter  muitas  definições,  termos  e  ser  importante  entender  as 

 caracterís�cas  dos  nove  Filos  estudados  no  ensino  médio  é  mais  di�cil  de  memorizar.  Ao  contrário 

 do  conteúdo  de  Ecologia  ministrado  no  3º  ano,  pois  este  possui  menos  termos  para  decorar,  e,  por 

 ser  trabalhado  na  disciplina  Biologia  e  Geografia,  os  alunos  frequentemente  possuem  algum 

 conhecimento prévio. 

 Cerca  de  31,6%  dos  alunos  do  2º  ano  erraram  a  questão  número  5  “O  que  os  Platelmintos  e 

 Moluscos  possuem  em  comum?”.  Essa  dificuldade  durante  o  processo  de  ensino  e  aprendizagem  é 

 atribuída  principalmente  à  complexidade  dos  conceitos  explorados  sobre  animais  invertebrados. 

 Isso  ocorre  porque  os  alunos  têm  conhecimento  do  assunto,  mas  carecem  de  uma  estrutura 

 conceitual que lhes permita integrar as informações que possuem (Pereira et al., 2020). 

 Talvez  uma  aula  de  laboratório  seja  mais  adequada  para  o  ensino  sobre  Animais  Invertebrados, 

 pois,  ao  ser  uma  aula  prá�ca,  possui  uma  vertente  mo�vadora  no  processo  de  ensino  e 

 aprendizagem,  uma  vez  que  possibilita  aos  alunos  várias  experiências.  Além  disso,  contribui  para 

 que eles relembrem determinados conteúdos e possam colocá-los em prá�ca (Dohn et al., 2016). 

 Na  turma  do  3º  ano  cerca  de  36,4%  dos  estudantes  erraram  a  questão  5  que  indagava  sobre  “Qual 

 é  a  vegetação  predominante  do  Bioma  Pradaria”.  Acreditamos  que  isso  se  deve  ao  fato  de  que  o 

 Bioma  estudado  não  faz  parte  do  Bioma  Amazônia  –  o  qual  está  inserido  na  realidade  dos 

 estudantes  alvo  deste  estudo.  Dessa  forma,  conteúdos  que  não  fazem  parte  no  co�diano  dos 

 alunos devem ser reforçados ou destacados em aula para melhor compreensão de conceitos. 
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 5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 A  proposta  de  aula  apresentada  neste  estudo  demonstrou  ser  eficaz  na  aprendizagem  de  Biologia, 

 devido  ao  alto  nível  de  sa�sfação  dos  alunos,  sendo  também  refle�do  em  maior  engajamento  às 

 aulas  devido  à  diversão  e  melhoria  de  foco  dos  alunos  nas  aulas  em  horários  que,  do  ponto  de 

 vista  cogni�vo,  não  eram  vantajosos  ao  aprendizado.  No  entanto,  a  abordagem  não  se  mostrou 

 completamente  eficaz  na  compreensão  de  termos  técnicos,  sugerindo  a  necessidade  de  reforço 

 teórico  adicional,  repe�ção  e  métodos  mais  prá�cos  no  ensino  de  Biologia.  Além  disso,  é  crucial 

 es�mular  a  reflexão  sobre  a  aplicação  prá�ca  dos  conceitos  aprendidos  durante  as  a�vidades 

 lúdicas. 

 Destacamos  que  a  combinação  de  abordagens  que  integram  método  exposi�vo  dialogado  e  lúdico 

 foi  benéfica  no  processo  de  ensino  e  aprendizagem  de  Biologia  neste  estudo.  A  diversidade  de 

 métodos  de  ensino  pode  engajar  os  alunos  de  forma  mais  abrangente,  atendendo  a  diferentes 

 es�los de aprendizagem. 
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