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Resumo: O estudo das ciéncias bioldgicas se mostra fundamental para a compreensao do meio ambiente e
outras tematicas que envolvem a disciplina. Nesta abordagem, o presente trabalho teve como objetivo
investigar as contribui¢cdes da estratégia ludica “Bingo”, associada a aulas expositivas, para a compreensao
das Primeira e Segunda Leis de Mendel. Sendo assim, o projeto foi aplicado em trés turmas do 92 ano do
ensino fundamental, onde se delimitou 07 etapas para a sua elaboracgdo a fim de que o objetivo definido
fosse alcangado. Diante da conjectura exposta, foi possivel identificar que houve um aumento percentual
das médias de notas do pods-teste em relacdo ao pré-teste na andlise geral das turmas, todavia, os
resultados de acertos no pds-teste ndo apresentaram variacao significativa ao pré-teste. Conclui-se que a
atividade ludica proposta associada as aulas expositivas ndo se mostrou eficaz para facilitar o aprendizado
para o ensino da Primeira e Segunda Lei de Mendel, mas a utilizacdo da ludicidade se mostrou como uma
potencial ferramenta para atrair a atengdo e interesse dos alunos para o seu processo e aprendizagem.

Palavras-chave: Educagdo basica. Leis de Mendel. Ludicidade. Metodologia de ensino.

Abstract: The study of biological sciences is fundamental for the understanding of the environment and
other themes that involve the discipline. Nevertheless, it is noticeable that the students have significant
difficulty in the process of assimilation and comprehension of the contents related to the study of biology. In
this system, the present work aimed to investigate the contributions of the ludic strategy "Bingo", associated
with lectures, to the understanding of Mendel's First and Second Laws. Thus, the project was applied in
three classes of the 9th grade of elementary school, where 07 (seven) stages were delimited for its
elaboration in order to achieve the defined objective. In view of the conjecture exposed, it was possible to
identify that there was a percentage increase in the average scores of the post-test in relation to the pre-test
in the general analysis of the classes, however, the results of correct answers in the post-test did not show
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significant variation in the pre-test. It is concluded that the proposed playful activity associated with lectures
was not effective to facilitate learning for the teaching of Mendel's First and Second Law, but the use of
playfulness proved to be a potential tool to attract the attention and interest of students to their learning
process.

Keywords: Basic Education. Mendel's Laws. Playfulnes. Teaching methodology.

1 INTRODUGAO

O ludico é uma forma eficaz de abordar conteldos e competéncias pertinentes ao ensino, sendo
utilizado na pratica docente. Com o uso das atividades ludicas é possivel promover a interacao,
aprendizagem e o didlogo entre os individuos, além de proporcionar a reflexdo dos alunos sobre
seu cotidiano e possibilitar o desenvolvimento de um saber criativo (Oliveira, 1995; Mota, et al.,
2020). Considerando que a escola desempenha um papel fundamental no desenvolvimento do
individuo, a utilizacdo de atividades ludicas no ambiente escolar estimula de forma significativa as
capacidades sensoriais, motoras e comportamentais dos alunos. As trocas de experiéncias
ocorridas nesse ambiente influenciam diretamente na constru¢cdo de valores e na formacdo das
condutas dos estudantes expostos a essas praticas (Piaget, 1971; Araujo, 2020). Nesse contexto,
ao analisar a relevancia do estudo da biologia para a compreensdo de diversas tematicas, como o
meio ambiente, os seres vivos, o funcionamento do corpo humano, as doengas causadas por
microrganismos e a hereditariedade, surge a necessidade de buscar ferramentas que auxiliem os

alunos a assimilar e compreender os conteldos abordados (Brougére, 1998; Marques, 2018).

-

E sob essa perspectiva que estratégias ludicas emergem como meios eficazes para enfrentar
problematicas como o desinteresse e a falta de motivacao dos alunos no estudo da biologia. Além
disso, essas estratégias permitem que os estudantes desenvolvam sua criatividade enquanto
constroem conhecimento em temas da drea de ciéncias biolégicas (Campos; Bortolo; Felicio,
2003). Com base nessa visdo, foi implementada a estratégia ludica "Bingo", associada a aulas
expositivas, nas aulas de Ciéncias do nono ano do ensino fundamental da Escola Municipal de

Ensino Fundamental Rotary, no municipio de Santarém-PA. O objetivo era avaliar as contribui¢cdes
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do uso da ludicidade, em conjunto com o ensino tradicional, no processo de ensino e

aprendizagem das Primeira e Segunda Leis de Mendel.

Diante disso, reconhecendo os desafios relacionados a compreensdo de temas de biologia pelos
alunos, bem como a importancia das estratégias ludicas no contexto educacional, este trabalho
visa avaliar as contribuicées da ludicidade no ensino de biologia, além de compreender como tais

estratégias influenciam na assimilacdo dos conteudos pelos estudantes.
2 METODOLOGIA

O modelo de estudo do presente trabalho é quali-quantitativo. Por meio de uma pesquisa aplicada,
buscou-se, em um primeiro momento, realizar a coleta de dados disponiveis sobre a tematica,
agrupando estudos semelhantes para constituir uma base tedrica sélida que permitisse abordar de
forma descritiva os objetivos tracados pelo autor. Posteriormente, foram apresentados os
resultados obtidos por meio da analise de exemplos provenientes de uma investigacao inicial de

varidveis de natureza qualitativa e/ou quantitativa (Gil, 2008).

Nesse contexto, buscou-se verificar as contribuicdes da estratégia ludica "Bingo", associada a
aulas expositivas, para a compreensdao das Primeira e Segunda Leis de Mendel. O projeto foi
aplicado em trés turmas (A, B e C) do nono ano do ensino fundamental, na E.M.E.F Rotary, em
Santarém/PA, entre os dias 17 de agosto e 12 de setembro de 2022, envolvendo o estudo das

Primeira e Segunda Leis de Mendel. Ao todo, 69 alunos participaram das atividades.

Para a execugdo do projeto, foram definidas sete etapas, que consistiram nas seguintes atividades:
apresentacdo do projeto aos alunos; leitura e entrega dos termos de consentimento livre e
esclarecido para pais ou responsaveis; aplicacdo de um pré-teste para avaliar os conhecimentos
prévios sobre o tema; aula tedrica; atividade lUdica; aplicacdo do pds-teste para verificar o que os
alunos assimilaram; e, por fim, entrega de uma pesquisa avaliativa para conhecer

a opinido dos alunos sobre o projeto.
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A primeira etapa foi a apresentacdo do projeto aos alunos, seguida pela leitura e entrega dos
termos de consentimento, que deveriam ser assinados pelos pais ou responsdveis. Concluidas

essas etapas iniciais, procedeu-se a aplicacdo do pré-teste.

O pré-teste consistiu em um questionario com 10 questdes de multipla escolha, aplicado com o
objetivo de avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema que seria trabalhado durante o
projeto. Cada questionario apresenta 5 alternativas por questdo, sendo uma delas "nado sei", para
evitar respostas incorretas e aleatdrias. As questées abordavam conceitos que seriam trabalhados

nas aulas subsequentes.

Apds a aplicacdo do pré-teste, foi realizada uma aula tedrica. Em seguida, executou-se a atividade
Iadica, que consistiu em um bingo. Cada aluno recebeu uma cartela contendo 25 quadros, sendo

um quadro central ja preenchido, enquanto os demais possuiam figuras ou textos relacionados ao

conteudo.

Figura 1 - Cartela do Bingo de Genética.
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Fonte: Autora
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A atividade ludica foi baseada no trabalho de Ferreira et al. (2010), no qual o bingo envolvia
cruzamentos mendelianos. No entanto, a atividade proposta neste projeto ampliou o escopo para
abranger todos os conceitos da Primeira e Segunda Leis de Mendel. O objetivo foi trabalhar esses
conceitos de forma pratica, sorteando frases relacionadas aos conteudos, algumas das quais
traziam questbes que envolviam cruzamentos genéticos. Os alunos deveriam resolver essas
questdes em seus cadernos e, apds um tempo, os membros da equipe explicavam a resolugdo para
toda a turma. Dessa forma, mesmo os alunos que nao conseguiram resolver sozinhos entenderam
como deveriam ter feito. Essa metodologia foi desenvolvida com o intuito de garantir que todos os

alunos pudessem participar de maneira ativa e colaborativa.
3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A realizacdo do pré e pos-teste foi utilizada como critério de inclusdo dos sujeitos na amostra.
Como todos os alunos realizaram ambos os testes, a amostra foi composta por 69 alunos (n=69).
Na andlise geral do percentual de respostas obtidas no pré e pds-teste, observou-se que, no
pré-teste, houve um maior percentual de respostas indicando desconhecimento prévio sobre o

tema em comparacdo com a média de erros (45,94%) e acertos (15,36%).

A realizacdo do pré-teste estd em consonancia com os ensinamentos de Obst e Miguel (2013),
gue destacam a importancia de promover situa¢des pedagdgicas que favorecam a compreensdo e
sistematizacdo do conhecimento, sem desconsiderar os saberes prévios dos alunos. As questdes
com maior grau de dificuldade foram as de numero 6, 3, 4 e 5, respectivamente (Figura 1). A
guestdao numero 1, sobre a definicdo de genes, apresentou o maior percentual de acertos (62,32%),

evidenciando um conhecimento prévio maior dos alunos sobre os aspectos introdutérios do tema.

Vale ressaltar que, em nenhuma das questdes do pré-teste, a totalidade dos alunos afirmou nao
ter conhecimento sobre o assunto, o que demonstra alguma familiaridade prévia com o conteudo.

Dessa forma, o projeto valorizou os saberes e competéncias ja existentes entre os alunos,
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permitindo aos pesquisadores identificar as dreas de maior dificuldade, conforme descrito por
Antunes (1998). Essa abordagem promoveu uma aprendizagem critica, autbnoma e criativa, além
de estimular um ambiente escolar significativo e produtivo para os alunos (Barba e Bolsanello,

2022).

Grafico 1 - Percentual de respostas obtidas no pré-teste.
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Fonte: Autores.

No pds-teste, observou-se uma diminuicdo significativa no nimero de respostas indicativas de
desconhecimento do conteudo. A alternativa "ndo sei" foi marcada em menos de 10% das
questdes, uma queda de 28,7% em relacdo ao pré-teste. Houve também um aumento no indice de
acertos, embora menos expressivo do que a diminuicdo das respostas de desconhecimento. No

pos-teste, a média de acertos foi 6,81% maior em comparagao com o pré-teste.

Ainda que o percentual de erros tenha aumentado consideravelmente, atingindo cerca de 67,83%,
observou-se um crescimento no nimero de acertos individuais no pds-teste (Tabela 1). A questdao
sobre a definicdo de gene continuou a apresentar o maior indice de acertos (n=35), com uma

redugao de 4,34% no numero de abstengdes. Da mesma forma, a questdo sobre a determinagdo do
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fendtipo exclusivamente pelo gendtipo, que obteve apenas um acerto no pré-teste, foi respondida

corretamente por 15,94% dos alunos no poés-teste.

A diminuicdo das abstencdes no pods-teste, segundo Kishimoto (1996), estd associada ao uso de
estratégias ludicas, que estimulam os alunos no processo de aprendizagem. Ao serem colocados
como agentes ativos no processo pedagdgico, os alunos mantém o interesse e o0 compromisso com
a construcdo do conhecimento. Santos e Medeiros (2020) também enfatizam que ferramentas

ladicas estimulam as miltiplas inteligéncias, tornando a aprendizagem mais atrativa.

Grafico 2: Percentual de respostas obtidas no pds-teste.

B Acertos [ Nao sei Erros
100,00%
75,00%
50,00%
25,00%
0,00%
N 2 % > © o A % o N
FO N R I T A S
NE Nd Nd & g N4 NE N4 Nd &
(e (e (e (e (e (e (e (e (e o

Fonte: Autores.

Em termos gerais, observou-se que, embora o nimero de erros tenha aumentado em média 1,45%,
os acertos subiram 2,4% no pds-teste (Figura 3). Isso indica que, apesar do percentual de erros
superar 60% no pos-teste, o indice de acertos ultrapassou 20%, com o numero de abstencdGes
permanecendo abaixo de 10%. Esses resultados estao alinhados com o estudo de Torres e Mendes
(2019), que indicam que a variacdo estatistica entre os pré e pds-testes ndo foi significativa. No
entanto, o uso da ferramenta lidica promoveu uma maior interacdo entre os alunos e o conteldo

estudado.
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Grafico 3 - Percentual de respostas obtidas no pds-teste.
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Fonte: Autores.

No pré-teste, a turma B apresentou a maior média de acertos (16%), seguida pela turma A (12%) e
pela turma C, que obteve a pior média (10%). A média geral de acertos no pré-teste foi de 13%. No
pds-teste, houve um aumento percentual significativo de 113,8% na média geral de acertos em

comparagdo ao pré-teste.

Os resultados apresentados se mostraram superiores aos obtidos por Sousa et al. (2021), os quais
obtiveram no pré-teste (2,20); e no pds-teste (8,70) do grupo experimental, aumento percentual de

aproximadamente 65% na média do pds-teste.

No que concerne a evolugdo individual de cada turma, ao passo que a turma C obteve o maior
indice de acertos, obtendo uma média de cerca de 34%, a turma B foi a que obteve a menor
variancia em relacdo a média de acertos se comparada ao resultado do pré-teste, obtendo uma
média de cerca de 28%. A turma C apresentou uma média de acertos em torno de 32%.

Esse aumento nos acertos confirma as licGes de Santos e Soares (2020) e Sousa et al. (2021), os
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quais lecionam que o conhecimento prévio dos alunos serve de alicerce a aquisicdo de novos
conhecimentos. No mesmo sentido, o uso da ludicidade, conforme leciona Garcez (2014), é uma

ferramenta que propulsiona a solidificagdo do conhecimento pelos alunos.

Tabela 1 - Média dos escores geral e por turma (n=69).

A 1,208 0,588 3,167 1,88
B 1,696 1,105 2,826 1,403
C 1,045 0,899 3,364 1,965

Geral 1,319 0915 3,116 1,753

Fonte: Autores.

A aprendizagem ludica oferece diversas possibilidades para a construcdo do conhecimento,
pautando-se na alegria e descontragcdo, conforme Mota et al. (2020). Ao se observar a percep¢ao
dos alunos, 89,86% afirmaram ter assimilado o conteido ministrado, enquanto 86,96% acreditaram
qgue o uso de atividades ludicas facilitou essa assimilacdo e demonstraram interesse em participar

de novas aulas expositivas seguidas por estratégias ludicas (85,5%).

4 CONCLUSAO

O uso de atividades ludicas no contexto educacional tem um papel relevante na formagdo dos
alunos, sendo uma forma eficaz de tornar o processo de ensino mais atraente e motivador. No
entanto, para que essas atividades realmente facilitem a aprendizagem, é fundamental que elas
sejam cuidadosamente adaptadas ao conteldo a ser ensinado. No caso especifico do uso do
"Bingo" como uma ferramenta lddica para ensinar as Leis de Mendel, os resultados indicaram que

essa estratégia ndo foi a mais eficaz para a compreensado do conteido em questao.

Apesar disso, a ludicidade se mostrou promissora ao capturar o interesse dos alunos e engaja-los
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mais ativamente no processo de aprendizado. Isso reflete a necessidade de um planejamento
estratégico na escolha das atividades ludicas, garantindo que elas estejam alinhadas com os

objetivos pedagdgicos e os conteldos a serem assimilados pelos estudantes.
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