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1. INTRODUCAO

Em todos os niveis de ensino, ndo ha dividas sobre a complexidade (devido
a caracteristica impalpavel do conteudo), de alguns temas tratados nas aulas de
Ciéncias e/ou Biologia. O estudo dos Protozoarios faz parte deste conjunto,
exigindo métodos efetivos para que a compreensao possa acontecer.

Criar possibilidade de aprendizagem, sem demandar a participacéo ativa do
educando, consentindo que este permaneca estagnado fingindo absorver a
matéria, foge a tudo que se estuda e utiliza, objetivando aprimorar nosso sistema
de ensino.

O conceito de aprendizagem significativa, central na perspectiva
construtivista, implica, necessariamente, o trabalho simbdlico de “significar’ a
parcela da realidade que se conhece. As aprendizagens que os alunos realizam
na escola serdo significativas a medida que conseguirem estabelecer relacdes
substantivas e nao-arbitrarias entre os conteudos escolares e os conhecimentos
previamente construidos por eles, num processo de articulacdo de novos
significados. Cabe ao educador, por meio da intervencao pedagdgica, promover a
realizacdo de aprendizagens com o maior grau de significado possivel, uma vez
gue esta nunca € absoluta — sempre € possivel estabelecer alguma relacéo entre
0 que se pretende conhecer e as possibilidades de observacao, reflexdo e
informacé&o que o sujeito ja possui (BRASIL, 1997).

Portanto, é dever do professor buscar métodos que propiciem uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada e simultaneamente,
mantenham os alunos atentos e envolvidos durante a elucidagéo de um conteudo,
gue nao possui seu objeto de interesse visto materialmente no dia-a-dia.

Jogos didaticos sdo um excelente recurso auxiliador do ensino e
aprendizagem, pois, permitem a associacdo com situacdes rotineiras enquanto
fixam um conteudo através da estimulacdo da competicéo, inata ao homem.

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicacéo
e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa
de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos (PEDROSO apud BRASIL, 1997).

Entretanto, na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), persiste um receio ao
aplicar jogos didaticos, observado durante o desenvolvimento de atividades e
didlogo com professores. Sabe-se da abordagem diferenciada que se deve
considerar ao trabalhar com este publico, pois, os educandos ndo possuem 0O
perfil dos alunos do Ensino Fundamental e Médio regular.
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O publico a quem se destina a EJA é bastante variado assim como 0s
motivos que 0s levam a procurar a escolarizagdo com idade superior a
considerada ideal. Em sua maioria sédo trabalhadores, alguns iniciaram suas
atividades laborais muito cedo para poder sobreviver e ajudar no sustento da
familia; para outros, faltou oportunidade ou possibilidade de frequentar a escola.
Ha aqueles ainda que, talvez, por imaturidade ou por ndo entenderem ser
importante estudar, ndo seguiram na escola regular e hoje buscam na educacéo
de jovens e adultos a sua formacdo. O que € comum a essas pessoas € que
todos veem na EJA uma oportunidade de completar seus estudos, de inserir-se
ou permanecer no mundo do trabalho, de ser mais valorizado em termos
financeiros e assim constituirem-se como sujeitos capazes, transformadores do
meio em que vivem (DOMANSKI, 2011).

Deve-se ter cuidado na selecdo dos jogos didaticos aplicados a estes
alunos, para que inversamente ao objetivo proposto, 0S mesmos nao reajam
negativamente e interpretem o recurso como algo infantil e dissociado da sua
realidade.

Deste modo, a finalidade deste trabalho foi promover a aprendizagem
significativa, facilitar a compreenséao e fixacdo do conteudo sobre protozoarios, a
partir do uso de jogo didatico.

2. METODOLOGIA

No dia 28 de outubro de 2013, por volta das 19h foi feita uma intervencéo
pelo grupo disciplinar PIBID - Biologia, na Etapa 08 da EJA (equivalente ao 3°
ciclo do Ensino Fundamental), da Escola Estadual de Ensino Médio Areal
(Ginasio do Areal), localizada na Avenida Domingos José de Almeida, n° 2.684,
no bairro Areal, da cidade de Pelotas (RS).

Antes de dar inicio ao jogo didatico foi feita uma introducdo para que a turma
fosse familiarizada ao assunto. Desta forma, foi apresentado um video sobre a
doenca infecciosa Toxoplasmose, causada pelo protozoario Toxoplasma gondii,
gue salientou de forma ludica os mecanismos de transmissédo, sintomas, agente
causador, modos de prevencao, entre outros aspectos. A partir disso, com o
auxilio do PowerPoint foram relatados os indices da doenca na cidade de Pelotas
e abordada a morfologia do parasita causador, ligando este a morfologia de todos
os demais protozoarios, incluindo os de vida livre, sua forma vida e classificacéo.

Em seguida, foram apresentados 0s principais protozoarios de vida livre
como, por exemplo, o Paramecium sp., através de modelos didaticos e
microscopia de luz incidente.

Posteriormente, foi iniciado o Jogo do Bingo (alvo deste trabalho). Foram
lidas fichas com histérias hipotéticas apresentando individuos com a patologia
causada por protozoarios, citando, entre outras coisas, 0s sintomas observados
nos doentes. Paralelamente os alunos buscavam correlacionar as informacdes
com dados apresentados em uma tabela previamente distribuida, contendo entre
outros dados os sintomas das doencas causadas por protozoarios. Como num
jogo de bingo, quando um aluno encontrava em sua tabela os sintomas citados
sinalizava ao leitor das descricbes dos sintomas, marcando a cartela
posicionando um pequeno recorte de E.V.A, sobre a mesma (Figura 01). O aluno
gue primeiro preenchia sua cartela vencia e ganhava um prémio simbdlico, a
exemplo do que ocorre no jogo de bingo.
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Figura 01. Cartela de doencas e marcadores ufiiizados no jogo do Bingo.

Ap6s o término do jogo, foi distribuido aos alunos um breve questionario a
respeito do contetdo ministrado e respectiva avaliacdo da metodologia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao encerrar a atividade, percebeu-se que os alunos responderam muito bem
a intervencao, contudo, apesar de ter sido utilizado o microscopio 6ptico de luz
incidente (algo que muitos nunca haviam tido acesso), observou-se maior
interesse pelo jogo didatico aplicado.

Isso se deu talvez, pelo fato do Jogo do Bingo estar mais proximo a
realidade desses alunos o que aumentou sua confianca. Uma vez que, tratava de
doencas, a maioria conhecida pela turma, tornou-se um meio favoravel para
contextualizacédo e fixacado do conteudo.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio defendem a
necessidade de se contextualizar os conteudos de ensino na realidade vivenciada
pelos alunos, a fim de atribuir-lhes sentido e, assim, contribuir para a
aprendizagem significativa. Sob algumas abordagens, a contextualizacdo, na
pedagogia, € compreendida como a insercédo do conhecimento disciplinar em uma
realidade plena de vivéncias, buscando o enraizamento do conhecimento explicito
na dimensao do conhecimento tacito. Tal enraizamento seria possivel por meio do
aproveitamento e da incorporacdo de relacdes vivenciadas e valorizadas nas
guais os significados se originam, ou seja, na trama de relacbes em que a
realidade é tecida (RAMOS, 2003).

No questionario aplicado, os alunos manifestaram seu apreco pela utilizacao
do jogo mais do que pelos outros recursos. Em um dos relatos uma aluna diz:
“‘Pude entender toda a apresentagao, gostei mais do bingo, pois, foi divertido e
pude perceber o entendimento de toda a turma”.

4. CONCLUSOES

O Jogo didatico é um instrumento valioso tanto no Ensino Basico Regular
guanto na Educacédo de Jovens e Adultos. Deve-se estar atento para reproduzi-lo
de forma compativel a faixa etaria e realidade da turma em questdo, mas, jamais
deixar de utiliza-lo, ja que € um recurso que contribui para facilitar a compreenséao
de conteudos abstratos, como, por exemplo 0 tema protozoarios, e auxilia na
promocao de uma aprendizagem mais significativa.
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