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Trabalhar com metodologias diferenciadas tem sido uma aternativa viavel para auxiliar o aprendizado dos
alunos de ensino médio, principalmente os de escolas publicas, pois proporciona uma motivagdo a mais e contribui
para a fixag8o dos contelidos. O presente trabalho objetivou avaliar a influéncia da metodologia IGdica 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 em duas turmas contendo 37 e 38 alunos de primeiro ano da E.E.E.M. Diocesana Sdo Francisco.
O assunto abordado foi “respiracdo celular”, sendo trabalhado com o auxilio de metodologia lUdica, na qual, consistiu
no uso de projetor multimidia, experimentos e jogos. Inicialmente foi aplicado um pré-teste contendo 6 perguntas
objetivas, com intuito de verificar o conhecimento prévio dos alunos sobre o0 assunto, a seguir houve o emprego das
aulas expositivas com a utilizagdo de Datashow e alousa. No decorrer da aula tedrica, foram realizados experimentos
de fermentagdo com os alunos para a visuaizagdo pratica do processo. Ao fina da aula, foi aplicado o jogo “trilha
respiratoria’, onde a turma foi dividida em quatro equipes, cada uma selecionava um membro para ser 0 “pino” na
trilha, o qual era responsavel por jogar o dado e retirar uma pergunta da caixa, a equipe teria que responder
corretamente para avancar 0 nimero de casas obtidos no dado, até uma equipe “vencer”. Na aula seguinte foi
aplicado um pos-teste com 6 perguntas objetivas referentes ao contelido trabalhado. As respostas as questfes
obtiveram resultados positivos, tendo destague nas questdes dois, trés e seis, as quais obtiveram os indices de
aproveitamento no pré-teste de 6,76% 14,86% e 22,97% de acertos, com percentual de erros de 50%, 50% e 37, 84%
e percentua de “ndo sei” de 43,24%, 35,14% e 39,19%, respectivamente. Ja no pos-teste houve o aumento
significativo nas mesmas questbes com 67,12%, 84,93% e 65,75% de acertos, reducdo dos indices de erro com
32,88%,12,33% e 34,25%, com apenas 2,74% das respostas, da questdo 3, assinalada como “ndo sei”. Observou-se
aumento de 22,07% para 60,04% com o uso de metodologia ludica, comprovando ser um instrumento importante
para a construgdo do conhecimento. Além de demonstrar maior interacdo entre os professores e 0s alunos,
possibilitando a construcdo do conhecimento de forma coletiva e estabelecendo maneiras de explorar outros espagos,
transformando a sala de aula em um local de geracéo de saber.

JORNADA ACADEMICA m" |

@



