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RESUMO: A proposta de aulas com a utilização de metodologias ativas ou comumente jogos educativos têm sido tratada positivamente pelos professores pois torna o conteúdo mais atraente, principalmente aqueles que são mais complexos como por exemplo a temática do grupo dos protistas, tornando-os de mais fácil compreensão com a utilização lúdica. Dessa forma, o presente estudo foi realizado numa escola de tempo integral localizada no semiárido alagoano numa turma de Ensino Médio composta por 35 alunos no dia da aplicação do jogo chamado de “roleta dos protistas” com perguntas relacionadas aos Protistas. A turma foi dividida em cinco equipes tendo um total de 40 perguntas, sendo relacionadas as cores vermelha, azul, verde e rosa (protozoários, doenças, algas e perguntas produzidas pelos alunos). Nos resultados foi observado um acerto de  06 (150%)  sendo que,  quatro acertos foram das perguntas que a equipe girou a roleta e as outras duas das perguntas aleatórias feitas por outras equipes que  formularam; 4 (100%) acertos pela equipe III; a equipe I e V tiveram 3 (75%) e 2 (50%) acertos para a equipe II. Dessa forma, fica evidente que a utilização de jogos é uma ferramenta muito importante no ensino-aprendizagem, pois é uma forma de reter a atenção do aluno e possibilitar interação entre eles, além de ser uma metodologia que se adequa a qualquer série.
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RESUME:Theproposalof classes usingactivemethodologiesorcommonlyeducational games hasbeenpositivelytreatedbyteachersbecause it makes thecontent more attractive, especiallythosethat are more complexsuch as thethemeofthegroupofprotists, making themeasiertounderstand. withplayful use. Thus, thepresentstudywasconducted in a full-time schoollocated in thesemiaridregionof Alagoas in a high schoolclassof 35 studentsonthedayoftheapplicationofthe game called "protistroulette", withquestionsrelatedtoProtists. The classwasdividedintofiveteamswith a total of 40 questions, relatedtothecolorsred, blue, greenandpink (protozoa, diseases, algaeandpergunatsproducedbythestudents). In theresults it wasobserved a correctanswerof 06 (150%) and, four correctanswerswereofthequestionsthattheteamspuntherouletteandtheothertwooftherandomquestionsaskedbyotherteamsthatformulated; 4 (100%) hits byteam III; Team I and V had 3 (75%) and 2 (50%) hits for Team II. Thus, it isevidentthatthe use of games is a veryimportant tool in teaching-learning, as it is a waytoretainstudentattentionandenableinteractionbetweenthem, andis a methodologythatfitsany grade .
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INTRODUÇÃO
Os protistas são seres vivos unicelulares ou multicelulares, podem ser de vida livre, parasitas ou viver em colônias. Apresentam dimensões predominantemente microscópicas, sua denominação deriva do grego protos e zoon, que significam, respectivamente, "primeiro" e "animal". Em geral ocupam um importante papel nas cadeias alimentares das comunidades naturais, onde existe água livre, já outros representam uma parcela importante na alimentação de vários animais (ARAÚJO; BOSSOLAN, 2006). Tendo em vista que os protistas são seres atípicos visivelmente no cotidiano, principalmente do aluno do Ensino Fundamental e Médio é interessante aplicações didáticas diferenciadas ou melhor metodologias ativas para o ensino desse assunto e nos demais conteúdos abordados no ensino de ciências/biologia.
Atualmente o ensino de ciências/biologia nas escolas de rede pública é um ensino tradicional onde na maioria das vezes o professor só “passa”aquele conteúdo que é abordado no livro didático, pois o educador não tem uma boa formação ou  continuação dela,  o que acaba refletindo em suas aulas, bem como a carga horária excedida que os professores tem, por outro lado, a dificuldade em realizar aulas práticas com os alunos sucede  muitas vezes por ter turmas lotadas, a escola não dispor de estrutura e/ou equipamentos pra possibilitar aulas mais didáticas, já que para estes as aulas de Biologia são complexas, repletas de conceitos de difícil entendimento que impedem a memorização e portando a aprendizagem do mesmo. Isso exige do professor que faça a transposição didática de forma adequada e também faça uso diversas estratégias e recursos (NICOLA; PANIZ, 2016).
A atividade lúdica é de fácil confecção e simplicidade, no qual permiti a interação e o trabalho em equipes possibilitando a compreensão do assunto e até mesmo o interesse pelo conteúdo. Pois, muitos estudos comprovam que jogos lúdicos facilita a apropriação do conhecimento pelo aluno (LIMA, 2011), sendo que esses materiais saem um pouco da rotina do aluno deixando de ser daquela aula enfadonha somente com exposição do conteúdo.
Nesse sentido, os jogos lúdicos são uma peça fundamental para a construção do conhecimento, pois é uma forma recreativa emotivante que desperta a curiosidade. Dessa forma, consideramos como uma alternativa viável e interessante a utilização dos jogos didáticos, pois este material pode preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de transmissão-recepção de conhecimentos, favorecendo a construção pelos alunos de seus próprios conhecimentos (CAMPOS, 2008).
Assim, esta pesquisa objetivou avaliar os estudantes do segundo ano do ensino médio por meio do jogo lúdico para despertar interesse pelo conteúdo e proporcionar interação e uma consequente aprendizagem
MATERIAIS E MÉTODO

O presente estudo foi realizado na Escola Estadual Professora Laura Maria Chagas de Assis localizada na Rua Gilmar Pereira de Queiroz na cidade de Santana do Ipanema no semiárido Alagoano, em uma turma da Segunda Série do Ensino Médio contendo trinta e cinco alunos ativos na sala de aula. Foi realizado um estudo qualitativo do tipo relato de experiência em que foi analisada a utilização de um jogo educativo sobre conhecimento acerca dos Protistas.
A metodologia ativa utilizada foi um jogo de uma roleta denominado “Roleta dos Protistas” confeccionado com papelão e papel E.V.A, cartolina, cola (quente e branca), palito de churrasco,  baseado em  Souza et al(2017)  sendo dividida  em quatro cores  de acordo com os conteúdos abordados no livro didático utilizado pela escola, com as temáticas Protozoários, representado pela cor vermelha, doenças causadas por protozoários (Azul), na cor (Rosa) o aluno teria que elaborar uma pergunta com ajuda do livro didático relacionada ao conteúdo e escolher um dos grupos para fazer a pergunta, a equipe tem um minuto para formular a pergunta e questionar a outro grupo e Algas (verde) conforme mostra a figura 1.
Figura 1- Roleta dos Protistas
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Fonte: autoria própria.
Foi preparado 10 perguntas com respostas abertas e fechadas para cada  conteúdo abordado; a turma foi dividida em cinco grupos em que cada um escolhia o representante para girar a roleta conforme a respectiva parava a roleta na cor teriam que escolher uma das 10 questões enumeradas, o professor lia a pergunta e teriam um minuto para debater com seu grupo a resposta correta, quando parava na cor rosa o grupo tinha direito a escolher outro grupo para elaborar a pergunta relacionada ao assunto, se a equipe acertava a pergunta ela pontuava, caso contrário, quem recebia a pontuação era a equipe que tinha realizado a pergunta, as perguntas eram relacionadas as características, importância e as doenças que causavam.
O grupo que acertasse mais questões e obedecendo as regras venceria o jogo. As perguntas ficavam viradas para baixo em cima da carteira e eram lidas pelo professor, o Jogo teve duração de 50 minutos o equivalente a  uma aula.





























RESULTADOS E DISCUSSÃO

O jogo foi realizado com alunos de uma turma do 2 ano “A” do Ensino Médio, da escola de tempo integral Professora Laura Maria Chagas de Assis da rede pública estadual, a turma era composta por trinta e cinco alunos. O jogo teve duração de uma aula, em que o tempo estipulado não foi suficiente  para finalizar a atividade lúdica. 
No período do jogo foi feito quatro rodadas com todos os grupos tendo um total de 20 perguntas, sendo 13 prontas relacionadas as cores vermelha, azul e verde (protozoários, doenças e algas) e as 6 restantes produzidas pelos alunos associadas a cor rosa. Das 20 questões realizadas por inteiro durante o jogo as equipes tiveram um total de 15 acertos e apenas 05 erros, da qual é  possível perceber que a turma teve um bom desempenho.
Com os resultados foi observado que houve um acerto de  4(100%)  pela equipe IV  mais  2 (50%) totalizando 06 (150%) sendo que, quatro acertos foram das perguntas conforme girava a roleta e as outras duas por outra equipe formulou; foi observado que os alunos tiveram mais dificuldade em formular as perguntas do que em responde-las, em razão de ter um tempo estimulado para isso e/ou não terem o hábito dessa atividade, porém foi nitído o desempenho do grupo e o trabalho em equipe pra formular as perguntas no tempo estabelecido; teve 4 (100%) acertos pela equipe III, a equipe I e V tiveram 3 (75%) e 2 (50%) acertos para a equipe II. É  perceptível muito acertos dos alunos, pois os mesmos ficavam interessados em participar e ganhar a partida.
Dessa forma, é importante ressaltar que, aliar os aspectos lúdicos aos cognitivos oportuniza o jogo como uma estratégia para aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, como é a temática de protista (LUNARDI; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).
Ao término da brincadeira, alguns relataram que “foi muito interessante, pois era uma coisa diferente, que permitia a aprendizagem e mudava o ritmo da aula por não torná-la chata, mas atrativa.” Desse modo, jogos lúdicos são de muita precisão até mesmo no ensino médio, pois provoca interesse entre os alunos em ganhar a partida e consequentemente, motiva a busca pelo entendimento do assunto e diversificando a aula e instigando os escolares. O jogo permitiu reforçar aquela informação no estudante proporcionando o adquirir do conhecimento, servindo de apoio como auxílio no processo educativo, podendo utilizar até mesmo como método de revisão do conteúdo.
 Foi possível observar que, mesmo que nem todos acertassem, houve um grande empenho e interação por parte dos alunos em tentar responder todas as questões corretas para que ganhassem o jogo, como também em formular as perguntas e responder, o que foi observado na equipe II em que o grupo inteiro se empenhava para elaborar as perguntas no tempo estimulado. O jogo lúdico tem o intuito de proporcionar uma forma diferente ao aluno de induzir o raciocínio, a reflexão e consequentemente a construção do seu conhecimento, tanto o conhecimento cognitivo quanto físico, social e psicomotor tudo que possibilita ao aluno aprender mais rápido e mais fácil. (LIMA et al., 2011).
O jogo é uma ferramenta ideal da aprendizagem quando proporciona o estímulo do interesse do aluno, construindo suas novas descobertas, desenvolve, enriquece sua personalidade, e evidenciando a postura do professor como estimulador e avaliador da aprendizagem (LUNARDI; BORTOLOTO; FELICIO, 2003). Pois é sabido que em muitas escolas o ensino de Biologia no Ensino Médio muitas vezes é realizado de forma pouco atrativa para os alunos, fazendo com que eles vejam essas disciplinas como algo meramente teórico, distante da realidade da qual fazem parte e, por isso, pouco interessante de ser estudado (WELKER, 2007).
Lara (2004) afirma que os jogos, ultimamente, vêm ganhando espaço em nossas escolas numa tentativa de trazer o lúdico para dentro da sala de aula, com a pretensão por parte dos professores de tornar as aulas mais agradáveis com o intuito de fazer com que o conteúdo se torne algo mais atraente. E ressalta que: 
Contudo, muitas vezes ele é concebido apenas como um passa-tempo ou uma brincadeira e não como uma atividade que pretende auxiliar o aluno a pensar com clareza, desenvolvendo sua criatividade e seu raciocínio lógico. E, muito menos, como sendo um instrumento para a construção do conhecimento [...] (LARA 2004 PAG 1). 
Pois assim como diz Fialho(2008), essas ferramentas lúdicas exploram a criatividade do aluno dando condições de melhoria na aprendizagem tornando-o sujeito comunicativo por interagir com os outros colegas, e despertando a curiosidade que pode ser um elemento fundamental para construção de uma nova sociedade que é instigada a pesquisar, a fazer novas descobertas e provocar mudanças no meio em que vive.












CONCLUSÕES

De acordo com os resultados apresentados, é evidente que a utilização de jogos é uma ferramenta muito importante no ensino-aprendizagem, já que é uma forma de prender a atenção do aluno como também possibilitar interação entre eles, além de ser uma metodologia que pode se adequar a qualquer série. 
Ao realizar atividades lúdicas como essas, por mais simples que seja, e de baixo custo permite uma maior interação entre professor e aluno, visto que a aula deixa de ser direcionada a uma única pessoa o professor, e passa a ser voltada para toda a turma.Com isso, o jogo da roleta apresentou ser uma ferramenta positiva para o ensino-aprendizagem dos alunos. 
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