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RESUMO:

O ensino de Biologia ¢, em geral, tradicionalmente centralizado em conteudos extensos e muitas vezes
complexos, onde ha a necessidade expressiva da memorizagao de conceitos e nomes cientificos. Neste
sentido, o uso de atividades ludicas, como um jogo diddtico, se torna interessante como um recurso
para subsidiar e apoiar o professor de Biologia. Uma vez que, o jogo pode atuar como uma Otima
estratégia de ensino para os educadores, assim como um rico instrumento para a constru¢ao do
conhecimento em todos os niveis. Neste trabalho foi elaborado um Jogo Didatico intitulado “Corrida
Evolutiva”, que objetiva ser um instrumento facilitador do processo de ensino-aprendizagem dos
contetidos de Evolugao Biologica. Para a construgdo do jogo optou-se pela aplicagdo de um teste para
identificar as concepgdes e dificuldades dos alunos sobre o tema e em seguida construiu-se o jogo,
baseando-se nos principios de jogos cooperativos ¢ de tabuleiro no ensino. A “Corrida Evolutiva” ¢
um jogo de tabuleiro que possui como itens principais: cartdes com perguntas baseados nos contetdos
estudados, dados, figuras que representam cada equipe e fichas com significado de cada simbolo
presente no tabuleiro. Este jogo didatico serve como ferramenta pedagdgica auxiliadora no processo
de ensino-aprendizagem devido as suas caracteristicas ludicas que motivam os alunos e despertam o
seu interesse em participar da aula. Para que sua intervencdo seja positiva, ¢ necessario empenho e
seriedade na sua aplicacdo e na criagdo de um ambiente favoravel que una o ludico ao aprendizado.
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INTRODUCAO

Podemos notar que, na maioria das vezes, a Biologia ¢ ensinada por meio de aulas
expositivas, com a func¢do de informar os alunos acerca dos conjuntos de fatos, conceitos e
fenomenos, tendo como base o ensino tradicional, no qual os professores repetem aquilo que ¢
apresentado e os alunos apenas escutam de forma passiva. Esse modelo de ensino, de acordo
com Krasilchik (2004), permite ao professor introduzir o assunto de forma sintética, onde o

professor transmite a idéia através de um processo econdmico,
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permitindo ao professor transmitir o assunto atendendo a um grande ntimero de alunos e ao
mesmo tempo, garantindo-lhe o dominio da classe.

De acordo com Labarce (2009), o ensino de Biologia € importante no cotidiano, visto
que vivemos em um mundo que ¢ comando pela ciéncia e pela tecnologia e pelos seus efeitos
positivos e negativos. E para que essa relacdo aconteca, faz-se necessdrio superar os
obstaculos que sdo encontrados na pratica de sala de aula, além de desenvolver a capacidade
de pensar légica e criticamente. No qual, seu entendimento reflete na ampliagao do
conhecimento, na compreensdo de vida e na sua capacidade de se relacionar com o mundo,
sendo a escola a responsavel pela missdo de levar esse conhecimento para todos.

De acordo com Krasilchik (2004, p. 11):

A formagao bioldgica contribui para que cada individuo seja capaz de compreender
e aprofundar as explicagdes atualizadas de processos e de conceitos bioldgicos, a
importancia da ciéncia e da tecnologia na vida moderna, enfim o interesse pelo
mundo dos seres vivos. Esses conhecimentos devem contribuir, também, para que o
cidaddo seja capaz de usar o que aprendeu ao tomar decisdes de interesse individual
e coletivo, no contexto de um quadro ético de responsabilidade e respeito que leva
em conta o papel do homem na biosfera.

A educacdo bioldgica contribui para a constru¢do do mundo e interfere no modo que
as pessoas interagem e se relacionam com ele. Uma vez que, os professores tém papel
fundamental na formagao dessas visdes de mundo, e que cabe ao ensino de Biologia abordar o
cotidiano na formagao do educando, gerando a interagdo no processo educativo, uma vez que
as situagdes cotidianas proporcionam aos alunos a visibilidade dos costumes e habitos
relacionando as necessidades humanas (DEMO, 2004).

Partindo da perspectiva dos problemas que a educagdo vem passando e sua busca
para reverter-los, € necessario a implementacdo de novas praticas educativas, o que inclui o
desenvolvimento de formas diversificadas de ensino, podendo auxiliar na superagdo de tais
obstaculos. Ou seja, o uso de recursos didaticos diversos em sala de aula estard
proporcionando ao aluno assimilar e compreender melhor os conteudos estudados, pois
questionar os alunos apenas diante das explicagdes tedricas ndo ¢ suficiente para se promover
um entendimento e aprendizado ideal dos conteudos das aulas de Ciéncias e Biologia
(NEVES; CAMPOS; SIMOES, 2008).

O ensino de Biologia ¢, em geral, tradicional e centralizado em contetidos extensos e
muitas vezes complexos, onde hd a necessidade expressiva da memorizagdo de conceitos e
nomes. A Biologia, nessa situacao, torna-se uma matéria macante ¢ mondtona, fazendo com

que os alunos se tornem menos motivados. Desta forma, ¢ importante que os professores

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



V¢ - Il CONEDVU

CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCAGCGCADO O
procurem alternativas que tornem as aulas mais instigantes e interessantes (GUEDES et. al.,
2009)

“A estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentracdo € a motivacao sao
igualmente proporcionados pela situagdo ludica” (MOYLES, 2002, p. 21). Neste sentido, o
uso de atividades ludicas, como um Jogo Didatico, se torna interessante como um recurso
didatico para subsidiar e apoiar o professor de Biologia no ensino dos conteudos,
principalmente aqueles em que os alunos possam apresentar certa dificuldade de
entendimento. De acordo com as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL,
2006, p. 28):

O jogo oferece o estimulo e 0o 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 comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido
escolar, levando a uma maior apropriacao dos conhecimentos envolvidos.

O jogo didatico propicia o preenchimento de varias lacunas deixadas no processo de
ensino-aprendizagem, permitindo que os alunos construam seus proprios conhecimentos
durante sua execucdo. Notoriamente, o uso desse tipo de atividade ludica fornece aos alunos
um ambiente agradavel, motivador e prazeroso, o que faz do jogo uma alternativa eficiente
para a aprendizagem dos conteudos. Segundo Fortuna (2003), enquanto joga o aluno
desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a memdria, a atencdo, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade.

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas as
idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito
ativo do processo, e a confec¢do dos proprios jogos ¢ ainda muito mais emocionante
do que apenas jogar. (LOPES, 2001, p. 23).

Sendo assim, o Jogo Didatico ganha espago como uma ferramenta apropriada da
aprendizagem, na medida em que desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social,
enriquece a personalidade e a criatividade, e possibilita a constru¢do da autoconfianga dos
alunos, o que proporciona uma melhora no processo de ensino-aprendizagem. “Até mesmo o
mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia” (SILVEIRA ¢ BARONE, 1998, p.
02).

O jogo ¢ uma atividade rica e tem grande efeito no estimulo da vida social, pois cria
um espaco fechado, com regras proprias definidas, mas mutaveis, onde essa experiéncia

enriquecedora ¢ absorvida pelos participantes por meio do ambiente critico. Além disso, por
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ser uma situacdo em que geralmente os estudantes gostam, o jogo desperta tensdo, prazer e
alegria no aluno em uma situagdo de potencial receptividade (PEREIRA et al., 2009).

Cabe ressaltar aqui, que o jogo muitas vezes pode causar uma competitividade entre
os alunos, sendo assim ¢ importante salientar que esses jogos ndo tém a finalidade de gerar
competicdes exacerbadas entre os alunos. Todavia, tem a finalidade de proporcionar aos
alunos um momento de interagdo e de aprendizagem por meio da “diversdo”, que ¢ uma
caracteristica de qualquer jogo. Além de fornecer um refor¢o e uma revisao enriquecedora
sobre o que ¢ ensinado pelo professor, o qual possui o papel de demonstrar e deixar claro os
objetivos dos Jogos Didaticos utilizados. “O bom éxito de toda atividade ludico-pedagdgica
depende exclusivamente do bom preparo e lideranga do professor” (ALMEIDA, 2003, p.
123).

Pode-se ainda salientar que, desenvolver esse tipo de aula mais dinamica requer
tempo para a elaboracdo pelo professor, o que se torna um problema para os professores que
possuem uma carga horaria extensa. Apesar da dificuldade citada, os resultados sdo bastante
expressivos e gratificantes quando o docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar,
deixando um pouco de lado aulas que se limitem ao ensino tradicional e a simples “decoreba”
de conceitos pelos alunos. O jogo pode ser um 6timo recurso didatico ou estratégia de ensino
para os educadores e também ser um rico instrumento para a constru¢do do conhecimento em
todos os sentidos (GUEDES, 2009).

Dessa forma, neste trabalho foi elaborado o Jogo Didatico Corrida Evolutiva, como
instrumento facilitador do processo de ensino-aprendizagem dos contetidos de Evolucao
Biologica. Uma vez que, o desenvolvimento e a aplicagdo de jogos didaticos constituem em

um estimulo aos estudantes do ensino médio para estudar Biologia de uma forma divertida.
METODOLOGIA

A primeira etapa para constru¢do do jogo constitui-se da aplicacdo de um teste,
contendo perguntas relacionadas ao tema Evolugdo Organica. Este teste teve o intuito de
identificar as concepgdes e as dificuldades apresentadas pelos alunos na compreensdao do
assunto. O jogo Corrida Evolutiva foi baseado no principio de jogos cooperativos e de
tabuleiro para o ensino de Evolugdo Biologica no ensino médio, visto que esse tipo de jogo
desenvolve o trabalho em equipe para solucionar problemas, a0 mesmo tempo em que facilita

a aprendizagem.
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A construc¢do do jogo ainda se deu através dos temas presentes no livro didatico de

Biologia do ensino médio para que o jogo se tornasse adequado ao o nivel de conhecimento

que pode ser adquirido pelos alunos em sala de aula. Além disso, por ser uma atividade ludica

e interativa, permite o desenvolvimento integral, 16gico e intuitivo do aluno. Optou-se por

utilizar o livro de Biologia dos autores Jos¢ Mariano Amabis e Gilberto Rodrigues Martho,

visto que este é o livro adotado pela escola onde ocorreu a aplicagdo do teste.
RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo “Corrida Evolutiva” ¢ um jogo de tabuleiro que possui como itens principais:
cartdes com perguntas, tabuleiro, dados e figuras como personagens. Os jogadores devem
percorrem todo um circuito até chegar ao final obedecendo as exigéncias do jogo.

Para seu inicio, os participantes terdo que formar equipes de modo que todos os
participantes fiquem subdivididos em trés equipes com um nimero de integrantes de forma
mais equilibrada possivel. As trés equipes devem escolher um membro para representar sua
equipe no jogo, porém ¢ permitido que este consulte os demais membros sempre que
necessario. Todas as equipes comegam com um mesmo personagem, um ancestral comum. A
ordem das equipes no jogo ¢ definida entre os representantes ao jogarem o dado, onde a
equipe que obtiver um maior numero inicia o jogo. Cada equipe sera representada no tabuleiro

por uma tampinha e ao final do jogo sera revelado qual espécie foi originada (Figura 01).

Figura 01- Pegas utilizadas para representar as equipes no jogo

O jogo acompanha um encarte, que apresenta a lista de simbolos, que funciona como
regra do jogo, toda vez que o personagem chegar a algum dos simbolos devera obedecer ao

que estad sendo pedido (figura 02).
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o Descendéncia com modificagao

Figura 02- Significados dos simbolos do tabuleiro

O tabuleiro do jogo (Figura 03) possui a trilha que deve ser percorrida pelas equipes.
Até certo momento, todos possuem como representante um mesmo personagem (um
ancestral). Ao chegar ou ultrapassar o simbolo que representa “Descendéncia com
modifica¢do”, cada equipe trilhard um “caminho evolutivo” diferente até o final do jogo, e
assim ao final cada equipe dard origem a um ser vivo diferente, no caso do jogo serdo
utilizados um gorila, um chimpanzé e o homem. Esclarecendo assim que o homem e demais
seres vivos vieram de um mesmo ancestral que se modificou e deu origem a seres distintos,

segundo a teoria evolutiva Darwiniana.

Corrida Evolutiva -
? ? [@m| 2 ? o
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)
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Figur
a 03- Tabuleiro do jogo

Ao cair numa casa que possui pergunta a equipe deveréd escolher um cartdo e tentar
responder o que se estd questionando, se ndo responder corretamente a equipe seguinte tem a

oportunidade de responder e caso acerte podera avangar uma casa. As perguntas contidas nos
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cartoes-perguntas (Figura 04) do jogo foram elaboradas tendo como base o livro didatico
utilizado pela escola, referente ao contetido de Evolugdo Biologica. Assim, deve-se salientar
que para a aplicacao do jogo requer que os alunos tenham antes um contato com o tema pra

que consigam proceder com as regras do jogo.

Como vocé definiria:
Evolucdo Bioldgica?

R: Processo pelo qual os seres vivos se
diversificaram.ao longo do tempo, dando origem ds
espécies atuais ou jd extintas em nosso planeta.

Figura 04- Exemplo de cartdo-pergunta do jogo

Dessa forma o jogo “Corrida Evolutiva” pode promover a constru¢do do
conhecimento a0 mesmo tempo em que permite um ambiente ludico para o desenvolvimento

do trabalho em equipe da turma.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta do jogo “Corrida Evolutiva”, na forma de tabuleiro, como agente do
processo de aprendizagem, ¢ uma ferramenta que pode auxiliar o professor durante suas aulas.
Portanto, ele deve ser utilizado como forma de complemento, e ndo substituir as aulas
convencionais, uma vez que seu uso se tornara mais eficiente apds os alunos terem o primeiro
contato com o assunto. Dessa forma, a dindmica do jogo sé ocorrera de maneira satisfatoria se
os alunos j4 tiverem o entendimento do que ¢ a Evolugdo Bioldgica.

E importante salientar que, o jogo didatico foi desenvolvido com o intuito de motivar
o uso de jogos didaticos como ferramenta pedagodgica, mas apenas seu uso ndo garante uma
aprendizagem significativa. Para que sua intervencao seja positiva, ¢ necessario empenho e
seriedade na sua aplicacdo e na criagdo de um ambiente favoravel que una o ludico ao
aprendizado.
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