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RESUMO

A aplicacdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias mostrou-se uma estratégia eficaz para tornar o
aprendizado mais dinamico e participativo. Este trabalho relata a utilizagdo de um jogo sobre selecdo
natural, no qual grupos de estudantes do Ensino Fundamental representaram presas com diferentes
coloracbes em um ambiente simulado, enquanto “predadores” capturavam as mais visiveis. A
dindmica permitiu observar, ao longo das rodadas, a alteracdo na frequéncia das caracteristicas,
evidenciando que as presas camufladas tiveram maior taxa de sobrevivéncia. Seguindo uma
abordagem construtivista, a atividade incentivou a formulacdo de hipdteses, a andlise de dados e a
relacdio com exemplos reais, como a camuflagem em animais. Os resultados confirmaram os
principios da teoria evolutiva de Darwin, promovendo engajamento, pensamento critico e melhor
compreensdo dos conceitos. Dessa forma, o uso de metodologias lidicas reforca seu potencial no
ensino de Ciéncias, proporcionando aprendizagem significativa e contextualizada.

Palavras-chave: Evolucao bioldgica, Ensino de ciéncias, Metodologia ludica.

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias, ao longo dos anos, tem enfrentado o desafio de despertar o
interesse e a participacdo ativa dos alunos em um contexto frequentemente marcado pela
passividade e pela reproducdo de conteuido. Nesse cenario, o uso de estratégias ludicas tem se

consolidado como uma alternativa metodologica capaz de transformar a sala de aula em um
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ambiente dindmico, criativo e EN']AE:I@MOS evidenciam que a ludicidade,

quando planejada pedagogicanrente; neontribuicerparass 0 desenvolvimento cognitivo, a
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cooperacdo e o pensamento critico, além de favorecer a construcao de saberes cientificos de

forma prazerosa e contextualizada (Knechtel e Brancalhdo, 2010); Oja-Persicheto, 2017).

Partindo dessa perspectiva, este trabalho foi desenvolvido com o propoésito de analisar
o potencial dos jogos didaticos na promocdo de uma aprendizagem significativa,
especialmente no Ensino Fundamental. Entende-se que o lidico vai além do simples
entretenimento, configurando-se como um recurso pedagogico que estimula a curiosidade, o
raciocinio e o engajamento dos estudantes, permitindo a integracdo entre teoria e pratica no

processo educativo (Martins, 2018; Azevedo; Garcia 2023).

O estudo caracterizou-se como um relato de experiéncia pedagogica, centrado na
utilizacdo de um jogo didatico voltado ao ensino do tema selecdo natural em turmas do Ensino
Fundamental II. A experiéncia foi realizada na Escola Estadual Maria Nazaré Pereira
Vasconcelos, durante as aulas de Ciéncias, com uma turma do 9° ano, composta por 23
alunos. O objetivo foi promover a aprendizagem de conceitos cientificos a partir de
estratégias ludicas e participativas, de modo que o jogo se tornasse uma ferramenta mediadora
entre o conhecimento cientifico e o cotidiano dos estudantes. Essa proposta buscou favorecer
o envolvimento dos discentes, despertar o interesse pelo estudo da evolugdo bioldgica e

contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

As observacdes realizadas ao longo da atividade demonstraram que a aplicacdo de
jogos em sala de aula estimula a participacdo, a cooperagdo e o entusiasmo dos alunos,
tornando o processo de ensino e aprendizagem mais significativo e envolvente. Resultados
semelhantes foram evidenciados por Dorabiato et al. (2022), ao constatarem um aumento
expressivo no desempenho e na motivagao dos estudantes apés o uso de jogos didaticos. Da
mesma forma, Furstenau e Hoffmann (2024) destacam que a ludicidade representa um
caminho promissor para o ensino de Ciéncias, por favorecer a aprendizagem ativa e

aproximar o aluno da realidade cientifica de maneira acessivel e prazerosa.

Dessa forma, a experiéncia relatada reforca a importancia das praticas pedagogicas
inovadoras no ensino de Ciéncias, especialmente aquelas que incorporam o jogo como
instrumento de ensino e aprendizagem. O uso do ludico mostrou-se eficaz ndo apenas para a
compreensdo dos contetidos, mas também para o fortalecimento das relagoes interpessoais, do

senso critico e da autonomia dos alunos. Assim, conclui-se que as estratégias lidicas sao




=hiX

fundamentais para a construgE N‘Adtlentlflca mais atrativa, reflexiva e

significativa, capaz de unir o prazentde-aprender-aprdesenvolvimento da curiosidade e do
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pensamento cientifico.

METODOLOGIA

O trabalho caracterizou-se como um relato de experiéncia pedagégica de carater
qualitativo, voltado a utilizacdao de um jogo didatico para o ensino de selecao natural em
turmas do Ensino Fundamental II. A atividade foi desenvolvida na Escola Estadual Maria
Nazaré Pereira Vasconcelos, no contexto das aulas de Ciéncias, em uma turma do 9° ano,
contendo 23 alunos, com o objetivo de promover uma aprendizagem significativa por meio de

estratégias ludicas e participativas.

A proposta consistiu na aplicacdo de um jogo que simulava o processo de selecdao
natural, no qual os alunos assumiram o papel de predadores. Para isso, foram utilizadas pincas
confeccionadas com palitos de picolé e ligas de borracha, enquanto as presas eram
representadas por feijoes de trés cores (branco, preto e rajado), distribuidos sobre a superficie
de uma cartolina branca, simbolizando o ambiente natural. Participaram da atividade 23
alunos, organizados em quatro grupos, sendo um grupo com cinco participantes e trés grupos

com seis participantes.

O jogo foi realizado em quatro rodadas, que representavam geragoes sucessivas. Cada
rodada teve duracdo de 20 segundos, e apenas um aluno de cada vez podia atuar como
predador, revezando-se entre as rodadas dentro do proprio grupo. No inicio de cada rodada,
eram distribuidos 15 feijoes de cada cor (preto, rajado e branco) sobre a cartolina branca. O
comando do jogo era que os alunos capturassem, com as pingas, os feijoes que estivessem
mais visiveis em relacdo ao ambiente, o que tornava as presas pretas e rajadas mais

suscetiveis a captura, enquanto os feijoes brancos permaneciam mais camuflados.

Ao término de cada rodada, o numero de presas sobreviventes de cada cor era
registrado em uma tabela. Ap6s as quatro rodadas, os dados foram somados, permitindo
constatar que os feijoes brancos — por estarem camuflados no ambiente — apresentaram
maior taxa de sobrevivéncia. Esse resultado tornou evidente como as varia¢Ges fenotipicas
influenciam as chances de sobrevivéncia e reproducao, ilustrando de maneira pratica o
principio darwiniano da selecdo natural, no qual individuos mais aptos tendem a perpetuar

suas caracteristicas ao longo das geracgoes.
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As observagoes foram rEtN Ahl@udantes e discutidas coletivamente

em sala de aula. Os dados obtidesferamosistematizades em tabelas e discutidos a luz dos
IX Semindrio Nacienal do PIBID

conceitos de selecdo natural e adaptacao, conforme a teoria darwiniana. A andlise teve carater

descritivo e reflexivo, relacionando os resultados observados durante a atividade com

fendomenos bioldgicos reais.
REFERENCIAL TEORICO

O ensino de Ciéncias enfrenta, historicamente, o desafio de tornar os conteudos
tedricos mais acessiveis e significativos para os estudantes. No contexto escolar, temas como
evolucdo e selecdo natural sdo frequentemente considerados complexos, tanto pela sua
natureza abstrata quanto pela dificuldade em relaciona-los a situagdes concretas do cotidiano.
Diante disso, o uso de metodologias ativas, como jogos didaticos e atividades ludicas, tem se
mostrado uma estratégia eficaz para aproximar o aluno do conhecimento cientifico e

favorecer a aprendizagem significativa (Moreira, 2019)

A teoria da selecdo natural, formulada por Charles Darwin (1859) em A Origem das
Espécies, descreve o processo pelo qual os organismos mais adaptados ao ambiente possuem
maior probabilidade de sobreviver e reproduzir-se, transmitindo suas caracteristicas
vantajosas as geracoes seguintes. Essa teoria, considerada um dos pilares da Biologia
moderna, permitiu compreender que a diversidade das espécies resulta de pequenas variagoes

acumuladas ao longo do tempo, selecionadas pelo ambiente.

Nos capitulos “A Luta Pela Existéncia” e “Selecdo Natural ou a Sobrevivéncia dos
Mais Aptos”, Darwin explica que a competicdo por recursos limitados leva a sobrevivéncia
dos individuos mais bem adaptados, o que contribui para a perpetuacao de caracteristicas
vantajosas. A abordagem pratica desse conceito em sala de aula, por meio de jogos didaticos,
possibilita ao aluno observar de forma concreta esse processo, compreendendo como a

variacdo e o ambiente atuam conjuntamente na evolugdo das espécies.

Segundo Neves, Albuquerque e Yamaguchi (2020), os jogos didaticos representam
uma ferramenta eficaz para promover aprendizagem ativa e colaborativa, estimulando o
protagonismo dos alunos e a construgdo coletiva do conhecimento. Essa metodologia, além de
aproximar o estudante da pratica cientifica, desperta o interesse pelo contetido e contribui para

a fixacdo de conceitos abstratos, como os relacionados a evolucao e a selecdo natural.




De acordo com MoreiraE)N) Artz'@na—se verdadeiramente significativo

quando o aluno é capaz de xrelaciomernmevasninfermacoes a conhecimentos prévios,
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construindo uma rede conceitual coerente. Essa ideia dialoga diretamente com a proposta de

Ausubel (1963), que defende que a aprendizagem significativa ocorre quando o novo
conhecimento se ancora em estruturas cognitivas ja existentes, sendo, portanto, um processo

ativo e integrador.

Nessa perspectiva, Freitas da Silva et al. (2017) destacam que os jogos didaticos
constituem uma forma de mediacao pedagdgica capaz de transformar a sala de aula em um
ambiente interativo, no qual o erro é compreendido como parte do processo de construcao do
conhecimento. Dessa forma, o aluno participa ativamente da resolucdo de problemas e da

experimentacado, tornando-se agente central no processo de aprendizagem.

No ensino de Ciéncias, o uso de atividades lddicas, além de despertar o interesse dos
estudantes, contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como observagao,
registro e interpretacdo de fendmenos naturais. Conforme apontam Sousa et al. (2025),
metodologias lidicas associadas ao ensino tradicional tornam o aprendizado mais dinamico e
eficaz, favorecendo a assimilacdo dos contetidos e promovendo maior engajamento e

participacdo dos alunos.

Assim, ao integrar a teoria darwiniana ao uso de praticas ludicas, o presente trabalho
fundamenta-se em uma perspectiva construtivista, na qual o aluno atua como protagonista do
processo de aprendizagem, e o professor, como mediador do conhecimento. Essa abordagem
estimula a reflexdo, o raciocinio cientifico e a autonomia intelectual, essenciais para a

compreensdo critica dos fendmenos bioldgicos e para a valorizacdao da diversidade da vida.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo didatico sobre selecao natural foi realizada com alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental, em uma turma que ja havia estudado conceitos introdutérios de
evolucao bioldgica. A atividade teve duracdo de uma aula, sendo conduzida de forma
participativa, na qual os alunos puderam vivenciar situacoes que simulavam o processo de

adaptacdo e sobrevivéncia de individuos em ambientes sob pressao seletiva.

As observacoes qualitativas indicam que a maioria dos alunos demonstrou
compreender como determinadas variagdes podem favorecer a sobrevivéncia de individuos

em diferentes ambientes. Durante a aplicacdo, foi possivel perceber alto engajamento e
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participacdo ativa, o que reforgEN Atnl@l ludica para o ensino de conceitos

abstratos, conforme discutido por INewesy-AdbuguerquetesY amaguchi (2020) e Moreira (2019),
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que destacam o potencial dos jogos didaticos em promover uma aprendizagem ativa e

significativa.
1. Participacao e engajamento dos estudantes

Durante a atividade, observou-se um alto nivel de engajamento e interesse por parte
dos alunos. Desde o inicio, a dinamica do jogo despertou curiosidade e entusiasmo,
promovendo um ambiente de aprendizagem leve e colaborativo. A interacao entre 0s grupos
favoreceu o desenvolvimento de habilidades como comunicacdo, tomada de decisdao e
cooperagao, aspectos também destacados por Conceicao, Mota e Barguil (2020), que apontam
os jogos didaticos como instrumentos capazes de aproximar os alunos do contetido de forma

prazerosa e significativa.

A andlise das observacdes realizadas no decorrer da atividade evidenciou um elevado
grau de envolvimento dos estudantes em todas as etapas do jogo. A maioria demonstrou
interesse e participacdo ativa, compreendendo a relacdo entre variacao e sobrevivéncia no
contexto da selecdo natural. Em alguns casos, foram notadas dificuldades iniciais na
associacdo das regras do jogo aos conceitos biolégicos, as quais foram superadas por meio de
explicacdes coletivas e discussdes orientadas ao final da aplicacdo. Por tratar-se de uma
atividade curricular desenvolvida no contexto das aulas regulares de Ciéncias, o trabalho nao
necessitou de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa, uma vez que ndo envolveu coleta

de dados pessoais nem intervencdo direta com os participantes.

2. Compreensao dos conceitos de selecao natural

Ao final da atividade, as discussdes conduzidas com a turma revelaram que os alunos
compreenderam, de forma concreta, como as variacées entre individuos influenciam a
sobrevivéncia em diferentes ambientes. Embora o modelo aplicado enfatize principalmente a
sobrevivéncia diferencial, compreende-se que, na natureza, a selecdo natural atua também
sobre o sucesso reprodutivo, aspecto fundamental para a perpetuacdo das caracteristicas ao
longo das geracOes. Esse ponto, embora ndo contemplado diretamente na dinamica
desenvolvida, poderd ser explorado em versdes futuras da atividade, ampliando a

compreensdo dos estudantes sobre os mecanismos evolutivos como um todo. Essa

-
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compreensdo demonstra que o EN‘AL I@o de nocdes fundamentais da teoria

da selecdo natural, conforme deseritarpor-Darwin ¢#859).em A Origem das Espécies.
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Os estudantes conseguiram relacionar o jogo a situacOes reais, citando exemplos de
animais que se adaptam melhor a certos ambientes. Essa transposicdo do aprendizado pratico
para o tedrico indica a presenca de aprendizagem significativa, no sentido proposto por
Moreira (2019), ao afirmar que o conhecimento se torna duradouro quando o aluno consegue

estabelecer conexdes entre novas informacgoes e seus conhecimentos prévios.

Além disso, observou-se que o jogo auxiliou na superacdao de concepcdes equivocadas,
como a ideia de que os individuos se adaptam intencionalmente ao ambiente. As discussoes
em grupo contribuiram para esclarecer que as adaptacOes resultam da selecdo de
caracteristicas vantajosas ao longo de vérias geracoes, e ndo de um esforco individual dos

organismos.

3. Desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais

A dindmica do jogo possibilitou o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. Durante as observacdes, notou-se que os alunos demonstraram capacidade
de analisar situagOes, levantar hipoteses e discutir estratégias com os colegas — atitudes que
refletem o raciocinio cientifico. Essa vivéncia estd em consonancia com o que afirmam Sousa
et al. (2025), ao destacarem que as metodologias ltidicas estimulam a observacao, o registro e

a interpretacdo de fendmenos bioldgicos, tornando o aluno mais participativo e reflexivo.

Além do aprendizado conceitual, a experiéncia também promoveu colaboracdo e
respeito entre os participantes dos grupos, uma vez que as decisdes no jogo exigiam dialogo e
cooperagdo. Essa interacdo fortaleceu o vinculo entre os estudantes e contribuiu para a
construcdo coletiva do conhecimento, conforme defendem Freitas da Silva et al. (2017), ao
apontarem que o uso de jogos didaticos transforma a sala de aula em um espaco de

convivéncia e aprendizado mutuo.

4. Sintese dos resultados e discussao final

De modo geral, as observacdes indicaram que o uso do jogo didatico favoreceu a

compreensdo dos mecanismos de selecdo natural e despertou o interesse dos alunos pela




Alhileprendlzado tornando o contetido

abstrato mais acessivel e estimulandera-participagierativasdos estudantes.
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Biologia. A ludicidade atuou

Esses resultados corroboram os achados de Conceicdo, Mota e Barguil (2020), que
ressaltam o potencial dos jogos didaticos para motivar os alunos e integrar teoria e pratica no
ensino de Ciéncias. Também se alinham a perspectiva construtivista descrita por Freitas da
Silva et al. (2017), segundo a qual o aluno deve ser protagonista do processo de

aprendizagem, enquanto o professor atua como mediador e facilitador.

Assim, a experiéncia demonstrou que os jogos didaticos podem ser uma ferramenta
eficaz de mediacao pedagdgica, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio cientifico,
da autonomia e da cooperacdo entre os alunos. A insercdo desse tipo de metodologia no
ensino de Ciéncias torna as aulas mais dindmicas, interativas e alinhadas as competéncias

propostas pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018).
CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho evidenciou que o uso de jogos didaticos representa uma ferramenta
eficaz para o ensino de conteidos complexos, como a teoria da selecao natural. A aplicacdo
do jogo possibilitou a constru¢cdo de um ambiente de aprendizagem dinamico, colaborativo e
motivador, no qual os alunos puderam vivenciar, de forma pratica, os principios da adaptagao

e da sobrevivéncia dos organismos diante das pressoes seletivas do ambiente.

As observacoes realizadas ao longo da atividade demonstraram que a ludicidade
favorece a compreensao dos conceitos evolutivos, transformando o processo de ensino em
uma experiéncia mais significativa. A interacdao entre os estudantes promoveu o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, como comunicagdo, argumentacao e
cooperacao, além de estimular o raciocinio cientifico e a curiosidade — elementos essenciais

para a formagao de cidaddos criticos e conscientes.

Do ponto de vista pedagdgico, a experiéncia reforca a importancia de metodologias
ativas e participativas no ensino de Ciéncias, em consonancia com as competéncias propostas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O jogo mostrou-se um recurso didatico de
facil aplicacgdo, de baixo custo e com potencial para ser adaptado a diferentes niveis de ensino,
contribuindo para a inclusdo e para o fortalecimento do aprendizado em contextos escolares

diversos.

-
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Como perspectiva paraENuALI@enda se a ampliacdo da aplicacdo

desse tipo de metodologia, avalianderseusnimpactostem diferentes turmas, faixas etarias e
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temas da Biologia. Também seria pertinente o desenvolvimento de novos jogos que abordem

outras areas do conhecimento biologico, incentivando o uso de praticas lidicas como parte

integrante do processo educativo.

Por fim, este estudo contribui para o campo da educagdo cientifica ao demonstrar que
o ensino da evolucdo — muitas vezes considerado abstrato — pode se tornar acessivel,
envolvente e prazeroso quando mediado por praticas pedagogicas criativas, contextualizadas e

centradas no protagonismo do aluno.
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