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Acho que o quintal onde a gente brincou é maior do que a cidade. A gente s6 descobre
isso depois de ser grande. A gente descobre que o tamanho das coisas hd que ser medido
pela intimidade que temos com as coisas. Ha de ser como acontece com o amor. Assim,
as pedrinhas do nosso quintal sdo sempre maiores do que as outras pedras do mundo.
Justo pelo motivo da intimidade (...) Sou hoje um cacador de achadouros da infancia.
Vou meio dementado e enxada as costas cavar no meu quintal vestigios dos meninos
que fomos.

Barros, 2003, p. 67.



RESUMO

A Evolucao ¢ considerada um tema central da Biologia, estabelecendo relagdes entre os seres
vivos existentes e o grau de parentesco entre essas espécies. Muitos sdo os fatores que
dificultam o processo de assimilagdo desse conteudo a comegar pelas influéncias religiosas, de
crencas e culturas, a defasagem na formagdo dos docentes, o livro didatico incompleto, o
curriculo escolar. Ferramentas ludicas podem auxiliar esse processo, motivando os alunos,
fazendo com que o individuo seja capaz de interpretar e dar significado a determinado fenomeno.
Assim, buscou-se apresentar um jogo didatico como ferramenta ludica ao ensino de Evolugdo
Biologica aos alunos de Ensino Médio. Elaborou-se um jogo de tabuleiro contendo um percurso
a ser seguido. Nele ha trés tipos de casas para que os jogadores avancem ou recuem no jogo ao
langar o dado e responder corretamente as perguntas propostas. Nas cartas estdo
questionamentos sobre as teorias de Evolucao Bioldgicas e afirmacdes para se responder ‘V’ ou
‘F’. O jogo elaborado foi aplicado a trés turmas de 3° Ano do Ensino Médio da Unidade
Integrada Sesi Senai de Cataldo - GO. Utilizou-se a observagdo participante e a escrita de um
diario de bordo ao longo de todo o processo. Os estudantes reconheceram estar mais atentos as
explicagdes tedricas de modo a terem melhor desempenho no jogo, facilitando o percurso e
conhecendo mais conteudo para responder as questdes. Os resultados obtidos apontam a
atividade ladica como facilitadora do processo de aprendizagem.

Palavras-Chave: Ensino Médio, Ensino de Evolugao Bioldgica, Jogo didatico.



ABSTRACT

Evolution is considered a central theme of biology, establishing relationships between existing
living beings and the degree of kinship between these species. There are many factors that hinder
the process of assimilating this content, starting with religious influences, beliefs and cultures,
the gap in the training of teachers, the incomplete textbook, the school curriculum. Playful tools
can assist this process, motivating students, making the individual able to interpret and give
meaning to a certain phenomenon. Thus, it sought to present a didactic game as a recreational
tool for teaching Biological Evolution to high school students. A board game was elaborated
containing a course to be followed. In it there are three types of boxes for players to move
forward or backward in the game by rolling the dice and correctly answering the proposed
questions. In the letters, there are questions about the theories of Biological Evolution and
statements to answer ‘T’ or ‘F’. The game was applied to three classes of 3™ year of high school
at the Unidade Integrada Sesi Senai in Cataldao — GO. Participating observation and the writing of
a logbook were used throughout the process. The students acknowledged to be more attentive to
the theoretical explanations in order to have a better performance in the game, facilitating the
route and knowing more content to answer the questions. The results obtained point to ludic
activity as a facilitator of learning process.

Key Words: High School, Biological Evolution Education, Didactic Game.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

O presente estudo versa sobre o ensino de Evolucao Biologica. Estudar as variadas
formas de vida e pensar como foram surgindo com o passar do tempo faz refletir sobre as
modificacdes ambientais e corpdreas pelas quais elas foram submetidas.

Evolucdao ¢ um tema interessante de ser refletido e trabalhado uma vez que gera
profundas discussdes em sala de aula. Quando abordado adequadamente, pode despertar a
atencao dos alunos que buscam compreender como ocorrem as modificagdes nos diversos seres
vivos, embora, os alunos tenham dificuldade em assimilar conceitos que envolvem a evolugdo
dos seres vivos.

Nesse contexto, os fundamentos cientificos sdo variados uma vez que a Evolugdo
Biologica perpassa por distintas areas das Ciéncias como Biologia, Fisica e Quimica mantendo
uma interacdo de modo a permitir melhor compreensdo das atuais espécies daTerra.

A Evolucao Bioldgica ¢ definida como uma alteracdo no perfil genético de uma
populagdo de individuos que vao surgindo através de sucessivos estados temporais (geragoes).
Estas modificagcdes supdem a integracdo de novas vantagens competitivas em termos de
sobrevivéncia e podem levar ao surgimento de novas espécies, a adaptagdo a diferentes
ambientes ou a emergéncia de novidades evolutivas.

Desta forma, o principal mecanismo da Evolugdo Bioldgica ¢ a selecdo natural
proposta por Darwin. Entdo, ¢ preciso estudar as modificagdes ambientais e sociais ocorridas ao
longo de um determinado periodo de tempo que possam ter ocasionado as adaptagdes nos
individuos bem como investigar porque outras espécies ndo conseguiram evoluir perante essas
mesmas condigoes.

Os conceitos de Evolucdo Biologica muitas vezes sdo entendidos de forma
equivocada, sendo vistos como aprimoramento de habilidades, isto ¢, como melhoramento de
caracteristicas. De fato, comparam-se diferentes seres vivos a partir de caracteristicas
semelhantes, elucidando de forma errada que alguns individuos sdo mais evoluidos que outrospor

possuir mais estruturas anatomicas e fisioldgicas para realizar a mesma atividade vital.



Partindo-se dos desafios encontrados em sala de aula, a questdo problema que nos
motivou foi: de que maneira um jogo didatico poderia facilitar ou dinamizar o aprendizado sobre
o tema Evolugdo Bioldgica aos alunos?

Nesse sentido, confeccionou-se, aplicou-se e avaliou-se um jogo de tabuleiro
investigando sua contribuicdo para o processo de constru¢do do conhecimento relativo ao tema
citado. A aplicacdo e avaliagdo foram realizadas com estudantes do 3° Ano do Ensino Médio da
Unidade Integrada Sesi Senai de Cataldao - GO, trabalhando-se a disciplina Ciéncias Aplicadas
que envolve o estudo integrado das disciplinas Biologia, Fisica e Quimica.

Especificamente, buscou-se envolver os alunos para que possam participar de forma
mais efetiva de todas as etapas do processo de ensino e aprendizagem; pretendeu-se auxiliar os
professores envolvidos no processo de ensino de Evolucdo Bioldgica, fornecendo- lhe
alternativas a serem aplicadas em sala de aula, afastando-se do modelo tradicional, com isso,
almejou-se melhorar o processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias.

O trabalho encontra-se estruturado em se¢des. A primeira delas refere-se a
contextualiza¢c@o do ensino de Ciéncias no pais elencando-se as caracteristicas ao se ensinar esse
conteudo em sala de aula. Muitos sdo os desafios apresentados, sobretudo, referindo-se a forma
que se trabalha Ciéncias, no modelo tradicional de ensino, enquanto que a disciplina contém
muitos conceitos abstratos que necessitam de recursos que possam aproximar os conteudos
cientificos da realidade.

Em um segundo momento, apresentam-se informagdes especificas do ensino de
Evolucao Biologica que perpassa por conceitos diversos e, geralmente, promove discussoes se
deparam com as prévias impressdes que cada individuo conhece acerca do ambiente e dos seres
vivos. Nesse caso, embora existam algumas metodologias para se trabalhar com o conteudo em
questdo, poucas sdo aplicadas. E, entdo, discursa-se sobre a necessidade de melhorias no ensino
desse conhecimento cientifico especifico.

Na terceira secdo sdo observadas preocupacdes quanto a dinamizagdo do ensino de
Evolucao Bioldgica de modo a ampliar as alternativas que dispde os professores ao trabalhar os
conceitos evolutivos. Dessa forma, € oferecida uma proposta metodologica de ensino utilizando-
se o ludico como tentativa de solucionar alguns dos desafios aos quais os professores estao
inseridos ao ensinar a tematica aos alunos do ensino médio.

A metodologia compde-se das etapas seguidas para se alcangar o objetivo principal

do projeto. Sao apresentados os individuos envolvidos no processo bem como a
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escola onde se realizou a intervencao. Evidenciando-se as caracteristicas do meio ¢ a forma como
podem influenciar no conteudo.

Partindo-se de uma abordagem qualitativa busca-se coletar dados que demonstrem a
satisfacdo e o contentamento dos alunos em relagdo as atividades propostas a eles.

Segue-se a andlise dos dados obtidos atrelada a comparagdes com resultados
alcancados em trabalhos de outros autores uma vez que a bibliografia conta com algumas

tentativas de dinamizagao do processo de ensino e aprendizagem de Evolugdo Biologica.
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2. O ENSINO DE CIENCIAS

Admite-se que o passado pode ser analisado e observado para justificar os fatos
presentes. A partir de ligacdes estabelecidas entre os acontecimentos € possivel compreender
processos diversos, sobretudo, fendmenos cientificos que estdo intimamente ligados a construgao
da natureza (BIZZO, 1992).

Muitos sao os autores que se manifestam a favor da inser¢do de elementos da historia
e filosofia para melhor compreensao das Ciéncias (CARNEIRO; GASTAL, 2005).

A respeito do papel da historia na compreensao das Ciéncias, Bizzo (1992) afirma

que

Nesse processo ¢ possivel que o cientista-historiador perceba como “historia” apenas as
etapas anteriores do desenvolvimento cientifico que culminaram na construgdo do

conhecimento valido do ponto de vista da atualidade (BIZZO, 1992, p. 30).

Mas ndo se pode deixar de considerar a importancia dos fatos historicos na
compreensdo do presente. E as Ciéncias Humanas, de maneira geral, sdo buscadas como suporte
para se compreender o surgimento e instauracdo dos estudos cientificos a partir das observacdes
da natureza uma vez que existe certa relagdo de dependéncia e complexidade envolvendo
passado e presente (BIZZO, 1992). E importante buscar elementos histéricos que permitam
auxiliar a compreensao dos fendmenos cientificos ocorridos ao longo do tempo.

No caso das Ciéncias Naturais, segundo Cicillini (1992), seu estudo se da de
forma organizada para que ocorra assimilagdo de conceitos bem como a compreensdo de
fendmenos particulares a Biologia, Fisica e Quimica. Assim, o aluno sendo detentor do

conhecimento saberd se posicionar criticamente perante as transformacdes ocorridas a sua volta.

A Biologia, ciéncia que estuda a vida, verifica as transformagdes que ocorrem nos
seres vivos, suas relagdes entre si e entre eles € o meio ambiente ao longo dos tempos.
Para que o estudo da vida ndo se torne um objeto de estudo em si, seja na Botanica, na
Genética, na Zoologia ou em qualquer das areas de dominio da Biologia, é necessario

que este estudo se realize como
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resultado de um processo histérico de acumulacdo de informacdes e de novas

interpretacdes sobre as mesmas (CICILLINI, 1992, p. 08).

Entdo, admitido como processo historico, o ensino de Ciéncias faz parte da
constru¢do do ser humano, modificando sua forma de ver o meio a sua volta. Segundo o
Ministério da Educagdo (1997), os objetivos do ensino de Ciéncias relacionam-se a construgdo
do saber cientifico de modo a tornar os individuos conscientes do ambiente que vivem,
reconhecendo os seres vivos e, entdo, o ser humano como pecas integrantes do universo capazes
de modificar o lugar que ocupam no mundo de modo humanistico, social e biologico. Embora
ndo sejam utilizados rotineiramente, os acontecimentos historicos sdo responsaveis por
proporcionar atividades que perpassam contetidos essenciais para o ensino de Ciéncias bem
como estabelecer uma sequéncia adequada de inter-relagdes entre os conceitos cientificos,
problematizando situacdes a serem trabalhadas com os alunos (BASTOS, 2009).

Dessa forma, ao invés de se utilizar fendmenos cientificos ao acaso, soltos no tempo
e espago, historicamente, eles sdo elaborados, construidos e transformados pela sociedade. Tendo
essa abordagem, o ser humano participa das etapas de construcdo da ciénciae, estando envolvido
no processo, sua assimilagdo de conceitos cientificos torna-se mais eficaz (BELTRAN;
RODRIGUES; ORTIZ, 2011).

Ao ser ensinado, o objetivo das Ciéncias €, sobretudo, a observagcdo de fendmenos
naturais e, a partir deles, a assimila¢do e a compreensao das transformagdes ocorridas inserindo
os individuos como parte de um todo (BRASIL, 1997).

Nessa insercdo, sdo necessarios aspectos historicos para se melhor compreender as

relacdes entre os seres vivos existentes, de modo que

a historia da ciéncia permite que o professor possa transmitir aos alunos determinados
aspectos da ciéncia em sala de aula, como o fato de que o fazer cientifico envolve
conflitos e debates, como ocorre em qualquer outra area da atividade humana. Além
disso, por essa perspectiva, a ci€éncia ndo se desenvolveria por processo de progresso

continuo (BELTRAN; RODRIGUES; ORTIZ, 2011, p. 49).

Sendo parte desse processo, cabe a escola suscitar nos alunos o interesse pelas

descobertas, pelo estudo, de modo a organizar a sociedade:
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A escola cabe o papel de veiculadora dos conhecimentos historicamente acumulados,
que, através de um ensino de boa qualidade, possibilitardo ao educando a compreensao
de si mesmo, do outro e da organizagdo social na qual se encontra inserido (CICILLINI,

1992, p. 07).

No Brasil, o ensino de Ciéncias é conhecido desde a Primeira Guerra Mundial
quando surgiu a Sociedade Brasileira de Ciéncias, criada por professores da Escola Politécnica
do Rio de Janeiro. Periodo marcado por profundas mudangas politicas, econdmicas, sociais,
sobretudo, pela perda de poder e implantagdo de novas ideologias (FERNANDES, 1990).

A principio preocupa-se apenas com as Ciéncias Biologicas e Médicas e, entdo, apos
discussdes, optou-se por atribuir ao grupo fisicos, quimicos, matematicos e astronomos que
estivessem intimamente associados ao saber cientifico (FERNANDES, 1990).

Contudo, tratando-se de saber cientifico, ¢ notoria a defasagem de informagdes no
processo historico do ensino de Ciéncias. Ressalta-se para os erros factuais existentes; as
conexoes estabelecidas entre os conhecimentos cientificos € o contexto politico, econdmico,
social e cultural; os acontecimentos tidos como méagica, ocorridos ao acaso; ndo valoriza os
pensamentos cientificos atuais e incentiva a ideia de ciéncia como verdade absoluta (BASTOS,
2009).

Essa defasagem ¢ muito frequente no modelo tradicional de ensino em que professor
informa o contetido e os alunos sdo meros receptores sem expor suas criticas ou conhecimentos
prévios a respeito do tema abordado (CASTRO; COSTA, 2011).

No ensino tradicional, o conhecimento estaria ligado a figura do professor como

afirma Stacciarini & Esperidido (1999) no trecho a seguir:

A pratica diaria sinaliza a ocorréncia de um ensino centrado na figura do professor, que
detém a autonomia do conhecimento, gerando estratégias repetitivas, geralmente com
aulas expositivas, € consequentemente criando um fluxo unilateral de comunicacdo
dificultando o desenvolvimento do pensamento critico por parte do aprendiz, que na

maioria das vezes assimila oque lhe é imposto, sem muitos questionamentos.

14



Nesse sentido, o professor de Ciéncias deveria ser detentor do conhecimento
cientifico-tecnologico e transmitir esse conhecimento aos alunos que ndo trazem consigo
nenhuma forma de conhecimento 1util para seu aprendizado. Esse ensino conteudista e
tradicional, descrito como extensionista por Paulo Freire (1977), ¢ baseado na exposicio e
transmissdo unilateral de contetidos escolares inertes € neutros, teorias € modelos cientificos
elencados nos programas de ensino a serem cumpridos e desconectados da realidade dos alunos,
que assim sdao vistos muito mais como objetos do que como sujeitos de aprendizagem
(FERNANDES; MARQUES; DELIZOICOV, 2016).

Mas “conhecer ¢ tarefa de sujeitos, € ndo de objetos. E € como sujeito e somente
enquanto sujeito, que o homem pode realmente conhecer” (FREIRE, 1977), por isso nenhum
aluno pode ser passivo no processo de ensino aprendizagem. A educacdo como pratica da
liberdade ¢ comunicacao, ¢ didlogo entre sujeitos que buscam a constru¢do do aprendizado.

Assim, o aluno ou estudante deve ser visto como ator e autor da sua aprendizagem,
cabe ao professor ser um guia e, além do saber, saber fazer (CARVALHO, 2010), mediar um
conteudo contextualizado, social e politico, orientar o processo de ensino/aprendizagem
estimulando a autonomia do aluno, o ensino investigativo, ser questionador, problematizador,
conhecer seus estudantes, sua realidade e concepgdes alternativas e possibilitar meios e
estratégias para uma mudanca conceitual.

As aulas sdo, geralmente, desenvolvidas utilizando-se o quadro negro, o giz € o
acompanhamento de livro texto. Embora essa forma de ensino seja amplamente utilizada nao
significa que corresponda a um processo facilitador para o ensino das diversas areas do
conhecimento, principalmente, aquelas que versam sobre conceitos abstratos e que dependem da
materializagdo para assimila¢do do conteudo por parte dos alunos, que na maioria das aulas sdo
apenas ouvintes (POSSOBOM; OKADA; DINIZ, 2002).

O ensino tradicional desmotiva os alunos uma vez que o conteudo se distancia da
realidade tornando-se desinteressante ocasionando o nao entendimento do mesmo. Dessa forma,
os alunos passam apenas a memorizar os conteudos para obter bom rendimento nas avaliagdes, o
que nem sempre acontece de fato. Nesse sentido, as aulas se tornam mondtonas e
desmotivadoras (SANTANA, 2008).

Segundo Zanon & Freitas (2007) os alunos, geralmente, precisam de motivos parase
interessar pelos contetidos que a eles sdo apresentados, sobretudo, nas disciplinas em que se

tem um conhecimento abstrato e dificilmente compreendido apenas com a teoria - sendo,
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portanto, necessarias medidas ou técnicas interventivas auxiliares aos processos de ensino e
aprendizagem.

Ciéncia e tecnologia sdo conceitos abstratos € mesmo que sejam mutaveis e atuais, o
conhecimento cientifico ainda ¢ trabalhado nos moldes tradicionais de ensino. Tratado de forma
mais especifica nos anos finais do Ensino Fundamental e em todo o periodo do Ensino Médio,
ele enfrenta problemas pela metodologia que se adota em sua abordagem (POZO; CRESPO,
2009).

De acordo com Penteado & Kovaliczn (2007), o que se observa ¢ uma acomodacao
ou insatisfacdo de professores e alunos com a metodologia utilizada para o ensino, mas nao se vé
muitas a¢des para modificar as aulas ao longo da exposicdo do conteudo por vezes ministradas

em 50 minutos de aula, levando ao comodismo ajustado ao modelo tradicional de ensino.

Diante das inimeras propostas ofertadas no mercado da educacdo, alguns professores
revelam estar cansados, outros dizem que nada adianta e funciona, outros ainda
manifestam que ja fazem o que deve ser feito e nada da certo. Tudo bem, talvez todos
tenham razdo, mas a questdo ¢ a escolha do professor de querer permanecer nesse lugar,
quando ¢ possivel trilhar outros caminhos com base em outras escolhas (BEMVENUTI,

2009, p. 187).

No entanto, as formas de aprendizagem de cada aluno variam em fun¢do do contetido
abordado, das matérias, das situacoes, das emoc¢des e sentimentos vividos em cada fase da vida,
nao se devendo colocar a educagdo e o processo de aprendizagem como algo simples e redutor,
sobretudo, tratando-se do ensino da genética e da Evolugao Biologica (FONSECA, 2009).

Embora os alunos apresentem formas distintas de assimilagdo dos conceitos
cientificos, observa-se uma postura mais engessada, sobre a qual, Bemvenuti (2009, p. 186)

afirma que

Esta postura sustenta a ideia de que o professor € o detentor do saber propriamente dito,
planejando a aula centrado em seus proprios desejos e caracteristicas, inclusive a
chamando de “minha aula”. O que serd estudado em cada série ou ano ¢ determinado
previamente, ndo sendo possivel questionar a listagem ou o planejamento, pois ja esta

decidido o que o aluno
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vai ou ndo aprender, de maneira centralizadora e autoritaria. O grupo, aqui,ndo ¢

considerado em hipotese alguma.

Assim sendo, para que ocorra de forma efetiva a compreensdo dos conceitos
cientificos, sdo necessarios atrativos de modo a dinamizar as aulas de Ciéncias; alternativas que
sejam capazes de despertar a curiosidade dos alunos, incentivando a reflexdo dos conceitos
cientificos e a critica aos fenomenos naturais (BELTRAN; RODRIGUES; ORTIZ, 2011).

Essa mudanga no entendimento do papel do professor ¢ do aluno no processo de
ensino/aprendizagem ¢ subsidiada por um processo histérico de construcdo da educacdo em
Ciéncias no Brasil e no mundo, influenciada pelo desenvolvimento cientifico-tecnolégico,
mudangas politicas, econdOmicas e sociais que marcaram o funcionamento das escolas, dos
curriculos, das praticas docentes e formagao dos professores.

Desse modo, o professor seguird seu planejamento utilizando-se de ferramentas que

promovam a construcdo da ciéncia sobretudo em conteudos abstratos ou em assuntos que

apresentam controvérsias e desafios tendo como exemplo a Evolucdo Biologica.
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3. DESAFIOS DO ENSINO DE EVOLUCAO BIOLOGICA

Cercada de muitas controvérsias, a Evolu¢ao Biologica ¢ considerada um tema
central da Biologia, articulando suas areas, estabelecendo relacdes entre a variedade de seres
vivos existentes e o grau de parentesco entre essas espécies (MARANDINO; SELLES;
FERREIRA, 2009).

Nesse sentido, Cicillini (1992) propde a Evolugao Biologica como tema unificador

de diferentes areas da Biologia. Segundo a autora,

A Teoria da Evolugdo — enquanto principio unificador do conhecimento biologico — traz
embutida em si caracteristicas que podem ser exploradas a nivel de ensino médio

(CICILLINI, 1992, p. 08).

A ideia de tratar a Evolugdo Bioldgica como um tema unificador ao ensino de
Biologia pode também ser justificada pelo grau de importancia a ela atribuida nos Pardmetros

Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental e para o Ensino Médio conforme a descrigdo:

Um tema de importancia central no ensino de Biologia ¢ a origem e evolugdo da vida.
Conceitos relativos a esse assunto sdo tdo importantes que devem compor ndo apenas
um bloco de conteudos tratados em algumas aulas, mas constituir uma linha orientadora

das discussdes de todos os outros temas (BRASIL, 2006, p. 22)

Na BNCC, os conteudos foram divididos em eixos tematicos sendo a Evolugao
Biologica trabalhada no eixo ‘Vida, Terra e Universo’, contudo, ainda se percebem falhas no

processo de ensino de Evolucao Biologica que se mostra obscuro. Assim, nela

propde-se que os estudantes analisem a complexidade dos processos relativos & origem e
evolugdo da Vida (em particular dos seres humanos), do planeta, das estrelas e do
Cosmos, bem como a dindmica das suas interagoes, e a diversidade dos seres vivos e sua

relacdo com o ambiente (BRASIL, 2016, p.549).
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Nesse sentido, embora a Evolugdo Biologica seja tratada na BNCC, ndo ha
estabelecimento de temas especificos a serem trabalhados no eixo bem como nao se estabelecem
conexoes entre a diversidade de seres vivos e suas origens (SILVA, 2020).

Assim, as ideias evolucionistas t€ém papel fundamental na compreensao de conceitos
de diferentes ramos da Biologia. Nesse sentido, o ensino de Evolu¢do Bioldgica precisa estar
presente intensamente ao longo dos anos escolares de modo a levar a assimilagdo dos conteudos
(MEYER; EL-HANI, 2005).

O estudo da Evolugdo Bioldgica permite as pessoas planejar determinadas acdes
buscando paralelos de ideias passadas e atuais estabelecendo relagdes entre elas, permitindo
melhor ocorréncia do processo cognitivo uma vez que a Evolug@o Biologica ¢ a sequéncia de
eventos ocorridos com o passar dos anos originando o que se v€ na atualidade (BIZZO, 1991).

Dessa forma, acredita-se na insercdo da historia e filosofia da Biologia no ensino de
Evolucao Bioldgica para melhorar a assimilagdo dos alunos em relagdo as conexdes estabelecidas
dentre os variados ramos da Biologia assim como outras areas do ensino (CORREA e al., 2010).

O ensino da Evolugdo Biologica possibilita aos alunos a compreensdo de conceitos
diversos apresentando-se como ponto principal que norteia o pensamento biologico. Contudo seu
ensino mostra-se conflituoso uma vez que envolve diferentes crengas e conhecimentos que
dificultam alunos e professores ao construir o pensamento cientifico de forma integra e concisa
(PEREIRA; BIZZO; MARCO, 2013).

No trabalho de Santos & Bizzo (2000), para muitos estudantes, o conceito de
evolucdo estd associado a crescer, desenvolver e melhorar e, em geral, eles ndo percebem a
existéncia de variabilidade entre individuos da mesma espécie.

No mesmo estudo, o aluno compreende o ser humano como algo dotado de
“perfeicao”, acredita que “na vida sempre estamos nos aperfeicoando e melhorando” e que
“alguém criou tudo isto”. Deste modo, a compreensao da diversidade da vida como resultado de
um processo aleatorio e ao acaso se constitui num obstaculo para o entendimento da Evolucao
Biologica.

Por isso, Cicillini (1992), ao estudar livros didaticos voltados ao Ensino Médio,
demonstra a necessidade de se apresentar o conteudo de Evolugdo Biologica de forma

contextualizada com vistas a tornar sua compreensao mais logica e expoe
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O enfoque da teoria da evolucdo no seu real sentido histdrico de elaboracdo tem o
sentido de apresentar o desenvolvimento desse conhecimento no contexto de época em
que ele ocorreu. Esta ¢ uma forma de evidenciar as controvérsias pelas quais esse

conhecimento passou (CICILLINI, 1992, p. 09).

Cercada de controvérsias, a compreensdo acerca dos conceitos de Evolucao
Biologica ¢ bem limitada quando se analisa o publico, j4 que muitas sdo as pessoas que nao
possuem conhecimento sobre o tema e se o possuem ndo concordam com o que conhecem
(PEREIRA; BIZZO; MARCO, 2013).

Elencam-se professores que demonstram dificuldades ao ensinar Evolucao Biologica
citando-se as variadas falhas em sua formag¢ao gerando equivocos de entendimentos dos proprios
professores (GONCALVES et al., 2016).

Além das insuficiéncias formativas, segundo Pereira, Bizzo & Marco (2013), no
Brasil, variadas sdo as concepgdes erroneas de mestres e alunos da Biologia em relacdo a teoria
da Evolucdo, advindas de suas crencgas religiosas, formadas ao longo da vida, dificultando o
processo de assimilacdo dos conceitos.

As concepgoes, as crengas ou as ideologias sdo subjetivas; sdo diferentes visdes de
mundo, passiveis de invalidade. As crengas referem-se aos afetos estabelecidos ao longo da vida.
Dessa forma, admitem-se os dados cientificos de modo objetivo, algo que foi testado,
experimentado e validado. O conhecimento cientifico é invariavel e pode ser aprimorado
(OLIVEIRA; BIZZO, 2015).

O ensino de Evolucao Bioldgica sofre contraposicao dos ideais criacionistas gerando
debates historicos. Em muitos casos, opta-se por ensinar algo ndo-cientifico com vistas a
amenizar as discussdes em sala de aula, esquivando-se dos reais principios norteadores da
Biologia, reduzindo-se a qualidade do conhecimento cientifico (TIDON; VIEIRA, 2009).

As diferentes formas de observar o mundo aliadas a dimensao historica que se vive
propiciam contradicdes que podem ser claramente notadas nas salas de aula, ocasionando
impedimentos no conteudo que se ensina, estendendo as dificuldades de se trabalhar o
conhecimento cientifico (PORTO; FALCAO, 2010).

A questdo mostra-se claramente preocupante e ¢ cuidada pelos Parametros

Curriculares Nacionais que expde

20



Ao longo da histéria da humanidade, varias foram as explicagdes para o surgimento ¢ a
diversidade da vida, de modo que os modelos cientificos conviveram e convivem com
outros sistemas explicativos como, por exemplo, os de inspiracdo filosofica ou
religiosa. O aprendizado da Biologia deve permitir a compreensdo da natureza viva e
dos limites dos diferentes sistemas explicativos, a contraposi¢do entre os mesmos € a
compreensdo de que a ciéncia ndo tem respostas definitivas para tudo, sendo uma de
suas caracteristicas a possibilidade de ser questionada e de ser transformada. (BRASIL,

1999, p. 219)

Além da formagao de professores e suas crencas e concepgdes, outros desafios sao
apontados. Ressalta-se a defasagem dos materiais didaticos que sdo pouco desenvolvidos ou
inadequados para o ensino desse conteudo (ALENCAR et al., 2012).

No caso do livro didético, embora o tamanho do contetido seja variavel de um livro
para outro, nota-se uma ampliacdo dos conteudos evolucionistas ao longo dos anos. A despeito
desse espaco conquistado, ¢ comum observar nos livros didaticos, uma abordagem conteudista,
em que o conhecimento ¢ apresentado como algo pronto, apenas a ser transmitido sem qualquer
discussio ou contextualizagdo historica (ALMEIDA; FALCAO, 2010).

Além disso, merece destaque a forma que esses conceitos aparecem nos livros
didaticos, isolados e sem qualquer conexdo com outras areas do conhecimento, mostrando-se
bem fragmentado, ao contrario do que seria esperado se levarmos em conta a conexao que esse
conteudo estabelece com outros (CORREA et al., 2010).

Existem algumas abordagens nas quais os contetidos origem e evolugdo da vida
aparecem separados de outros conteudos embora ocorram conexdes desses conceitos quando se
trabalham outros assuntos, mostrando certa articulagdo entre eles (ZAMBERLAN; SILVA,
2012).

Observa-se que existem muitas concepgdes relacionadas a evolugdo dos seres vivos
tais como fixismo, lamarckismo, darwinismo entre outras. Ao analisar livros didaticos diversos,
constata-se que essas concepcdes ndo aparecem em todos eles. E cada autor procura se posicionar
frente a elas de modos distintos, dificultando a compreensao por um aluno que tenha acesso a

livros variados sem um debate aprofundado sobre esse olhar conteudista(CICILLINI, 1992).
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No que diz respeito as teorias evolucionistas de Lamarck e Darwin, que sdo as mais
comumente encontradas nos livros didaticos, nota-se uma caréncia de detalhamento ou
contraposi¢do entre elas. Ressalta-se ainda que o espago destinado a teoria de Darwin ¢
consideravelmente maior que o ocupado pela teoria de Lamarck. Os conteudos referentes a teoria
de Darwin sdo bem vistos e melhor estudados & medida que aqueles referentes a teoria de
Lamarck sao analisados de forma secunddria, distante das concepgdes originais. (ALMEIDA;
FALCAO, 2010).

A imagem da girafa quase sempre (65%) aparece associada aos preceitos
evolucionistas e ¢ utilizada como forma de comparagdo entre Lamarck ¢ Darwin (ALMEIDA;
FALCAO, 2010). Segundo Corréa et al. (2010), pensar em Evolucio Biologica a partir do
exemplo do pescogo das girafas torna o contetido superficial, pois ndo representa a totalidade
estudada pelos dois cientistas.

Associado a isso, nota-se que por nao compreender a evolugdo de forma adequada,
muitos alunos, erroneamente, associam evolugdo a progresso ou desenvolvimento, admitindo-se
que um ser mais evoluido ¢ aquele possuidor de estruturas melhor desenvolvidas para realizar as
funcdes fisiologicas, por exemplo. Entdo, sob essa logica, a espécie que evolui, estd se
desenvolvendo ou aprimorando-se (COIMBRA, 2007).

Estudando-se a historia da ciéncia € possivel observar diversas inconsisténcias
ocorridas ao longo dos anos letivos, o que dificulta a assimilagdo bem como a compreensao dos
conceitos evolutivos por parte dos professores acarretando defasagem no processo de ensino e
aprendizagem de Evolugdo Biologica (CORREA et al., 2010).

O curriculo escolar também dificulta o processo ensino aprendizagem de Evolucdo
Biologica assim como a falta de maturidade dos alunos para lidar com as questdes evolucionistas
e a caréncia de recursos humanos dispostos a proporcionar as discussdes cientificas em sala de
aula (TIDON; VIEIRA, 2009).

A questdo do curriculo em Ciéncias abrange um problema bem maior uma vez
que essa situacdo se prolonga com os anos. Esse aspecto ¢ discutido no trabalho de Pozo &

Crespo (2009) quando afirma que

(...) o problema ¢ justamente que o curriculo de ciéncias praticamente ndo mudou,
enquanto a sociedade a qual vai dirigido esse ensino da ciéncia e as demandas
formativas dos alunos mudaram. O desajuste entre a ciéncia que € ensinada (em seus

formatos, conteudos, metas, etc.) e os proprios alunos ¢é cada

22



vez maior, refletindo uma auténtica crise na cultura educacional, que requer adotar nio
apenas novos métodos, mas, sobretudo, novas metas, uma nova cultura educacional
que, de forma vaga e imprecisa, podemos vincular ao chamado construtivismo (POZO;

CRESPO, 2009, p. 19).

Desse modo, os professores precisam se atualizar quanto as suas formas de ensinar e
avaliar os alunos uma vez que o processo de assimilagdo dos mesmos se alterou, o professor nao
podera assumir o papel de transmissor do conhecimento, mas sim de mediador para estabelecer
criticas. Inclusive torna-se necessario que os professores tenham conhecimentos ndo somente de
sua area de trabalho, mas também de outras disciplinas e areas do conhecimento para que se
estabelecam relagdes mais contundentes aos alunos (CICILLINI, 1992).

Nesse sentido, o curriculo ¢ visto como algo superior que precisa envolver todos os

individuos inseridos no processo ensino-aprendizagem. Nas palavras de Cicillini (1992),

Nessa concep¢ao dialética de educacdo, o curriculo escolar deve refletir a formagao do
homem como ser concreto e produto das relagdes sociais, ou seja, da multiplicidade de

aspectos historico-sociais e politico-culturais (CICILLINI, 1992, p. 07).

Ainda fazendo mencdo a questdo curricular, o conteudo de Evolugdo Biologica,
geralmente, ¢ ministrado ao final de um processo escolar, aparecendo nos bimestres finais do
nono ano do ensino fundamental e do terceiro ano do ensino médio de modo que outras s3o as
prioridades exigidas nesse momento do ano letivo como provas finais e fechamento de notas.
Sendo assim, poucas sdo as aulas destinadas ao ensino desse conhecimento cientifico evitando-se
maiores discussdes e exposicdes de opinido por parte dos alunos, acarretando em deficiéncia na
aprendizagem do mesmo (OLEQUES, 2010).

Essa informagdo fica evidenciada também nos livros didaticos nos quais a Evolugao
Biologica aparece apds os conhecimentos de genética em bem menor espago € com menor
detalhamento de conteudo, podendo ser vista a genética como requisito para a assimilagao dos
processos evolutivos (BIZZO; EL-HANI, 2009).

Dentro de uma mesma sala, os alunos estdo em diferentes niveis de aprendizado e

assimilam o contetdo de diferentes formas. Assim, € preciso criar alternativas que possam
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envolver todos os alunos do grupo de modo a inteira-los do assunto e fazé-los compreender o
conteudo (OLIVEIRA, BIZZO, 2015).

Bizzo & El-Hani (2009) afirmam que muitos alunos saem do ensino médio
desconhecendo ou conhecendo parcialmente as ideias evolucionistas comprovando-se a
existéncia de diversos fatores que dificultam o ensino de Evolugdo Bioldgica.

Nesse sentido, por ndo ser satisfatorio, o ensino de Evolugao Biologica necessita de
melhorias em sua constitui¢do de modo a se tornar mais efetivo e alcancar assimilagdo por um
nimero maior de estudantes (OLEQUES, 2010).

As aulas de Evolucdo Biologica, por muitas vezes sdo consideradas entediantes e
desmotivadoras além de desatualizadas devido ao niimero e a rapidez de informagdes cientificas
que circulam nas midias, gerando o desinteresse dos alunos (MARANDINO; SELLES;
FERREIRA, 2009).

Dessa forma, as aulas voltadas ao ensino de Evolucdo Biologica precisam ser
coerentes ao processo tecnologico de modo a atrair a atencdo dos alunos permitindo que eles,
como conhecedores do assunto, possam expor suas opinides. Os professores precisam estar cada
vez mais capacitados para atuar como mediadores do processo gerando discussdes conscientes
(MELO; AVILA; SANTOS, 2017).

Assim, o ensino de Evolugdo Bioldgica precisa ser feito de modo efetivo a fim de
contemplar o conteudo de forma clara e precisa, permitindo o correto e total entendimento acerca
do assunto gerando criticidade evitando-se equivocos na assimilacdo do tema (GONCALVES et
al., 2016).

A partir desse pressuposto, buscam-se alternativas que possam atuar como estratégias
dentro de um planejamento com o intuito de abordar o tema Evolu¢do Biologica de maneira

ludica, visando a motivacao dos alunos.
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4. BUSCANDO ALTERNATIVAS: OS JOGOS DIDATICOS

Cada um dos conhecimentos apresentados aos alunos exerce um papel fundamental
na sua formacgao cidada, tendo por finalidade despertar a valor cientifico para a sociedade e,
entdo, cumprir com os objetivos do processo de ensino (MARANDINO; SELLES; FERREIRA,
2009).

Como agente facilitador e dinamizador na educagdo destaca-se a utilizagdo de
ferramentas ludicas no processo pedagdgico, uma vez que tem sido assumido que atividades
ludicas tornam o ambiente da sala de aula motivador (ALVES, 2010).

O termo ludico esté relacionado ao verbo ludo, ludere que significa feito através de
jogos, brincadeiras, divertir-se, zombar, brincar, iludir, passar o tempo. E um adjetivo uma vez
que qualifica outros termos (FERREIRA, 2014).

Dessa forma, Santos & Cruz (1997) descrevem o uso do ladico como ac¢do necessaria
ao processo de ensino e aprendizagem bem como ao desenvolvimento do ser humano seja

intelectual ou social. Segundo os autores,

A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa
saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicacdo e expressdo e constru¢do do conhecimento (SANTOS;

CRUZ, 1997, p.12).

Sabe-se que o jogo promove o ser humano. Nesse sentido, o jogo contribui para o
desenvolvimento fisico que corresponde as atividades ligadas a psicomotricidade, aos usos do
sentido, ao desenvolvimento intelectual (como a memoria, a inteligéncia, o raciocinio), ao
desenvolvimento social quando o aluno trabalha em equipe e se vé como parte de um grupo
mesmo assumindo suas caracteristicas individuais, e a ética, lidando com as situacdes de
honestidade (DOHME, 2003).

Desse modo, o ludico acaba fazendo com que o individuo seja capaz de dirigir seu

comportamento, interpretando e dando significado a uma situagdo (TOSCANI et al., 2007).
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Assim, o ludico apresenta-se intimamente ligado aos seres humanos desde muito
tempo sendo utilizado para atividades diversas como meio de dinamizar o processo ao qual a
pessoa esta envolvida (POZO; CRESPO, 2009).

No trabalho de Bemvenuti (2009), repara-se que as civilizagdes antigas ja

demonstravam esse interesse pelo ludico até mesmo nas atividades de rotina. O autor relata que

As civilizagdes antigas revelam que, mesmo com diferentes formas de organizagdo da
sociedade vigente, o lidico mantinha-se presente no dia a dia dos adultos ¢ das familias,
onde sdo identificadas — ja nos termos utilizados — algumas diferengas importantes para
a compreensdo de contradi¢des existentes na educacdo com relagdo aos conceitos de
ludicidade, jogo e brincadeira, ou mesmo pertinentes aos conceitos de exercicio,

treinamento e divertimento (BEMVENUTI, 2009, p. 16).

Os jogos, dessa forma, sdo bem vistos desde as civilizagdes mais antigas que o
utilizam como forma de aproximagdo da realidade. Preocupava-se com a contextualizacdo para
que o jogo fosse compreendido e, entdo, os objetivos de determinada atividade fossem
alcangados (BEMVENUTI, 2009).

Brazil (2013) também justifica o uso do ludico enquanto desenvolvimento do ser

humano e aproximacdo da realidade, afirmando que

(...) qualquer jogo ¢ uma interrupg¢do no continuo do tempo cotidiano. Assim, ¢ um
fendmeno a parte, no qual agdes se justificam no e pelo jogo e ndo no conjunto de
habitos locais. No jogo ha uma suspensdo temporal, um tempo separado do tempo
corrente que ¢ a duragdo do jogo enquanto o que sdo permitidas uma infinidade de atos,
posturas e procedimentos que no tempo cotidiano, no conjunto de habitos locais, na
sucessdo do tempo corrente seriam estranhos, estapafurdios e possivelmente condenaveis

(BRAZIL, 2013, p. 100).
Nesse sentido, entende-se que através do ludico o ser humano terd a liberdade que

necessita para estabelecer conexdes e, entdo, aprender determinado conteudo. Segundo Santos &

Cruz (1997), o ludico desperta sentimentos diversos nos individuos como a criatividade, a
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subjetividade, a sensibilidade frente as situacdes. Tendo o jogo como forma de dinamizar o
processo de ensino-aprendizagem ¢ possivel modificar a linguagem, o pensamento, a acao.

Elencam-se algumas vantagens de se utilizar o Iudico em sala de aula. Dentre elas o
desenvolvimento integral do individuo a partir de atividades individuais e sociais, o ingresso do
aluno ao meio da brincadeira como forma de dinamizagdo, altera o espirito emocional e, entdo, a
saude fisica e mental, permite associagdes entre o real e o abstrato (SANTOS, 2008).

Os jogos auxiliam os estudantes a melhorar o pensamento, despertam o interesse a
agucam a criatividade, nesse sentido, os individuos que aprendem com o auxilio do ludico,
aprimoram a capacidade de pensamento e raciocinio logico (LARA, 2005).

Ao elaborar uma aula contendo o ludico como metodologia, o interesse do aluno se
torna maior uma vez que ocorre a aproximag¢ao dos conhecimentos abstratos e de dificil
assimilacdo a objetos palpaveis que podem estabelecer conexdes facilitando o processo de
aprendizagem.

Bemvenuti (2009) ressalta que

Esses temas podem ser cansativos e magantes, abordando questdes que ndo parecem ter
importincia para a crianca. Mas numa brincadeira, a crianca pode possuir, na
fantasia, os poderes que lhe faltam no mundo real, o que lhe permite suportar sua
impoténcia e ultrapassa-la. Quando uma crianga brinca, ela se afasta da realidade, mas
se desenvolve por meio do faz de conta, que gera nela a superagdo (BEMVENUTI,

2009, p. 137).

Entdo, através dos jogos, os sujeitos do processo estdo mais abertos ao conhecimento,
na medida em que ele ¢ apresentado dentro de um contexto que os envolve no processo de
aprendizagem. Dessa forma, segundo Marques (2013), os jogos, independente da idade, deixam
marcas nos individuos e modificam a forma que eles veem o mundo. Assim, a pratica desses jogos
em sala de aula faz com que os conhecimentos vistos como enrijecidos tornem-se ageis e passiveis
de compreensao.

Uma vez que o aluno assimila determinado contetido através dos jogos e do ato de
brincar, se estabelece uma interdependéncia entre esses sujeitos, enquanto que o conteido sem
0 jogo se torna magante sem o completo envolvimento dos alunos uma vez que eles perdem a
vontade e a curiosidade de descobrir mais sobre determinado assunto, mantendo-se na

superficialidade do processo de aprendizagem (MARQUES, 2013).
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O jogo apresenta quatro propriedades sendo elas, mesmo constituido de regras a ser
seguidas, ele estd ligado a liberdade, ou seja, a ndo obrigatoriedade; ¢ uma fuga da vida real,
mesmo que temporaria, o que gera satisfacdo aos seus praticantes e apresenta delimitacao de
tempo e espacgo, com pontos iniciais e finais de uma partida (DOHME, 2003).

De acordo com Vygostsky (1988), ao brincar, os individuos aprofundam-se nos
conhecimentos de modo que se torna maior que a propria realidade uma vez que o brincar
satisfaz necessidades diversas dos individuos que os praticam.

Nesse sentido, o ludico possibilita ao aluno a vivéncia fora da realidade, superando
suas proprias capacidades; fato que ndo poderia acontecer se os momentos de sala de aula fossem
somente engessados, sem qualquer intervencao (FREIRE, 1997).

Marques (2013) discursa sobre as intervengdes no processo de ensino e

aprendizagem, ha que se pensar no todo, desde os aspectos mais simples até os mais complexos.

Em geral, as intervengdes pedagdgicas, no sentido de propiciar ¢ propor jogos ¢
brincadeiras aos alunos passam necessariamente pela sele¢do, elaboragdo e confecgdo de
materiais: da escolha de papéis, tintas, tecidos e barbantes a montagem de ambientes,

tabuleiros, mapas e cartazes (MARQUES, 2013, p. 154).

Embora existam outras formas de aplicacdo do ludico, o jogo ¢ o sentido estrito da
palavra e ¢ o preferido pelos individuos praticantes. Ela apresenta alguns elementos principais
para que ocorra um jogo, sendo eles os jogadores, individuais ou divididos por equipes

(DOHME, 2003).

Os participantes sdo os atores dos jogos, eles poderdo ser em numero ilimitado ou néo.
Existem jogos que podem ser aplicados somente a um jogador, na maioria das vezes
necessitam de um aparato escrito ou desenhado ou de um objeto para entreter o seu Unico
jogador. (...) Os participantes de um jogo, na maioria das vezes, sdo divididos em

equipes (DOHME, 2003, p. 19).

Murcia et al. (2005) discursa sobre a estratégia utilizada nos jogos que corresponde

aos objetivos do jogo bem como a competicdo € a cooperagdo entre os
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participantes. A elaboracdo dessa estratégia precisa ser bem pensada pelo professor envolvido na
acdo de modo a despertar nos alunos o interesse pelo assunto.

A partir da estratégia definem-se os objetivos a serem alcangados pelo grupo
envolvido na atividade, recordando-se, sempre, da meta maior a ser alcancada que ¢ a

aprendizagem dos alunos.

A forma com que a estratégia estda montada é que determina a sua dificuldade, quais sdo
as habilidades que sero exigidas, e isto determinara o quanto o jogo ¢ surpreendente e
desafiante.

A surpresa e o desafio serdo determinantes para suscitar a paixdo nas criangas. Com a
surpresa vem novidade, da expectativa e com o desafio vem o convite para desenvolver,
para se testar no sonho de conquistar o reconhecimento de suas habilidades ou

supremacia (DOHME, 2003, p. 20).

Para que ocorra um legitimo jogo, faz-se necessario a presenca do lider ou o
coordenador da atividade que guiara seu grupo, normalmente, os sujeitos do processo brincam
sem qualquer estabelecimento de planejamentos ou estruturagdo prévia. Costumam seguir as

regas para se alcangar a etapa final do jogo. Ao seguir essas regras

E uma vez que véo instituir (ou legislar) regras, alguém ira sugeri-las, havera alguma
discussdo e alguns irdo aprova-las em um sistema tipicamente democratico. Este
processo ¢ impossivel de acontecer sem lideranga. Uma vez que existam regras, sera

necessaria a arbitragem (DOHME, 2003, p. 23).

Murcia et al. (2005) também estabelece importancia ao ambiente que se passa 0 jogo.
A depender da ocasido, o jogo podera exigir uma preparagao prévia. O lugar destinado ao jogo
também precisa ser pensado uma vez que influencia seus participantes. Assim, ele tem por
fun¢do, despertar no aluno a vontade de praticar aquele jogo, voltando sua atenc¢do para aquele
momento.

Os autores Murcia et al. (2005) e Dohme (2003) relatam a importancia de se observar
os materiais utilizados na elabora¢do do jogo em si. O tabuleiro, os papeis, as cores, 0s pedes
precisam ser pensados previamente de modo a atrair a atengdo dos sujeitos do processo, cada

qual de acordo com sua idade.
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As atividades ludicas podem colocar o aluno em diversas situagdes, onde ele pesquisa e
experimenta, fazendo com que ele conheca suas habilidades e limitagdes, que exercite o
dialogo, a lideranga, seja solicitada ao exercicio de valores éticos e muitos outros desafios
que permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e atitudes (DOHME, 2003,

p. 113).

Entdo, muitos pensadores defendem a utilizacdo do ludico como algo fundamental na
assimilagdo de conceitos, sobretudo, quando envolve conhecimentos abstratos de dificil
compreensdo. O individuo torna-se mais livre e capaz quando envolto pelo uso do ludico. Dessa
forma, considera-se o ludico como estratégia vidvel para dinamizacdo do processo de ensino e
aprendizagem tornando-o mais eficaz aos professores e mais atraente aos alunos (SANTOS,
2008).

Dentro dessa perspectiva, os jogos tornam-se a¢des influenciadoras e incentivadoras
dentro do processo de aprendizagem devido a presenga de suas estratégias e sua dinamica
(MIRANDA, 2001).

Nesse mesmo pensamento, Cordeiro (2015) discursa sobre a motivagdo que os jogos
sdo capazes de proporcionar nos alunos, além de todas as informagdes tedricas que podem ser
assimiladas com o auxilio dos jogos em sala de aula.

Cunha (2012), por sua vez, destaca que o uso de jogos no processo ensino-
aprendizagem pode trazer beneficios ndo apenas para o estudante, mas também para o professor,
na medida em que conferem a este um papel diferente do que normalmente ele assume quando

desenvolve o modelo tradicional de ensino.

Se, por um lado, o jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o jogo o
leva a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Os professores
podem utilizar jogos didaticos como auxiliares na constru¢do dos conhecimentos em

qualquer area de ensino (CUNHA, 2012, p.34).

Nesse intuito, desenvolveu-se um jogo didatico a fim de investigar suas influéncias

dentro de um processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de Evolucao Biologica.
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5. METODOLOGIA

Frente as dificuldades apresentadas no presente trabalho, propds-se a elaboragdo de
um jogo a ser aplicado e avaliado durante as aulas de Evolugao Biologica.

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir do enfoque qualitativo que, segundo
Nogueira-Martins & Bogus (2004), preocupa-se com a compreensdo particular do estudo
produzindo explicagdes contextuais para um numero pequeno de casos. Nessa abordagem o
pesquisador substitui as correlagdes estatisticas pelas descri¢des, conexdes e interpretagdes.

E considerando-se que a pesquisadora ¢ uma profissional de ensino que atua na
escola na qual se passaram as atividades de pesquisa, o presente estudo pode ser classificado
como uma pesquisa do tipo participante.

Tendo contato prévio com o ambiente escolar no qual os alunos estdo inseridos assim
como com as salas de aula, a matriz curricular e os participantes do estudo pode-se presumir que
a pesquisa ndo seja imparcial ou neutra. Entretanto, Marques (2016) compreende esse fator
como um auxilio a pesquisa uma vez que o pesquisador poderad utilizar das informagdes que
conhece para melhor estudar os sujeitos do processo e o ambiente escolar.

A Observacao Participante permite que o encontro entre o pesquisador € 0s sujeitos
da pesquisa ndo seja de forma esporddica, mas um processo continuo no qual se percebem
detalhes que ndo estdo expostos nas respostas aos questionarios de uma pesquisa ou na simples
leitura de documentos. Nesse sentido, a pesquisa realizada torna-se parte do contexto de vida do

proprio pesquisador (MARQUES, 2016).

I — O Contexto e Os Participantes do Estudo

O trabalho foi desenvolvido com alunos das turmas de 3? etapa do Ensino Médio da
Unidade Integrada SESI SENAI na qual os alunos estudam a parte béasica concomitante ao
ensino técnico.

A Unidade Integrada SESI SENAI que foi lécus do presente estudo possui
atualmente trés turmas de 3* etapa do Ensino Médio, totalizando 81 estudantes que recebem a
formacao basica concomitante ao ensino técnico em Automag¢do, Mecanica, Mineragao e

Quimica.
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Esses estudantes possuem entre 16 e 18 anos e residem na zona urbana da cidade de
Cataldao e nos municipios vizinhos como Anhanguera, Cumari, Nova Aurora, Ouvidor ¢ Trés
Ranchos.

A escola faz parte do Sistema S de ensino, ou seja, escolas voltadas a capacitacao
profissional de jovens e adultos de modo que estes tenham melhores condi¢des de ingressar no
mercado de trabalho, por isso, o Sistema ¢ sustentado pelas industrias do pais conforme o

estabelecido pela Constituicdo Brasileira como SESI, SENAI, SENAC, SEBRAE.

I — A Elaboragao de Um Jogo Didatico

O jogo surgiu da observagao das dificuldades enfrentadas pelos alunos ao longo das
aulas de Evolucao Biologica. Percebia-se o interesse dos alunos nas aulas, contudo, muitos nao
conseguiam fazer as devidas assimilagdes para se realizar as atividades propostas.

Assim, foi elaborado um jogo de tabuleiro utilizando para edicdo o programa
PowerPoint 2016. O tabuleiro do jogo contém um percurso com casas a serem seguidas pelos
participantes. Além das casas que indicam o inicio e o término do jogo, o percurso possui outros
trés modelos de casas sendo: as casas numéricas que apenas posicionam os participantes; as
casas contendo pontos de interrogagdo que suscitam os mesmos a pegar uma das cartas de
perguntas e respondé-la corretamente, assim poder avangar no jogo, e o terceiro tipo de casas
contém comandos para avangar ou recuar no jogo ou ‘ficar uma rodada sem jogar’.

Foram impressos cinco tabuleiros em folha A3, colados em papel cartio e
plastificados para garantir uma maior durabilidade (Apéndice I). Os pedes que se movem durante
o0 jogo foram produzidos em papel cartdo colorido, recortados e colados em formato de cones.
Também compde o jogo um dado em material plastico numerado de 01 a 06.

As cartas do jogo contém questionamentos sobre Evolucdao Bioldgica podendo ser
respondidos como ‘Verdadeiro ou Falso’ ou respostas curtas. Foram elaboradas 30 cartas
utilizando-se o programa Excel 2016, confeccionadas em folha A4, coladas em cartolina e

plastificadas para manter a durabilidade das pecas (Apéndice II).

II - Aplicagdo e Avaliacdo do Produto Didatico
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Como a pesquisadora ¢ docente da escola em que a proposta foi desenvolvida, a
mesma foi incorporada ao planejamento da disciplina de Ciéncias Aplicadas e apresentada aos
alunos para que eles conhecessem as etapas de desenvolvimento. A disciplina de Ciéncias
Aplicadas faz parte da grade curricular das escolas do Sistema S e contempla o estudo integrado
de Biologia, Fisica e Quimica.

Ao longo do processo, foram ministradas trés aulas de 50 minutos cada. Na primeira
delas, fez-se a abordagem da importancia do processo evolutivo, especificando-se as
caracteristicas de cada uma das teorias evolutivas e destacando-se suas principias diferengas. As
aulas foram realizadas de forma expositivo-dialogada. A explanagdo teodrica foi elaborada em
PowerPoint e aplicada com o uso de Data Show e notebook.

Na segunda aula, foram aplicados exercicios objetivos e discursivos selecionados
pela professora visto que os alunos ndo possuem livro didatico dessa componente curricular de
modo a facilitar o acesso dos alunos as questdes objetivas de vestibulares e ENEM.

Na terceira aula, durante 50 minutos, aconteceu a aplicagdo do jogo “Tabuleiro de
Evolucdo Biolodgica”, previamente apresentado. Para a aplicagdo, a docente leu as regras aos
alunos. Logo, eles foram organizados em cinco grupos contendo cinco ou seis estudantes a
depender do quantitativo de cada turma.

As regras do jogo foram apresentadas aos estudantes de modo que soubessem
caminhar pelo tabuleiro conforme as instru¢des fornecidas previamente. Cada aluno recebeu um
pedo de cores diferentes. Os alunos langaram o dado a fim de obter o nimero maior e, entdo, ser
o primeiro a jogar. Cada aluno moveu no tabuleiro o nimero de casas correspondentes ao obtido
no lance do dado. Conforme as respostas aos questionamentos propostos nas cartas do jogo e a
sorte no lancamento do dado, os alunos avangaram ou regrediram durante as jogadas. As cartas
ficaram com a face voltada para baixo. Venceu o jogo o aluno que chegou primeiro ao fim do
tabuleiro.

Como os alunos ganhadores finalizaram o percurso em aproximadamente 30 minutos,
ainda na terceira aula aplicou-se a Ultima etapa desse processo que consistiu em um questionario
pos-intervencao (apéndice IIl) contendo sete questdes objetivas e discursivas sobre o proprio
jogo (design, quantidade de cartas, nivel de dificuldade, conteudo abordado, clareza das regras),

sua utilizacdo em sala de aula e sua interferéncia no processo de aprendizagem.
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Ao longo do processo, utilizou-se um diario de bordo para registrar as impressdes da
pesquisadora antes, durante e apds a atividade do jogo em sala de aula. Este instrumento teve a
funcdo de receber, através de manuscritos, a narragdo e reflexdao do sujeito acerca de suas agdes e
vivéncias durante todo o processo de execug¢do da pesquisa cientifica, possibilitando ao
pesquisador pensar e repensar as mesmas, proporcionando um olhar mais atento ao processo de
investigacdo. Assim, o diario de bordo constituiu-se também ‘“em um instrumento formativo do
sujeito, consequente potencializador do processo de investigagcdo- formagdo-acao” (BOSZKO;

GULLICH, 2016, p. 56).

II — Metodologia de Analise dos Dados

A analise dos dados foi desenvolvida a partir do enfoque qualitativo. O enfoque
qualitativo corresponde a busca de combinacdo de categorias e na interpretagdo dos sentidos
expressos pelas informagdes apresentadas ao questiondrio. A andlise dessas informagdes foi
realizada pela técnica da analise de conteudo (BARDIN, 1991), a qual se da por meio da leitura e
extracao dos nucleos de sentido de cada resposta.

A andlise do contetido compreende um conjunto sistematico e objetivo de processos
aplicados intencionalmente na “ inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de producao
(ou eventualmente de recepcdo), inferéncia que recorre a indicadores (quantitativos ou ndo) ”. Ou
seja, a analise e inferéncia do conteudo a ser investigado, € o momento em que ¢é feita a
interpretacdo do mesmo, a fim de identificar mensagens implicitas ou ocultas, revelando seus
sentidos ou significados (BARDIN, 1991).

Silverman (2009) que trabalha a analise de questiondrios como uma fonte de

pesquisa afirma que através dos questionarios ¢ possivel obter um vasto nimero de
informacdes e dados que podem ser tteis para a aplicacdo de jogos posteriores para a turma
analisada bem como outras turmas que apresentem insatisfa¢cdo ou um aprendizado deficiente.

Duarte (2004) ressalta que trabalhar com pesquisas qualitativas, embora nao se
obtenha porcentagens exatas, ela proporciona a captacdo de ideias, promove motiva¢do para os
alunos e pode alterar a impressao que os alunos possuem perante determinado contetido. O aluno,
mesmo que de forma implicita, deixa transparecer a relacdo estabelecida com o conceito
recentemente aprendido quando auxilia o colega na execugdo do jogo uma vez que ele fica livre

para construir seus proprios conceitos e concepgdes.
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Os resultados obtidos foram organizados em graficos para posterior analise e

discussao a luz do referencial teorico adotado pela pesquisa.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes do momento de aplicacao do jogo, os alunos ja tinham conhecimento sobre ele
desde a primeira aula o que gerou melhor entrosamento e participacdo durante as aulas e
atividades propostas de modo que explorassem mais o conteudo para que se saissem melhor no
momento do jogo.

Em consonancia ao que Santos & Cruz (1997) afirmam que os jogos possibilitam o
crescimento pessoal, social, intelectual, cultural permitindo que se estabelecam relagdes mais
duradouras entre os envolvidos no processo do uso do ludico.

No diario de bordo, contendo informag¢des do cotidiano, constata-se que os
estudantes apresentaram dificuldades em relagao ao contetido abordado, durante as aulas tedricas.
Embora alguns apresentem conhecimento prévio pautado na ciéncia, evidenciou-se a presenca de

senso comum contendo informagdes mistificadas que precisaram ser acertadas tais como:

“Foi Deus quem criou todos os seres vivos existentes”. (Estudante A)
“Nao acredito que animais tenham evoluido de outros seres, pra mim, todos existem e
pronto”. (Estudante B)

“Eu acho que o homem veio do macaco”. (Estudante C)

Sdo essas crengas e conhecimentos empiricos que por vezes dificultam a
compreensdo dos conceitos de Evolugdo Biologica. Essas afirmag¢des tornam mais ardua a
construcdo do pensamento cientifico tanto aos alunos quanto aos professores (PEREIRA;
BIZZ0O; MARCO, 2013).

Nesse sentido, Cicillini (1992) sugere que os contetidos de Evolucao Bioldgica sejam
contextualizados de forma a facilitar a constru¢do de um pensamento mais logico e cientifico
contrapondo-se as crengas dos diferentes individuos.

Perante as analises do questionario ofertado aos alunos apos a aplicacdo do jogo,
obteve-se resultados significativos que demonstram a importancia de se trabalhar o conteudo de

Evolucdo Biologica bem como utilizar ferramentas ladicas durantes as aulas.

“Gostei da ideia de ter esse jogo, assim, a gente pode aprender brincando”. (Estudante C)
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Para Alves (2010), ¢ através do ludico que as salas de aula se tornam mais
motivadoras o que pode facilitar e dinamizar a compreensao dos contetidos pelos alunos,
ocasionado assim a dinamizagdo do processo pedagdgico. Com o ludico, os estudantes tornam-se
mais criativos e sensiveis em relagdo as situacdes de modo que ele pode alterar as formas de
compreensdo do mundo bem como os modos de se expressar através da linguagem, pensamentos
e acdes (SANTOS; CRUZ, 1997).

No questionario, 66 alunos (81,48%) dos alunos afirmam gostar de jogos de
tabuleiros, 11 (13,58%) alunos gostam ‘em parte’ e apenas quatro alunos (4,94%) nao

demonstram gosto por esse tipo de jogo como mostra o grafico (Grafico I) a seguir:

VOCE GOSTA DE JOGOS DE TABULEIRO?

S04

Em Parte

14%

Sim
81%

Grafico I — Vocé gosta de jogos de tabuleiro?

“Nao tenho muita paciéncia com esses jogos, ndo, prefiro os de computador”. (Estudante D)

“Eu gosto de qualquer tipo de jogo”. (Estudante E)

Quando questionados sobre o contato com jogos de tabuleiro em outras disciplinas,

todos eles ja participaram de atividades semelhantes nas disciplinas de Biologia e Matematica.

“Quando a gente joga, ¢ mais facil pra aprender”. (Estudante C)“Eu aprendo mais
quando jogo”. (Estudante A)

“Eu acho que fixa melhor as coisas quando a gente joga”. (Estudante E)
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As respostas afirmativas para o questionamento corroboram os pensamentos de
Dohme (2003) uma vez que ao utilizar jogos em sala de aula, o ambiente torna-se mais
motivador assim como os alunos aprimoram aspectos de memoria, criatividade, inteligéncia e
raciocinio.

Os alunos avaliaram alguns topicos do jogo de modo a estabelecer os pontos

positivos e negativos do mesmo. Nesse sentido, obteve-se o seguinte grafico (Grafico II).

Como voce avalia os topicos do jogo?
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Grafico II — Como vocé avalia os topicos do jogo?

Em rela¢do ao design do jogo, 66 (81,48%) alunos o consideram muito bom ou
excelente. Extraindo-se as sugestdes ofertadas pelos alunos no proprio questionario percebe- se
que o visual do jogo influencia a importancia que os alunos lhe atribuem. Alguns alunos
sugeriram que a imagem ao fundo do tabuleiro fosse colorida. Outros sugeriram que se
utilizassem ‘emojis’ ao longo do percurso das casas.

Sempre que o jogo ¢ mais colorido ou que contenha elementos que atraiam a atencao
dos alunos, a brincadeira se torna mais divertida, ressalta-se ainda as influéncias ocasionadas no
ambito emocional e da criatividade (SANTOS, 2008).

Com relacdo as 30 cartas que foram utilizadas no jogo, 51 estudantes (62,9%) as
consideram como muito boas ou excelentes, embora quatro deles tenham exposto como sugestao

aumentar esse quantitativo para que os grupos possam ter maior nimero de participantes.
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“Professora, se tivesse mais cartas, poderia jogar mais gente né”’? (Estudante F)

“Faz mais cartas e deixa a gente jogar em grupo maior”. (Estudante G)

Sobre o nivel de dificuldade do jogo, nenhum aluno o considera como regular ou
ruim. Ao contrério, as opinides o consideraram principalmente como bom (62 ou 76,5%) e muito
bom ou excelente (19 ou 23,5%), sugerindo que a abordagem realizada do conteudo foi
satisfatoria. Para Melo; Avila & Santos (2017), o ensino de Evolugio Bioldgica precisa ser atual
em virtude da variedade de informagdes as quais os alunos tém acesso de modo gerar discussdes

mais concisas.

“Eu acho que aprendi mais dessa forma”. (Estudante G)

“Quero mais aulas assim, fica facil estudar”. (Estudante E)

No questiondario, apenas oito alunos (9,87%) considera como regular o contetido
abordado. Durante as aulas expositivas dialogadas foram esses mesmos que apresentaram
dificuldades de assimilagdo do contetdo devido as crengas as quais estao inseridos. Se somarmos
as avaliagdes positivas, ou seja, os que consideraram o conteudo do jogo como bom, muito bom
ou excelente, encontramos um total de 33 estudantes (40,7%), o que representa um resultado
bastante satisfatorio.

No estudo de Pereira; Bizzo & Marco (2013), muitas vezes o ensino de Evolucao
Bioldgica torna-se conflituoso devido aos conhecimentos de senso comum que os alunos ja
possuem, o que dificulta a inser¢do de contetidos cientificos em sua vida escolar uma vez que em
casa, nesse aspecto, eles sdo ensinados de uma maneira contraditoria ao que aprendem nas
escolas. No caso especifico da tematica de nosso estudo, o conflito entre ciéncia e religido ndo é
raro.

Levando-se em conta o pensamento de Coimbra (2007) o confronto entre ciéncia e
religido ¢ salutar e resulta de contradi¢do aparente entre ambas. E ¢ natural que, munido do
conhecimento, o estudante realize o confronto entre diferentes explica¢des. Por outro lado, cabe
ao professor mediar esse conflito, levando os estudantes a formularem seus proprios
questionamentos e refletir sobre as duvidas encontradas e sobre as respostas.

Quanto as regras do jogo, 74 estudantes inseridos no processo (aproximadamente

92%) consideram que o jogo possui regras claras e de facil assimilagdo. Em relagdo ao
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restante dos alunos que ndo as considerou assim, ndo houve comentéarios ou
sugestdo demelhorias.

No momento da aplicagdo do jogo, quando um aluno ndo conseguia entender
algumas das regras ou mesmo ndo conseguia responder a pergunta da carta, os outros alunos
ajudaram-no mesmo sabendo que estavam em uma competi¢ao.

A satisfacdo dos alunos em relagao ao jogo ‘Tabuleiro de Evolucao Biologica’ pode
ser observada no grafico III, no qual 44 alunos (54,32%) considera o jogo como excelente ou
muito bom e apenas oito (9,88%) o consideram como regular. Nao houve alunos que consideram

0 jogo ‘muito ruim’.

Como vocé avalia o jogo 'Tabuleiro de Evolugao
Biologica'?

Muito Ruim

0

Regular _ 8

wito Bom: |, -~
I

Excelente
Grafico III — Como vocé avalia o jogo didatico ‘Tabuleiro de Evolugdo Bioldgica’?

Esses resultados vao ao encontro da perspectiva de Miranda (2001) que destaca a
existéncia de evidéncias de que os jogos, por sua estratégia e dinamica, correspondem a
atividades educacionais mais significativas no processo de aprendizagem.

Sobre a influéncia dos jogos na aprendizagem dos alunos, 72 (88,88%) deles
confirmam essa influéncia, afirmando que os jogos sdo ferramentas que dinamizam o processo
de aprendizagem. Houve relatos de alunos ressaltando a interacdo com os colegas durante a
atuacdo no jogo. E outro alegando que as atividades foram mais atrativas, menos mondtonas e
‘chatas’.

A esse respeito, Miranda (2001) afirma que a partir do jogo podem ser alcangados

diversos objetivos relacionados: a cogni¢cdo (desenvolvimento da personalidade e
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inteligéncias), a afeicdo (autoestima e afetividade), a socializagdo (divisdo de tarefas
e hierarquias), a motivacao (desafio e mobilizagdo) e a criatividade.

Os estudantes reconheceram estar mais atentos as explicagdes tedricas de modo a
terem melhor desempenho no jogo, facilitando o percurso e conhecendo mais contetido para
responder as questdes.

No questionario, foram solicitadas sugestdes de melhorias ao jogo. Foi apontada
pelos participantes a criagdo de mais casas, ou seja, um percurso mais longo. Alguns
participantes do jogo sugeriram que houvesse mais cartas para que o mesmo pudesse ser aplicado
a grupos com maior quantidade de alunos.

Destaca-se a sugestdo em fazer um jogo utilizando a tecnologia de modo que os
alunos pudessem jogar nos computadores do laboratério ou mesmo utilizando aparelhos
celulares, a partir da leitura de um QR Code, por exemplo.

Corroborando com esta perspectiva, segundo Cordeiro (2015), os jogos podem se
constituir em elementos motivadores e veiculo de uma enorme gama de informagdes, que em
conjunto constituem-se em uma dindmica que pode conduzir o processo de ensino-
aprendizagem.

A partir das respostas obtidas no questionario apés a aplicagdo do jogo, pode-se
certificar que a atividade ludica atuou como facilitadora para o processo de aprendizagem apos a
exposicao da aula tedrica.

Como docente da escola, percebe-se a satisfacdo dos alunos em participar de
momentos contendo aulas sdo mais fluidas e dinamicas. Eles se interessam mais pelo assunto
uma vez que lhes atrai a aten¢do os temas complexos e passiveis de maiores discussdes bem
como atividades que precisam de conhecimento prévio para que atinjam melhoresdesempenhos.

Nota-se, portanto, que os objetivos da atividade foram atingidos a medida que houve
retorno positivo nas respostas do questionario. Evidencia-se a colaboragdo e o auxilio mutuo
entre os alunos durante a aplicagdo do ludico uma vez que eles se ajudavam na busca pelas

respostas de cada questdo e em discussdes dentro do grupo.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A partir das dificuldades apresentadas pela literatura, este estudo buscou conhecer os
desafios do ensino de Evolucdo Biologica, apresentando como proposta de motivacdo e
dinamizacdo do processo, a elaboragdo e a aplicagdo de um jogo didatico. Assim, intentou-se
conhecer a efetividade de utilizacdo do jogo “Tabuleiro de Evolugdo Bioldgica” nas salas de
aula.

O material elaborado foi aplicado para estudantes do 3° Ano da Unidade Integrada
Sesi Senai de Cataldo, durante as aulas da disciplina Ciéncias Aplicadas que envolve o estudo
tedrico-pratico de Biologia, Fisica e Quimica.

Foram observadas as controvérsias entre o senso comum € o conhecimento cientifico,
sobretudo, relacionado ao tema Evolugao Biologica. Foram notados conflitos entre o tema e a
orientacdo religiosa, entretanto os mesmos foram entendidos como salutares ao processo
formativo, devendo o professor estimular a reflexao e a formulacao de questionamentos.

Muitas foram as impressdes sobre o jogo ‘Tabuleiro de Evolugao Bioldgica’. O uso
do jogo revelou-se bastante interessante aos estudantes que se mostraram muito receptivos a
atividade e apresentaram boa assimilagao dos conceitos tratados.

Os dados obtidos apontaram a atividade ludica como facilitadora do processo de
aprendizagem visto que envolve os alunos durante a aplicacdo do contetido teodrico para,
posterior, aplicacao dos jogos.

O material ludico aqui apresentado parece ter atingido seu objetivo, uma vez que
facilitou e dinamizou o ensino de conteudos de Evolucao Bioldgica ainda que haja a necessidade

de adequacdes ao material proposto.
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APENDICE I — TABULEIRO DO JOGO
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As regras do jogo sdo:

DN N N NN

\

Dividir os alunos em grupos contendo 5 ou 6 integrantes;

Cada grupe recebe um tabuleiro do jogo;

Distribuir um pedo de cor diferente por aluno de cada grupo;

Cada aluno lanca o dado para obter o nlimero maior e ser o primeiro a jogar;

Mover os pedes no tabuleiro conforme o nimero obtido no lance do dado;

Avangar ou regredir conforme as orientagdes do tabuleiro;

Responder aos questionamentos propostos nas cartas quando estiver nas casas com
pontos de interrogacao;

As cartas contendo os questionamentos ficam com a face voltada para baixo;

Vence o jogo o aluno que, respondendo de forma correta, chegar primeiro ao fim do

tabuleiro.
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APENDICE II —- CARTAS DO JOGO

O trecho ‘A pele de povos que
habitaram certas areas durante
milénios adaptou-se para permitir a
produgdo de vitamina D’ refere-se as
ideias de qual pesquisador
evolucionista?

R.: Lamarck.

No trecho ‘A medida que os seres

humanos comegaram a se
movimentar pelo Velho Mundo ha
cerca de 100 mil anos, sua pele foi se
adaptando as condi¢cdes ambientais
das diferentes regides. A cor da pele
das populag¢des nativas da Africa foi

a que teve mais tempo para se

adaptar porque os primeiros seres
humanos surgiram ali’ refere-se as

ideias de qual pesquisador

evolucionista?
R.: Lamarck.

Verdadeiro ou Falso?

‘Na visdo tradicional baseada em
Darwin, a girafa adquire o pescogo
comprido com a sobrevivéncia
diferencial de girafas. Aquelas com
pescogo comprido conseguem se
alimentar de folhas inacessiveis as
outras e deixam, portanto, mais
descendentes’.

R.: Verdadeiro.

“O habito de colocar argolas no
pescogo, por parte das mulheres de
algumas tribos asiaticas, promove o

crescimento desta estrutura,
representando nestas comunidades
um sinal de beleza. Desta forma
temos que as criangas, filhos destas
mulheres ja nasceriam com pescoco
maior, visto que esta é uma tradi¢do

secular.”
A afirmacdo acima refere-se as
ideias de qual pesquisador
evolucionista?
R.: Lamarck.

As cobras adotaram o habito de se
arrastar no solo e se esconder na
grama; de tal maneira que seus

corpos, como resultados de esforgos

repetidos de se alongar, adquiriram
comprimento consideravel...’

A frase esta de acordo com as ideias

de qual pesquisador evolucionista?

R.: Lamarck.

A frase ‘O Urso Polar é BRANCO

porque vive na NEVE! refere-se ao

pensamento de qual pesquisador
evolucionista?

R.: Lamarck.
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Indique a lei que fundamenta a
Teoria Darwinista.

R.: A Selegdo Natural.

Indique as duas leis que
fundamentam a Teoria Lamarckista.

R.: Lei da Heranga dos Caracteres
Adquiridos e Lei do Uso e Desuso.

Verdadeiro ou Falso?

Na visdo tradicional baseada em
Darwin, a girafa adquire o pescogo
comprido com a sobrevivéncia
diferencial de girafas. Aquelas com
pescogo comprido conseguem se
alimentar de folhas inacessiveis as
outras, e deixam, portanto, mais
descendentes.

R.: Verdadeiro.

Quais as caracteristicas presentes
nos individuos de uma espécie
permitem-nos afirmar que os

mesmos sdo mais adaptados em
comparagao a outros individuos da
mesma espécie?

R.: Vivem mais e reproduzem mais.

Verdadeiro ou Falso?

Na visdo tradicional baseada em
Lamarck, a girafa adquire o pescoco
comprido pela lei do uso e desuso.

Aguelas com pesco¢o comprido
conseguem se alimentar de folhas

inacessiveis as outras, e deixam,

portanto, mais descendentes.

R.: Falso.

Quando falamos em evolugdo,
referimo-nos as mudangas que os
organismos sofrem através do
tempo. Diversos pesquisadores
tiveram ideias evolucionistas;
outros, no entanto, acreditavam que
organismos eram imutaveis. Cite
nomes de dois pesquisadores
evolucionistas.

R.: Darwin e Lamarck.
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Como funciona a Selegdo Natural
proposta por Darwin?

R.: Segundo o conceito de selegao
natural, ndo é o mais forte que
sobrevive, mas, sim, o mais apto, ou
seja, aquele que apresenta
caracteristicas que Ihe conferem
vantagem no ambiente. O
organismo mais apto sobrevive e,
consequentemente, possui mais
chance de reproduzir-se e produzir
descendentes com as mesmas
caracteristicas.

De acordo com a teoria proposta por
Darwin, humanos e outros
organismos vivos, como a baleia,
apresentam certo grau de
parentesco. Por qué isso ocorre?
R.: Isso ocorre porque todos os
organismos possuem um ancestral
comum.

Cite dois fatores desfavordveis a
Evolugdo Bioldgica.
R.: Reprodugdo Assuxuada e
Autofecundacdo.

A teoria da origem das espécies de
Charles Darwin analisou:
a) a selegdo natural;
b) as mutagdes;
c) o uso e desuso dos 6rgaos;
d) a hereditariedade dos caracteres
adquiridos.

Verdadeiro ou Falso?

Uma condi¢do fundamental para que
a selecdo natural ocorra é existir
diversidade genética.

R.: Verdadeiro.

Cite dois fatores favoraveis a
Evolugdo Bioldgica.
R.: Reprodugdo Sexuada e Mutagado.
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Verdadeiro ou Falso?

Um dos pontos basicos das idéias de
Darwin é que os seres vivos se
empenham constantemente numa
luta pela vida.

R.: Verdadeiro.

Verdadeiro ou Falso?
A mutacgdo é um fator da evolugdo

que diminuiu a variedade genética.

R.: Falso.

Verdadeiro ou Falso?
Contaminagdes ambientais com
material radioativo, como aconteceu
em Chernobyl (Ucrdnia) em 1986,
sd0 perigosas para os seres Vivos
porque estimulam muito o
crescimento celular.

R.: Verdadeiro.

Verdadeiro ou Falso?

De acordo com a teoria da evolugao,
a alteragdo no cédigo do DNA nao
constitui fator casual de mutagdo

cromossOmica.
R.: Falso.

Verdadeiro ou Falso?
De acordo com a teoria da evolugdo
e com os registros fosseis, o Homo
sapiens ndo é descendente direto
do chimpanzé africano.
R.: Verdadeiro. Eles possuem um
ancestral comum.

Verdadeiro ou Falso?

Para que a selegdo natural aconteca
em uma populagdo, basta a
existéncia de individuos distintos,
portadores de diferentes gendtipos,
com probabilidades diferentes de
deixar descendentes para a geragao
seguinte.

R.: Falso.
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A frase 'O Urso Polar vive na NEVE

porque é BRANCO!' refere-se a qual

pesquisador evolucionista?
R.: Darwin.

Verdadeiro ou Falso?
O ambiente afeta aformaea
organizagdo dos animais, isto €,
quando o ambiente se torna muito
diferente, produz ao longo do
tempo modificagGes
correspondentes na forma e
organizacdo dos animais.
R.: Verdadeiro.

Verdadeiro ou Falso?
A adaptagdo de algumas plantas a
alternancia de condi¢des de seca e
de alagamento é decorréncia de
reversdes de mutagdes, em genes
especificos, induzidas pelas

mudancas de ambiente.

R.: Verdadeiro.

Verdadeiro ou Falso?

A evolucgdo de todas as espécies

vivas e extintas ocorreu

exclusivamente por alteragcdes em

caracteristicas hereditdrias.
R.: Falso.

Verdadeiro ou Falso?
Muitos cientistas ndo consideram os
virus como seres vivos porque as
particulas virais ndo possuem genes.
R.: Falso.

Verdadeiro ou Falso?
Charles Darwin, estimulado pela
coleta e estudo dos seres vivos e
fosseis que realizara durante uma

viagem ao redor do mundo,
publicou o livro 'A origem das
espécies', no qual expds a sua teoria
da evolugdo. Em poucas palavras ela
afirma que “as espécies atuais
descendem de outras que viveram
no passado e com as quais estdo

R.: Verdadeiro.

aparentados por ancestrais comuns.
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APENDICE III - QUESTIONARIO POS INTERVENCAO

Questionario
1) Vocé gosta de jogos de tabuleiro?
( ) Sim ( ) Nao ( ) Em parte
2) Vocé ja teve contato com jogos de tabuleiro utilizados como ferramentas de
ensino em outras disciplinas?

( ) Sim ( ) Nao

3) Se sim, em qual (ais) disciplina (s) ocorreu?
4) Em uma escala de 01 a 05, sendo:
- 01 - muito ruim
- 02 — regular
-03 —bom

- 04 — muito bom
05 excelente,

Como vocé avalia os seguintes topicos do jogo:

) Design do jogo;

) Quantidade de cartas;

) Nivel de dificuldade das informacées contidas nas cartas;
) Conteuido abordado;

) Clareza das regras.

NN SN S~

5) De modo geral, como vocé avalia o jogo didatico ‘Tabuleiro de Evolucio
Bioldgica’?

( ) muito ruim  ( ) regular ( ) bom
( ) muito bom ( ) excelente
6) Vocé acredita que o jogo inflenciou sua aprendizagem sobre o tema Evolucio
Biolégica? Como?
( ) Sim ( ) Nao
7) Vocé teria alguma sugestao para melhorar o jogo?
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