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Uma proposta ludica para o ensino da teoria da evatdo dos seres vivos
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Resumo: O objetivo deste estudo é apresentar uma alteandidica para o ensino de Ciéncias
referente ao contetdo “Teoria da Evolucdo dos Séinass”, tornando a aprendizagem desse tema
mais prazerosa e dinamica. Foi elaborado um jog@eatguntas e respostas, confeccionado em
materiais simples como cartolina e E.V.A. e apliseua alunos do°3ano do Ensino Médio de uma
escola participante do Projeto Uirapuru-ProgranZlCAPES, desenvolvido junto ao IFAM. Apoés

a aplicacdo foi feito um questionario para verifii@ de sua eficacia e aplicabilidade. Os dados
coletados indicaram que a maioria dos alunos aprando tema abordado de forma mais motivadora
e que o jogo auxiliou o professor na sua prati@anm lcomo favoreceu a apropriacdo desses
conhecimentos pelos alunos.
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1. INTRODUCAO

Os jogos educativos sao atividades ludicas queupos®bjetivos pedagdgicos especializados
para o desenvolvimento do raciocinio e aprendizado jovem (RIEDER; ZANELATTO;
BRANCHER, 2005). A utilizagdo de jogos educativosmo atividade Iudica permite o
desenvolvimento do raciocinio e o aprendizado,ipitiszndo a interagdo dos alunos entre si e com o
professor, que através desta tatica pode aprinsoi@mpropria pratica pedagdgica. Deve-se salientar
gue um jogo educativo ndo ira substituir o métoeadsino tradicional, porém serd uma alternativa
para reforcar os conceitos ensinados ou mesmalirgitoum novo conceito. RIEDER R. et al. (2005)

As teorias evolucionistas sdo contetudos basicoa pacompreensdo das transformacdes
sofridas pelos seres vivos ao longo do tempo enfosalecionadas para esse estudo diante das
dificuldades apresentadas pelos alunos da escdigipente do projeto Uirapuru- PIBID- Capes,
desenvolvido no IFAM.

Reconhecendo as dificuldades para se ministraeégdas de Biologia no ensino fundamental e
médio, optamos por pensar em uma forma de contiiaua os processos de ensino e aprendizagem
nestes niveis de ensino.

Neste sentido, consideramos como uma alternatésgelie interessante a utilizacdo dos jogos
didaticos, pois este material pode preencher mu@esnas deixadas no processo de ensino e
aprendizagem, favorecendo a constru¢éo pelos atimegus préprios conhecimentos num trabalho
em grupo, a socializacdo de conhecimentos préviosua utilizacdo para a construcdo de
conhecimentos novos e mais elaborados.

Nesta perspectiva, 0 jogo ndo € o fim, mas o eime gonduz a um contetdo didéatico
especifico, resultando em um empréstimo da acadalgara a aquisicdo de informacdes
(Kishimoto,1996).

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didaticiog objetivos pode ser atingidos,
relacionados a cogni¢do (desenvolvimento da et e da personalidade, fundamentais para a
construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvohtonda sensibilidade e da estima e atuagdo no
sentido de estreitar lacos de amizade e afetiv)damteializacdo (simulacdo de vida em grupo);
motivacao (envolvimento da agéo, do desfio e mdifio da curiosidade) e criatividade.
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Esse trabalho foi desenvolvido em uma escola mibtla cidade de Manaus que participa de
um projeto em parceria com o Instituto Federal doa2onas — IFAM, o Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Com o irduiie tornar o ensino sobre Evolucdo dos Seres
Vivos um processo mais dinadmico, este artigo discat producdo do jogo, sua aplicacdo em turmas
do 3° ano do Ensino Médio e a avaliacdo da propgstsentada.

2. MATERIAL E METODOS

O Jogo Evolucéo consiste num jogo de perguntagasias sobre o tema “Evolucéo” e pode ser
jogado por até 6 pessoas.

O publico alvo desse estudo foram duas turmas’@m@ do ensino médio, totalizando 53
alunos, de uma escola rede publica da cidade daldan

Esta atividade teve como objetivo despertar aréstse e motivar a aprendizagem do tema
Evolucdo dos Seres Vivos e as ideias evolucioniflasstudo se desenvolveu com aula expositiva
para os alunos do 3° ano do ensino médio, minetpatb professor — campo da escola publica onde
se desenvolve o projeto PIBID e os recursos utibizeem sala de aula foram o material didatico dos
alunos, data show, quadro, pincel, pesquisas eroslidros didaticos e internet.

Em seguida foi elaborada a confec¢do do jogo e mgas. Os materiais utilizados foram:
cartolina, papel oficio e pincel. Ele é compostaatetabuleiro, 75 cartas simples e 10 cartas casing
2 dados e 6 pinos.

Inicialmente utilizamos a internet para selecionarfiguras de fundo das cartas, os sites
utilizados foram http://tragodefilosofia.blogspot.com.br/ e
http://meuuniversoeciencia.blogspot.com.br/Existiam 2 modelos de cartas diferenciadas, aa<art
chamadas simples e as cartas coringas, que posslii@amntes fungcdes no jogo. As questbes
presentes nos dois modelos de cartas foram elasoragartir de pesquisas em livros didaticos de
biologia. Todas as questdes presentes nas caatadertipo “verdadeiro” ou “falso”.

Alguns exemplos de questdes das cartas do Jododaegpodem ser vistos na tabela 1.

Tabela 1. Exemplos de questbes constituintes dastea simples e coringa.

CARTAS SIMPLES CARTAS CORINGAS

A lei do uso e desuso e a transmissdo |dusliferenca conceitual entre a teoria de Lamarck
caracteristicas  adquiridas  caracterizam | eca de Darwin diz respeito a fun¢éo do ambiente.
lamarckismo.

“O gafanhoto é verde porque vive na gramaX’ teoria do fixismo e a teoria da Evolucdo|se

Esta afirmacdo é de Lamarck. conciliam quando se trata de evolucdo bioldgica.
Analogia se refere a caracteristica de funcBarwin tomou como exemplos de adaptacdo os
similar, mas de origem diferente. passaros fringilideos da ilha de Galapagos.

Entre os agentes de evolucdo dos organismasaves pernaltas sdo exemplos da Lei do desuso
estdo o0 acasalamento ndo-aleatério e a seled@édean Lamarck.

natural.
Os menos adaptados tém maior probabilidadeNie fixismo acreditava-se que as espécies eram
sofrer mutacdes. (Darwin) imutaveis.

ApOs as pesquisas e montagem das cartas no compuekd foram impressas em papel oficio,
recortadas, coladas em papel cartdo e encapadagapmhcontact, para evitar o seu desgaste (Figura
1).
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Figura 1 - Cartas simples e cartas coringa

Em seguida foi desenhado o tabuleiro na cartoloma pincel atémico, como esta representado
na Figura 2.

Figura 2 - Tabuleiro do Jogo Evolucao

O jogo possuia um dado, que tinha como funcédoandjoantas casas no tabuleiro cada jogador
poderia andar durante as rodadas, e também pgssagcoloridos que representavam os jogadores.
Tanto o dado como os pinos foram comprados pamdarparte do material do jogo. Portanto, em
sua totalidade o jogo era constituido de um tatnyleim dado, quatro pinos, 75 cartas simples e 10
cartas coringas; como é possivel visualizar nar&igu

Figura 3 — Jogo montado com todas as pecas

Ap6s a montagem seguiu-se a aplicacao nas turma&at® do ensino médio. Inicialmente foi
explicado as regras do jogo aos alunos, que c@misem escolher uma pessoa neutra, ndo
pertencente as equipes, para fazer as perguntasadas, as quais versavam sobre o conteudo
abordado. A equipe iniciante joga o dado e vai adda total de casas resultantes do dado. Para cada
casa coringa representada pelo simbolo (?), aegegpondera as perguntas de carta coringa; no caso
de a equipe acertar a resposta da pergunta decoairtga, a equipe tera o direito de avancar 3scasa
no tabuleiro, porém se a equipe errar a respoatdeslera retornar uma casa. Nas outras casas, ditas
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simples, responde-se normalmente com as cartasesinfpequipe vencedora é a equipe que obtiver
maior niumero de respostas corretas e conseguiachedinal do tabuleiro.

Em seguida, foi aplicado um questionario com 9 yetias para os alunos do 3° ano que
participaram da atividade ludica. O questionarithdi como objetivo verificar qual o grau de
dificuldade das perguntas presentes nas cartasas sdunos consideravam que o jogo didatico
facilitou na aprendizagem do contetdo de evolucéo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O questionario foi aplicado a 53 participantesne,relacdo ao conteudo das cartas do jogo, 0s
resultados podem ser observados na Figura 4.

Apesar de sua importancia, o ensino de evolucadaando tem a relevancia necessaria nas
escolas de educacao basica, conforme alertam aesutEsperamos [..] que a evolucdo assuma, no
ensino médio brasileiro, um papel mais central de q tradicionalmente desempenhado. Nao é
apropriado tratar a evolucdo como somente mais omteddo a ser ensinado, lado a lado com
guaisquer outros contetdos abordados nas salaslalel@ Biologia, na medida em que as ideias
evolutivas tém um papel central, organizador dsae®nto biolégico (MEYER EL-HANI, 2005).

Grau de dificuldade das perguntas peresentes nas
cartas

M Facil M Medio M Dificil
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Figura 4 — Gréfico referente as respostas dada pel@lunos quanto ao grau de dificuldade das
perguntas presentes nas cartas

Outro ponto analisado no questionario foi verifisaros alunos acreditam que o jogo didatico
pode atuar como um facilitador na aprendizagemieswaltado que pode ser visualizado na Figura 5.
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O jogo didatico como facilitador na aprendizagem
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Figura 5 — Gréfico referrente as ideias sobre o jagdidatico pode servir como um facilitador da
aprendizagem

Muitos autores reconhecem que a Biologia Evolutivgual corresponde ao estudo da historia
da vida e dos processos que levaram a sua diveesidaveria ocupar um papel central no ensino de
ciéncias. Porém ainda ndo representa, principatmeod curriculos educacionais e na concesséao de
verbas para pesquisa, relevancia a altura de qu@téncia intelectual e seu potencial para auxdgar
necessidades da sociedade.

Foi questionado também se os alunos tiveram pzati@o em jogos ladicos em outra
aula/disciplina, e o resultado que obtivemos fa@ gumaioria (57%) dos participantes responderam ja
terem participado de jogos ludicos em outra adeiglina (Figura 6).

Participacio em jogo ladico em outra aula/disciplina

MSim M Nio

Figura 6 — Grafico referente a participacao anterio em algum jogo didatico

Baseado nesses resultados, acreditamos como Cashpak (2003) que os jogos didaticos
facilitam a construcdo do conhecimento pelo alypmis preenchem algumas lacunas deixadas pelo
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processo de transmissdo e recepcdo acerca do donteiiistrado. Através desses resultados
percebemos que a maioria dos alunos acredita guédioo pode melhorar o processo de
aprendizagem. Para Kishimoto (1996), o professee dever a utilizacdo de propostas pedagdgicas e
0s materiais didaticos sao ferramentas fundamepdaizs 0s processos de ensino aprendizagem; nesse
processo, 0S jogos caracterizam-se como uma inmperta vidvel por favorecer a construgdo do
conhecimento pelo aluno. (CAMPOS et. al 2003)

De acordo com Goedert (2004), a evolucdo é ainageetida, muitas vezes, de maneira
equivocada, integrada a valores e ideologias qgenfiods suas perspectivas. E compreendida, como
sendo incompativel com crencas religiosas, emdelagqatureza e a origem do ser humano. Segundo
Sepulveda e El-Hani (2009), € muito frequente atoetle docentes sobre desafios e dificuldades que
encontram para tratar do tema “Evolucéo e divetdsidka vida”, em sala de aula. Professores apontam
a falta de dominio conceitual como um problemagbes encontrados acrescido do fato de o tema ser
conflitante com suas crencas e argumentam queiloetisste conteddo demanda o enfrentamento de
questdes filosoficas, conceituais, éticas, idechiiyie até mesmo politicas, as quais ndo se sentem
preparados para tratar com os alunos.

Segundo pesquisas realizadas, os professores coragtévocos em virtude de sua formacao
inicial inadequada, adotando posicionamentos pessgpae diferem do conceito biolégico de
evolugdo. Os alunos também possuem concepcdesaprélternativas, que diferem das ideias
cientificas, o que denota a importancia de uma dg&n soOlida em relagdo a esta tematica
(CARNEIRO, 2004).

Ao destacar a importdncia e efichcia dos métoddsrnakivos citados e sua facil
implementacdo, é valido ressaltar que o uso deses ser incentivado na educagéo para que se
obtenham melhores resultados no processo de ensino.

6. CONCLUSOES

A funcao educativa do jogo foi facilmente observddeante sua aplicagdo com os alunos das
escolas publicas, verificando-se que ele favoreamussicdo e retengédo de conhecimentos em clima de
alegria e descontracdo. Assim, por aliar os aspédtiicos aos cognitivos, entendemos que 0 jogo é
uma importante estratégia para o ensino e a apeggetn de conceitos abstratos e complexos,
favorecendo a motivacéo interna, o raciocinio, gumentagdo, a interacdo entre alunos e entre
professores e alunos.

O jogo didatico € uma forma de incentivar o alunpaaticipar da aula, de forma que as
equipes possam trabalhar conjuntamente, estudargjadando uns aos outros a compreender 0
conteudo para participar da atividade.

Como nos lembra Kishimoto (1996): “A utilizacdo pimo potencializa a exploracdo e a
construcdo do conhecimento, por contar com a ngitivanterna tipica do ludico”, e, como disseram
alguns dos alunos: “com o jogo, a gente aprendedmdo”.

O ensino sobre Evolucéo da énfase na histéria evaldos seres vivos, embora esta continue
a ser focada mais na histéria das teorias evolistaen O destaque vai para a abordagem do
evolucionismo em oposi¢cédo ao fixismo e para o amiér entre o lamarckismo, o darwinismo e o
neodarwinismo. A realizacdo dessa proposta de &nsm entanto, ndo € tarefa facil. De um lado,
deparamo-nos com as dificuldades relativas & edgBorde atividades que contemplem o trabalho
com esses diferentes conteldos de ensino, de pograleparamos com as diversas opinifes dos
alunos.

Tendo em vista a dificuldade de se ensinar algangeddos de Biologia e da preocupacdo em
trabalhar estratégias didaticas diversas que possgivar a aprendizagem, os jogos didaticos surgem
como alternativa viavel para o aprimoramento degsso de ensino e aprendizagem, com baixo custo
para sua producao proporcionando, assim, uma rassimilacdo do assunto estudado.
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Pelo exposto, entendemos que o0 jogo deveria menetespaco e um tempo maior na pratica
pedagdgica cotidiana dos professores. Esperamo® ¢ogo sobre Evolucdo dos Seres Vivos nao
apenas tenha contribuido para a apropriacdo deeconéntos, mas também para sensibilizar os
professores para a importancia desses materiaivamdo a elaboracao de novos jogos didaticos.
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