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Resumo

O ensino da evolucéo nas salas de aula é essencial para a compreensao dos alunos sobre a dinamica
do mundo natural. O presente estudo teve como objetivo projetar, implementar e analisar a eficacia
do jogo de tabuleiro intitulado "A evolucéo dos Vertebrados" como um facilitador para organizar as
informacdes fornecidas em um quadro conceitual relacionado a evolucdo animal, trabalhando os
principais aspectos da evolucdo dos cinco principais grupos de animais: peixes, anfibios, répteis,
aves e mamiferos. Foi realizada pesquisa quantitativa e qualitativa, através da utilizacdo de
questionarios antes e depois da aplicacdo do jogo. A analise foi realizada com 140 estudantes do
terceiro ano do segundo grau de duas escolas publicas da cidade de Imperatriz-MA, Brasil. A
amostra foi calculada com base na formula de populac@es infinitas para comparacdo de dois grupos
pareados de acordo com as varidveis quantitativas, e as notas avaliadas por meio do teste de
Wilcoxon ndo paramétrico T e do qui-quadrado de McNemar. Podemos considerar 0 jogo
concebido e aplicado como um facilitador no ensino da evolucdo dos vertebrados, uma vez que a
proporcao de respostas corretas aumentou depois que os estudantes utilizaram o jogo. Além disso, a
atividade de jogar criou uma interacdo e uma atmosfera descontraida que pode ter contribuido para
uma melhor compreensdo do assunto.

Palavras-chave: Ensino de biologia; Evolucdo dos vertebrados; Jogo didatico; Metodologias de
Aprendizado.

Abstract

The teaching of evolution in the classroom is essential for the students understanding about the
dynamics of the natural world. The present study aimed to design, implement and analyze the
effectiveness of the game board entitled "The Evolution of Vertebrates” as a facilitator to organize
provided information in a conceptual framework related to Animal Evolution, by means of
explaining main aspects of the evolution of the five major groups of animals: fish, amphibians,
reptiles, birds and mammals. We performed quantitative and qualitative research, by use
questionnaires before and after the gameplay. The analysis was conducted with 140 students of the
third High School period of two public schools in Imperatriz-MA city, Brazil. The sample was
calculated based on the formula of infinite populations for comparison of two matched groups
according to quantitative variables, and the notes evaluated using the nonparametric Wilcoxon T
test and the chi-square McNemar. We may consider the designed and performed game as a
facilitator in teaching of the vertebrates evolution, since the proportion of correct answers increased
after students have played the game. In addition, the playing game activity created an interaction

138

2017



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.12, No.2 =~ 2017

and a relaxed atmosphere, which may have contributed to a better understanding of the subject
matter.

Key words: Teaching of biology; Vertebrate evolution; Educational game; teaching methodologies.

Introducéo

O ensino de Biologia € importante para a compreensdo dos seres vivos, e um dos assuntos
que chama bastante atencdo € a evolucgdo das espécies, pois da sentido as subareas que fazem parte
do conhecimento bioldégico como um todo. O ser humano sempre teve curiosidade em entender
como a vida se originou e como as espécies evoluiram até o surgimento da espécie humana, essa
curiosidade motivou a gama de descobertas cientificas publicadas ao longo de vérias geracoes, que
hoje norteiam o crescente corpo de conhecimentos dentro da biologia evolutiva.

Nesse contexto, os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM),
descrevem a importancia da compreensédo da teoria evolutiva dos conceitos de adaptacdo e selecao
natural como mecanismos da evolucdo e a dimensdo temporal e geoldgica do processo evolutivo
(Brasil, 2010).

Buscando contribuir para o ensino da biologia evolutiva, bem como expressar de maneira
mais clara e didatica assuntos relacionados com as espécies transicionais e suas relacoes evolutivas,
faz-se necesséria a utilizagdo de métodos didaticos que visem facilitar a compreensdo do tema por
parte dos alunos. Logo, ao ensinar evolucdo, os professores devem utilizar métodos que sempre
enfatizem os conceitos de selecdo natural e adaptacdo; além disso, 0s processos e eventos
evolutivos estdo intimamente associados as mudancas que ocorrem na Terra ao longo da histéria
dos vertebrados, como por exemplo, as mudancas climaticas, impactos de meteoros, erupcdes
vulcanicas, entre outros fatores ambientais que influenciaram significativamente na evolucédo das
espécies.

Atualmente, tem se falado muito sobre o uso de metodologias diferenciadas em sala de
aula, e 0 jogo é um dos principais aliados para aplicacdo no ambito escolar, podendo contribuir na
assimilacdo dos conteudos, interacdo entre os alunos e desenvolvimento do raciocinio l6gico. Nesse
sentido, os jogos podem ser encarados como facilitadores no desenvolvimento de habilidades para a
resolucdo de determinados problemas referentes aos contetdos que estdo sendo trabalhados.

O ensino de Evolucdo em sala de aula € fundamental para que os discentes possam
compreender e organizar os conhecimentos relacionados com o mundo natural. No entanto, muitos
alunos dos ensinos Fundamental e Médio apresentam dificuldades nos estudos relacionados a este
tema, devido ao fato de ser um assunto com interpretacdo polémica e que gera bastante discussdo. O
tema é problematico devido aos obstaculos, principalmente, filoséficos e teologicos, que tornam sua
abordagem particularmente dificil tanto para os professores quanto na assimilagdo pelos alunos
(Oleques, 2010). Esses problemas se justificam pelo sentimento de religiosidade carregado pela
maioria das pessoas e isso influencia significativamente na leitura e interpretacdo do mundo e dos
proprios seres vivos (Amorim e Leyser, 2000). Nessa perspectiva, torna-se necessario a utilizacéo
de alternativas diferenciadas que possam contribuir para a maior compreensao dos contetdos
relacionados a Evolugéo Bioldgica.

Com base em todos esses aspectos voltados para o ensino de evolugédo, pretendeu-se com
este trabalho, aplicar um jogo intitulado “A Evolucao dos Vertebrados” com o objetivo de averiguar
sua eficacia como facilitador no ensino de Biologia, e como consequéncia tornar a forma de
apresentar o conteudo mais interativa e diferenciada, explanando a evolucdo dos cinco grandes
grupos: peixes, anfibios, répteis, aves e mamiferos, demonstrando os principais periodos geoldgicos
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e acontecimentos marcantes no desenvolvimento de cada grupo, enfatizando suas formas de vida,
reproducéo, alimentacdo, adaptacao e a busca pela sobrevivéncia.

Utilizacao de Metodologias Diferenciadas na Disciplina de Biologia

O ensino da Biologia é essencial para a compreensdo da vida. Mas este ensino deve
enfrentar alguns desafios, e um deles seria 0 de possibilitar ao aluno desenvolver competéncias e
habilidades necessarias para a compreensdo do papel do homem na natureza. Diante disso, torna-se
importante que os professores sejam capacitados através de orientagdes metodoldgicas e condicdes
estruturais necessarias que visem a uma mudanca significativa na forma de ensinar.

Essa mudanca pode se referir também a utilizagdo do novo e diferente na sala de aula, ou
seja, sair do tradicional e buscar metodologias de ensino diferenciadas que possibilitem ao aluno
uma melhor interacdo com os conteidos presentes no ensino da Biologia.

As Orientactes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN+) trazem algumas estratégias para a abordagem dos temas de Biologia, entre eles sdo
apresentadas atividades como a experimentacao, o estudo do meio, o desenvolvimento de projetos,
0S jogos, 0s seminarios, 0s debates, a simulacdo, como propostas que possibilitem a parceria entre
professor e aluno. Todas essas estratégias sdo metodologias de ensino diferenciadas que além de
aproximar professores e alunos, também contribuem com aulas mais dindmicas e interativas para o
processo de assimilacdo dos contetdos (Brasil, 2002).

Nem sempre é facil ensinar Biologia e obter um nivel de aprendizagem satisfatdrio. Por
isso, torna-se relevante a elaboracdo de métodos e técnicas de ensino e aprendizagem, como
estratégias que visem a melhorar o ensino da Biologia na sala de aula. Nesse sentido, o trabalho do
professor é essencial, pois é preciso estar sempre atualizado, procurando métodos diferentes e
inovadores e testando novas tendéncias na busca pela metodologia com melhores resultados em
cada turma (Vargas e Ritter, 2012). Assim, as metodologias de ensino diferenciadas devem ser
utilizadas e testadas de modo a facilitar a compreensdo dos contetdos, levando em consideracao
que cada turma possui suas particularidades, cabendo aos professores a escolha e utilizacdo da
metodologia adequada para cada uma.

Segundo Cardoso (2010, p. 18), “as praticas diferenciadas proporcionam ao aprendiz uma
aprendizagem através de trocas, respeito mutuo e colaboracdo, onde o contetdo € passado de forma
contextualizada e ndo fragmentada”. Nessa perspectiva, as metodologias de ensino diferenciadas em
sala de aula ndo véo por si s6 fazer com que o aluno aprenda ou deixe de aprender, mas servem
especificamente para chamar a atencdo do aluno, e uma vez obtendo esta atencdo, cabera ao
professor utilizar o método didatico que possibilite a melhor compreensao por parte dos aprendizes.

Vargas e Ritter (2012) destacaram que néo € atrativo para os alunos apenas chegar na sala
de aula, sentar e escutar o professor falar, sendo considerado um método mondétono e que nao
chama a atencdo. Mais que isso, é preciso provocar os discentes, no sentido de dar significado
pratico aos conteudos. Nesse sentido, percebe-se a importancia da criacdo e utilizacdo de
metodologias de ensino que despertem a atencdo dos alunos, possibilitando uma aprendizagem
diferenciada e significativa. Muitas dessas metodologias fazem com que os alunos interajam uns
com 0s outros e desenvolvam competéncias de analise e associagdo do processo tedrico com a
pratica em sala de aula.

As metodologias de ensino diferenciadas ndo se referem essencialmente ao uso de novas
tecnologias, mas os professores podem provocar os alunos com outras atividades, utilizando, por
exemplo, a pesquisa em livros, jornais e revistas e, posteriormente, em rodas de conversa, realizar
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debates expondo as informagbes adquiridas e sua opinido, interagindo e trocando ideias com
colegas e professores (Cardoso, 2010). Diante disso, observa-se que existe uma gama de
metodologias de ensino diferenciadas que podem ser utilizadas para o ensino da Biologia,
metodologias essas que contribuem como facilitador no processo de ensino para os professores e
aprendizagem para os alunos.

Uso de Jogos Didaticos no Processo de Ensino e Aprendizagem

Para Campos et al. (2003), os jogos didaticos contribuem significativamente no processo
de ensino e aprendizagem, visto que podem preencher as lacunas deixadas pelo processo de
transmissdo-recepcao de conhecimentos. Nessa perspectiva, os jogos didaticos devem ser traduzidos
como uma complementacdo didatica aos conteddos j& expostos teoricamente, complementacgdo esta
que auxilie de forma pratica na compreensdo dos conteudos.

Segundo os PCN+, 0s jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriacdo do conhecimento. Além disso, permitem o desenvolvimento de competéncias no
ambito da comunicacéo, das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando
a relacdo entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo (Brasil, 2002). Com base nisso,
compreende-se a importancia da utilizacdo dos jogos didaticos como facilitadores no processo de
ensino e aprendizagem. Isso porque, através do jogo, o professor pode mostrar ao aluno uma
maneira prazerosa e participativa de obter o conhecimento em sala de aula.

As Orientacfes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) referem-se aos jogos como
estimulantes e propicios para o aprendizado dos alunos, ja que funcionam como um método ludico
que permite relacionar o prazer de brincar com o contetdo escolar, levando a apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos (Brasil, 2006).

Santos e Jesus (2010) relataram que os jogos ludicos planejados, além de oferecerem
condicOes para que o aluno vivencie situacdes problemas, também possibilitam o desenvolvimento
da logica e raciocinio, permitindo ainda atividades fisicas e mentais que sdo essenciais para a
sociabilidade e estimulos das reacdes afetivas. Logo, é essencial a criacdo e utilizacdo de jogos
pelos professores, jogos esses que podem ser desenvolvidos na propria sala de aula, junto com 0s
discentes, onde o docente ira planejar e orientar o jogo didatico visando ao desenvolvimento de
determinadas habilidades e proporcionando o conhecimento de conteudos cientificos (Stefani e
Neves, 2004).

No entanto, é importante que os professores tomem alguns cuidados antes de levar 0s jogos
para a sala de aula. E essencial que o docente faca a experimentacio, ou seja, teste 0 jogo antes de
aplica-lo com os alunos, visando evitar erros e situages constrangedoras. Observando esse critério,
0 jogo configura uma importante ferramenta para ser utilizada no &mbito escolar.

Lima (2008) defende que apesar do jogo e a aprendizagem serem atividades de natureza
diferente, eles podem ser utilizados de forma complementar, de modo que um contribua para o
outro no mesmo objetivo, que é a aprendizagem, tirando assim a ideia de que jogar e aprender nao
sdo atividades concilidveis. Nessa perspectiva, quando o jogo propde estimulos que despertam o
interesse dos alunos, ele passa a funcionar como a ferramenta ideal na aprendizagem, permitindo
que os discentes construam novas descobertas, proporcionando ainda que o professor avalie a
aprendizagem a partir da utilizacdo do jogo (Campos et al., 2003).

Com base no exposto, pode se compreender que quando bem elaborado, os jogos didaticos
podem ser considerados importantes ferramentas que facilitam e contribuem no processo de
assimilacdo e percepc¢do dos contetdos trabalhos em sala de aula.
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Através de toda essa analise torna-se evidente que os materiais como modelos e jogos
didaticos facilitam a construcdo do conhecimento pelo aluno, pois preenchem algumas lacunas
deixadas pelo processo de transmissdo e recepcdo acerca do contetdo ministrado (Coelho et al.
2010). Nesse contexto, ressalta-se a importancia de atividades ladicas com a utilizacdo de jogos
didaticos, essencialmente na disciplina de Biologia com o contetdo de Evolugéo Bioldgica.

Metodologia

Tipo de estudo

A pesquisa utilizou abordagem quantitativa e qualitativa, levando como base questdes e
problemas especificos através da aplicacdo de questionarios. Inicialmente foi feito um teste piloto
em uma escala menor de abrangéncia para analisar o conhecimento prévio dos alunos, no qual
fizeram parte 20 estudantes pertencentes a uma das escolas publicas. Esse teste preliminar serviu
como orientacdo para aplicacdo do teste propriamente dito, evidenciando 0s aspectos que
melhorariam o questionario e a amostra. O diagndstico foi composto por 10 questdes de multipla
escolha sobre as teorias da evolugédo e aspectos relacionados com o0s cinco grandes grupos de
vertebrados.

Depois da utilizacdo do jogo didatico foi aplicado 0 mesmo diagnostico com o objetivo de
analisar e observar a eficiéncia didatica do jogo utilizado, ou seja, a contribuicdo do método para o
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, foi aplicado outro questionario de 10 questdes,
sobre a qualidade e eficacia do jogo e os fatores que podem ser melhorados.

Assim, a parte quantitativa contemplou um estudo experimental autocontrolado, onde cada
individuo serve de controle para si mesmo no pré e pos-teste. No presente trabalho, o grupo controle
ndo se fez necessario, visto que, o pré e o pos-teste foram realizados em um curto periodo de tempo,
anulando quaisquer possibilidades de aprendizado acerca do assunto sem que houvesse a
intervencao.

Amostra

O tamanho da amostra foi calculado com base na formula para comparacéo de dois grupos
pareados, estudando varidveis quantitativas como descrita por Miot (2011). A confianca
considerada foi de 95% e o desvio padrdo (1,7) foi obtido no teste piloto realizado previamente. A
diferenca a ser detectada foi fixada em 0,5 pontos. Assim, o tamanho da amostra calculado foi igual
a 90 alunos, no entanto, visando aumentar a confianga do estudo, pesquisou-se 140 alunos do 3°
Ano de duas escolas publicas da cidade de Imperatriz-MA.

Jogo evolucgéo dos vertebrados

O jogo foi desenvolvido em um programa para edicdo de imagens, sendo construido em
forma de tabuleiro, constituido por diversas “casinhas” onde foram inscritas caracteristicas dos
personagens do jogo e algumas funcdes de competitividade entre os jogadores, para tornar o
desenvolvimento mais interessante e interativo. O material foi impresso em lona de PVC
(policloreto de vinil), um plastico também conhecido como vinil. Esse material foi escolhido por ser
pratico, maleavel e de grande resisténcia (Figura 1).
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PERICDO HOLOCEND

EVOLUG#AO DOS VERTEBRADOS

PER(ODO PEVONIANG

Figura 1: Jogo "Evolucéo dos Vertebrados"

O jogo inicia com a evolucdo dos vertebrados no ambiente aquatico. Dessa forma, cada
jogador trilhou um caminho, onde teve que se adaptar ao meio e adquirir propriedades morfolégicas
que contribuisse para a sua evolucéo ao longo do tempo.

No ambiente do jogo, o participante pode encontrar predadores que tentardo destrui-lo e
precisara fugir desses predadores, bem como evitar lugares perigosos que impecam seu
desenvolvimento, procurando sempre ambientes favoraveis onde podera se reproduzir e deixar
descendentes, pois através da Selecdo Natural o ambiente seleciona os mais hébeis para
continuarem nessa luta pela sobrevivéncia.

O jogo se mostra como uma jornada perigosa, repleta de diversos eventos evolutivos que
contribuiram para a extingdo de varias espécies, apenas 0s mais adaptados conseguirdo sobreviver
ao longo das geracdes. Porém, os jogadores descobrirdo novos ambientes e poderdo evoluir de um
simples vertebrado para grupos mais desenvolvidos e adaptados. A meta € prosseguir em um
caminho que os levem ao desenvolvimento evolutivo até o periodo geoldgico atual.

Objetivo do jogo

Evoluir do primeiro grupo de vertebrados “Peixes”, para Anfibios, Répteis, Aves, até os
Mamiferos primitivos. Sendo assim, ganhara a partida quem for o primeiro jogador a evoluir na
trilha até o periodo geoldgico atual.

Materiais do jogo

1 Tabuleiro;

2 dados;

5 figuras de personagens do jogo, cada uma representando um grupo de vertebrado;
50 cartas de perguntas;

1 caderno de regras.

AN N NANEN

Analise dos dados

Foi considerado um experimento inteiramente casualizado para avaliar o conhecimento pré e
pos teste (tratamentos) dos alunos acerca do conteddo de Evolucao dos Vertebrados. Por se tratar de
varidveis quantitativas discretas, os tratamentos foram avaliados quanto as varidveis citadas
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utilizando o teste ndo paramétrico Teste de Wilcoxon Pareado (duas amostras pareadas) a 5% de
significancia, onde ndo ha suposi¢des sobre a distribuicdo dos dados, como descrito em Gibbons e
Chakraborti (2010). Avaliou-se, ainda, o conhecimento geral e por questdo (antes e depois da
intervencdo) aplicando o Teste de Qui-Quadrado de McNemar para comparacao tipo antes e depois,
como descrito em Fontelles (2012). Em complemento, calculou-se o odds ratio e intervalo de
confianca a 95%. Todos os dados foram tabulados no Excel 2013 e os testes realizados no programa
SAS (SAS, 2000).

Resultados e Discussao

Andlise quantitativa

Os resultados apresentados a seguir mostram as respostas do diagndstico prévio e pés-
intervencdo de 140 alunos de duas escolas publicas da cidade de Imperatriz — MA, dos quais 63 sao
do sexo masculino e 77 feminino, com idade variando entre 14 e 19 anos. A maioria dos estudantes
ja apresentava algum conhecimento sobre o assunto, pois j& tinham estudado o contetdo em outras
aulas.

A tabela 1 mostra o niumero de acertos geral e por cada questdo de acordo com o teste de
McNemar, demonstrando que o resultado foi significativo tanto de forma geral como por cada
questdo. Logo, o conhecimento aumentou significativamente apds a aplicagéo do jogo.

Tabela 1: Numero de acertos de forma geral e por cada questdo

NUmero de acertos

Categoria n % Valor de p? Odds Ratio (1C 95%)
Geral ggtpesi s 1122 ggég <0,001 62(921‘5 (5,23} ,E)(S)),O4)
Questdo 01 ’Sﬂfjis 12 2222 <0001 13,?0 (353 1—'3%1,27)
Questo 02 ggfji . ﬁj 32?1 <0,001 : SB (1,971 'E)?s,g?)
Questdo 03 ér;fjis 134 %g? <0.001 eRg; (1,981;035,03)
Questzo 04 gr;;)e; S 182 8233 <0001 E ZE (2,421 ?%,88)
Questéio 05 ’Slfjis 12 2331 <0001 1§,eg7 (4,361'028,99)
Questao 06 ggf; . 1o 2328 <0,001 5 s (1,581 '0%,95)
Questao 07 ’SZE;S 1;;1 1712?31 <0.001 1§,eofo (5,841,09())0,00)
Quest?io 08 gr;)e; S 12? 22; <0,001 i SB (2,0§ '0(:3,59)
Questao 09 é’gfjis gg ?gg; <0001 12?0 (5,951iogo,51)
Questao 10 é’gfjis 16152 2222 <0.001 1;2:3 (4,931i0$7,o7)

Yvalores de p<0,05, o nimero de acertos antes e depois diferem significativamente de acordo com 0 Teste de McNemar
a 5% de significancia.
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A média para o primeiro questionario foi de 5,63 acertos. Valor este abaixo da média
exercida (7,00) pela rede publica de ensino no Estado. No questionario pds-intervengdo o indice de
respostas corretas dos mesmos alunos subiu para 8,25, evidenciando uma melhora significativa
(p<0,05) em relacdo ao conhecimento dos alunos (Tabela 2).

Tabela 2: Numero de acertos dos alunos do 3° ano do Ensino Médio da rede publica de Imperatriz pré e p6s-aplicacdo
do jogo Evolucdo dos Vertebrados

Conhecimento Média * Desvio-padrédo*
Pré-jogo 5,63+1,712
Pds-jogo 8,25+1,36b

*Valores com letras diferentes na mesma coluna diferem estatisticamente pelo teste T de Wilcoxon a 5% de
significancia.

Na figura 2 observa-se uma analise comparativa entre 0 nimero de acertos em cada
questdo na pré e na pos-intervencdo, o que demonstra a contribui¢do do jogo na aprendizagem com
base na melhoria da média de respostas corretas em todos os quesitos. Essa identificacdo do
conhecimento prévio dos alunos € importante, principalmente, no que diz respeito a forma com que
as novas informacdes presentes no jogo serdo trabalhadas, dando significado para os alunos (Castro
e Costa, 2011).

. 95,7 95
100 1 gg.2 89,2

90 -
80 -
70 -
60 -
50 A
40
30 A
20 -
10 ~

Porcentagens de respostas corretas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Questdes
—&— Questionario Prévio —a&— Questionario Pos-intervencao

Figura 2: Porcentagem de respostas corretas para cada questéo, antes e depois da aplica¢do do jogo “Evolugdo
dos Vertebrados”

Monteiro (2007) destaca que a utilizacdo dos jogos educativos associados aos métodos de
avaliagdo tem como tendéncia contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, além de
proporcionar ao discente uma forma mais ladica e significativa de obter o conhecimento.

Dessa forma, as perguntas sobre as teorias da evolucdo foram respondidas corretamente
por 83,5% dos alunos no diagnostico prévio. No entanto, 53,5% ndo conseguiram acertar as
questdes sobre a evolucdo dos vertebrados evidenciando, assim um déficit na aprendizagem desse
contetdo.

145

2017



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.12, No.2

Na primeira pergunta foi questionado sobre quais foram o0s primeiros vertebrados que
conquistaram efetivamente o ambiente terrestre, a qual, 70,7% dos alunos souberam responder.
Nota-se que o fato de mais da metade ter acertado essa questdo demonstra que os professores
realmente tinham explicado o contetido para os alunos, mas alguns deles ndo conseguiram assimilar
0 assunto, pois 29,3% dos que erraram tinham marcado anfibios, sendo a resposta correta répteis.
Apds a aplicacdo do jogo a média aumentou para 89,2%. Esse resultado demonstra que os alunos
conseguiram compreender a caracteristica evolutiva que possibilitou aos répteis a conquista efetiva
do ambiente terrestre.

Santos e Guimardes (2010) também analisaram o conhecimento prévio dos alunos ao
utilizarem um jogo sobre zoologia, evidenciando um aumento no numero de respostas corretas apos
a aplicacdo do material. Esse resultado mostra que os jogos didaticos quando bem elaborados e
aplicados, contribuem para a assimilacdo de conteudos que foram explicados anteriormente pelos
professores, assim atuam como facilitadores na fixagcdo do conteudo.

A segunda pergunta questionou sobre as primeiras adaptacfes necessarias a vida terrestre.
Obteve-se como resultado 60% de acertos no questionario prévio e 81,4% ap6s a aplicacdo do
material didatico. J& a terceira questdo perguntava o que a teoria de Charles Darwin analisou. A
maioria dos alunos sabia sobre as teorias da evolucao, correspondendo a 83,5% do conhecimento
prévio. Mesmo assim, o indice aumentou apos a aplicacdo do jogo, com média de 95,7% de acertos.
Dessa forma, utilizou-se do conhecimento prévio das explicacdes ja feitas pelos professores em sala
de aula para introduzir em seguida 0s novos conhecimentos.

Quando perguntados, na quarta questdo, sobre a ideia que era comum as teorias da
evolucdo propostas por Darwin e por Lamarck em relacdo a adaptacdo, 41,4% responderam
corretamente, o que corresponde a 58 alunos. O nimero de acertos ap0s a intervencéo foi de 73,5%,
evidenciando mais uma vez a eficacia do jogo na assimilacdo dos contetidos de Evolucdo. Dessa
forma, nota-se um aumento expressivo de acertos, correspondendo a 32,1%. Diante desses
resultados, percebe-se a importancia dos novos meios de ensino que contribuam com a educacéo,
métodos esses que chamam a atencdo dos alunos, 0s quais se mostram cada vez mais interessados
em metodologias dindmicas (Santos e Guimaraes, 2010).

A quinta questdo versou sobre a formacdo de um tipo de ovo capaz de se desenvolver fora
da agua, questionando em qual grupo de vertebrados essa caracteristica apareceu primeiro. 67,8%
responderam corretamente no diagnostico prévio. Ja no segundo questionario o indice foi de 95%
de acertos. A sexta questdo indagou sobre a teoria proposta por Lamarck. Nessa questdo notou-se
que alguns alunos estavam confundindo a Selecdo Natural de Darwin com a Lei do Uso e Desuso
de Lamarck. Mas a maioria respondeu corretamente, correspondendo a 63,5% dos alunos. Apds a
aplicacdo do jogo a média foi de 80,7%.

Na sétima questdo foram citados alguns animais de diferentes grupos de vertebrados e
indagado aos alunos sobre qual era o animal mais proximo do homem comparando-se
evolutivamente. O intuito dessa questdo foi também o de analisar se os estudantes sabiam a que
grupo de vertebrados o homem pertence. Sendo assim, 52,8% souberam responder corretamente.
Apos a intervencao 89,2% acertaram.

A oitava questdo perguntou qual era uma das caracteristicas dos anfibios para adaptacdo a
vida terrestre. Verificou-se que mais uma vez os alunos confundiram répteis com anfibios, pois a
maioria marcou ovo com casca e independéncia da agua para reproducdo. O numero de acertos foi
de 48,5%. Ja no pds-questionario houve um aumento no nimero de respostas corretas, totalizando
72,1%.

Na nona questdo perguntou-se qual a linhagem de peixe que deu origem aos anfibios. A
resposta correta era peixes de nadadeiras lobadas, mas os alunos tiveram dificuldades em responder
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essa pergunta, pois apenas 25,7% acertaram, onde a maioria respondeu peixes cartilaginosos e de
nadadeiras raiadas. Apés a aplicacdo do jogo o indice subiu para 68,5%, o que demonstra um
aumento na aprendizagem deste conteldo pelos alunos. Nota-se que houve uma diminui¢do das
respostas incorretas de 74,3% para 31,5%, evidenciando que o jogo contribuiu como facilitador no
ensino de Biologia. Nessa perspectiva, quando um recurso didatico amplia o conhecimento,
consequentemente ele favorece o desenvolvimento de propostas pedagogicas que visam suprir as
necessidades e expectativas dos aprendizes (Togni et al. 2009).

A décima questdo indagou sobre as caracteristicas presentes nos individuos de uma espécie
afim de que possamos afirmar que 0s mesmos sdo mais adaptados em comparacdo a outros
individuos da mesma espeécie. 48,5% conseguiram acertar no diagnéstico prévio. Apés a aplicacdo
do jogo “Evolugao dos Vertebrados” 72,7% responderam corretamente, obtendo um aumento de
24,2% nas respostas corretas. Esse tipo de indagacdo proporciona uma oportunidade de explicar aos
alunos que os individuos competem entre si, enfatizando que nem todos vao sobreviver e se
reproduzir, devido aos limites impostos pela natureza, como disponibilidade de alimento,
predadores e clima (Tidon e Vieira, 2009).

Haja visto os resultados, evidencia-se que o jogo “Evolugdo dos Vertebrados” contribuiu
para a construcdo do conhecimento sobre o assunto de Evolucdo. Campos et al. (2003) ao realizar
trabalhos semelhantes, também obtiveram resultados positivos atraveés da aplicacdo de jogos
didaticos no ensino de Biologia, 0 que demonstra a eficacia dessa metodologia de ensino no
processo de ensino e aprendizagem.

Analise qualitativa

Os resultados apresentados a seguir mostram a opinido dos alunos sobre as contribuicbes
do jogo didatico no ensino de evolucdo. Diante disso, quando questionados sobre o uso de
metodologias diferenciadas no Ensino de Evolucdo Bioldgica pelos professores, 48% responderam
que sim e 52% relataram que nunca foi utilizado nenhum recurso didatico diferenciado nessa area.
Dessa forma, é relevante que os professores busquem utilizar metodologias de ensino que permitam
a melhor assimilacdo desse conteldo tdo importante, que é considerado como um dos pilares da
Biologia.

Em relacdo as dificuldades apresentadas no conteddo de Evolucdo, 36% dos alunos
relataram ter dificuldades nesse assunto. Ja 64% responderam que ndo possuiam dificuldades com
esse tema.

De acordo com os resultados expostos na figura 3, 43% dos alunos afirmaram compreender
muito o contetdo através do jogo utilizado, 41% relataram ter compreendido, 15% afirmaram ter
obtido pouca compreensdo e apenas 1% disseram nao ter compreendido nada.

Dessa forma, através dos percentuais mais expressivos pode-se considerar que 84% dos
alunos conseguiram compreender um pouco mais do assunto depois da aplicacdo do jogo, j& que
36% relataram ter algum tipo de dificuldade em entender o assunto. O resultado demonstra que o
jogo contribuiu para aprendizagem, afirmando o que Coelho et al. (2010) relataram que
metodologias diferenciadas como jogos didaticos facilitam a obtencdo do conhecimento, uma vez
que contribuem na assimilacdo, preenchendo algumas lacunas deixadas anteriormente sobre o0s
contetidos ministrados.
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O Compreendi muito
43% .

8 Compreendi

@ Compreendi pouco

®m Nédo compreendi nada

Figura 3: Respostas dos alunos sobre a compreenséo do contetido através do jogo utilizado

Os dados da figura 4 referem-se ao conceito que os alunos deram para a importancia da
utilizacdo dessas metodologias no ensino de Biologia. Em resposta, 64% consideraram excelente,
32% acharam bom e apenas 4% responderam regular, a op¢do ruim ndo foi citada por nenhum dos
alunos.

0 Excelente
BBom
W Regular

o B Ruim
64%

Figura 4: Conceito dos alunos sobre a importancia da utilizacdo de metodologias diferenciadas no ensino
de Biologia

Com base nesse resultado, nota-se a importancia da utilizacdo de métodos ludicos pelos
professores, pois o ludico é uma 6tima estratégia para ser utilizada na construcéo do conhecimento,
sendo os jogos didaticos uma das formas diferenciadas de ensinar em sala de aula, oferecendo
condicdes para os alunos vivenciarem situacOes problemas que favorecam a aprendizagem.

Conforme os dados da figura 5, ap6s a aplicagcdo do jogo 30% dos alunos afirmaram
superar muito as dificuldades em relagdo ao contetdo, 44% relataram ter superado, ja 21%
superaram pouco e apenas 5% informaram nao ter superado. Nota-se através desses dados que 74%
dos participantes conseguiram superar suas dificuldades.
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5%

B Superei muito
B Superei

& Superei pouco

B N&o superei

44%

Figura 5: Superacéo dos alunos acerca do conteido ap6s a aplicagdo do jogo didatico

Um dos alunos escreveu “Aprendi bastante e superei as dificuldades que tenho em mim”.
Nessa perspectiva, é satisfatorio obter resultados que contribuam para a superacdo das dificuldades
encontradas pelos discentes em algum contetido. Diante disso, o jogo “Evolucdo dos Vertebrados”
pode ser considerado como uma alternativa viavel no processo de ensino e aprendizagem, pois
favoreceu a construcdo do conhecimento ao aluno.

Outro aluno utilizou o seguinte argumento: “Durante o jogo tem bastante dindmica e faz
com que a pessoa aprenda de uma forma mais atrativa e quando é atrativa, a pessoa se empenha
mais a aprender”. Diante disso, 0 jogo se traduz como uma metodologia de ensino ideal para a
aprendizagem, pois na medida em que estimula o interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes
de experiéncias, ajudando na construcdo do conhecimento (Campos et al. 2003).

Quando perguntados sobre as dificuldades em responder os desafios propostos nas cartas
de perguntas do jogo, 28% relataram ter dificuldades em respondé-las e 72% nédo encontraram
nenhum tipo de dificuldade. Esse resultado justifica o fato de 64% dos alunos afirmarem néo
possuir dificuldades no conteido de Evolucéo Biologica.

A figura 6 refere-se aos conceitos expostos pelos alunos ao avaliarem o jogo “Evolugdo
dos Vertebrados”, de modo que 65% consideraram 6timo, 29% acharam um bom jogo e apenas 6%
afirmaram ser uma metodologia de ensino regular. Nenhum dos alunos considerou o jogo como
ruim. Analisando os dados mais expressivos pode-se considerar que 94% dos participantes
gostaram do jogo.

o Otimo
BBom

W Regular

Figura 6: Avaliacdo do jogo "Evolucédo dos Vertebrados
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Matos et al. (2010) ao aplicarem um jogo sobre Ecologia, obtiveram resultados
semelhantes ao desse trabalho, pois os dados mostraram um elevado indice de aceitacdo e
aprovacao por parte dos alunos que alegaram ter gostado do jogo.

Seguem abaixo alguns comentarios dos alunos em relacdo ao jogo “Evolugdo dos
Vertebrados™:

- O jogo proporcionou bastante conhecimento. (ALUNO 3)

- E um modo de diversdo que garante a todos um bom ensino e ndo apenas palavras.
(ALUNO 5)

- O jogo ajuda através das imagens e pela pressdo de querer acertar e ndo errar. (ALUNO
6)

- O jogo nos ajuda a aprender brincando. (ALUNO 15)

- O jogo é muito interessante e ajudou bastante. (ALUNO 22)

- Foi uma nova forma de ensinar. Achei 6timo. (ALUNO 43)

- A metodologia aplicada ajuda a entender com mais facilidade. (ALUNO 45)

- E uma forma de descontrair aprendendo. (ALUNO 48)

- O jogo é 6timo e compreendi bastante. (ALUNO 55)

- S&o métodos de bom entendimento. (ALUNO 63)

- Através do jogo eu me lembrei de assuntos que j& fazia tempo que tinha estudado.
Aprendi, mas o importante é que eu também me diverti com o jogo. (ALUNO 69)

- No jogo vocé aprende o contetudo em brincadeira, mas com a mesma seriedade. (ALUNO
87)

- O jogo proporcionou um conhecimento mais complexo. (ALUNO 94)

- Através do jogo compreendemos mais e com esse tipo de brincadeira se torna mais facil o
jeito de aprender. (ALUNO 135)

Essas afirmacdes s6 confirmam o descrito por Monteiro (2007) quando se refere a presenca
de duas fun¢bes na defini¢do educacional dos jogos. A primeira delas é a funcéo ludica, pois o0 jogo
proporcionou para a maioria dos alunos diversdo, e a segunda é a funcdo educativa que vai
completar o individuo em seus conhecimentos e apreensdao do mundo. Nesse sentido, 0 jogo se
torna eficaz quando ha o equilibrio entre essas duas funcdes. Com base nesses aspectos pode-se
considerar o jogo aqui analisado como eficaz no ensino de Biologia, pois interliga os fatores ludicos
com os educativos, em que 94% dos alunos gostaram do jogo e justificaram que conseguiram
aprender e a0 mesmo tempo se divertir atraveés do método utilizado.

Os resultados obtidos confirmam ainda o que Prensky (2012) relatou ao inferir o porqué e
como 0s jogos ensinam, a partir dos quais podemos destacar de acordo com as justificativas dos
alunos que os jogos realmente sdo uma forma de diversdo, o que proporciona prazer e satisfacao.

Quando perguntados se 0 jogo precisava melhorar, 12% responderam que sim, ou seja, 17
alunos e 88% disseram que ndo, correspondente a 123 participantes. Com base nesse resultado
considera-se 0 jogo uma boa ferramenta ja que alguns dos alunos que responderam negativamente
justificaram que o mesmo deveria ser utilizado mais vezes e trazer também outros jogos didaticos.

Seguem abaixo algumas das justificativas dos alunos que responderam que 0 jogo precisa
melhorar:

- O jogo deveria ter mais perguntas para que possamos aprender mais. (ALUNO 4)
- Acho que ap6s terminarmos 0 jogo, a pessoa que venceu passe 0 lugar para o
outro participante conseguir chegar até o fim do jogo. (ALUNO 15)

- Precisa melhorar em algumas perguntas, no sentido de ser mais objetivo. (ALUNO
29)

- Deveria ter menos perguntas e menos volte 10 casas. (ALUNO 33)
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- O jogo é muito grande e as questdes sdo muito faceis. (ALUNO 80)

- A toda pergunta acertada deveria ter 2 bombons, jujuba ou caramelo. (ALUNO
81)

- Deveria ter algumas prendas para aqueles que errassem as perguntas. (ALUNO
103)

- Deveria ter perguntas mais dificeis. (ALUNO 122)

- Deveria ter algumas perguntas mais especificas. (ALUNO 125)

- Deveria dificultar mais. (ALUNO 130)

Resultados semelhantes foram encontrados por Escolano et al. (2011) ao analisarem a
opinido dos alunos sobre os aspectos positivos e negativos em relacdo a utilizagdo de um jogo
didatico sobre embriologia, chegando a concluséo de que o jogo mostrou-se ludico e didatico, pois
0s aspectos positivos superaram os fatores negativos.

Quando perguntados se 0 ensino de Evolucdo, proporcionada através do jogo, mudou a sua
maneira de entender a natureza, 76% responderam que sim e 24% néo.

Seguem abaixo as justificativas de alguns alunos:

- Sim, compreendi assuntos e aspectos que antes desconhecia. (ALUNO 3)

- Sim. Entendi perfeitamente qual espécie veio primeiro. (ALUNO 7)

- N&o, pois compreendo de outras formas tambem. (ALUNO 12)

- N&o, porque na escola eles sempre deixaram tudo bem claro. (ALUNO 25)

- N&o. Apenas um jogo, ndo muda o meu modo de pensar. (ALUNO 27)

- Sim. Pois passou a esclarecer a existéncia, nos fazendo pensar de forma critica. (ALUNO
31)

- Sim. Compreendi coisas, nas guais nao sabia ou ndo entendia que melhoraria o meu ver a
natureza. (ALUNO 33)

- Sim. Em saber como os vertebrados surgiram e evoluiram. (ALUNO 44)

- Sim. Eu pude entender um pouco melhor a evolugéo dos vertebrados. (ALUNO 48)

- Sim. Ajudou-me a entender melhor a origem das espécies. (ALUNO 55)

- N&o, pois a realidade desse assunto dificilmente tem outro ponto de vista. (ALUNO 57)

- N&o. Esse jogo s6 serviu para descontrair. (ALUNO 59)

- Sim. Pois hé& diversos contetdos que nos faz entender melhor e ver a natureza com outros
olhos. (ALUNO 78)

- Sim, pois agora compreendo melhor como evoluiram e surgiram os seres vivos. (ALUNO
84)

- Sim. Posso compreender agora de uma maneira mais cientifica. (ALUNO 90)

- Sim. Com os erros (as vezes respostas erradas) ajuda a fixar mais algum detalhe que ndo
compreendemos direito. E mais produtivo aprender brincando. (ALUNO 92)

- Sim. Mudei a maneira de pensar sobre os animais e a evolugdo. (ALUNO 95)

- Sim, pois passamos a olhar a biologia com outros olhos. (ALUNO 100)

- Sim, porque eu ndo sabia que os animais evoluiram a partir de outros. (ALUNO 102)

- Sim, mostrando para mim que sobre a natureza eu nao sabia quase nada. (ALUNO 105)

- Sim, pois entendi que os animais mudam néo para ficarem melhores, e sim se adaptarem
ao meio ambiente para sua sobrevivéncia. (ALUNO 108)

- Sim, porque muitas vezes nos perguntamos como se originou tudo e ndo sabemos
responder. (ALUNO 121)

- Sim, pois deu para entender um pouco de como os animais evoluiram desde a primeira
existéncia até hoje. (ALUNO 125)

- Sim, pois com as perguntas do jogo esclareci algumas davidas. (ALUNO 129)

- Sim. Podemos entender como eles foram se adaptando. (ALUNO 138)
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- Sim, porgue havia algumas coisas que ndo tinha conhecimento e consegui aprender mais.
(ALUNO 133)

Diante disso, nota-se que através do jogo didatico os alunos passaram a ver a natureza com
outros olhos, no que diz respeito a evolugdo das espécies. Nessa perspectiva, o aprendizado da
Biologia deve permitir a compreensdo da natureza, isto €, 0 modo com que os alunos a interpretam
e a relagdo existente entre 0s seres humanos e 0s outros animais.

Quando questionados se 0 ensino de Evolucdo tem uma importancia maior que os demais
conteudos da Biologia, 44% responderam que sim e 56% ndo. A maioria dos que responderam néo,
justificaram que todos os contetdos sdo importantes. Realmente, o objetivo desta pergunta foi
averiguar se os alunos compreendiam se todos os contetdos da Biologia sdo importantes, mas que a
Evolucdo é a base para o entendimento de diversas outras areas. I1sso s6 confirma o que Neto (2009,
p.1136) diz: “Ao que tudo indica nada do que ¢ observado na natureza, referente a vida em toda a
sua diversidade, pode ser explicado sem que se tenha uma perspectiva evolutiva em mente”.

Seguem abaixo algumas das justificativas dos alunos que responderam sim:

- Sim, porque temos uma base de onde os animais se originaram e se adaptaram ao
ambiente. (ALUNO 2)

- Sim, pois através do estudo de evolugdo compreendemos a vida de muitos seres. (ALUNO
7)

- Sim, pois da uma explicacdo de como a vida surgiu. (ALUNO 11)

- Sim, pois nos ajuda a entender os outros assuntos. (ALUNO 23)

- Sim, porque atraves da evolucdo e das teorias, nds temos a base que temos hoje.

- Sim, pois nos ensina onde, e como tudo comegou. (ALUNO 26)

- Sim, pois 0 assunto abordado é presente em nossas vidas e de tal maneira importante.
(ALUNO 33)

- Sim, pois € 0 meio de como podemos saber de onde viemos e como nos somos diferentes
uns dos outros. (ALUNO 35)

- Sim, pois ajuda a compreender a n6s mesmo melhor e o porqué de sermos assim
atualmente. (ALUNO 39)

- Sim. Ensina como se formou a vida. (ALUNO 44)

- Sim, pois um interliga o outro. (ALUNO 47)

- Sim, pois é um tema bastante discutido hoje em dia e os conhecimentos adquiridos aqui
vao servir para o resto da vida. (ALUNO 59)

- Sim, pois ele é que dé inicio sobre 0 nosso entendimento para compreendermos as demais
coisas que virdo mais na frente. (ALUNO 88)

- Sim, pois ao falarmos de evolugéo estamos falando de n6s mesmos. (ALUNO 91)

- Sim, porque explica a origem dos seres vivos. (ALUNO 105)

- Sim, porque como entender os demais contetdos se ndo entendemos o ensino da evolucao.
(ALUNO 118)

- Sim, pois fala da evolugéo dos seres vivos, é importante conhecermos a vida dos nossos
antepassados. (ALUNO 123)

- Sim, porque estuda sobre a evolu¢do do homem e de onde viemos. (ALUNO 127)

Com base nessas justificativas pode-se perceber que alguns alunos tinham essa nocéo da
importancia da Evolugdo Biologica para o entendimento de outros assuntos. Um dos alunos
justificou que tudo vem da evolugdo, sendo necessario compreendé-la para aprender as outras
coisas. Sobre isso, consta nas OCEM que a origem e evolucdo da vida sdo temas de importancia
central na Biologia e devido a isso devem constituir uma linha orientadora das discussdes de todos
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0s outros temas (Brasil, 2006). Por isso, é essencial que os professores utilizem métodos que
proporcionem aos alunos essa compreensao da evolug&o.

Ainda sobre isso, Futuyma (2002, p. 16) diz:

A evolucdo, um fato e ndo uma hipdtese, é o conceito central e unificador da biologia. Ela
afeta, por extensdo, quase todos 0s outros campos do conhecimento e deve ser considerado
um dos conceitos mais influentes do pensamento ocidental.

Nessa perspectiva, compreende-se a Evolucdo Biologica como eixo integrador, assim
como relatou um dos alunos ao dizer: “Um interliga o outro”, funcionando assim como elemento
central e unificador que contribui no estudo da Biologia. Através de todos esses aspectos discutidos,
podemos considerar por meio dos resultados obtidos, que o jogo “Evolucdo dos Vertebrados”
contribuiu para assimilacéo e entendimento do contetdo de Evolug&o.

Consideracoes Finais

Os resultados apresentados nesta pesquisa, mediante os dados quantitativos e qualitativos,
demonstram que o jogo “Evolu¢do dos Vertebrados” funcionou como facilitar no ensino de biologia
com o contetdo de Evolucgdo. Visto que o conhecimento prévio dos alunos esteve abaixo da média
utilizada pela rede estadual de ensino da cidade de Imperatriz-MA. No entanto, logo ap6s a
aplicacdo do jogo, o conhecimento destes ultrapassou esta, demonstrando que o mesmo funcionou
como facilitador no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, para melhor eficacia do
método serdo levados em consideracdo alguns aspectos negativos citados pelos alunos, como “volte
10 casas” e “questdes muito faceis” de modo a dinamiza-lo, visando a obtencéo de resultados ainda
melhores no processo de ensino e aprendizagem.

O jogo proporcionou ainda a superacao de algumas dificuldades que muitos alunos tinham,
passando a receber as informagdes de modo mais dindmico e interativo, proporcionando uma
aprendizagem significativa. Os alunos mostraram-se bastante entusiasmados desde o inicio até o
fim da aplicacdo do material, sendo que a grande maioria avaliou positivamente 0 jogo,
evidenciando a importancia desses métodos que chamam a atencdo dos alunos, para que nessa
oportunidade possa ser transmitido o conhecimento de maneira ladica e significativa.

Considerando ainda que o contetdo de evolugdo seja essencial para uma compreensdo da
vida e do mundo que nos cerca, 0 jogo didatico possibilitou que os alunos entendessem as teorias
evolutivas, a evolucdo dos cinco grandes grupos de vertebrados e as principais caracteristicas que
marcaram o desenvolvimento de cada um ao longo das geracdes. Nesse sentido, 0 método utilizado,
além de proporcionar conhecimento, favoreceu a motivagdo dos alunos e interagdo entre 0s
mesmos.

Espera-se que essa pesquisa possa contribuir para muitos professores da Biologia, no
intuito de apoiar e inspirar na criacdo e aplicacdo de metodologias que visem tornar as aulas mais
interativas, mas com o mesmo objetivo, que é o aprendizado do aluno.
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