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RESUMO

Como intervencédo na disciplina de Evolugdo, criamos um jogo didatico de tabuleiro para explorar os conceitos
fundamentais da teoria evolutiva de maneira interativa e envolvente. O uso de jogos na educagdo, amplamente reconhecido
por sua eficacia (TARGANSKI, 2021), facilita a assimilagéo de contetidos complexos como a evolugao, além de promover
habilidades interpessoais e cognitivas essenciais para o desenvolvimento dos alunos (LEWIN, 2009).

Palavras-chave:
Jogo didatico; Teoria da evolugdo; Habilidades cognitivas; Educagao interativa; Biomas.

1. INTRODUCAO

A area da educacgdo é bastante dindmica e exige adequacOes de seus métodos ao longo do
tempo. Isso porque algumas tematicas da area de biologia, antigamente ministradas de forma
exclusivamente teorica atraves do método tradicional (aulas expositivas, textos e imagens), se mostram
menos eficientes em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem quando comparadas a métodos
baseados em metodologias ativas diversas (RODRIGUES et al, 2017).

Torna-se necessario modificar o ensino tradicional, em destaque o ensino de Biologia e
Ciéncias, para um ensino mais dinamico e envolvente que seja alinhado com a forma de aprender de
individuos fortemente influenciados por midias e tecnologias. Neste contexto, é fundamental que os
professores inovem em relagdo a exposicdo e estimulo do interesse dos alunos sobre o0s assuntos
discutidos em sala de aula, focando no desenvolvimento de alunos ativos e participativos, e ndo apenas
caracterizando a sala de aula como um local de repasse de conhecimentos (LIMA et al, 2023).

O aumento do interesse dos estudantes em atividades educativas baseadas em jogos reflete uma
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mudanc¢a no paradigma tradicional de ensino, onde a interacdo e a pratica substituem, em parte, a
abordagem expositiva e passiva. Essa mudanca é particularmente relevante em uma era digital, onde a
tecnologia e o entretenimento desempenham papeis centrais na vida cotidiana dos jovens.

Ao adaptar os métodos de ensino para alinhar-se com os interesses e as preferéncias dos alunos,
os educadores podem ndo apenas capturar a atencdo dos estudantes, mas também fomentar uma atitude
mais positiva em relagdo ao aprendizado e ao desenvolvimento de novas habilidades. Dessa forma, o
uso de jogos educativos representa um avanco significativo na transmissdo assimilacdo do
conhecimento (LIMA et al, 2023). O objetivo do presente trabalho foi relatar a experiéncia adquirida
em uma atividade didatica da disciplina de Praticas como Componentes Curriculares do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas da instituicdo realizada na 2° Feira de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia que ocorreu no IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, no qual teve como foco a

utilizagdo de um jogo pedagdgico como ferramenta para o ensino de evolugo.

2. MATERIAL E METODOS

O jogo de tabuleiro utilizado como modelo foi do tipo "Roll and Move Games", no qual o uso
de dados define o movimento das pecas ao longo de um trajeto. O mesmo foi projetado para
participacdo de até 4 jogadores, sendo composto por um tabuleiro, baralho de cartas e pecas
representando descendentes ou ganhos/perdas ao longo da trilha. O tabuleiro incluiu trés ambientes
distintos (florestal, cerrado sensu stricto e semi-arido) que simbolizavam biomas explorados pelos
ancestrais dos grupos animais durante o processo evolutivo. De acordo com a metodologia adaptada de
Oliveira et al (2019), as cartas incluiam identidades de espécies com as informacdes dos vertebrados
caracterizando-os de acordo com a sua reproducdo, predacdo e morfologia, tendo também cartas
supremas que de acordo com o local impostas podem gerar vantagens ou desvantagens ecoldgicas.
Objetivou-se aquele que acumular o maior nimero de descendentes sendo 0 mesmo vencedor do jogo,

para avaliar utilizou-se um questionario baseado em escalas de Likert de 5 pontos, incluindo a

premissas sobre Evolucédo das espécies.

Figura 1: Cartas contendo evolucdo dos animais e seus habitats, respectivamente caninos, répteis,
mamiferos aquaticos, aves, tabuleiro do jogo.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2023.



3. RELATO DE EXPERIENCIA

A pesquisa de PEREIRA et al., 2017 destacou que o uso de jogos didaticos, como o
"Evolucdo dos Vertebrados”, contribuiu significativamente para a compreensdo dos alunos sobre o
tema da Evolugdo Biologica. Houve uma melhora expressiva nas respostas corretas e os alunos
relataram maior entendimento do conteddo apos a aplicagdo do jogo. A metodologia foi considerada
excelente, proporcionando uma experiéncia de ensino interativa e ludica, o que aumentou o interesse e
0 entusiasmo dos estudantes.

Além disso, a pesquisa reforca a importancia de metodologias diferenciadas no ensino de
Biologia, como o uso de jogos, que ajudam a superar dificuldades na compreensdo de temas
complexos. Os jogos se mostraram atraentes e estimulantes, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e eficaz. A abordagem experimental e quantitativa utilizada, com alunos do Ensino
Fundamental, evidenciou o potencial dos jogos para melhorar a assimilacdo dos contetidos, suprindo
lacunas do ensino tradicional. O feed back dos alunos foi amplamente positivo, indicando um aumento
na compreensdo dos processos evolutivos e uma valorizagdo da abordagem ludica e interativa.
(PEREIRA et al., 2017; OLIVEIRA et al.,2019).

4. CONCLUSAO

Concluimos nosso projeto com sucesso, sendo o tempo médio de participagdo de cada grupo,
composto por alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio, entre 10 a 15 minutos. O nimero de
participantes foi expressivo, e o Feedback recebido foi extremamente positivo. O jogo proposto
proporcionou entretenimento, além de ser uma forma dindmica e inovadora de ensinar e aprender. Os
alunos sairam satisfeitos e com maior compreensdo sobre o tema abordado. Este projeto ndo sé
demonstrou a eficacia dos jogos didaticos como ferramentas educacionais, mas também ofereceu
insigne valiosos sobre como estratégias interativas podem enriquecer 0 processo de ensino e
aprendizagem. O sucesso do jogo sugere que ele poderia ser expandido ou adaptado para outros
topicos dentro da biologia ou para diferentes niveis educacionais, proporcionando novas oportunidades
para engajar alunos e aprofundar seu entendimento sobre temas complexos. O projeto exemplifica uma
abordagem inovadora para a educacgdo e oferece um modelo valioso para futuros desenvolvimentos

pedagogicos.
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