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ESTUDANDO EVOLUCAO POR MEIO DA CONSTRUCAO DE
JOGOS PEDAGOGICOS COM ALUNOS DO ENSINO MEDIO
REGULAR

Arléia Deon e Silva *

INTRODUCAO

O ensino de Biologia apresenta desafios relacionados & abstracdo de seus
conceitos e a necessidade de desenvolver uma aprendizagem que va além da
memorizacdo. Entre o0s temas mais complexos estd a evolucdo bioldgica,
frequentemente percebida pelos alunos como distante da realidade cotidiana. Essa
dificuldade decorre, em parte, da quantidade de teorias e conceitos envolvidos, bem
como da falta de conexdo entre os conteldos e o contexto vivido pelos estudantes.

Nesse cenario, metodologias ativas tém se destacado como alternativas capazes
de promover um aprendizado mais dindmico, critico e participativo. O uso de jogos
pedagogicos no ensino de Biologia pode favorecer o engajamento dos estudantes e a
construcdo de uma aprendizagem significativa, conforme prop6e Ausubel (2003), que
defende a importancia da ancoragem de novos conhecimentos em estruturas cognitivas
pré-existentes.

Além de tornar o processo de ensino mais atrativo, a elaboracdo de jogos pelos
préprios alunos estimula o pensamento criativo, o trabalho em equipe e 0 protagonismo
juvenil. Inspirados em Freire (1996), entende-se que o aluno deve ser sujeito ativo de
seu processo educativo, participando criticamente da construcdo de saberes. Dessa
forma, este trabalho propde o uso da ludicidade como estratégia de mediacdo no ensino
de evolugdo bioldgica, explorando os jogos como instrumentos de aprendizagem

significativa e colaborativa.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O projeto foi desenvolvido com turmas do ensino médio regular de uma escola

publica estadual, tendo como foco a aprendizagem da Evolucdo Bioldgica de forma
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significativa e participativa. Considerando que o tema costuma ser percebido pelos

estudantes como abstrato, devido a quantidade de conceitos e a dificuldade em

relacionar a ordem cronoldgica dos eventos, optou-se pelo uso de jogos pedagogicos

como recurso metodologico.

A proposta metodologica envolveu as seguintes etapas:

Aulas expositivas dialogadas: Os alunos participaram de aulas que abordaram os
principais conceitos evolutivos — selecdo natural, adaptacdo, variacdo genética

e ancestralidade comum — com incentivo a reflexdo e ao dialogo.

Formacdo de grupos e planejamento: Os estudantes foram organizados em
grupos e orientados a pesquisar, planejar e definir o tema, regras e estrutura de

um jogo educativo que abordasse os conceitos estudados.

Criacdo dos jogos: Cada grupo elaborou tabuleiros, cartas, desafios e elementos
ludicos relacionados ao conteudo, estimulando a criatividade, autonomia e

colaboragéo entre os alunos.

Aplicacéo e socializagédo: Os jogos foram aplicados entre as turmas, permitindo
que todos participassem de forma ativa e construtiva, promovendo a cooperacdo
e 0 protagonismo estudantil.

Mediacdo docente: O professor atuou como mediador, acompanhando todas as
etapas, orientando o0s grupos, incentivando o aprendizado significativo

(AUSUBEL, 2003) e promovendo reflexfes sobre os conceitos abordados.

Essa metodologia buscou transformar a aprendizagem da evolucao biolégica em

uma experiéncia ativa, colaborativa e ludica, possibilitando que os estudantes

construissem conhecimento de maneira participativa e contextualizada.
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A aprendizagem significativa, segundo Ausubel (2003), ocorre quando novos
conhecimentos sdo integrados de maneira logica e substantiva a estrutura cognitiva do
aprendiz. Para que isso aconteca, € necessario que os contetudos sejam apresentados de
forma contextualizada e relacionados as experiéncias prévias dos estudantes. Nesse
sentido, os jogos pedagdgicos funcionam como mediadores que favorecem a interacéo
entre o conteudo cientifico e a vivéncia préatica do aluno.

Paulo Freire (1996) ressalta que a educacdo deve ser um ato de libertacdo e
conscientizagdo, no qual o estudante é protagonista e o professor assume o papel de
mediador do conhecimento. Essa concepcdo dialoga com as ideias de Morin (2002), ao
defender uma educacéo voltada para a complexidade, capaz de integrar emocao, razao e
acao.

No ambito da formacdo docente, Tardif (2002) e N6voa (1992) apontam que 0
professor reflexivo deve construir saberes a partir da préatica, desenvolvendo estratégias
que articulem teoria e experiéncia. A elaboracdo de jogos didaticos, portanto, representa
ndo apenas uma inovacdo metodologica, mas também um exercicio de reflexdo

pedagogica que valoriza a criatividade e a autonomia discente..
RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o percurso da construcdo dos jogos, os alunos demonstraram um
engajamento e motivacao, evidenciando que os métodos ludicos podem ser um caminho
eficaz para o aprendizado de temas complexos.

A elaboracéo e desenvolvimento dos jogos exigiu dos grupos a compreensao dos
contetdos de evolucdo, a fim de transforma-los em regras, perguntas e dindmicas
acessiveis. Os jogos desenvolvidos contemplaram diferentes abordagens, como
tabuleiros, jogos de memoria, e jogos de cartas com perguntas e respostas que
simulavam a adaptac¢ao dos seres vivos. Essa variedade mostrou o potencial criativo dos
estudantes reforcando o carater interdisciplinar da proposta.

A experiéncia demonstrou que a elaboracdo de jogos pedagogicos favoreceu o
envolvimento e a motivacao dos alunos no processo de aprendizagem. Houve melhoria
na compreensdo dos conceitos evolutivos, especialmente na relacdo entre adaptacdo e
selecdo natural, que antes eram percebidos de forma isolada.

Além disso, observou-se 0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais,

como cooperagdo, comunicacdo e resolucdo de problemas, uma vez que 0S grupos
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precisaram dialogar e tomar decisdes coletivas durante a criagdo dos jogos. Os alunos
relataram que a atividade tornou o contetdo mais acessivel e interessante, ajudando a
fixar o aprendizado de maneira prazerosa.

Esses resultados corroboram estudos que apontam 0s jogos como ferramentas
eficazes no ensino de Ciéncias, capazes de aliar ludicidade e aprendizado conceitual
(SANTOS; MICHEL, 2020). Assim, o projeto reafirma o potencial das metodologias
ativas na promocao de uma aprendizagem critica e significativa, conforme propoem
Freire (1996) e Ausubel (2003).

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto mostrou-se uma alternativa para o ensino de evolucao bioldgica, transformando o papel
colaborativo.

O uso de jogos pedagodgicos no ensino de evolugdo mostrou-se uma estratégia
eficiente para tornar o aprendizado mais participativo, dindmico e prazeroso. A
atividade permitiu integrar contetdos teoricos e praticos, favorecendo o protagonismo
discente e o desenvolvimento da criatividade.

Ao elaborar seus proprios jogos, os estudantes tornaram-se coautores do processo
educativo, exercitando o pensamento critico e a colaboracdo. Para o professor, a
experiéncia reforga a importancia de préaticas inovadoras e reflexivas na formagao
docente, que valorizem o didlogo entre teoria e pratica, como defendem Tardif (2002) e
No6voa (1992).

Conclui-se que metodologias ativas baseadas na ludicidade podem contribuir
significativamente para a aprendizagem de temas complexos, como a evolucdo
bioldgica, e para a formacdo de sujeitos criticos, autbnomos e engajados no processo de

construcdo do conhecimento.

Palavras-chave: Jogos Pedagogicos. Evolugdo. Ensino de Biologia.

Aprendizagem Significativa.
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