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RESUMO

Diante os desafios envolvidos no ensino-aprendizagem de evolugéo, como a falha envolvida na
cultura do locutor e interlocutor que influencia na transmissdo do contetdo e até mesmo no
proprio ensino que negligencia a individualidade do aluno ao mediar o conhecimento. Este
trabalho buscou apresentar uma proposta pedagogica por meio de um jogo ludico que fosse
capaz de auxiliar no ensino de Evolucao voltado para alunos do Ensino Médio. A proposta
pedagogica consiste em um jogo de tabuleiro com atividades diversificadas (jogo da memoria,
caca-palavras, perguntas e respostas) entrelacado ao desejo de elucidar os conceitos chaves
sobre evolucdo e refletir sobre o desenvolvimento de mdltiplas inteligéncias a partir das
diferentes atividades propostas. A proposta pedagdgica ainda abre possibilidade de insercéo e
adaptacdo a outras habilidades da BNCC, para além dos assuntos de evolucdo, conferindo-lhe
uma caracteristica de flexibilidade que pode (e deve) se adequar as realidades locais da escola
e da comunidade.

Palavras-chave: Biologia, jogos didaticos, pratica pedagdgica.



ABSTRACT

In view of the difficulties involved in the teaching-learning of evolution, such as the failure
involved in the culture of the speaker and interlocutor that influences the transmission of content
and even in the teaching itself that neglects the individuality of the student when mediating
knowledge. This paper sought to present a pedagogical proposal through a ludic game that can
help teaching Evolution to High School students. The proposal consists of a board game with
diversified activities (memory game, word search, questions and answers) intertwined with the
desire to elucidate the key concepts about evolution and reflect on the development of multiple
intelligences from the different activities proposed. The pedagogical proposal also opens the
possibility of inserting and adapting other skills of the BNCC, beyond the subjects of evolution,
giving it a characteristic of flexibility that can (and should) be adapted to the local realities of
the school and community.

Key-words: biology, didactic games, pedagogical practice.
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1 INTRODUCAO

A partir do contato com a visdo evolucionista, se possibilita ao aluno se perceber como
parte do ambiente natural, como participante dividindo o espaco na Terra com outros seres
vivos que evoluiram e continuam evoluindo juntos (OLIVEIRA, 1992). O conteudo de
evolucdo é um conteudo-chave para o ensino de Ciéncias e Biologia ja que agrega diversas
temaéticas do conhecimento cientifico, devido suas explicagdes estarem atreladas as relagbes de
parentesco entre todos 0s seres vivos que compartilham suas herangcas genéticas
(FIGUEIREDO, 2021). Por isso, a busca de uma alternativa para superar o ensino tradicional e
superficial de evolucdo, faz-se necesséria. JA& que o0 ensino de evolugdo traz consigo
culturalmente, a problematica das ideias entrelacadas ao criacionismo e antropocentrismo
(MONTEIRO et al., 2019). Os autores, trazem no trabalho que estas questdes estdo relacionadas
aos livros e materiais didaticos, orientagdes curriculares, as relacdes sociais dos alunos e
professores que, mediante sua crenca religiosa, limitam-se a ensinar de maneira superficial e
equivocada os conceitos chaves da tematica. A evolucdo bioldgica tem sua visdo divergente as
crencas religiosas, quanto a origem humana e da natureza, levando a problematica da
divergéncia da visdo fixista que explica que as espécies na verdade foram e criadas e se mantém
sem mudancas (GOEDERT, 2004). Sendo assim, essa divergéncia leva ao ensino dos conceitos
de maneira inconsistente ao aluno e ao ouvinte que pretende entender sobre o contetdo da
evolucdo.

Diante da busca por boas metodologias e/ou estratégias de aprendizagem variadas, a
utilizacdo de jogos se destaca dentre elas por suas qualidades e beneficios do uso do ludico.
Quando se busca boa préatica pedagogica, o uso de jogos se torna uma opcao, por permitirem
desenvolvimento social, emocional e intelectual dos alunos (TEZANI, 2006). Neste sentido, a
utilizagdo de atividades ludicas s3o instrumentos pedagogicos importantes que “favorecem a
construgdo de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a formacgdo de valores e
atitudes” conforme propde a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018). A
pratica do ladico, leva o aluno para fora da memorizacéo facil do contetdo e o leva a reflex&o,
raciocinio e constru¢do do conhecimento (SANTANA, 2008). O que torna de interesse ao
ensino de evolucdo, levando o aluno a construgdo do raciocinio de como ocorrem 0S
mecanismos da evolucdo. Dentro da ciéncia, diante das dificuldades de compreensdo dos
assuntos abordados, o jogo se torna algo palpavel e maleavel capaz de fomentar a curiosidade
e interesse do aluno pelo contato indireto com o contetido de Ciéncias e Biologia (CAMPOS et
al., 2003).
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Gardner (1994), a partir de sua Teoria das Mdltiplas Inteligéncias, defende que os
individuos possuem diferentes niveis das multiplas inteligéncias, dessa forma cada pessoa
aprende a partir de estimulos diferentes. Pensando nestas necessidades individuais é possivel
estimular o desenvolvimento de Mdltiplas Inteligéncias, a partir de formas variadas de ensino.
Para o desenvolvimento de uma determinada inteligéncia deve-se criar um ambiente que
favoreca o estimulo dessa competéncia (LIMA et al.,, 2003). Deste modo, quando a
aprendizagem € estimulante torna-se possivel desenvolver mdltiplas inteligéncias trazendo
beneficios aos alunos no cotidiano (LIMA et al., 2003). Que pode ser estimulado através do
uso lddico.

Sendo assim, este trabalho apresenta uma proposta pedagégica para o ensino de
evolugdo com intuito de contribuir com atividades que provoquem o desenvolvimento das
multiplas inteligéncias descritas na teoria proposta por Howard Gardner. Para melhor
desenvolvimento do trabalho, o referencial tedrico foi dividido em 3 topicos: sobre os
beneficios do uso dos jogos ludicos para o ensino, sobre as inteligéncias mdaltiplas e seu

contexto no ensino, e sobre os desafios no ensino de evolugéo.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

e Desenvolver um jogo ludico para auxiliar no ensino de Evolucdo e que estimule as
maltiplas inteligéncias, para o Ensino Medio.

2.2 Objetivos especificos:

e Fomentar a importancia do uso do ludico na sala de aula;

e Fomentar 0 uso de atividades que provoguem o desenvolvimento de mdultiplas
inteligéncias no ensino;

e Demonstrar o uso do ludico para facilitar o ensino e aprendizagem de Evolucdo no
ensino médio.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA
3.1 O Jogo como ferramenta pedagdgica

O jogo didatico € uma possibilidade pedagdgica eficaz para preencher as lacunas da
metodologia tradicional, uma vez que aciona a aprendizagem por meio da concentragéo,
estimulo e interesse na dindmica a partir da motivacdo (ALMEIDA, 1984). Gerando um
ambiente propicio ao processo ensino-aprendizagem e contribuindo para a edificagdo do
conhecimento. A juncdo do jogo pedagdgico e 0 ensino tem em sua vantagem o estimulo de
varias inteligéncias (FORTALEZA et al., 2007), o jogo consegue trazer para dentro da sala de
aula as interaces com o contetdo e entre os individuos, diversdo e desenvolvimento da
criatividade (CONCEICAO et al., 2020).

Os jogos ludicos tém-se um modo atrativo de acrescentar problemas que favorecem a
criatividade nas respostas dadas pelos alunos (CONCEICAO et al., 2020). Sendo assim, livres
das delimitacfes da memorizacdo proposta pelo método tradicional, o aluno explicara o assunto
aprendido a seu modo. Ao professor, cabe a percepcao do que foi “assimilado” por meio das
dindmicas e feedbacks que o aluno aponta, de modo que possa no mesmo instante corrigir ou
complementar as respostas de forma motivadora para o aluno.

O ludico permite ainda difundir entre a comunidade ndo académica conhecimentos das
areas de ciéncias, pois ele age como um dispersor da linguagem cientifica de uma forma mais
préxima e compreensivel ao estudante que é usando a linguagem de uma forma mais simples
(ANTUNES et al., 2009). O jogo faz uso da relacdo entre a criatividade, os sentimentos de
afetividade, prazer, entusiasmo e confianca para que o aluno se aproprie do conhecimento
(TEZANI, 2006).

3.2 Inteligéncias multiplas no ensino

A Teoria das Inteligéncias Multiplas, foi defendida por Howard Gardner em seu livro
Frames of Minds — The Theory of Multiples Intelligences (1983), para o autor cada individuo
manifesta suas capacidades cognitivas de maneira Unica e, portanto, possui uma pluralidade de
formas de inteligéncia (GASPARI et al., 2002; NICOLLIER et al., 2009; MOURA et al., 2016).
Essa primeira defesa, fomentou uma variedade de trabalhos voltados a analises e reflexdes sobre
0s conceitos das inteligéncias multiplas, cada vez mais aprofundados (SABINO et al., 2006).

Gardner (2010) conceitua inteligéncia como um potencial biopsicologico de processar
informacdes de determinada maneira para resolver problemas e/ou criar produtos. Ao passo que
“inteligéncia” passa a ser compreendida como uma combinacdo de habilidades expressas de

diferentes formas e valorizadas na sociedade moderna (GARDNER, 2010). Sendo assim,
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Gardner (1995) propde a existéncia de oito tipos de inteligéncias: interpessoal, linguistica,

cinestésico-corporal, espacial, naturalista, intrapessoal, I6gico-matematica e musical. Onde s&o

descritas no quadro 1 a seguir, a partir de um compilado de referéncias:

Quadro 1- Multiplas inteligéncias e suas caracteristicas baseadas em Gardner (1995)

Tipos de Inteligéncias

Descricdo

Referéncia

Inteligéncia Linguistica

Potencial do bom uso da linguagem, onde por meio da
linguagem o individuo consegue se identificar e
identificar as propostas de outro alguém.

MOURA et al., (2016)

Inteligéncia
Cinestésico-corporal

Ferramenta de expressdo de ideias, sentimentos e
percepcdo do meio torna-se o corpo. Envolvendo
habilidades fisicas como a coordenagdo motora ampla
e fina, equilibrio, destreza.

NICOLLIER et al.,
(2009)

Inteligéncia
Espacial/visuo-espacial

Capacidade de visualizar e perceber 0s espagos
fisicos, conseguindo interpretar os padrées espaciais,
imaginar movimentos. Sendo encontrado em
geografos, engenheiros, marinheiros e biélogos.

ALMEIDA et al., (2017)

Inteligéncia Naturalista

Diferencia-se das outras inteligéncias por se destacar
através do individuo quando ele identifica e classifica
espécies, reconhece os fendmenos naturais. Quando o
individuo se percebe fazendo parte da natureza, sendo
capaz de diferenciar os seres vivos e inanimados,
pertencentes a natureza de artificiais.

NICOLLIER et al,
(2009)

ALMEIDA et al., (2017)
SABINO et al., (2006)

Inteligéncia

Autoconhecimento e como este é usado para realizar
escolhas em diferentes aspectos da vida, revelando no

SANTOS, (2021)

Intrapessoal individuo a autodisciplina, autocompreensdo, | BRENNAND et al,
P autoestima, capacidade de autoavaliacdo e | (2005)
aprendizado com os préprios erros.
Se faz por meio da partilha do momento e
Inteligéncia demonstrggao de valgres a serem d_esenvol\{ldo_s COMO | ~AchAR| et al., (2002)
Interpessoal cooperacdo, respeito, paciéncia, solidariedade,

empatia, reconhecimento da emogcdo alheia.

Inteligéncia Logico-
matematica

Capacidade de lidar com pensamentos numéricos e
bom raciocinio l6gico para resolucdo de problemas.

SANTOS, (2021)

Inteligéncia Musical

Capaz de reconhecimento de termos musicais,
producdo de mdsica, bem como a capacidade de
distinguir grupos de sons através de requisitos
elementares como tons, timbres e temas. E encontrada
bem desenvolvida em artistas musicais em geral,
como cantores e compositores.

OLIVEIRA, (2021)
FONSECA, (2002)
MOURA et al., (2016)

Fonte: Autora, 2022.

Cada individuo possui variados graus de cada uma das inteligéncias, de modo particular

encontram uma combinacao dessas inteligéncias resultando em suas escolhas, resolucdes de

problemas e producGes (GARDNER, 1994). Logo, o ensino que se faz necessario é aquele que

prioriza as necessidades individuais de cada aluno, pois ao observar e acolher essas
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especificidades também é possivel montar um perfil pedagogico particular de forma eficaz
(SABINO et al., 2006). Ao padronizar o processo pedagogico, é desconsiderado a existéncia
de uma parte dos estudantes, a discussao trazida por Gardner (1995) como parte da solucgéo é a
individualizacdo da educacdo, ou seja, considerar a particularidade do aluno, contexto e
situacdo e para isso acontecer o professor deve conhecer o aluno. Outro topico discutido por
Gardner (1955) é pluralizacdo da educagdo que significa ensinar um s6 contetdo de diversas
formas ao fazer isso se permite que mais alunos sejam incluidos no processo de aprendizagem.
Desenvolver aulas, estratégias de ensino que levem em consideracdo a individualidade do aluno
é pensar em um ensino plural, que além de facilitar a aprendizagem do contetdo, estimula o
desenvolvimento de inteligéncia distintas que se sobressai no aluno e estimulam a aprimorar a

aprendizagem. A sala de aula deve ser acolhedora a todas as formas de inteligéncias.

3.3 Ensino de evolucgéao

A dificuldade envolvida no ensino fundamental e médio, esta na condigdo dos conteidos
a serem lecionados que exigem criatividade de quem ensina e de quem esta aprendendo, ja que
sdo conteudos abstratos e que podem ser de dificil compreensdo. E considerando o método
tradicional de ensino que é trabalhado através da transmissdo-recepcdo de informacdes,
memorizacdo e a dissociacdo da relacdo entre o conteudo e o dia a dia do aluno (CAMPOS et
al., 2003). Caracteristicas que se tornam um desafio a ser vencido pelo professor que vai em
busca de metodologias alternativas a tradicional para melhorar o ensino dos conteudos.

Quando se trata do ensino de evolucdo no ensino médio ndo € diferente, ja que esse
conteudo se torna de dificil compreensao a partir de inimeros obstaculos citados por diferentes
autores como: MONTEIRO et al., (2019); GOEDERT (2004); FIGUEIREDO (2021).
Figueiredo (2021) enumera em seu trabalho problematicas que levam a falta de assimilacdo do
contetdo de evolugdo, como: a falta de conhecimento adequado a Teoria da Evolucdo por
selecdo natural, treinamento ineficiente para Filosofia da Ciéncia, influéncia do
fundamentalismo religioso, combinacgéo de fatores psicoldgicos, politicos e sociais. O ensino
superficial dos conceitos e processos que envolvem o ensino de Evolugdo Biologica pode levar
a ideias distorcidas e fazer com que os alunos sejam incapazes de entender sobre o tema
(GOEDERT, 2004). FIGUEIREDO (2021) demonstra que essas distor¢des podem acabar
influenciando para a criagdo de mitos como “evolucao ¢ s6 uma teoria”, “o homem veio do
macaco”, “darwinismo social”, ideias que Se propagam entre as pessoas como sendo

verdadeiras.
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4 METODOLOGIA

Para desenvolver este trabalho foi necessario realizar um levantamento de referencial
tedrico a fim de verificar as dificuldades envolvidas no ensino de evolugdo, apontar a
importancia do uso do ludico na sala de aula associado ao ensino de ciéncias e biologia. A
pesquisa bibliografica surge como um mecanismo de interpretacdo da realidade (BRITO, et al
2021).

Este trabalho buscou elaborar um jogo que fomentava, a partir de atividades distintas, o
desenvolvimento das mdltiplas inteligéncias com o enfoque nas competéncias e habilidades da
BNCC?! associadas ao ensino médio sobre a tematica Evolucdo. Do qual os contetidos foram
revisados a partir de livros didaticos do 3° ano do ensino médio, livro e artigo tematicos ao

assunto (quadro 2).

Quadro 2- Material usado para revisar 0s conteidos propostos no Jogo evo.

Referéncias

OGO, M.; GODOQY, L. Contato Biologia. Ensino Médio, v. 3. 1. ed. Sdo Paulo: Quinteto.

SILVA JUNIOR, C. da.; SASSON, S. CALDINI JUNIOR, N. Biologia. Ensino Médio, v. 3.
11. ed. Sdo Paulo; Saraiva.

OLIVEIRA, M. V. de M.; ARAUJO, W. S. de.; OLIVEIRA, A. C. de.; SOARES, T. N. Jogo
Galapagos: a extin¢ao e a irradiacdo de espécies na construcdo da diversidade bioldgica.
2008.

HOWARD, J. Darwin. Edig¢des Loyola, 1982.

Fonte: autora, 2022.

Para o desenvolvimento do jogo ludico foi proposto um tabuleiro tematico utilizando
para criacédo e desenvolvimento a plataforma de design grafico Canva. O designer do tabuleiro
do Jogo Evo (figura 1) foi pensado nas ilhas ilustradas para representar as Ilhas Galapagos

visitadas por Darwin durante sua viagem no Beagle, contém casas tematicas aos diferentes

1 COMPETENCIA ESPECIFICA 2: Construir e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do
Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolucdo dos seres vivos e do
Universo, e fundamentar decisBes éticas e responsaveis.

HABILIDADE (EM13CNT201):

Analisar e utilizar modelos cientificos, propostos em diferentes épocas e culturas para avaliar distintas explicacdes
sobre o surgimento e a evolucdo da Vida, da Terra e do Universo.
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desafios, propostas em cada uma delas. O nome do tabuleiro “Jogo Evo” foi escolhido
provisoriamente fazendo referéncia a “Evo” de “Evolu¢ao”, que é a temética do jogo. Existindo
dindmicas que foram inspiradas nas inteligéncias multiplas (Quadro 1). A proposta pedagdgica
contém perguntas a serem respondidas pelo aluno (verde), jogo da memoria (amarelo), caca-
palavras (roxo) e curiosidades (vermelho).

O jogo é composto por um tabuleiro de 25 casas (figura 1), um folheto com dicas para
0 caca-palavras e regras do jogo, quatro (04) cartas com curiosidades, quatorze cartdes do jogo
da memoria, 01 jogo de caca palavras, quatorze cartas com perguntas e respostas e molde para

os pedes e dado (disponiveis no apéndice A).



Figura 1. Tabuleiro padrdo do Jogo Evo contendo atividades de pergunta e resposta (verdes), jogo da
memoria (amarelo), caca-palavras (roxo) e curiosidades (vermelho).

Partida

Fonte: autora, 2022.
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5 DESENVOLVIMENTO
5.1 Caracteristicas do Jogo

O jogo foi elaborado para que o aluno desenvolva distintas habilidades associadas as
inteligéncias multiplas a partir da reflexdo sobre tematicas chave de evolucdo (Quadro 3). Os
temas abordados foram: (i) as ideias de Darwin e Lamarck; (ii) os estudos que estdo envolvidos
no embasamento da teoria evolutiva; (iii) tipos de evidéncias que esses estudos abordam; (iv)
0s mecanismos envolvidos no aparecimento da novidade de caracteristicas que envolvem as
diferencas entre as espécies; (vi) os fatores ao acaso na natureza que levam os individuos a
sofrerem essas selecBes de sobrevivéncia; (vii) caracteristicas herdadas para as proximas

geragdes e deixam de ser compartilhadas com a geragédo antiga.

Quadro 3 - Temas abordados no Jogo Evo.

Ensino de Evolucéo

Evidéncias evolutivas (fosseis, bioquimica comparada, anatomia comparada,
embriologia comparada, biogeografia).

Anatomia comparada (Estruturas homologas, analogas e vestigiais).

Lamarck e Darwin (Ideias evolucionistas, comparacdo entre as teorias).

Recombinacdo génica (permutacdo “crossing over”; segregacao independente;
fecundacéo).

Mutacéo e migracao.

Selecéo natural.

Deriva genética.

Isolamento reprodutivo e especiagéo.

Fonte: autora, 2022.

As habilidades pretendidas ao abordar esses contetidos, além de um reforgo conceitual,
reforcam a necessidade da construcdo do saber cientifico (letramento cientifico) de modo que
0 aluno compreenda os mecanismos que envolvem a diferenciacdo de uma espécie para outra e

0 contexto na historia de como foi trabalhada a teoria da evolugéo.
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5.2 Como jogar?

Para dar inicio ao jogo necessita-se que o professor cuide da ambientaliza¢do dos alunos
ao jogo e a tematica proposta, que se dard por um passeio fora ou até mesmo dentro das
dependéncias da escola, para que os alunos observem e reflitam sobre a natureza discutindo
sobre a diversidade bioldgica dos seres vivos. Espera-se, portanto, que os assuntos sobre a
habilidade ja tenham sido discutidos em encontros anteriores.

Antes de iniciar a partida no jogo de tabuleiro que se darad dentro da sala de aula, o
professor devera preparar a sala utilizando o modelo Rotagdo por Estagdes definido por
BACICH et al, 2015 como um modelo a ser utilizado para o ensino hibrido (com atividades on-
line e offline). A rotacdo por estacdes consiste em um modelo ativo de aprendizagem a qual 0s
alunos fazem o rodizio em ambientes previamente determinados para realizacdo de acGes ou
atividades individuais ou em grupo, por deciséo do professor (BACICH et al, 2015). O modelo
foi adaptado para as necessidades do Jogo Evo (figura 2), com as divisdes das seguintes
estacOes: (a) Estacdo do Jogo da Memodria; (b) Estacdo do Caca-palavras; e (c) Estacdo do

Tabuleiro.

Figura 2. Esquema de organizacao da sala de aula para o Jogo Evo, no modelo “Rotagdo por
Estagdes”, adaptado ao jogo Evo.

Estacao do (_\ Estacao do

Jogo da Memoaria Caca-palavras

Estacao do tabuleiro:
Jogo Evo/ responder perguntas

e

Fonte: autora, 2022.

O jogo de tabuleiro Evo pode ser jogado por dois alunos ou a turma da sala de aula pode
ser dividida em 2 grupos. Se a turma for dividida deve ser escolhido um representante para
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mover o pedo no tabuleiro e dentro do grupo eles devem revezar entre si para realizar os
desafios.

Para dar inicio a primeira rodada do jogo, deve-se ler as regras do jogo disponiveis no
folheto. Apoés, os jogadores devem jogar o dado e quem conseguir 0 maior nimero inicia a
partida. Ao longo do percurso do tabuleiro Evo (figura 1) conta com as casas alternadas com os
distintos desafios, elas sdo identificadas com as cores representadas por esses desafios: as casas
de cor verde, sdo destinados as perguntas; casa de cor amarelo, o jogador devera desafiar seu
oponente a resolver um jogo da memoria; casa de cor roxo, o jogador devera procurar uma
palavra no caga-palavras, completando a frase indicada no folheto das dicas; casas de cor
vermelho, o jogador ganhar& uma curiosidade sobre o tema de Evolugéo, porém dentre as cartas
de curiosidade existe uma carta coringa desafiando o préprio jogador ir em busca (realizando
pesquisa no livro ou internet) da curiosidade indicada a ser partilhada com a turma.

A cada rodada o jogador devera jogar o dado para saber quantas casas ele devera andar.
Na casa que ele cair deverd realizar uma acdo determinada, caso erre ele devera voltar para a
casa que estava anteriormente, caso acerte ele ganhara o direito de permanecer na casa que
parou. Com excec¢do, a rodada que se realiza o desafio do Jogo da Memadria, pois o jogador que
vencer devera avancar 2 casas e 0 que perder voltara duas casas. Caso um jogador cair na casa

do desafio do Jogo da Memodria e ja tenha sido resolvido deve-se ler uma curiosidade.
5.3 O desenvolvimento do Jogo Evo, na perspectiva das inteligéncias multiplas

Foi considerada a teoria das inteligéncias multiplas para desenvolver os mecanismos no
jogo que fosse capaz de estimular as inteligéncias: naturalista, cinestésico-corporal, linguistica,
interpessoal, l6gico-matematico e intrapessoal. Na perspectiva de desenvolver um jogo que
fosse capaz de estimular nas aulas de evolucao as multiplas inteligéncias e incluir no processo
0 méaximo possivel de alunos. MALAFAIA et al., (2011) elencaram no trabalho diferentes
formas de ensinar biologia para alunos do ensino médio usando a Teoria das Inteligéncias
Multiplas, como criar projetos de leitura e escrita, propor situa¢des que os alunos reflitam sobre
0 assunto estudado. Do qual foram considerados as sugestfes e conceitos para a elaboracéo do
jogo de tabuleiro Evo, considerando as variadas formas de aprendizagem dos alunos.

Para promover a Inteligéncia Naturalista, a abertura do jogo conta com a
ambientalizacdo do aluno ao tema durante a observacédo da natureza feita pelo aluno, em um
passeio fora ou até mesmo dentro das dependéncias da escola, numa dindmica que envolve a
observacdo da variabilidade de espécies (detalhada a seguir). A associacdo dos aspectos

educacionais e afetivos tornam a busca pelo conhecimento mais significativa, quando as aulas
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sdo desenvolvidas em ambientes naturais elas envolvem e motivam os alunos (SENICIATO et
al., 2004). Este momento possibilitara ao professor realizar questionamentos e
problematizagdes: "Qual ¢ a razao da existéncia da variedade de seres vivos?” ou “Como isso
aconteceu?”. Essas indicagdes e curiosidades ajudardo a despertar o interesse pela diversidade
bioldgica e os principios da teoria da evolucao.

Para trabalhar a Inteligéncia Cinestésico-corporal, 0 jogo proporciona ao aluno uma
dindmica que permite a realizacdo de movimentos dentro da sala de aula e o ajuda na percepg¢éo
do espaco em torno de si através da organizacao da sala. A organizacdo da sala de aula por
Rotacdo por Estacdo proporciona a montagem de estacbes de trabalho onde os alunos
conseguem realizar atividades distintas onde podem ser aplicados 0s conceitos e descobertas
(TEIXEIRA, 2021). Para a concretizacdo das jogadas do Jogo Evo, a sala de aula terd 3
estacOes, onde a sala pode ser organizada com mesas (figura 2) para realizar as atividades
propostas pelo tabuleiro. Cada esta¢do terd um proposito: a "Estacdo do Jogo da Memoria”
devera conter os materiais necessarios para jogar o jogo da memdria (os cartdes do jogo da
memoria); a “Estacdo do caca-palavras” devera conter os materiais necessarios para jogar o
caga-palavras (cartdo das dicas e o cartdo de caga-palavras); a “Estacdo do tabuleiro” devera
conter o tabuleiro, os pedes, o0 dado e os cartbes de perguntas/respostas para ser realizadas as
perguntas e serem dadas as respostas.

Para trabalhar a Inteligéncia Linguistica buscou-se a partir do jogo da memoria as
caracteristicas necessarias para gerar o estimulo da inteligéncia através da: comunicagdo
verbal/escrita, usada nas cartas que apresentam os conceitos das evidéncias cientificas, fazendo
uso da linguagem escrita; comunicagao visual, usadas nas cartas com as imagens relacionadas
as evidéncias. Do mesmo modo, através do cacga-palavras, foi utilizado os atributos da
linguagem escrita e conceitual a fim de reforgar e aprimorar o vocabulario cientifico do aluno.
Pois, uma opgdo para os alunos usarem como mecanismo de treinamento e criagcdo de
pensamentos cientificos seria a alfabetizacdo cientifica, tornar a linguagem e a busca pelo
raciocinio a rigor cientifico algo natural na escola e no seu cotidiano (PROTAZIO, 2020).

Para alcancar a Inteligéncia Interpessoal o jogo possibilita por meio do debate
colaborativo, estimular a busca pelo respeito as diferentes crencas e opinifes. A tematica
Evolucédo é um tema que carrega junto um tabu com relacéo aos tracos religiosos, pois € assunto
que se tenta evitar na sala de aula, porém o dever do professor € mediar um momento de reflexéo
nesse assunto que pode até mesmo ser trazido pelos préprios alunos durante a aula de forma
leve (ALENCAR, 2012). Ainda abrindo oportunidade para aqueles alunos que passariam uma

aula expositiva calados passam a ter mais chances de se envolver com os outros alunos,
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desenvolvendo assim a cooperacdo entre si e a percep¢do do proximo. Por meio do diélogo é
possivel experimentar a aprendizagem por meio das perguntas e respostas, tendo a possibilidade
do estreitamento das relagdes, ja que para ouvir se permite uma abertura as novas ideias trazidas
pelo préximo (AUSANI et al, 2020). O autor também destaca que o dialogo como uma
ferramenta educativa, leva o aluno a um processo de compreensao do "horizonte existencial do
outro", deixando a cegueira de enxergar o proximo de lado e a se pér em uma condicdo de
flexibilidade das proprias verdades e conviccoes.

Para se trabalhar a Inteligéncia Logico-matematica buscou-se a habilidade de raciocinio
ao identificar e resolver questdes e desafios do jogo. Em conjunto, jogo da memoria, cartas de
perguntas, caca-palavras e tabuleiro que estimulam o raciocinio légico. O jogo como ferramenta
pedagogica tem o desempenho do aluno refletido no prazer de realizar uma atividade
significativa e no desenvolvimento do raciocinio 16gico, fisico e mental (ARAUJO, 2020).

A proposta do jogo de tabuleiro Evo é sensibilizar os alunos na compreensdo dos
conceitos chaves sobre evolucdo, também visa estimular o autoconhecimento. Para trabalhar a
Inteligéncia Intrapessoal ao final do jogo permite-se a reflexdo e uma autoavaliagdo sobre 0s
assuntos abordados, de modo que o professor tenha, a partir da troca de ideias, um feedback da
aprendizagem. Perguntas como: (1)*“Como vocé avalia seu proprio desempenho no jogo?”’; (ii)
“Como Vvoceé avalia seu entendimento sobre a tematica de evolug¢ao?” ou (iii)“Como Se V€ antes
e depois de participar da atividade?”, estimulando o aluno a expor como se sente, refletindo
assim sua autoimagem e autoconceito, permitindo que ele acesse 0s proprios desejos e
necessidades. Ao propor a autoavaliacdo ao longo do jogo, o professor estimula a reflexao
constante sobre a aprendizagem dos conceitos, incentivando a busca pela curiosidade, para que
no final o aluno tenha consciéncia do seu proprio processo de aprendizado (GRILLO et al.,
2010).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de jogos de tabuleiro no ensino se expressa por uma caracteristica Unica de
multifuncionalidade, que abre espaco para desenvolver e estimular maltiplas inteligéncias, ao
mesmo tempo que conceitua e contextualiza diversas tematicas inseridas nos “conteudos” de
evolucdo. Deve-se ter em mente que o verdadeiro objetivo dos jogos ludicos ndo é saber quem
venceu ou perdeu e sim as contribui¢des que o jogo teve em relacdo ao conhecimento adquirido
e aprimorado do aluno.

Ao passo que busca estimular o pensamento critico, a criatividade e o interesse pela
ciéncia, os jogos ludicos, associados a assuntos complexos e de dificil compreensao, reafirma
o carater de democratizacdo da ciéncia apoiada no letramento cientifico como instrumento
capaz de estimular o interesse dos estudantes pela ciéncia. Ao utilizar a teoria das inteligéncias
multiplas mostra-se um carater inclusivo ja que se considera as variadas necessidades e formas
de aprendizagem dos alunos.

Ao fomentar estes principios, o Jogo Evo se qualifica como proposta pedagdgica por
promover, em diferentes momentos, a aprendizagem de diversas habilidades propostas pela
BNCC. Por outro lado, a proposta pedagdgica abre possibilidade de inser¢do e adaptacdo a
outras habilidades, para além dos assuntos de evolucdo, conferindo-lhe uma caracteristica de
flexibilidade que pode (e deve) se adequar as realidades locais da escola e da comunidade.
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APENDICE A- ITENS PARA SEREM UTILIZADOS NO JOGO

Folheto com Regras do Jogo e dicas para o caca-palavras.
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Cards sobre Curiosidades do Jogo Evo

Rt
A mariposa Biston betularia, apresenta
dois fenétipos extremos, relacionados
a coloracao, uma forma de cor clara e
outra escura. Durante a Revolugao
Industrial, houve um aumento da
forma escura, em ambientes poluidos.
Nesses locais, ela estaria menos
suscetivel a predagdo por aves, o que
se mostrou uma vantagem seletiva
gragas ao poder de camuflagem.

7
€ Jogo! Evo )

Darwin ao propor a teoria evolutiva ndo
tinha a sua disposi¢do recursos necessarios
sobre genética para explicar de forma
satisfatéria a origem das variagoes
hereditarias que causavam as mudangas
evolutivas. Ap6s alguns anos a partir da
redescoberta e interpretagdo das leis de
Mendel, em 1900, tem-se a Teoria Sintética
da Evolugdo. Onde se sabe que a
variabilidade tem como fontes primarias as
mutagdes, a recombinacdo  génica
(proporcionada pela reproducdo sexuada) e
as migragdes.

No dla 29 de agosto de

Charles Robert Darwin, com 22 anos de
idade, recebeu uma carta de indicagdo de
um de seus professores na Universidade de
Cambridge, para participar de uma
expedi¢ao cientifica ao redor do mundo. Sua
missdo a bordo seria observar, registrar e
coletar tudo o que achasse interessante,
incluindo fauna, flora e geologia, nas terras
visitadas pelo navio. O Brasil estava entre os
mais de dez paises, como Australia, Nova
Zelandia e Africa do Sul. Viagem que durou
ao longo de quatro anos e nove meses.

Desafio da curiosidade!

Pesquise o que sdo os
"sitios paleontolégicos".

Compartilhe com a turma o que vocé
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Jogo da Memoria do Jogo Evo.

/ Sapo

7
/Salamandra/ Galinha
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Cartas do cacga-palavras.
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Cards de perguntas e respostas
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Molde para pedes e dado, para

0 Jogo Evo.

s

em forma de cubo:

- rTTT —

Molde do dado,

|

e
nggo Evo,

Molde dos pedes, em forma de

piramide com base triangular: V

37



