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RESUMO

A zoologia estuda a diversidade animal em seu sentido mais amplo, o que se torna de grande
importancia para a sociedade, pois promove a conscientizacdo em relacdo as questdes ambientais.
Entretanto, o ensino de zoologia tem passado por dificuldades e os professores estdo sendo impelidos a
usarem novas metodologias de ensino, que despertem nos alunos o interesse pelos contetdos e fuja do
tradicional modelo expositivo. Sendo assim, o presente trabalho objetivou confeccionar um jogo
didatico com materiais de baixo custo, oportunizando a participacdo ativa do estudante do ensino
médio na melhor compreensdo da zoologia. A pesquisa foi realizada numa escola publica de Campina
Grande/PB junto a 26 alunos e 1 professor do 2° ano do ensino médio e baseou-se no jogo didatico
“Echinotrilha”. Buscou-se observar como o aprendizado da turma se comportava frente ao ensino
expositivo e apos a aplicacdo do jogo. Para isto, foram utilizados questionarios pré-teste e pos-teste,
com posterior analise comparativa. Os resultados mostraram que as atividades lGdicas podem melhorar
a qualidade do ensino ofertado, refletindo diretamente na aprendizagem. Observou-se aumento de
acertos (40,1%) para as questdes especificas do conteudo abordado apds o jogo, demonstrando avango
no aprendizado, maior interacdo entre os alunos, curiosidade, atengéo, reflex&o e criticidade.
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INTRODUCAO

O ramo das Ciéncias da Natureza é constituido por grandes areas, como Quimica,
Fisica e Biologia. A Biologia, por sua vez, tem por finalidade estudar todas as formas de vida,
incluindo suas complexidades e inter-relacdes (SANTOS et al., 2020). Segundo Silva et al.

(2021, p. 684), a zoologia ¢ a “disciplina na qual os estudantes adquirem conhecimentos
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relacionados aos animais e suas classificagcdes, de acordo com o grupo evolutivo ao qual
pertence, bem como a assuntos relacionados a sua morfologia e fisiologia”.

Sendo assim, pode-se afirmar que o ensino da Zoologia é de grande importancia,
porém, devido a grande amplitude de assuntos a serem abordados dentro de sala de aula, ao
distanciamento que o contetdo tem com o cotidiano do estudante, além do uso exclusivo do
livro didatico, o mesmo se torna defasado e superficial, dificultando o processo de
aprendizagem e tornando o contexto da biodiversidade pouco conhecido (SILVA, 2020).
Além disso, a falta de conhecimento gerada a partir dessas dificuldades pode trazer diversos
problemas em relacdo aos animais, portanto, compreender a vida animal tem potencial
conscientizador em relacéo as questdes ambientais, como a preservacao da diversidade animal
e de seus habitats (SILVA, 2020; SILVA et al., 2021).

Um método que vem se mostrando bastante eficaz nas aulas de zoologia, por
aproximar o estudante de aspectos presentes no seu dia-a-dia € o jogo didatico. Segundo
Santos et al. (2020), a aplicacdo de jogos didaticos relacionados a Zoologia resultou em uma
melhora do conhecimento taxondmico, que além de aproximar os alunos do conhecimento
cientifico, proporcionou um momento de harmonia e diversdo. De acordo com Lima; Egidio;
Nascimento (2021), a aplicacédo de jogos promove uma forma de aprendizado mais prazerosa,
tornando mais fécil para o estudante absorver o conteido através do desenvolvimento do
raciocinio logico e de suas capacidades de argumentagdo. Porém, vale salientar que os jogos
didaticos devem ser utilizados como auxilio em paralelo com as aulas, mas nunca como forma
de substituicdo as aulas tedricas ou a utilizacdo do livro didatico, apresentando uma maior
eficdcia quando utilizados junto com a constru¢do do conhecimento com um professor em
sala de aula (SANTOS et al., 2020; LIMA; EGIDIO; NASCIMENTO, 2021).

Segundo Barros e Xavier (2022), as atividades ludicas, em especial o jogo didatico,
sdo uma alternativa viavel e interessante para aprimorar as relacdes entre professor — aluno —
conhecimento e devem ser inseridas nas aulas de Ciéncias e/ou Biologia (zoologia). Essas
metodologias contrastam com a abordagem pedagdgica do ensino tradicional centrado no
professor, uma vez que o estudante passa a ser sujeito ativo na construcdo de seu
conhecimento.

Diante disso e da necessidade do desenvolvimento de metodologias ativas para o
ensino de zoologia, o presente trabalho justifica-se pela necessidade de criar e adotar o uso de
recursos didaticos diferenciados, bem planejados e que auxiliem nos processos de ensino e
aprendizagem, tornando as aulas mais dinamicas, atrativas e participativas. Sendo assim,

objetivou oferecer um suporte pedagdgico para o ensino de zoologia no ensino médio, a partir
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da confeccdo e uso do jogo didatico Echnothilha, oportunizando a participacdo ativa do

o

estudante.

METODOLOGIA

A pesquisa do tipo quali-quantitativa foi realizada no periodo de mar¢o a dezembro de
2019, durante a execucdo de um projeto de extensdo da Universidade Estadual da Paraiba,
campus |. Teve como amostra 20 alunos e 1 professora de biologia de uma Unica turma do 2°
ano do ensino médio, de uma escola publica localizada no bairro do José Pinheiro, em
Campina Grande — PB. Participaram das atividades propostas todos os alunos da turma que
tiveram o Termo de Consentimento Livre-esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento
(TA) assinados.

Ap6s a aprovacdo do projeto pelo Comité de ética em Pesquisa
(14286819.0.0000.5187) da UEPB, em 17 de maio de 2019, foi realizada uma conversa
informal com a professora de biologia da escola, para a qual foi apresentado o projeto, seus
objetivos e a metodologia a ser utilizada. Também foram realizadas algumas perguntas a
respeito do desempenho dos discentes na disciplina; as metodologias de ensino utilizadas; a
carga horaria das aulas; os recursos didaticos disponiveis na escola e as principais
dificuldades dos alunos, no que se refere a biologia, especificamente, a zoologia.

O levantamento de dados ocorreu por meio da aplicagdo de um questionario pré-teste
em dia posterior a apresentacdo do conteudo pela professora da escola. O mesmo continha 02
perguntas de cunho socioecondmico e 06 perguntas de multipla escola a respeito do tema
Echinodermata, com objetivo de verificar o conhecimento prévio dos estudantes. Tais
perguntas abordavam sobre fisiologia, morfologia, caracteristicas gerais do grupo, seus
principais representantes, os habitos alimentares e a classificacdo zooldgica. ApoOs esse
momento, o jogo didatico foi aplicado e, ao final da intervencao, foi entregue o questionario
pos-teste, contendo as mesmas perguntas do pré-teste e outras 05 questdes acerca da atividade
desenvolvida, com intuito de verificar se houve aprendizagem e também de conhecer as
possiveis criticas ou sugestdes acerca do jogo.

Os dados foram analisados de forma quali-quantitativa, por meio de comparacao entre
0s questionarios (pré-teste e pds-teste). Cada resposta obtida nos testes foi analisada e

categorizada em: correta, errada, parcialmente correta e sem resposta.
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Confeccédo e aplicagéo do jogo

O jogo Echinotrilha foi elaborado com o auxilio dos programas Powerpoint e Word
(for Windows, 2016) e confeccionado a partir de materiais de baixo custo reutilizaveis e/ou
reciclaveis (Papel kraft, papel sulfite, l1apis piloto; imagens de equinodermos; cola branca e
quente, papeldo, EVA preto e isopor, embalagens vazias de esmalte para unhas, tintas para
vidro, cartolina canson). O mesmo foi pensado para ser executado em 50 minutos e tinha
como objetivos caracterizar e classificar os equinodermos e conhecer a fisiologia geral e 0s
mecanismos de reproducgédo desses animais.

Antes do jogo ser iniciado foram expostos aos alunos os objetivos, as regras e o tempo
de duracdo da atividade. Por se tratar de um jogo de tabuleiro de perguntas e respostas (Figura
1), a turma foi dividida em 04 grupos de 05 componentes. Cada grupo recebeu pinos de uma
cor diferente e os alunos se pocionaram ao redor do tabuleiro, para que por meio de sorteio,
através de seus representantes, fosse decidido quem iniciaria a partida. O representante atuou

como porta-voz de todos ao responder as questdes sorteadas.

Figura 1: Materiais que compdem o jogo didatico denominado Echinotrilha. Fonte: Silva (2020).

Apobs o lancamento do dado, o mediador do jogo pegou uma carta e leu a pergunta
presente no cartdo em voz alta. Caso a equipe respondesse adequadamente, avancaria 0
nimero de casas correspondente ao valor obtido no dado; se a resposta anunciada fosse
incorreta, 0 grupo ndo mexia no pino e passava a vez. A partida tinha fim quando alguma

equipe alcancasse a ultima casa do tabuleiro. Para isso, era necessario acertar a maior

\ quantidade de respostas.
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A professora da turma acompanhou a intervencao e auxiliou na avaliagcdo das respostas 52‘_{
e no anuncio final dos vencedores. O grupo vencedor recebeu um prémio (chocolate ou

pirulito).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Ferreira (2019) afirma que enquanto os educandos participam dos jogos e brincadeiras,
grande parte de seu conhecimento vai sendo construido, essa interagdo ocorre
espontaneamente, pois o ato de brincar ¢ uma atividade social onde o aluno exercita o pensar,
bem como participa de novas experiéncias ou até mesmo situacdes do seu cotidiano.

Na visdo de Candido (2012), € necessario o uso de recursos e metodologias inovadoras
para estimular o interesse dos alunos. Sendo assim, o jogo didatico apresenta-se como uma
alternativa metodoldgica vidvel para conseguir a atengdo e a participagdo voluntaria dos
mesmos, colocando-os como sujeitos ativos em sua propria constru¢do de conhecimento.

A utilizagdo de jogos didatico-pedagdgicos no ensino, tem potencial de auxiliar a
compreensdo dos alunos pelos assuntos, resultando num melhor aproveitamento em sala de
aula. Além disso, as atividades ludicas trabalhadas em sala de aula promovem uma maior
participagdo dos alunos, uma maior interagdo entre eles e com o professor, e interesse pelo
conteudo (LIMA; EGIDIO; NASCIMENTO, 2021; VITAL, 2021).

Com relacdo ao jogo utilizado, pode-se afirmar que o mesmo foi bem recebido pelos
estudantes, que se mostraram entusiasmados e participativos, provavelmente, pelo fato da
atividade coloca-los como sujeitos ativos no processo de aprendizagem, estimulando a
sociabilizacdo, o dinamismo e o pensamento critico.

Barreto et al. (2013) destaca que as atividades ludicas reforcam o contetdo, promovem
a sociabilidade entre os alunos, trabalham a criatividade e desenvolvem espirito de
competicdo. Entretanto, alerta que o desenvolvimento da aprendizagem néo esta nos jogos em
si, mas no que € desencadeado a partir das intervencGes e dos desafios propostos aos alunos,
pois a troca de informacdes entre os participantes contribui efetivamente para a aquisicdo do
conhecimento.

A Figura 2 mostra os resultados obtidos no pré e pos-teste para o assunto

Echinodermata.
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Resultados "Echinotrilha"
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Figura 2: Representacdo grafica dos resultados do pré-teste e do pos-teste aplicados para o tema
Echinodermata. Fonte: Silva (2020).

A partir da analise comparativa entre os resultados obtidos no pré e pos-testes, pode-se
perceber que os contetidos foram bem compreendidos pelos estudantes, pois houve aumento
de 40,1% nas questdes respondidas corretamente ¢ uma diminuicao de 12,6% nas respostas
erradas e 42,2% nas em branco.

As respostas consideradas como parcialmente corretas foram em 50% dos casos,
referentes a questdo 3, que pedia para citar um animal representante de cada uma das
principais classes do filo Echinodermata. Observou-se que os alunos conseguiram assimilar
bem quem eram os representantes do filo, mas ndo conseguiram fazer referéncia as classes, o
que pode ser explicado pelo fato destas apresentarem nomes considerados complicados por
eles e que ndo estdo inseridos na vida cotidiana deles, em comparagdo com outros grupos
animais.

Para Miranda; Gonzaga; Costa (2016), os alunos consideram os contetidos da zoologia
dificeis de serem assimilados, pois apresentam muitos termos e grupos diferentes de animais,
os quais devem ser memorizados, em sua riqueza de detalhes, pois geralmente sao trabalhados
de forma tradicional. Bastos Jr. (2013) aponta em pesquisa que 34% dos professores
atribuiram a dificuldade de aprendizagem dos estudantes a nomenclatura cientifica. Sendo
assim, se faz necessario que os alunos sejam alfabetizados cientificamente.

Uma alternativa seria o professor trazer para a sala de aula a etimologia das palavras,
assim o estudante aprenderia como entender o significado dos termos para associa-los ao
conteudo e ndo apenas memoriza-los para um momento especifico de avaliagdo e depois

\ esquecé-los ou ndo conseguir associa-los em nenhuma outra situagao.
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O jogo foi avaliado por 90% (n = 18) dos estudantes como interessante e muito
interessante, e apenas 10% (n = 2) disseram que gostaram s6 um pouco. Portanto, acredita-se
que o objetivo do uso do jogo didatico foi alcancado, uma vez que incentivou a participacdo
da turma e facilitou o entendimento de todos a respeito do contetdo, estimulando a construgdo

do pensamento cientifico.
CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que os jogos didaticos contribuem significativamente para a aprendizagem
na area da zoologia, sendo uma metodologia ativa eficiente. Sendo assim, é importante que 0s
educadores busquem introduzir propostas ludicas para diversificar suas metodologias de
ensino, tendo em vista a eficacia dos jogos no processo ensino-aprendizagem.

O jogo didatico bem planejado e utilizado de forma complementar a aula tedrica é uma
Otima ferramenta de apoio aos professores, auxiliando no desenvolvimento cognitivo dos
estudantes e promovendo motivacao e participacdo. Sua utilizagdo proporciona um ambiente
divertido, mais dinamico e atrativo, onde os educandos se mostram motivados a buscar e a
construir o conhecimento, desconstruindo a monotonia das aulas tradicionais.

O uso do lddico funcionou muito bem para o ensino do tema equinodermos,
principalmente por ter sido trabalhado de forma contextualizada com a realidade de vida dos
alunos, contribuindo para a compreensao da importancia da riqueza animal pertencente ao
Brasil e ao mundo.

Vale ressaltar que foi de extrema importancia trabalhar com materiais de baixo custo
(reciclaveis/reutilizaveis), ressaltando a importancia de gerar menos lixo para 0 meio
ambiente, atuando de forma sustentavel e consciente na pratica educativa.

Por fim, enfatizamos a importancia do desenvolvimento e inclusdo de metodologias
ativas, a exemplo dos jogos didaticos, como forma de ensinar a zoologia em todo o estado da
Paraiba, corroborando com outros estudos ja realizados e contribuindo na construcdo de

materiais pedagogicos para auxiliar educadores da regido.
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