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Resumo:

Ontogénese € o desenvolvimento do animal ao longo da vida, desde a
fecundacdo até a sua morte, passando pelos diferentes estagios de desenvolvimento. As
dificuldades que os alunos tém sobre esse conteldo sdo diversas, pois além da
ontogénese ser um conteudo de grande complexidade, muitas vezes o professor utiliza
apenas uma metodologia tradicional de forma fragmentada e distante da realidade dos
alunos, que infelizmente acaba ndo levando uma aprendizagem significativa. A maioria
dos alunos se preocupam apenas com a repercussdo das notas que vdo tirar, na
necessidade de passar, assim acabam memorizando fatos, informagGes para atender as
minimas exigéncias escolares depois acabam esquecendo. E preciso que os alunos se
apropriem do conhecimento cientifico e desenvolvam uma autonomia no pensar € no
agir, e saber o porqué é importante aprender sobre ontogénese. Esse trabalho tem como
objetivo utilizar o jogo como facilitador do processo de ensino e aprendizagem dos
conhecimentos sobre ontogénese animal. O trabalho foi realizado na Escola Estadual
Ferreira Itajubd, na 2a série do ensino médio. Inicialmente foi aplicado um questionério
para analisar os conhecimentos prévios dos alunos e em seguida elaborado uma
sequéncia didatica utilizando o jogo como facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Conclui-se que através da utilizacdo do jogo ocorreu uma maior
interacdo entre os alunos, tornando a aula mais dindmica e motivadora, favorecendo a
construcdo de conhecimentos dentro do contetido abordado em que os alunos a partir da
montagem das pecas do quebra cabeca observaram as adaptagdes e funcdo bioldgica e a
interacdo do animal com o meio ambiente.

Palavra-chave: Ensino de Biologia, Ontogénese do Comportamento, Jogos.

Introducéo

Ontogénese é o desenvolvimento do animal longo da vida, desde a fecundacao
até a sua morte, passando pelos diferentes estagios de desenvolvimento, para 0 processo
de construgdo ao longo do curso de vida, ou seja, a cada nova transformagdo
ontogenética durante o processo evolutivo, vai fazer com que a espécie se torne mais
apta a sobrevivéncia no meio, assim envolve a etologia. E gracas a este mecanismo,
processo evolutivo, que as espécies sobrevivem ou se extinguem, isto porque sé 0s mais
aptos, sobrevivem num mundo em mudanca. Uma explicacdo possivel para isso seria a
énfase na fase adulta tenha relacdo com a importéncia atribuida ao fenémeno da
reproducédo, conceito chave na teoria da evolugdo de Darwin (Bjorklund, Pellegrini,
2000).
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As dificuldades que os alunos tém sobre esse contetdo s&o diversas, pois além
da ontogénese ser um conteudo de grande complexidade, muitas vezes o professor
utiliza apenas uma metodologia tradicional de forma fragmentada e distante da
realidade dos alunos, que infelizmente acaba ndo levando uma aprendizagem
significativa. E preciso que os alunos se apropriem do conhecimento cientifico e
desenvolvam uma autonomia no pensar e no agir, e saber o porqué € importante
aprender sobre ontogénese.

A maioria dos alunos se preocupam apenas com a repercussao das notas que vao
tirar, na necessidade de passar, assim acabam memorizando fatos, informacGes para
atender as minimas exigéncias escolares depois acabam esquecendo (Krasilchik, 2006).
Portanto é necessario adequar esses conteudos a realidade dos alunos através da
insercdo de metodologias inovadoras para instigar esses alunos, valorizando seus
conhecimentos prévios e permiti-los atingir os cientificos, utilizando atividades
experimentais e principalmente jogos didaticos que é capaz de diminuir as dificuldades
no ensino aprendizagem.

De acordo as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio, o jogo favorece o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos, estimular a capacidade de
comunicacdo e expressdao, mostrando-lhes o conhecimento de forma ludica, prazerosa e
participativa de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriacao
dos conhecimentos envolvidos, ao mesmo tempo possibilita ao professor adequa-se a
novas metodologias, uma delas é a utilizacdo de jogos didaticos com uma ferramenta
facilitadora no ensino aprendizagem (Brasil, 2006). Entdo a atividade ludica faz com
que o processo de ensino e aprendizagem aconteca de maneira facil e natural, e também
acaba fugindo das formas tradicionais de ensino, explorando a criatividade, trabalhando
aspectos cognitivos e sociais dos estudantes (Chaves, 2015). Portanto esse trabalho tem
como objetivo utilizar o jogo como facilitador do processo de ensino e aprendizagem
dos conhecimentos sobre ontogénese animal.

Metodologia

O trabalho foi realizado na Escola Estadual Ferreira Itajubd, localizada na Rua
Roraima, S/N — Neopolis, Natal — RN, 59080-140, na turma da 2a série do ensino
médio, durante o periodo de estagio supervisionado Il, no qual foram percebiveis varias
dificuldades na compreenséo dos conhecimentos relativos a ontogénese animal. Nesse
sentido, foi elaborada uma sequéncia didatica sobre os estagios de desenvolvimento dos
animais.

Inicialmente aplicamos um questionario com questdes abertas e fechadas com
intuito de avaliar os conhecimentos prévios dos alunos. A etapa seguinte foi a
elaboracdo da SD a partir dos conhecimentos dos alunos. No desenvolvimento da SD
inserimos os contetdos sobre a origem e evolugdo dos organismos, desde a fecundacéo
até a morte, explorando como ocorre esse desenvolvimento embrionario e pos-
embrionario. Foram utilizadas para o desenvolvimento da tematica imagens destacadas
no intuito de chamar atengdo dos alunos e facilitar o interesse para aprendizagem,
passando a ter um significado para 0s mesmos.
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Na etapa seguinte, foi elaborado e aplicado um jogo objetivando melhorar a
aprendizagem dos conteudos discutidos, os alunos foram instigados a participar do jogo,
no qual os mesmos em duplas teriam que montar um quebra-cabeca com pecas de
modelos do desenvolvimento embrionério e pds-embrionario, formando o ciclo de vida
de um dos animais: sapo, galinha, tartaruga ou porco. A dupla que conseguia montar o
quebra cabeca por completo, explicava a sequéncia do processo embrionario e pos-
embrionario do respectivo animal. Para finalizar utilizamos um questionario com
questdes abertas e fechadas com objetivo de avaliar a intervencdo tedrico-pratica e a
importancia da temética para os discentes.

Resultados e Discussao:

Trabalhar com o conteddo de ontogénese foi uma experiéncia nova, que
possibilitou instigar os alunos a participarem de forma mais ativa nas aulas. O
questionario (pré-teste) aplicado sobre o levantamento dos conhecimentos prévios dos
estudantes em relacdo ao conceito, eles tiveram dificuldades em responder e muitos
disseram conhecer pouco sobre a ontogénese e que ndo estd presente em seus
cotidianos. Os alunos possuem uma concepcao distante sobre o assunto, porém muitos
responderam que convivem e tem algum tipo animal em casa, o que é verificado o
desconhecimento ou a forma que é visto o desenvolvimento animal ao longo da vida.

Apo6s a montagem e elaboracdo do quebra cabeca, exploramos as diferencas
entre desenvolvimento embrionario e pds-embrionario. Ambos 0s grupos demonstraram
motivacdo e éxito na formacgdo do quebra cabega. Os contetidos explorados através do
jogo permitiram os mesmos entenderem as relacdes evolutivas durante a formacéo de
cada embrido. Logo ap6s o jogo, foi aplicado outro questionario (pds-teste), ao qual foi
possivel observar que os alunos souberam classificar os seres vivos atraves de
mecanismos embriolégicos comuns e que alguns citaram que a ontogenia é
imprescindivel para o estudo da vida, caso um animal tenha seu ciclo de vida
interrompido vai interferir no ecossistema, ocorrendo uma quebra de energia, 0S mesmo
perceberam que a ontogénese faz parte do seu cotidiano, uma vez que estes, em sua
maioria, vivem com animais em casa e que a partir de entdo iriam comegar a observa-
los melhor, disseram também que o jogo quebra cabeca foi um importante auxiliador no
processo de aprendizagem.

Conclusdes: Conclui-se que através da utilizacdo do jogo ocorreu uma maior interagdo
entre os alunos, tornando a aula mais dindmica e motivadora, favorecendo a construgédo
de conhecimentos dentro do contetido abordado, em que os alunos a partir da montagem
das pecas do quebra cabeca observaram as adaptacGes e funcdo bioldgica e a interacéo
do animal com o meio ambiente.
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