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INTRODUCAO

Até o presente momento, a Teoria do Big Bang ¢ utilizada para explicar o surgimento da Terra,
porém a origem da vida ainda é um mistério para a Biologia. Acredita-se que nosso planeta se formou
ha 4,5 bilhoes de anos e, durante cerca de um bilhdo de anos, sofreu processos importantes, como seu
resfriamento, viabilizando o surgimento da vida. A hipotese da geracdo espontanea, também chamada
de abiogénese, foi aceita até meados do século XIX, quando se acreditava que os seres vivos surgiam
espontaneamente da matéria bruta. No Século XX, diversos experimentos executados por cientistas
como Redi, Needham, Spallanzani e Pasteur, descartaram essa hipotese, adotando-se a teoria da
biogénese, que afirma que os micro-organismos surgem a partir de outros preexistentes (HALDANE,
1928; OPARIN, 1938; MAYR, 1998).

O estudo da origem da vida ¢ de extrema importancia, pois nos ajuda compreender e aprender
0s processos que teriam permitido os elementos quimicos que compdem 0s organismos atingirem o
grau de organizacdo estrutural e funcional que caracteriza a matéria viva. Esse contexto desperta
grande curiosidade nos alunos do ensino médio, uma vez que muitos deles desconhecem a historia
cientifica da origem da vida (HOLLIDAY, 1983; HULL, 1975; MAYR, 1998).

No ensino de Biologia, a atividade pratica auxilia a constru¢do do pensamento cientifico,
proporcionando informagdes anteriormente desconhecidas e assim despertando a curiosidade e o
interesse dos discentes. A utilizacdo dos jogos didaticos no ensino da Biologia ¢ muito importante para
a compreensdo do assunto abordado em aulas tedricas. Esses jogos contribuem para que os discentes
aprendam o conteudo de uma forma pratica e diferente. Para que o processo ensino — aprendizagem
ocorra de maneira satisfatoria, tanto para o discente quanto para o docente, ¢ importante que sejam
utilizados diferentes métodos de ensino, além do livro didatico (AZEVEDO et al. 2010; BARBOSA et
al. 2015; CANDEIAS et al. 2007; CAMPOS et al. 2010; FERREIRA et al. 2010; MONTEIRO, et al.
2015).

A atividade ludica humana propicia a descentragdo do individuo, a aquisi¢do de regras, a

expressdo do imaginario e a apropriacdo do conhecimento. Os jogos didaticos caracterizam-se pela

capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total, em uma atmosfera de espontaneidade
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com possibilidade de repeticdo, limitacio de espago e existéncia de regras (PIAGET, 1978;

CANDEIAS, 2007).

Propostas que interligam os conhecimentos de distintos campos da Biologia a atividades
ludicas que estimulem a aprendizagem dos alunos, introduzem uma nova perspectiva para o ensino,
numa dinamica diferenciada das aulas teodricas, perspectivas que tendem a despertar o interesse cada
vez maior dos discentes para a modalidade de ensino, tornando assim, mais eficiente o ensino-
aprendizagem dos conteudos abordados (FAGUNDES & GONZALEZ, 2006; PEGORARO et al.,
2002; SANTOS et al., 2013)

Um dos grandes desafios enfrentados pelos professores atualmente ¢ a busca de novas
metodologias para atrairem a ateng@o dos alunos e despertarem o desejo de aprender, os envolvendo de
maneira ativa no processo de ensino aprendizagem. Mesmo com os avangos tecnologicos e cientificos,
o ensino de Biologia ainda continua restrito ao método tradicional e como resultado os alunos sempre
demonstram desinteresse pela aula depois de um certo tempo, o que por muitas vezes leva o
desestimulo do professor.

Considerando o acima exposto, este trabalho teve por objetivo o desenvolvimento de um
recurso didatico na forma de um jogo destinado para a assimilagcdo do conteudo de origem da vida no

ensino médio.

METODOLOGIA

A atividade didatica proposta foi intitulada “Bingo da origem da vida”, pois a mesma
assemelha-se a um jogo de bingo. Em uma folha de papel tamanho A4 foram digitados 25
quadradinhos (1,0x1,0 cm), cada um contendo uma palavra referente ao contetdo a ser
trabalhado sobre a origem da vida, tais como: abiogénese, biogénese, coacervados, Louis
Pasteur entre outras. Adesivos do mesmo tamanho dos quadradinhos contendo numeracao de
1 a 25 foram confeccionados para serem utilizados na marcagdo das respostas a 25 perguntas
sobre o assunto. No inicio da atividade, cada aluno recebeu uma ficha e um saquinho
contendo os adesivos numerados para que pudesse marcar as respostas na ficha. O intuito da
marcagdo ser com o adesivo foi para que o aluno, apds marcar uma resposta, ndo pudesse
voltar atras, necessitando assim ter certeza do que estava marcando, com base no
conhecimento adquirido em aulas tedricas.

O inicio da atividade se deu com o docente fazendo a primeira pergunta, repetida por duas

vezes, ¢ o discente dispondo de um minuto para marcar com o adesivo a resposta correta na ficha.
Apoés a 252 pergunta ser formulada e respondida o jogo foi concluido, vencendo o aluno que acertou
maior nimero de respostas. Para incrementar a atividade e despertar nos alunos ndo apenas a
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aprendizagem, mas também, momentos de cooperacdo e competicdo, foi proposto um brinde para o

participante que venceu a partida.

A atividade didatica foi aplicada no Colégio e Curso Especifico, localizado no bairro de Casa
Amarela, no municipio de Recife/PE, numa turma de 12 alunos do 3° ano do Ensino Médio. Apos o
jogo foi aplicado um questionario para cada aluno avaliar a eficiéncia da atividade e o nivel de seu
conhecimento antes ¢ apods a atividade proposta em sala de aula. No questionario também foi pedido
uma avaliacdo para a atividade didatica dando uma nota entre 1,0 — 10,0, na qual 1,0 seria muito ruim
e 10,0 muito boa. Os resultados foram analisados de forma qualitativa, a partir dos dados coletados

nos questionarios e das observagdes do docente durante a atividade didatica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos mostram 90% de absor¢do do contetido, proporcionando uma melhor
compreensdo e assimilacdo do assunto abordado, indicando que a atividade pedagogica se mostrou

eficaz na sua contextualizacao.
O uso da caneta para marcagdo da resposta correta permite rasuras, o que nao
acontece com a nova proposta de utilizar nimeros adesivados

Durante a aplicacdo da atividade proposta observou-se uma grande interatividade da turma, o
que refletiu positivamente no desenvolvimento cognitivo do aluno, atraindo o seu interesse e
facilitando sua assimilacdo dos contetidos, o que corrobora com o conceito da teoria de Vygotsky
(1999).

Quando questionados sobre se 0 que aprenderam no jogo iria ajudar na hora da avaliagdo para
nota, todos responderam afirmativamente, comentando que a atividade colaborou significativamente
para a melhor fixagdo do contetido. Quase todos (92%) consideraram a atividade como 6tima ¢ 8% a
classificaram como boa. Com relagdo ao grau de dificuldade das perguntas 60% consideraram
razoavel e 40% dificil. Quanto ao assunto abordado 90% alegou ter um nivel razoavel de
conhecimento anteriormente a atividade, enquanto que 10% disse ser baixo para o assunto abordado. A
atividade didatica foi avaliada como muito boa por 85% dos alunos, recendo ainda nota 9,0 (5%) e 8,0
(10%). Considerando o nivel de conhecimento do aluno antes e apds a aplicagdo da atividade obteve-
se 5,5 como média geral de notas para o nivel de conhecimento antes da atividade e elevando-se para
7,5 apos a aplicagdo da atividade didatica.

Deste modo, foi comprovado que a atividade ludica proposta pode ser desafiadora e
desenvolver a proatividade do discente, o que corrobora com a literatura que relata estratégias
semelhantes (PELIZZARI ef al., 2002; PINTO et al., 2007; CANDEIAS et al., 2007; MAVIGNIER et
al., 2014; PEREIRA et al., 2015; ROSADAS, 2012; SANTOS et al., 2013; SANTOS, et al., 2017).
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Com a aplicagdo da atividade constatou-se que a média das notas dos alunos aumentou, o que
indica maior assimilacdo do conteudo trabalhado e confirma a eficiéncia do Bingo Origem da Vida
como recurso para complementar o conhecimento adquirido nas aulas teodricas. A atividade envolveu
fortemente os alunos no processo de ensino-aprendizagem e lhes proporcionou oportunidade de

cooperar, competir ¢ interagir de maneira agradavel, ndo se prendendo apenas ao ensino tradicional.

Palavras chave: Atividade didatica, desenvolvimento cognitivo, origem da vida.
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