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Resumo

Entre os temas da area das Ciéncias Bioldgicagolagido dos seres vivos assume
um papel de destaque, pois da sentido e articulatos das diversas subareas do
conhecimento biolégico, fornecendo base conceitpata a compreensao de
fenbmenos relacionados a vida. A abordagem desta &nda encontra obstaculos
didaticos e epistemoldgicos. Através de atividdddsas pode-se explorar conceitos
cientificos e nesse sentido, 0 estudo tem comdiwobjanalisar as potencialidades do
jogo digital Paleo Game para o ensino de Biologialliva na Educacéo Basica, sob
um olhar de um grupo de professores, atuantes mincenpublico do RS.
Metodologicamente a pesquisa caracteriza-se comalitajiva-exploratoria,
contemplando a analise de conteudo. O instrumeata@aleta de dados foi um
guestionario semiestruturado. O publico alvo fanposto por onze professores, de
distintas areas do conhecimento. Os resultado®rsi@ram que 0 jogo se mostrou
uma potencial estratégia, o qual perpassa os awderelacionados a Geografia,
Histéria e Ciéncias Naturais. Além disso, consta®uque a atividade permitiu
entendimento de questdes relacionadas as Teoralsidibnistas. Dentre o grupo
docente (77%) utilizariam esta atividade ludica cggus alunos, pois identificaram
gue as regras sao claras e que o design € instigad@ente.

Palavras-chave: evolucéo biolégica; jogos ludicotecnologias digitais.

1- Introducéo

O ensino de Biologia Evolutiva engloba aspectoma@acompreensao da
origem, evolucdo da Terra e dos sistemas natyais,faz mencdo a composi¢ao
atmosférica, a Geografia, aos conhecimentos gexmggas modificagdes climaticas e

como estes fatores atuaram nos processos de esmeckentretanto, a abordagem
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deste tema ainda encontra obstaculos didaticosseeldgicos, principalmente na

Educacao Basica.

Para entender as preocupagdes que envolvem eltdifico entendimento da
biologia evolutiva é necesséario conhecer a suaras(FUTUYMA, 2002), pois as
ideias que predominam nesse contexto séo frutondelasenvolvimento historico-
cultural. Dessa forma, o conhecimento das Geo@éresta inteiramente relacionado
a atuacdo da sociedade na natureza, possibilitandaluno desenvolver a sua
compreensao de mundo (SANT@S8al, 2013). E, como consequéncia, poderiamos
esperar que a Biologia Evolutiva fosse parte ingyaet do curriculo de Ciéncias
Naturais, todavia, observa-se que na pratica peitzayddos professores, estes

aspectos nem sempre sao contemplados.

A evolucdo muitas vezes ¢é percebida de forma eqade néo
correspondendo ao conhecimento cientifico. A fdéacompreensao dos conceitos e
processos que envolvem o ensino da evolucdo bealégode resultar de erros
conceituais capazes de comprometer toda a compeanwbre o tema. Portanto,
definir claramente os conceitos cientificos cordrafm as concepc¢des cotidianas as

cientificas é imprescindivel no ensino da evolugiadtbgica (BIZZO, 2012).

Observa-se no contexto educacional atual, que memmprofessores com
formacdo na area de Ciéncias Biologicas, com ceréigl bagagem de
conhecimentos sobre evolucdo e biologia do deseinvehto, podem apresentar
dificuldades em transpor estes saberes para aegtisatias a Educacdo Basica. Para
atender a esta demanda, foi elaborado um jogoatigititulado Paleo Game,
destinado ao publico do ensino fundamental. A essgeito Demo (2008) aponta que
o grande desafio colocado para a Educacao é darysaest frente dessas tecnologias

para usa-las como recursos didaticos.

Nesse contexto, o presente trabalho tem como wbjetinalisar as
potencialidades do jogo digital Paleo Game parasine de Biologia Evolutiva na
Educacdo Bésica, sob o olhar atento e critico de guapo de professores,
participantes voluntariamente de um curso de fomapntinuada, o qual abordou

estratégias para o ensino de ciéncias, em umaguotisgpcontextualizadora.

2- Embasamento tedrico
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2.1- Formacéao continuada docente

A formacédo docente deve ser continua, mediaméseacao entre instituicbes
formadoras, como por exemplo: universidades; faxdd; escolas; museus; centros
de pesquisas. Esta ideia € corroborada por ren@readores da area de formacgéo
docente (KRASILCHIK, 2004; ALARCAO,2012; TARDIF, 2@). Tendo em vista
gue o professor ndo € transmissor de informacoas,um orientador de experiéncias,
em que os alunos buscam conhecimento pela aca® ep®has pela linguagem
escrita ou falada (KRASILCHIK, 2004).

Tardif (2007) sustentou que o0s saberes profissorsfio variados e
heterogéneos porque os professores, na acao,bathtvaprocuram atingir diferentes
tipos de objetivos cuja realizagdo ndao exige osmmestipos de conhecimento, de
competéncia ou de aptidao.

Professores ndo podem se sentir superados, acionsa constroi atraves de
trabalho reflexivo, da critica sobre as praticamdusca continua de uma identidade
profissional, estimular o acréscimo na capacitad@®ente, legitimando paradigmas
de formacdo que valorizem o incremento de professoeflexivos, capazes de
assumir sua propria busca e desenvolvimento piafigls estimulando para serem
protagonistas nas diferentes matizes, com capasdadatitudes que ajudem a
desenvolver, instigar os seus alunos, atravésategso de formacao e identificacdo
profissional (ALARCAQ, 2012).

Tardif (2007) afirmou que uma adequada formacaoemktec precisa ser
direcionada para a praxis pedagodgica. Os sabemthgcimentos, competéncias,
habilidades), objetivos de ensino das instituic@ies formacdo necessitam ser
concebidos e adquiridos em estreita relacdo cométicg dos docentes. A pratica
profissional, antes de ser um campo de aplicac&eat@as alheias, elaboradas fora
dela, € um espaco original de producdo de saberds estratégias inovadoras,

baseadas na reflexdo epistemologica.

E necesséario buscar atualizacdo, requalificac@stante, considerando que
isso é possivel através de cursos de formacaoncanih, pois ndo é cabivel ter uma
formacéo que seja considerada permanente, Unigedalira e que perpasse todos 0s
tempos de maneira imutavel (PIMENTA, 2002).
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2.2- A Biologia Evolutiva

A Teoria da Selecédo Natural de Charles Darwin &idenada um paradigma
nas Ciéncias Bioldgicas, tanto por sua capacidadatdgracéo teorica de diferentes
campos da Biologia quanto por sua extensa corro@orampirica (RIDLEY, 2006).
A Teoria Evolutiva substitui a visdo estatica degéeies e sua auséncia de conexao
presentes no fixismo por processos seletivos etatilags, bem como pela existéncia

de uma filogenia.

De acordo com Ridley (2006), a histéria da biologialutiva comeca com a
publicacdo do livro a Origem das espécies, por [Ehdarwin, em 1859, porém as
ideias a respeito da evolucao sdo mais antigagu@onainda segundo Ridley (2006),
a maioria dos bidlogos em meados do século XIXditeream que as espécies eram

fixas.

A perspectiva evolutiva estabelece um horizontepréscindivel para
organizar e interpretar observacoes e fazer previsin todas as areas das ciéncias
biolégicas (FUTUYMA, 2002). A Evolucdo, em seu sg@otmais amplo, pode ser
associada a desenvolvimento, progresso, alterggasnelhor. No campo biologico
e em consonancia com Futuyma (2002), entendemosugéwo Organica (ou
Biologica) como as mudancas nas propriedades daslggdes de organismos que
ultrapassam o periodo de vida de um Unico indivicherdaveis via material genético
de uma geracdo para outra. Nesta definicdo, podemestacar trés aspectos
fundamentais: a énfase na mudanca ou transformasgmopulacdes de organismos

como unidade evolutiva e a transmissdo dessaa@es via material genético.

Atualmente, a ideia amplamente aceita para expécavolucdo biologica €
conhecida como neodarwinismo, teoria que unificoanégjca, sistematica,
paleontologia, morfologia comparativa e embriolqegaa explicar a maneira como as
espécies se modificam. As ideias de Darwin sobexaucédo e a selecdo natural
explicam as mudancas e adaptacdes evolutivas a eampde as teorias atuais sobre
a origem e evolucéo dos seres vivos (RIDLEY, 2006).

2.3-Ensino de Biologia Evolutiva
Entre os diversos temas do campo da Biologia, duE&o dos seres vivos
assume um papel de extrema importancia, pois d#édsea articula os fatos das
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diversas subéareas do conhecimento biolégico, fermde uma base conceitual para a
compreensao de inameros fenémenos relacionadaa {IMCATTI e DINIZ, 2005).

O ensino de Paleontologia no Brasil € apresentedoniveis fundamental,
médio e superior. Porém ele ainda ndo recebe aalewiportancia, apresentando
ensino deficiente em todas as regifes do Pais.imdéb da década de 90, diversas
propostas surgiram visando o melhoramento das mileigids de ensino desta
Ciéncia, além de incentivar a divulgacdo da Patdogia (DANTAS e ARAUJO,
2006).

Anelli (2002) afirmou que o ensino de Paleontologean um papel
fundamental para a compreensdo da origem e evoldgédderra e dos sistemas
naturais, pois faz mencdo a composicdo da atmosdegeografia, a geologia, as
modificacdes climaticas e como estes fatores atuaabre as espécies que por aqui
passaram.

Estudos relataram que alunos vém carregando valresencas do seu
cotidiano e que essas ndo sdo abandonadas apomstngdo escolar. Assim é
necessario pensar como contribuir para que os slwoonpreendam as ideias
cientificas, ndo no sentido de conversdo ou mudaongaeitual (BlZZO, 2000).
Diante desta constatacdo, ainda segundo Bizzo J2@80concepcbes de alunos e
professores sobre evolugdo bioldgica passaram ainsensamente estudadas,
recebendo diferentes terminologidstencas”, “idéias”, “preconcepc¢des”, “ponto
de vista”, “conhecimento prévio”, “concepcdes erms” (misconceptions),
“ecologias intelectuais”, “concepc¢des alternativgs’entre outras. Além disso,
constitui-se, também, em dificuldade ao abordansine® de Evolucao, a forma que o
professor organiza os contetdos biol6gicos em @uias e os obstaculos referentes a
pratica docente do ensino de evolugcdo ou mesmmm@iwoato dessa tematica com
crengas pessoais.

Bizzo (2012) comentou que pesquisas recentes mosia crencgas religiosas
de professores e estudantes interferem na aceitigcéonceitos especificos da teoria
evolutiva como adaptacédo, ancestralidade comum|ugd® humana e selecdo
natural. Resultados destas pesquisas, ainda rawelgue o criacionismo € expresso

ou ensinado alternativamente a teoria evolutiva.

Revista Tecnologias na Educacao- Ano 8-NUmero/VoliDezembro-2016-
tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br



2.4- Jogos Digitais no Ensino de Ciéncias

Através das atividades ludicas exploramos concei@stificos e refletimos
sobre a realidade e cultura na qual vivemos. Pedizer que nas atividades ludicas
ultrapassamos a realidade, transformando-a atdavésaginacdo. A incorporacéo do
ludico, de jogos e de brinquedos na pratica edwaatesenvolve diferentes
capacidades que contribuem com a aprendizagemjamupla rede de significados
construtivos tanto para as criangas, como paravesi$ (MALUF, 2006).

Vendruscolcet. al (2005) colocam que existem novas exigéncias qemEgam
ser trabalhadas no ambiente escolar e que as ¢g@®Imostram grande potencial
didatico-pedagdgico. Corroborando com estas id#ialente (1997) ja apontava para
a necessidade da insercdo das tecnologias digite€s recursos nos processos de
ensino e aprendizagem dos conteudos curricularésdds os niveis e modalidades
da educacéo.

O jogo € uma estratégia pedagogica que pode s$eadé como motivacao
para aprendizagem no ensino de Ciéncias. E tamtsét® dle estimulo na construcéo
do conhecimento humano, apresentando como umaadadearisticas das atividades
ludicas, a voluntariedade, sendo que esta part@padeve ser uma decisédo
voluntaria, que prescinde de qualquer outra recosgalém da propria participacao
(TRIVELATO e SILVA, 2011).Segundo Marinheiret al (2016):

[...] Ao utilizarmos brincadeiras envolvendo joghgitais
com finalidade educativa, estamos aliando o
desenvolvimento de habilidades e competéncias attasj
pela escola, com diversdo e entretenimento, apends

a predisposicdo das criancas e dos jovens panadirte
com os jogos (p. 5).

Neste sentido, Trivelato e Silva (2011, p. 11Afaizam que “o jogo ludico
pressupbe o emprego de diversas linguagens e dbipdade de ser utilizado
articulando conceitos e aréaf\inda nesta perspectiva, Huizinga (2007) destaea q

0 jogo ludico é:

[...] uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exeradntro

de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas abswlote
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e alegiéa e
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidjipnas3).
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Dentre as variac6es dos jogos ludicos, destaeatrilba interativa, conhecida
popularmente como jogo de tabuleiro. De acordo daimelato e Silva (2011)

podemos definir jogos de trilha como:

Nesse tipo de jogo, os jogadores ou suas pecasndeve
deslocar-se por um caminho dividido em varias “sgsa
cujo objetivo a ser alcancado € o final da triltNo
entanto, para chegar |4, existem varios obstacelos
perguntas que os jogadores devem responder. Getalme
estdo associados também alguns “castigos” (retdeno
casas) ou “recompensas” (avanc¢os) sobre o acert@ou
das respostas (p. 129).

Trivelato e Silva (2011), enfatizam que os jogedridhas sdo adequados para
explorar conhecimentos sobre evolugdo, como véidabe e sobrevivéncia
diferencial, competicdo entre individuos e espédiestacdo de fatores ambientais,

entre outros.

3- Metodologia

O jogo ‘Paleo Game (figura 1) foi elaborado a partir de aportes ieds
renomados na area do conhecimento em Biologia Eval(Futuyma, 2002; Pough
et al, 2003; Ridley, 2006; Bizzo, 2012), esta gamificatd articulada para atender
as necessidades do publico da Educacao Basicaspuia os alunos dos anos finais
do Ensino fundamental. A proposta metodolégicaadesse pela flexibilibilidade em
diferentes plataformas digitais, podendo ser emplorsem a necessidade de uso de
internet (aplicativo nativo) e em diferentes agars] como por exemplo: em tablets e

smarthphones.

Jogador 1
Nome

Idade “="HETHH+

Sy
%’iwbﬂ/,r?u)'kv

(0] ¢

Jogadora é 5 ! i

Figura 1. Tela inicial do jogo digital “Paleo Game”. Fontep@squisa.
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A gamificacdo Paleo Game”tem como objetivo a abordagem didatica de
conceitos sobre a Biologia Evolutiva e além dissqlora recursos ludicos através
dos minigames que estdo articulados a tematicaatett jogo recebeu o nome de
“Paleo Game” e estara disponivel, gratuitamentea p@esso dos educadores no
sistema Android em 2018.

Trata-se de um jogo de tabuleiro, que pode seadmgem duplas ou
individualmente, composto por uma trilha, onde @gaflores se movimentam por
diversas ilustracfes de fosseis e imagens que eemab estudo paleontoldgico, o
objetivo é responder questionamentos e curiosidadese o conteludo de Biologia
Evolutiva, os quais estao expostos em linguagerssaad e com trés alternativas de
respostas. Vence o jogador que completar primetrdha paleontoldgica. Do inicio
ao fim do trajeto, cada jogador pode escolher ursgoagem, paleontélogo (a) ou
espécime de dinossauro, além disso, ha a dispodi&a@inco diferentes minigames

articulados a trilha (figura 2).

Figura 2. Imagem do tabuleiro em forma de trilha, com ingerge minigames no
trajeto. Fonte: a pesquisa.

Para a elaboracdo do jogo digital foram utilizadssseguintes softwares:
Engine de JogodJnityEngine5.3; ambiente de desenvolvimentditrosoft Visual
Studio Community 2015”softwares graficos: Adobe Photoshop CC & Adobe
illustrator CC”; software de Edicdo de audicAdobe Audition} software de
simulacéo de Android: Genymotion? ferramenta de
repositorio ‘Atlassian Bitbucket’ cliente para repositérioAtlassian Source Tree”
site para Controle de Tarefa3réllo”; site para gerenciamento e backup geral

“Google Drive”.
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Metodologicamente a pesquisa caracteriza-se camatitaiva-exploratoria.
Segundo Diehl (2004), a pesquisa qualitativa, e@®scra complexidade de
determinado problema, sendo necessario compreanddassificar 0s processos
dindmicos vividos nos grupos, contribuir no prooede mudanca, possibilitando o
entendimento das mais variadas particularidadesimftigiduos. De acordo com
Moresi (2003), a pesquisa qualitativa torna-sepaia o individuo, pois determina o
gue é importante e para que é importante, fornecesgpostas exatas, ou seja, 0 que
realmente importa ao individuo.

Pesquisa qualitativa trata de uma relacdo dinamtee o mundo real e o
sujeito, um vinculo entre 0 mundo objetivo e a stibdade do sujeito que néo pode
ser traduzido em numeros. Os fenémenos e a atfibdie significados séo basicos na
pesquisa qualitativa (PRODANOV e FREITAS, 2013).

O publico alvo deste estudo foi composto por goxdessores, de distintas
areas do conhecimento, atuantes na rede municgatndino, no municipio de
Canoas/RS. Os instrumentos de coleta de dados fosam questionario
semiestruturado e um jogo digital, elaborados eslpeente para a realizacdo desta

investigacao.

4- Resultados e discussao

Participaram desta investigagdo onze profess@esdo oito do género
feminino e trés do género masculino, apresentargimainte a formacédo académica:
superior completo em Licenciatura em Pedagogias)dGiiéncias Bioldgicas (sete) e
Geografia (dois).

De acordo com (86%) dos professores, a atividaghcd auxiliou na
ampliacdo dos conhecimentos sobre a evolucao ldaldgteorias evolutivas, com
destaque para os conteudos: Eras geoldgicas esposctafondmicos. Além disso,
para (70%) tornou-se relevante que os alunos pdddmalhar em duplas durante a
atividade, pois propicia a socializacdo e trocaid#as entre 0s sujeitos. A este
respeito, Paulat al (2016), comentam que os jogos digitais podem trdiferentes
abordagens, contribuindo para distintos tipos ttarteento, inclusive o cientifico.

Ainda sobre a construcdo do conhecimento em Bmldgyolutiva, foi
perguntado aos docentes se houve a possibilidadedatdgificar lacunas na

aprendizagem de conteudos envolvendo a evolucéighna. Para (83%) foi possivel
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verificar esta deficiéncia, além disso, enfatizanam aprimoramento de conceitos
mal compreendidos, os quais relacionavam o proagssevolucdo com a melhoria
génica, dos caracteres adquiridos.

Dentre o grupo analisado cerca de (86%) aplicadgaogo com seus alunos, pois
identificaram que as regras sao claras e salienta&@o precisar de internet para
desenvolvé-lo, o que € muito importante, pois @elas publicas, em sua maioria,
ndo possuem acesso a internet. Outro ponto deestgualds professores, foi a
insercédo de minigames no decorrer da trilha, faxerdo a ludicidade.

Destaca-se que (3%) dos docentes ndo aplicarifogoo“Paleo Gaméem
suas aulas. Os argumentos mencionados referemgsestdo de incoeréncia dos
paradigmas evolucionistas com suas crencas regioEsta concepcdo ainda é
corroborada por professores em todo pais, de aamdo Nobre (2014) e vai ao
encontro do latente processo de dicotomia entrecieié& cristianismo, o qual emerge
em diferentes setores sociais.

Salienta-se que (46%) dos participantes mencionajge nao se sentem
preparados para ministrar aulas sobre os contelelBslogia Evolutiva, destacando
a escassez de materiais didaticos sobre o assunto.

O grupo foi unanime que o jogo digitaPdleo Gameé possibilitou a
aproximagdo dos participantes com os conteudomseiros na Biologia Evolutiva;
além disso, foi comentado que o jogo permitiu oemdimento de questbes
relacionadas as Teorias Evolucionistas. Outro palgstacado foi a insercdo de
minigames no tabuleiro, 0 que tornou a atividadichkl mais dinamica, interessante e
prazerosa.

Também ficou explicita que a funcdo educativa dgoj oportuniza a
aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhethme sua compreensao de
mundo. Corroborando com estes resultados Petla (2015) constataram que a
tecnologia por meio de jogos digitais é eficaz meamhvolvimento dos processos de
ensino e aprendizagem, porém, salientam que esttmlobogias ativas devem ser
inseridas com mais frequéncia no ambito escolar.

Sobre as percepc¢des entorno da aplicacdo e déseremmo do game, (78%)
do grupo participante da pesquisa, mostrou-se ivaiae motivador, sendo
caracterizado como uma atividade prazerosa. Delacam (48%) a atividade ludica

foi importante porque relacionou teoria e pratielcidando conceitos complexos
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advindos da Biologia Evolutiva. Esses resultadascsiroborados pela pesquisa de
Paulaet al (2016), na qual salientaram que o desenvolvimdatgpgos digitais por
parte de educandos pode se mostrar como uma préteante para a educacao,
porque esta alinhada ao empoderamento dos aprendibatribuindo para a
autonomia, reflexdo e analise critica.

Segundo (78%) dos docentes, a gamificacdo mostrodtis em termos
cientificos, propiciando o estudo sobre procesafmdmicos e conceitos inerentes a
teoria da selecdo natural. Além disso, também sstitoiu como atividade ludica
interessante, devido aos minigames inseridos tla,trios quais permitiram a

introjecao de conceitos unificadores do ensinoiéiec@s.

5- Consideracdes Finais

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presesh nosso dia a dia. Na
escola isto ndo € diferente, elas chegaram conmoeel®s qualificadores da prética
docente, trazendo mudancas e ressignificacbes mosegsos de ensino e
aprendizagem. Nas escolas publicas em especiap alas tecnologias ainda é um
desafio uma vez que, neste contexto sao enfrentlifttagdades de diversas ordens.

Ha pesquisas pontuais, a nivel, nacional e intewnac bem-sucedidas
envolvendo o ensino de Biologia Evolutiva na EsdBésica, entretanto, ainda se
evidencia o afastamento entre as reflexdes te¢ricasalidade escolar e a pratica
educativa. Porém, considera-se que parte dessalades inOcuos podem ser
atribuidos a incapacidade que o Sistema de Ensitiomal, por meio da aplicacdo de
seus Parametros Curriculares Nacionais (PCN), tanmeorporar e implementar de
forma ampla os bons resultados apresentados pefesimaentacdes localizadas,
realizadas por pesquisadores e professores etdesaui. Um maior investimento de
recursos — estratégias pedagogicas, nas redessio® déaz-se necessario, para que
nao percamos a oportunidade de fomentar o pensamefiexivo nas aulas de

Ciéncias Naturais.

Neste contexto, as atividades Iudicas podem estimogl alunos na construcao do
saber, principalmente quando envolve disputas eeles, de forma saudavel,
despertando o interesse pela tematica e elucidiindas, de forma colaborativa. Os
resultados evidenciaram que o jogo digifdhfeo Gamé mostrou-se uma potencial

estratégia pedagogica para o ensino de BiologialuBva, a qual perpassa 0s
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conteudos relacionados a Geografia, Historia e dénNaturais. Além disso,
constatou-se que a atividade ladica permitiu orefhiteento de questdes relacionadas

as Teorias Evolucionistas.
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