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RESUMO

A metodologia de ensino ultrapassada ainda presente em nosso sistema escolar enfrenta
dificuldades na ensinagem dos contetidos uma vez que ha uma longa exposicao do aluno
a temas abstratos e inexistentes no seu cotidiano. Ainda hd uma competicdo por atengédo
junto aos aparelhos eletrénicos que 0s mesmos carregam consigo de modo que as aulas
acabam se tornando cada vez menos chamativas. Uma maneira encontrada para contornar
essa situacdo é a utilizacdo de ferramentas didaticas ditas como ludicas que acabam por
serem chamativa aos alunos dentro do contexto de sala de aula. Logo, este resumo se
presta em apresentar um jogo construido ao longo a disciplina de Praticas Pedagdgicas
em Biologia | e aplicado em uma escola estadual no municipio de Pogos de Caldas

Palavras-chave: Préaticas pedagogicas; Ensino de ciéncias; Ensino fundamental;
Zoologia.

ABSTRACT

The outdated teaching methodology that’s still present in our schooling system faces
difficulties on the process of teaching content to students due to its exposure to themes
that are either abstract or nonexistent to them. Even so, there’s also the competition for
attention over the electronic devices that are carried with the pupils leading to the lack of
interest for the lessons, so they become more and more less attractive. However, it was
found a way to overcome this situation by a ludic didactic that’s considered to be more
appealing to the students in a context of a classroom. Therefore, the objective of the
present summary is to present a game constructed apart with the “Pedagogic Practices in
Biology I” that was applied on a public school at the city of Pogos de Caldas.

Keywords: Pedagogical practices; Science teaching; Elementary school; Zoology.

1 INTRODUCAO

Frente a modernidade a qual vivemos, a sala de aula se torna um local muito menos
atrativo para os alunos da nova geracdo. Uma tela de um celular chama muito mais
atencdo que a pedagogia ultrapassada adotada por grande parte dos professores e,
competir com essas inovagdes se torna cada dia mais dificil.

O formato de aulas de 50 minutos, estabelecido por conta de pesquisas realizadas
no século anterior ja ndo sdo mais validos para as criancas da geragdo atual. Mora (2013)
em seu livro Neuroeducacdo. SO se pode aprender aquilo que se ama nos traz que é
praticamente impossivel reter a atencdo do aluno em 50 minutos de aula. O autor ainda
acrescenta que € muito mais valido assistir 50 aulas de 10 minutos do que 10 aulas de 50
minutos.

Frente a tal situacdo, professores buscam por alternativas paralelas a sala de aula
para que consigam cumprir com o conteudo estipulado em nos PCN’s (BRASIL, 1998)

bem como na BNCC (BRASIL, 2017). Uma boa alternativa para concorrer com a
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tecnologia e vem sendo altamente utilizada em sala de aula sdo as ferramentas ludicas
como jogos e brincadeiras.

Segundo Schultz et al. (2005), as atividades ladicas constituem ferramentas
modernas de ensinar, pois representam e proporcionam formas descontraidas de trabalhar
as dificuldades dos alunos, facilitando a construcéo do conhecimento.

Entende-se como jogo educacional um objeto de ensino que tem o objetivo de
estimular a aprendizagem dos alunos por meio de propriedades ludicas. Assim, a
utilizacdo dessa ferramenta estimuladora transforma a préatica de ensino em uma
experiéncia no &mbito social e pessoal, sendo usada como um recurso fundamental na
aproximacdo dos alunos ao conhecimento especifico, aumentando assim o desempenho
inclusive em temas considerados de dificil assimilacdo (CACHAPUZ et al, 2005).

Neste ambito, o resumo apresentado busca apresentar um relato de experiéncia de
um jogo de tabuleiro tratando de assuntos pertinentes a zoologia que fora aplicado em
uma turma de ensino fundamental em uma escola estadual no municipio de Pocos de
Caldas.

2 MATERIAL E METODOS

A ideia da elaboracdo de um jogo para trabalhar o contetdo de Zoologia no ensino
fundamental partiu da disciplina de Praticas Pedagogicas em Biologia | — Zoologia e
Botanica.

O jogo foi elaborado no PowerPoint que € um programa para computadores e
dispositivos mdveis oferecido pela Microsoft Corporation que se dedica a criacdo de
apresentacdes de slides e documentos. No caso do Vida na Selva, jogo o qual resultou o
resumo em questdo, algumas configurac6es foram alteradas de modo que a apresentacéao
simulasse um arquivo de programa executavel (.exe).

Primeiramente para a criacdo da plataforma digital do jogo Vida na Selva, o
software teve suas funcionalidades alteradas para apresentagdo “Apresentada em um
quiosque”. Utilizando esta configura¢do as teclas do teclado tornam-se inativas e 0s
cliques do mouse so0 sdo efetivos quando selecionando uma forma contendo hyperlink,
que neste caso faz a simulacdo de um botdo. Apos a configuracdo e a formatacdo da
plataforma, a mesma foi salva em formato de “Apresentacdao de Slides” (ppsx) fazendo
com que, quando clicada, o programa abrisse a apresentacdo diretamente sem que 0
usuario precisasse iniciar a apresentacdo ou pressionar a tecla “F5” do teclado conferindo

entdo uma caracteristica de um aplicativo executavel (.exe).
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Dentro da plataforma supracitada, os professores que acessarem a mesma terao
acesso a diversas informac6es do Vida na Selva como orientagdes sobre os componentes
do jogo, suas regras, objetivos e uma pagina contendo arquivos em Formato Portéatil de
Documento (.pdf) com orientacdes de impressdo das perguntas, tabuleiro, roleta e ainda
um plano de aula.

Para a aplicacdo do Vida na Selva, a turma que contava com poucos alunos, foi
dividida em dois grupos através de sorteio. A partir disto os integrantes do grupo
passaram a comunicar entre si para chegarem na conclusdo de uma resposta correta de

modo que pudessem superar a equipe adversaria.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Aa aplicacdo de games como atividade pedagogica, temos como possibilidade o
desenvolvimento de vérias habilidades como: visual, motora, aprimoramentos de
autoestima, responsabilidade, interpretacdo de textos, sociais, lideranca, concentracao e
raciocinio (KASHIWAKURA, 2008, p.76). O jogo permite ao professor a explorar a
personalidade do aluno, assim como incentivar suas potencialidades, elas ficam mais
ativas (KISHIMOTO, 2008).

Foi perceptivel por parte do professor bem como dos licenciandos aplicadores do
jogo que a atencdo da turma estava retida no jogo e que, apesar das dificuldades de
relembrar conceitos especificos da disciplina, os alunos eram capazes de fazer correlagdes
a sindbnimos de modo que, na maioria das vezes, conseguiam chegar na resposta correta.

Durante a realizacao, os alunos se uniram procurando resolver as questdes 0 mais
rapido possivel visando superar a equipe adversaria, sendo que a competicao estimulada
ocorreu de forma saudavel e complementar. A partir do momento que o grupo adversario
ndo conseguia responder as questdes, 0 outro grupo teria autonomia de responder e, caso
respondesse corretamente, andar no tabuleiro, essa tatica fez com que a atencdo dos
alunos ficasse retida no aplicador a todo momento evitando entdo dispersdo do grupo que
ndo estava em sua rodada.

A plataforma “Vida na Selva” juntamente com os materiais para utilizacdo dos

jogos pode ser acessada em: http://bit.ly/2T6CUcj

5 CONCLUSOES
O jogo Vida na Selva concede ao do professor total liberdade de usa-lo como um

material de apoio ou de aprendizado direto de contetdos, estimulando a aplicacdo ativa
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em diversos niveis, com uma abordagem que desafia o aluno a buscar solu¢es em equipe,
resultando em um maior aproveitamento.

Com a utilizagdo do jogo Vida na Selva, o professor tem a autonomia de construir
pontes de conhecimento sobre o Reino Animal, e ressaltar a importancia da classificacéo
dos animais para nogdes de diversidade e conservacgdo de forma interativa, estimulando a
participacdo de todos, provocando interesse e curiosidade. A participacao ativa dos alunos
nos jogos de ciéncias, promovem maior interagao social, no qual o trabalho em grupo e a
troca de experiéncias é algo positivo a se destacar.

Durante a aplicacdo foi perceptivel a dificuldade dos alunos em assimilarem termos
técnicos presentes nos cards que fazem parte da disciplina e do estudo dos grupos animais,
logo sugere-se ao professor aplicador que, quando os alunos se depararem com um termo
desconhecido ou que 0s mesmos nao se recordam, como por exemplo uma sinapomorfia,
guie os alunos da maneira mais neutra possivel para que se recordem do significado na

palavra.
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mBoh46c4RZdqdz/view

ASCIDIA

1. PODEM FOR
OU SERE

4. SAO REPRESENTANTES DA
CLASSE ASCIDIACEA

JEM A BOCA CIRCULAR

AO POSSUEM MANDIBULA

4. SAO REPRESENTANTES DOS

LOSTOMOS

TUBARAO
1. CAUDA HETEROCERCA

2. ESQUELETO CARTILAGINGSO

3. REPRESENTES DOS CONDRICTIOS

4. SE REPRODUZEM ATRAVES DE
NADADE )DIFICADAS
(CLASPER)

4. CONHECIDA COMO
ALEIA ASSASSINA

1. POSSUEM VARIAS VERTEBRAS EM
SUA COLUNA

MUITO
UPO. DEFINEO
AENTAR

GANISMOS _
| BOA AUDICAO
BEM COMO VISAO

FORMA SERPENTIFOR

ANEXOS
https://drive.google.com/file/d/1oy4nviQZzS1PWPSAo-

CARAVELA
PORTUGUESA

E LOCOMOVEM PCOR UMA
BOLSA DE GAS

2.CARACTERISTICA PRINCIPAL E
A PRESENCA DE NEMATOCISTOS
3. POSSUI TENTACULOS

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS

4. EUMA COLONIA DE CNIDARIOS

PLANARIA
1. FORAM OS PRIMEIROS ANIMAIS
TRIBLASTICOS
2. POSSUEM MORFOLOGIA PARECIDA
COM UMA SETA
3. PRESENCA DE CEREBRO
GANGLIONAR

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS
4.POSSUEM DOIS OCELOS

CARACTERISTICOS

ESPONJAS

1. NAO HA FORMAGAO DE TECIDOS
2. CORPO REVESTIDO POR POROS

3. ESPIC DE CARBONATO DE
CALCIO OUSILICA

4. REPRESENTANTES DOS PORIFEROS

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS

1. SAO ORGANISMOS DE HABITOS
FOSSORIAIS
2. AS CERDAS ESTAO EM
QUANTIDADE REDUZIDA
3. SAO COMUMENTE UTILIZADOS
COMO ISCAS

dagna

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS

4. SAO REPRESENTANTES DOS
ANELIDEOS

CARAMUJO

2. AS LAMINAS BASAIS SAO
EXTREMAMENTE MUSCULOSAS
3. PODEM TRANSMITIR
ESQUISTOSSOMOSE

VERTEBRADOS

INVERTEBRADOS

4. SAO PERTENCENTES AO GRUPO
DOS GASTROPODES JUNTO
AS LESMAS
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CHIMPANZE

VERTEBRADOS

1. E UM GRANDE PREDADOR

2. VIVEM NAS SAVANAS AFRICANAS

3. POSSUEN
BEM A
VERTEBRADOS
NOS BANDOS POSSUEM UM INDIVIDU
MACHO DOMINANTE

vdagma

VERTEBRADOS

1. SAO ANIMAIS DE HABITO N

SISTEMA DE
RAVES DA
NS

VERTEBRADOS

/EM EM AMBIENTES UM
COMO BEIRA DE LAGOS

da

a

GERALM

VERTEBRADOS
M POSSUIR GLAl
DE VENENO

LOMBRIGA

1. ANIMAIS DE CORPO CILINDRICO
2. POSSUEM UMA COR AMARELADA

3. CAUSADORES DE DOENCA

INVERTEBRADOS
4. A FEMEA POSSUI TAMANHO MAIOR
QUE O MACHO

ESCORPIAO

1. POSSUEM O HABITO DE SE
ESCONDER DURANTE O DIA

2. A COR DESSES ANIMAIS VARIA
ENTRE AS ESPECIES

3. A ESPECIE DE COR AMARELADA
SO EXISTEM FEMEAS

4. POSSUEM UM FERRAO NO FINAL

INVERTEBRADOS

DA CAUDA PARA INTRODUZIR
O VENENO NA PRESA

MARIPOSA

1. POSSUEM ASAS COLORIDAS

dagna

2. PASSAM POR METAMORFOSE

3. POSSUEM ANTENAS E CERDAS
PELO CORPO

INVERTEBRADOS

4. SAO COMUMENTE CHAMADAS
DE “BRUXAS"

FORMIGA

1. SAQ BEM DISTRIBUIDAS
PELO PLANETA

—ed  Vidamma

2. VIVEM EM SOCIEDADE, COM
MUITOS INDIVIDUOS

3. ANIMAIS BASTANTE PEQUENOS

INVERTEBRADOS

4. POSSUEM GRANDE FORCA, CAPAZ
DE CARREGAR OBJETOS MAIS

PESADOS QUE SEU PROPRIO CORPO

LIBELULA

1. VOADOR BASTANTE RAPIDO

dagna

2. CORPO ALONGADO E
GRANDES OLHOS

3. GERALMENTE CACAM
PERTO DA AGUA
INVERTEBRADOS

POSSUEM 4 ASAS AO TODO
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PINGUIM

S ADAPTADAS AO NADO

VERTEBRADOS
S E.

E CONHECIDO PELO

) PECULIAR DE ANDAR

1. VIVE EM LUGARES
E EXTREMAMENTE Q

VERTEBRADOS

DE GORDURA E MUSCULOS

2. AS FEMEAS VIVEM EM GRUPOS QUE
POSSUEM UMA MATRIARCA

vidakr#a3

VERTEBRADOS

3. PODE SER AQUA

vidakrig

VERTEBRADOS

VERTEBRADOS

BESOURO

1. POSSUI CARAPAGA RIGIDA
2. POSSUI CABECA ARREDONDADA
RDEM COM O MAIOR NUMERO

DE ESPECIES DE SERES VIVOS

4. A JOANINHA FAZ PARTE
DESSE GRUPO

ARANHA

1. MUITAS ESPECIES TEM VENENO

2. GRANDE PARTE DOS ORGAOS
ESTAO NO ABDOME

A PARTE REPRODUTORA
FABRI SEDA

4.POSSUI 4 PARES DE PATAS

LAGOSTA

1. INVERTEBRADO MARINHO
2. MUITO UTILIZADA NA CULINARIA
3. REVESTIDO POR UMA
GROSSA CARAPACA

4. POSSUI GRANDES PINCAS COMO
AS DO CARANGUEJO

AGUA-VIVA

1. UTILIZAM TENTACULOS PARA
CAPTURA DAS PRESAS

POSSUI CORPO SEMELHA

A UM GUARDA-CHUVA

3. TODAS VIVEM NO MAR
4. POSSUI CONSISTENCIA GELATINOSA

TENIA

1. POSSUI CORPO ACHATADO
2. E UM PARASITA HERMAFRODITA
3. VERME QUE PARASITA O
SISTEMA DIGESTORIO

4. A INFECCAO OCORRE ATRAVES DE
CARNES CONTAMINADAS

vdagm

INVERTEBRADOS

INVERTEBRADOS

dagna

INVERTEBRADOS

INVERTEBRADOS

dagm

INVERTEBRADOS
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ESTRELA
DO MAR

1. PERTENCE A UM GRUPO
DOS EQUINODERMOS

CACHORRO

2. MAMIFERO

DA FAMILIA DOS TEM CERCA DE 1600 ESPECIES

3.0
DOMESTICAD

3, LOCOMOGAO FEITA _
ATRAVES DOS PES AMBULACRARIOS

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS

ENTRE 10 4. CAPACIDADE DE REGENERACAO

N
173
m

PEPINO
DO MAR

BIPEDE AINDA VIVA 1. SAO MORADORES DO OCEANO,

2. GRANDE CAPACIDADE CO 2. SEU CORPO E CILINDRICO ESCURO

3. NAO EXISTE NENHUM ORGAO

3. FAZEM COMUNIC A
3. FAZE IMUNI ESPECIALIZADO EM EXCRECAO

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS

4. SEU NOME E PARECIDO COM O

4. TIVERAM SUA ORIGEM NA AFRIC.
4. TIVERAM SUA ORIC NA AFRICA DE UM VEGETAL

OURICO
DOMAR

1. SE CARACTERIZA PELO
ESQUELETO CALCARIO

dagm

2. CORPO REDONDO E
RECOBERTOS DE ESPINHOS

< X s 3. ALGUMAS DESSAS ESPECIES
3. PODEM VIVER 20 A 35 ANO e
RORE ERbE S SAQ ALTAMENTE VENENOSAS

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS

DEPENDE 4. VIVEM EM AMBIENTE MARINHO

ABELHA

1. ELAS VIVEM EM TODO O
MUNDO, SALVO NA ANTARTIDA.

2. O POLINIZADOR MAIS
IMPORTANTE DO MUNDO.

3. GERALMENTE PRETA, COM LISTRAS

VERTEBRADOS INVERTEBRADOS
4. AS MAIS CONHECIDAS

SAO AS MELIFERAS

CARRAPATO

1. ALIMENTAM-SE DE SANGUE ANIMAL

2. PODEM TRANSMITIR DOENCAS
COMO FEBRE MACULOSA

2. MAIOR ESPECIE DE
\RNIVOROS TERRESTRES

3. VIVEM EM DIVERSOS LOCAIS
COMO MATO E MADEIRAS

VERTEBRADOS

INVERTEBRADOS
4. O HOMEM PODE SER AFETADO POR
ESSE PARASITA
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