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RESUMO

Durante o ensino de Ciéncias, o principal desafio enfrentado pelos professores ¢ tornar o
processo verdadeiramente instigante e significativo. Uma abordagem ludica pode promover
um espaco de maior estimulo e interesse por parte dos alunos, facilitando o processo de
aprendizagem. Uma das formas de abordar o ludico ¢ a utiliza¢dao de jogos que estimulem o
desenvolvimento dos alunos, tornando a aprendizagem mais fluida. Levando em conta a
dificuldade do ensino sobre a Teoria da Evolugdo nas escolas, o objetivo do trabalho foi
desenvolver um jogo no formato RPG (Role Playing Game) para ser utilizado como
ferramenta pedagogica facilitadora para o ensino de Ciéncias. O trabalho foi baseado nas
observagoes feitas no diario de bordo fisico contendo anotagdes € questionarios, possuindo
uma abordagem qualitativa em relagdo as percep¢des dos alunos acerca do conteudo e da
aplicacdo do jogo. A aplicagdo do jogo foi feita com 14 alunos do EJA (Educagao para Jovens
e Adultos) de uma escola de Ensino Médio em Pacajus. Para a elaboragdo do jogo, foram
consideradas as principais duvidas dos alunos sobre o conteudo, a fim de atrelar significado
aos conhecimentos prévios dos envolvidos na narrativa. Foi constatado, através de uma
pesquisa qualitativa, que a aplicacdo do jogo proporcionou aos estudantes uma melhor

compreensdo do conteudo abordado.

Palavras-chave: jogo RPG; modalidades didaticas; ensino de Ciéncias.



ABSTRACT

During science education, the main challenge faced by teachers is to make the process truly
engaging and meaningful. A playful approach can promote a more stimulating and interesting
environment for students, facilitating the learning process. One way to approach playfulness
is through the use of games that stimulate student development, making learning more fluid.
Considering the difficulty of teaching the Theory of Evolution in schools, the objective of this
work was to develop a role-playing game (RPG) to be used as a facilitating pedagogical tool
for science education. The work was based on observations made in a physical logbook
containing notes and questionnaires, employing a qualitative approach to students' perceptions
of the content and application of the game. The game was implemented with 14 students from
EJA (Education for Young People and Adults) at a high school in Pacajus. The game's
development considered the students' main questions about the content, aiming to connect
meaning to the prior knowledge of those involved in the narrative. Qualitative research has
shown that using the game provided students with a better understanding of the content

covered.

Keywords: RPG game; teaching methods; science education.
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1 APRESENTACAO

Desde muito cedo sempre apresentei uma curiosidade investigativa e afinidade
pelas Ciéncias Naturais, que fora impulsionada posteriormente por professores do ensino
basico. Estudando no Centro de Educacdo Municipal de Pacajus (CEMP), escola de ensino
fundamental, tive meu primeiro contato com a pratica de ensino através de um projeto de
alfabetizagdo em comunidades carentes, onde pude perceber que eu queria me tornar
professora. Além disso, a escola contava com iniciativas ambientalistas, introduzindo os
alunos aos temas de mudancas climaticas e dando protagonismo aos jovens, participando
ativamente da Agenda 21. Dai em diante, resolvi que queria ser cientista e difundir o ensino
de Ciéncias da mesma forma que meus professores e a gestdo escolar do CEMP outrora me
inspiraram.

Vivendo em um contexto ligeiramente limitado financeiramente, aos 13 anos
decidi que daria aulas de reforco objetivando trazer um alivio financeiro para o meu nucleo
familiar e também como forma de me sentir mais independente. Porém, quando pude exercer
a atividade de auxiliar outros alunos com suas dificuldades na escola, percebi que durante o
ato de ensinar, eu aprendi muito mais e promovi uma troca de experiéncias muito
enriquecedora com os meus “alunos” do reforco. Vale ressaltar que haviam estudantes de
todas as idades, incluindo pessoas de meia idade que eram analfabetas ou semianalfabetas
buscando aperfeigoar a habilidade da leitura, o que me permitiu aprimorar a adaptagdo da
linguagem e da metodologia de acordo com a demanda pessoal do estudante.

Quando cheguei no Ensino Médio, tive meu primeiro contato com a disciplina de
Biologia, onde pude me apaixonar cada vez mais pela complexidade da natureza e da vida no
nosso planeta. Na escola em que cursei o Ensino Médio, Padre Coriolano, tive a oportunidade
de concorrer a uma bolsa de monitoria para o laboratério de Ciéncias da escola, em que parte
do projeto consistia em ministrar aulas de refor¢o de Biologia no contraturno para alunos que
apresentavam dificuldades com a matéria. O contato cada vez mais intenso com o ensino e
com a Biologia em si me fizeram ter a certeza de que eu cursaria Ciéncias Biologicas.

Consegui passar para o tdo sonhado curso na Universidade Federal do Ceara, onde
prontamente me envolvi em projetos de extensdo voltados para a divulgagdo cientifica como
forma de difundir e socializar os conhecimentos produzidos e explorados dentro do ambiente

académico.



15

Por residir em Pacajus, regido metropolitana da capital fortalezense, me abstive de
tentar programas como o PIBIC por nao possuir disponibilidade de tempo em virtude da
migracao pendular e da lotacdo com disciplinas e projetos que ocupavam todo o meu tempo
livre. Entretanto, apds o periodo da quarentena (de fevereiro de 2020 a janeiro de 2022) surgiu
a necessidade de ingressar no mercado de trabalho para suprir minhas necessidades pessoais.
Foi entdo que no final de 2022 consegui meu primeiro emprego como professora.

A experiéncia da docéncia, o contato com alunos de diferentes idades, contextos
sociais, ideologias e experiéncia de vida me fizeram ter a certeza de que eu estava no caminho
certo da minha realizag¢do profissional. Entretanto, um olhar romantizado acerca da educagdo
nao pode enviesar a percepgdo de problematicas reais dentro do ambito escolar, como a pressa
em entregar conteudo ao corpo discente sem a preocupacdao de como esses assuntos estao
sendo absorvidos pelos alunos. Ademais, a demanda dantesca das escolas publicas empurra
alunos que ndo estdo nivelados em suas respectivas turmas para os anos seguintes, trazendo a
tona a questdo do acimulo de conteudo a ser nivelado antes de dar inicio aos componentes
curriculares do ano letivo.

Nessa perspectiva, eu sempre tive afinidade por abordar assuntos de forma a
trazer significado para o aluno, utilizando metodologias ludicas, interdisciplinaridade e
técnicas que pudessem instigar a curiosidade cientifica nos estudantes e assim, promover uma
melhor compreensdo sobre as Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.

Levando isso em consideracdo, durante a vigéncia dos estagios supervisionados
do curso de licenciatura plena, tive que desenvolver projetos que pudessem servir de
ferramenta facilitadora de aprendizagem. Como dito, gosto muito de trabalhar com
ludicidade, assim, pensei em elaborar um material didatico divertido e que pudesse trazer
reflexdo e promogao do pensamento critico, concomitantemente ao ato de entretenimento.
Surgiu entdo a ideia de trabalhar a elaboracdo de um jogo de RPG (Role Playing Game) que
contemple o tema de Evolugdo assim como os assuntos e conceitos que permeiam 0s

processos de adaptagdo dos seres vivos ao longo do tempo.
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2 INTRODUCAO

Segundo Behrens (2017), o pensamento cientifico ¢ definido como uma
abordagem racional, onde o objetivo de estudo ¢ analisado por meio de uma perspectiva
logica. Além disso, ele adota uma abordagem critica na compreensao do mundo, buscando
métodos comprovaveis, com repetibilidade, reconhecidos como corretos. Assim, a abordagem
cientifica busca compreender os fendmenos da natureza independentemente das
circunstancias e do contexto em que ocorrem.

Desta forma, a passagem do pensamento e dos saberes cientificos no ensino de
Ciéncias ¢ fundamental que haja uma relacdo constante entre teoria e pratica, uma vez que a
disciplina ¢ compreendida como essencialmente experimental. Nessa perspectiva, a utilizagao
de ferramentas ludicas no exercicio da Ciéncia nas escolas desempenha um papel fundamental
na formacdo dos alunos, uma vez que tais praticas laboratoriais possibilitam uma maior
familiaridade dos estudantes com temas abstratos e de dificil compreensdo (KRASILCHIK,
2008).

O principal desafio ¢ tornar o ensino de Ciéncias verdadeiramente instigante e
significativo, fazendo com que o aluno desenvolva o pensamento critico e senso investigativo,
sendo capaz de construir o conhecimento cientifico necessario para a compreensdo da
realidade, de forma que faca sentido.

Diante disso, se faz necessario o desenvolvimento de ferramentas que promovam
a facilitagio da compreensio durante a pratica docente. E comum que a iniciativa em
diversificar a aula e utilizar estratégias alternativas a aula expositiva seja inteiramente do
professor, empregando métodos que incentivem a autonomia do aluno, de modo que, na
medida do possivel, minimizem o gasto material, financeiro ¢ do proprio espago fisico da
escola (CUNHA, 2001).

Considerando o cenario citado, durante boa parte da minha formag¢ao docente tive
a oportunidade de exercer a profissdo de educadora, além da rica experiéncia adquirida ao
longo dos estagios supervisionados obrigatorios do componente curricular do curso de
licenciatura plena, tive a chance de participar de projetos de extensdo voltados para a

divulgagdo cientifica. Através da bagagem adquirida nesse processo, foi notado que a

o~

percepcao dos alunos em relagdo ao conteido de Evolucdo na disciplina de Biologia
carregada de estigmas que podem confundir a compreensdo acerca do assunto, podendo

também repelir a curiosidade cientifica envolvida no processo de aprendizagem.
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Podemos entender “ludicidade” como uma atividade ou ferramenta que permita ao
professor a possibilidade de tornar o ambiente de ensino um lugar onde a aprendizagem
significativa seja predominante, trazendo a atencao e o interesse do aluno ao que esta sendo
tratado em sala de aula. Uma das formas de abordar o ludico por parte do educador ¢ a
utilizacdo de jogos que estimulem o desenvolvimento dos alunos, tornando a aprendizagem
mais fluida, uma vez que os estudantes se divertem enquanto aprendem (ANDRADE, 1999).

Um exemplo de jogo muito utilizado como facilitador da pratica docente ¢ o RPG,
uma vez que essa modalidade permite uma flexibilidade consideravel devido ao seu formato e
jogabilidade, permitindo a cria¢do de situagdes, cendrios e enredos diversos que contemplem
os requisitos exigidos pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

O RPG, também conhecido como Jogo de Interpretagdo de Papéis, ¢ um tipo de
jogo onde cada participante ¢ um intérprete de um personagem criado exclusivamente para
sustentar uma narrativa aventureira. Criado nos Estados Unidos em 1974, que conta com um
mestre (narrador) responsavel por apresentar, desenvolver e conduzir o jogo de acordo com as
acOes tomadas pelos outros participantes, além de ser incumbido de formalizar as regras que
valerdo durante a partida. Os outros jogadores assumem os personagens dentro da historia e
devem colaborar entre si para conseguir superar as situagcdes que surgem no decorrer da
narrativa (MENDES, 2003).

No contexto escolar, a utilizacao de jogos que tenham conflito como obstaculo a
ser superado em cooperagdo entre os jogadores pode ser problematica, como no caso do RPG,
pois o objetivo do jogo em ser uma ferramenta auxiliadora pode se subverter em competi¢ao
pessoal entre os alunos, mudando o proposito do jogo. Entretanto, cabe ao educador conduzir
a pratica laboratorial de modo que essa exerca sua funcao.

De acordo com Prensky (2001), os jogos tém o potencial de nos envolver sem
percebermos, por se tratar de um entretenimento divertido e prazeroso. Por isso, quando
utilizado como metodologia pedagdgica, podemos construir o conhecimento enquanto
estamos engajados durante o processo. Entretanto, alguns autores como Pinto (2009) e Fujii
(2010) discordam dessa afirmativa. Segundo Pinto (2009) o potencial dos jogos nao sao muito
bem explorados pelos professores, e para Fujii (2010) os jogos quando utilizados no contexto
educacional podem ser ineficazes, haja vista que a diversdo da atividade pode ser perdida
quando o jogo ¢ usado apenas para finalidade de aprendizado.

A valorizagao do trabalho cooperativo e a promogao da interagdo em sala de aula
por intermédio de metodologias alternativas também ¢ uma pauta abordada pela Base

Nacional Curricular Comum (BNCC), onde se debate a necessidade de criar situacdes que
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promovam a interacdo, o didlogo e a resolugdo de conflitos, propiciando a troca de
conhecimentos (BRASIL, 2018). Assim, o formato do RPG incorpora os elementos ludicos
necessarios para proporcionar o engajamento dos estudantes, propondo uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente.

Baseado nisso, objetivei a elabora¢dao e aplicacdo de material ludico-pedagdgico
que permita diferentes maneiras de abordar os contetdos da disciplina de Biologia nas
escolas. A estratégia empregada foi o desenvolvimento de um jogo cooperativo no formato
RPG sobre Evolugdo, como forma de contornar percepcdes erroneas por parte dos alunos

acerca do tema.
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3 OBJETIVOS

O objetivo geral ¢ relatar a experiéncia de elaboragao e aplicagao de um jogo de
Role Playing Game (RPG) sobre Evolucdo, auxiliando o ensino de contetidos de Biologia no
contexto educacional para jovens e adultos (EJA) em uma escola de Ensino Médio em

Pacajus-CE, enquanto os objetivos especificos sdo:

e Analisar as percepgdes dos estudantes acerca dos conteudos envolvidos com a Teoria
da Evolugao;

e Elaborar um jogo de RPG que envolve os conceitos basicos sobre a Teoria da
Evolucao para estudantes do Ensino Médio;

e Descrever se a atividade proposta proporcionou engajamento disciplinar produtivo.
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4 REVISAO DE LITERATURA
4.1 Modalidades didaticas

Segundo a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) (BRASIL, 2018) as
praticas pedagdgicas sao fundamentais para a formacgdo do aluno, pois se apresentam como
potencializadoras da participacdo ativa dos alunos, contribuindo para a construcdo de uma
base de conhecimento significativa. As modalidades didaticas permitem investigar
situacdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e tecnoldgico e suas
implicagdes no mundo, de modo que faga sentido para a compreensdo da realidade levando
em consideragdo as demandas locais, regionais e/ou globais.

De acordo com Krasilchik (2008), os objetivos e contetidos a serem abordados, os
recursos disponiveis, a disponibilidade de tempo, o alinhamento de corrente pedagdgica do
professor, a classe que recebera o contetido e outros demais fatores influenciam diretamente a
selecdo da modalidade pedagogica a ser abordada. Uma das modalidades didaticas defendidas
pela autora contempla a utilizagdo de jogos de RPG, pois “atividades em que os participantes
estdo envolvidos numa situagdo problematica com relacdo a qual devem tomar decisdes e
prever suas consequéncias” (Krasilchik, 2008, p. 90) esta diretamente ligada a jogabilidade de
interpretagdo de papéis e solucao de situagdes problema como forma de proporcionar ao aluno
uma conexao com os fatos observados e desenvolvam a habilidade de elaborar hipoteses.

Retomando Behrens (2017), para a autora, professores e alunos devem juntos
buscar pelo conhecimento rompendo com o paradigma de uma educacdo tradicionalista e
fragmentada, visando um conhecimento interconectado e promovendo o exercicio do

pensamento critico.

4.2 A utilizacdo do RPG como ferramenta educacional

O RPG possibilita uma fluidez entre os proprios jogadores e com a narrativa em
cada acdo que ¢ tomada durante uma aventura, fazendo com que o enredo seja sempre
diferente do anterior. Essa versatilidade de possibilidades traz para essa modalidade de jogo a
sensagdo de novidade e originalidade, tornando dificil que o RPG seja de alguma forma,
macante.

Segundo Schmit (2008), existem cinco tipos de RPG:
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1) RPG de mesa: ¢ o modelo langado originalmente e o mais popular tipo de RPG,
que recebeu esse nome pois os jogadores se reinem em torno de uma mesa para jogar; nesse
tipo a representacao ¢ falada.

2) Live-action: nesse tipo os jogadores representam suas personagens de forma
encenada, através de caracterizagdo, encenagdo e gesticulacdo, uma verdadeira atuacao.

3) Aventura solo: é conhecido também como livro-jogo, ocorre individualmente, o
jogador ¢ apresentado a histéria, que possui diversos caminhos, dessa forma ele pode
vivenciar uma nova aventura de cada vez.

4) RPG eletronico: ocorre em um ambiente virtual, onde o jogador pode controlar
uma ou mais personagens.

5) Multiplayer online role playing game: nesse tipo o jogador interage com outros

jogadores por meio da internet.

O RPG de mesa se inicia com uma aventura proposta pelo mestre narrador, que
cria todo o universo onde os demais jogadores serdo inseridos. Algumas caracteristicas sao
indispensaveis para a elaboracao do universo da aventura, como a descri¢do do cenario, a
geografia, o ecossistema, aspectos politicos e econdmicos (quando necessario, depende da
narrativa), classes sociais, ragas e credos. No decorrer da aventura, os personagens decidem
suas agoes livremente, gerando uma nova reagado e originalidade a cada jogada praticada.

Adicionalmente, o desenvolvimento do jogo depende inteiramente da elaboracao
de uma ficha técnica que detalhe a historia do personagem, seus atributos e suas respectivas
pontuacdes no decorrer da narrativa, a fim de auxiliar os jogadores no acompanhamento da
aventura e na resolugdo das situagdes problema inseridas. Desse modo, a atuacdo de cada
personagem resulta da jungdo das agdes dos jogadores com as caracteristicas da sua ficha
técnica.

Como ¢ de se imaginar, 0 RPG ¢ um jogo muito criativo mas extremamente
detalhado. Sabendo que o mestre quem cria todas as especificacdes do jogo, a elaboragao
da-se inicio muito antes da aventura realmente comecar (ROCHA, 2006)

Ainda sob a perspectiva de Rocha (2006), baseando-se em entrevistas e
observacdes realizadas durante partidas de RPG de mesa, foi possivel identificar algumas
esferas de conhecimento que o jogo pode desenvolver nos participantes, sao elas:

° Atengdo e Raciocinio logico: J& que a comunicag¢do durante o
jogo acontece principalmente de forma oralizada (entre jogadores e entre mestre e

jogadores) ¢ necessaria atencdo constante dos participantes, pois qualquer
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informagdo perdida ou mal interpretada pode acarretar em dificuldades em futuras
situacoes;

° Autoconfianca, autoconhecimento, e responsabilidade: Por
demandar tomada de decisdo nas situagdes apresentadas, os participantes acabam
por desenvolver uma maior confianca em suas escolhas durante a aventura. Pelo
fato de surgirem divergéncias de opinido durante uma situacdo, os participantes
necessitam de bons argumentos para convencer os outros a seguir sua opinido, o
que leva a um senso de responsabilidade, pois a decisdo tomada acarretara
consequéncias para todo o grupo;

° Sociabilidade e trabalho em equipe: Os participantes estdao
constantemente interagindo durante a aventura e cooperando para resolver as
situagdes problemas que surgem na narrativa;

° Criatividade: Confrontados com uma situa¢do inusitada, os
participantes precisam usar de solugdes rapidas e criar alternativas variadas para
contornar o problema;

° Pesquisa e construgdo do conhecimento: E importante para um
melhor desempenho durante a aventura que os participantes tenham conhecimento
sobre o que esta sendo tratado no jogo. A realizagao de uma pesquisa e estudo
sobre o tema, desenvolvendo um conhecimento prévio, ¢ recompensada por
melhores performances durante a aventura. Além disso, cada nova situagdo
apresentada gera novos conhecimentos aos participantes sobre aquele enredo;

° Experimentacdo do real pela fantasia: Através da narrativa
fantéstica do jogo, os participantes se deparam com problematicas e podem a partir
disso confrontar e conhecer suas limitagdes e capacidades, o que pode servir como
um treinamento para o encontro dessas mesmas problematicas numa situacao real;

) Expressdo: Por acontecer por meio de interagdes entre pessoas,
durante a comunicagdo, ¢ importante que os participantes se expressem de maneira
adequada, tanto oralmente quanto fisicamente, para cumprirem seus objetivos no
jogo.

° Imaginagdo e estimulo a criatividade: Com uma mente criativa
¢ mais facil ao participante imaginar e visualizar a narrativa que estd sendo
contada, além de, assim como a criatividade, colaborar na criagdo de solugdes

variadas para as situagdes problema enfrentadas;
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° Leitura e escrita: E incentivada nos participantes a leitura, tanto

das regras do jogo e dos assuntos relacionados a narrativa, como de referéncias

externas, que podem ser usadas em situagdes inusitadas, melhorando o

desempenho desses jogadores. J4 a escrita ¢ importante, pois ajuda os participantes

a melhor organizarem todas as informagdes que vao sendo disponibilizadas no

decorrer da narrativa, assim como dos eventos que vao ocorrendo e suas

consequéncias no jogo e sendo ;

Essas habilidades sdo muito valiosas de serem abordadas na sala de aula, ainda

mais quando trabalhadas de forma lidica como no caso do RPG, onde os estudantes sdo

induzidos a exercitarem essas habilidades de modo ativo e divertido.

Seguindo essa logica, Randi (2011) também apresenta habilidades que podem ser

desenvolvidas através da jogabilidade do RPG, tornando-o uma 6tima ferramenta de ensino

aprendizagem:

Socializacdo: A propria atividade de RPG desenvolve a socializagdo. Os jogadores
conversam entre si € com o mestre, trocando ideias e expondo as agdes de seus
personagens. Juntos, eles criam uma histéria. Eles também aprendem que seus atos
trazem consequéncias, pois a historia muda de acordo com as agdes dos
personagens.

Cooperacio: Para serem bem sucedidos diante dos desafios propostos pelo mestre
na historia, os jogadores tém de cooperar entre si. As habilidades de seus
personagens sdo geralmente complementares. O desenvolvimento do espirito de
equipe ¢ importante num mundo centrado na competitividade, mas que leva ao
estresse do individuo. Além disso, em ciéncia o espirito de equipe ¢ cada vez mais
necessario; raramente se v€ um pesquisador atuando sozinho nos dias atuais.
Criatividade: Os jogadores desenvolvem sua criatividade ao se imaginarem na
histéria e ao decidirem como as suas personagens reagem e resolvem os desafios.
Por outro lado, o mestre também precisa ser criativo, ndo apenas para compor a
histéria da aventura, mas também para lidar com os imprevistos que podem
acontecer durante uma partida, quando as personagens decidem tomar agdes que ndo
estavam originalmente previstas no “roteiro”. E a criatividade ¢ outro fator que
impulsiona sobremaneira a produ¢do do conhecimento.

Interatividade: Os jogadores estdo constantemente interagindo entre si ¢ com o
mestre. (Randi, 2011)”.

Devido a grande versatilidade modular do jogo, o RPG passou a ser utilizado

como instrumento pedagdgico na década de 1990, como uma busca por parte do corpo

docente de tentar inovar as técnicas de abordagem de contetidos e despertar o interesse dos

alunos pelos assuntos da aula (RANDI, 2011). Entretanto, o objetivo da aplica¢do de um jogo

com essa magnitude ndo ¢ s6 o desenvolvimento de habilidades e interdisciplinaridade, a

utilizacdo do RPG em sala de aula mostra resultados positivos em relacdo ao entendimento

dos alunos sobre a disciplina ministrada.
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4.3 Ensino de Evolucio nas escolas

A Teoria da Evolugdo proposta por Charles Darwin no livro 4 Origem das
Espécies segue sendo uma das descobertas mais importantes e fundamentadas acerca do
estudo da vida. Publicado em 1859, até os dias atuais a teoria segue sendo mal interpretada no
ambito escolar devido ao seu grau de complexidade, mas principalmente, pela forma como o
tema ¢ abordado segregada e superficialmente.

O ensino sobre Evolugdo torna-se desafiador para o docente por necessitar de
conhecimentos especificos de outras areas, pois além de possuir conceitos complexos de
serem trazidos para a sala de aula de forma que facilite a compreensao, a teoria da Evolugao
foi responsavel por trazer a tona a ideia de descentralizacio do homem como o ser mais
importante da vida, ou sejam o mais “evoluido”. A teoria também ¢ contraria a ideia de
fixismo — onde todos os seres sdo criados com uma finalidade especifica e permanecem
imutaveis — gerando embate ideologico contra correntes religiosas.

Todas essas questdes citadas contribuem para que o ensino da teoria seja muito
superficial e equivocado, podendo comprometer o aprendizado dos estudantes em relagao a
esse tema e varias outras vertentes relacionadas, haja vista que a teoria da Evolugdo esta
entrelagada em diferentes areas do conhecimento.

Para compreender o funcionamento da Teoria da Evolugdo, faz-se necessaria a
apropriacao de seus conceitos, tais como padrdes, mecanismos, processos macro € micro

evolutivos. Em um estudo sobre ensino de Evolugao nas escolas, Cieni (2021) defende:

“Essa necessidade de uma visdo macroscopica e interdisciplinar da teoria
evolutiva vem da dificuldade de desassociar seus conceitos, ja que ¢
necessaria uma compreensdo unificada ao trabalhar com varias areas e
subareas das Ciéncias Naturais e Biologicas, como Ecologia Evolutiva,

Biogeografia e Sistematica Filogenética, por exemplo. Cieni (2021)”

E valido ressaltar que a Teoria da Evolugio foi sofrendo modificagdes ao longo do
tempo, sendo testada intimeras vezes sob o rigor cientifico, agregando hipdteses validas e
descartando as errdneas, pois embora mal compreendida e ndo aceita por muitos, a Teoria da
Evolugdo nunca foi refutada cientificamente apesar de ser analisada sob diferentes
perspectivas de diversos cientistas, entre os quais podemos citar Jean-Baptiste de Lamarck,

Charles Darwin, Alfred Wallace, Ernst Mayr e Theodosius Dobzhansky (FREITAS, 1998).
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E esperado que uma vasta gama de contetidos estejam indiretamente relacionados
com os conceitos das teorias evolutivas, no entanto, a responsabilidade de trazer
interdisciplinaridade curricular sobre o assunto seja somente do professor, causando mais um
impasse no ensino da matéria (CUNHA, 2001; MORAN, 2004). Os livros didaticos
disponibilizados nas redes de ensino também trazem consigo uma abordagem tradicionalista,
onde além dos temas serem trabalhados de forma fragmentada, leva mais em consideracao
termos e definigdes de cunho decorativo em detrimento de uma perspectiva integrada,
problematizadora e emancipatoria.

Nesse contexto, os assuntos apresentados pelos docentes sobre a Teoria da
Evolucdo sdo tratados frequentemente de forma segregada, dificultando o entendimento do
conteudo, uma vez que sua compreensao carece primeiramente da introducao do contexto
histérico do pensamento evolucionista, além dos conceitos essenciais dentro do seu eixo
tematico, como os mecanismos da Selecdo Natural, mutagdes e recombinacdes genéticas,
evidéncias da Evolugdo (registros fosseis, anatomia comparada, biologia molecular e
bioquimica), processos da especiagdo, Biogeografia, Sistemadtica e Filogenética.

Ainda de acordo com Ciani (2021):

“O Ensino de Evolu¢éo ¢é apresentado para os alunos, que raramente compreendem
sua real importancia dentro das Ciéncias Naturais ¢ Bioldgicas — a maioria sequer
consegue defini-la corretamente sem cometer erros conceituais (a tratando como
linear, por exemplo), de forma que muitos definem o ser humano como “mais

evoluido” em relacdo aos demais seres vivos. Ciani (2021)”

Por fim, sobre a formagdo profissional de docentes na area das Ciéncias
Bioldgicas, € necessario o estudo constante e a atualizagdo sobre o tema, através de pesquisa,
leitura de artigos cientificos e trabalhos envolvendo a Evolugao propriamente dita, bem como
seu ensino; desta forma, certamente terdo insights sobre diferentes abordagens e metodologias

para abordar esse tema da melhor forma possivel.
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5 DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

5.1 Contextualizando a escola

A escola onde o jogo foi aplicado foi a Escola de Ensino Médio Padre Coriolano,
onde cursei o ensino médio. A escola foi escolhida por fazer parte da minha jornada pessoal e
profissional, pois foi onde tive minha primeira bolsa de monitoria e onde cumpri os estagios
supervisionados obrigatdrios.

A E.E.M Pe. Coriolano ¢ uma institui¢do de ensino de renome em Pacajus e esta
intrinsecamente ligada a historia da cidade. Fundada em 1942, a escola carrega o nome do
vigario que foi uma pega chave na educacdo pacajuense e na resisténcia contra um governo
autoritario e interventor da época. Atualmente, a escola conta com um corpo discente de
aproximadamente 2100 alunos, 24 professores e trés anexos além da sede para comportar o
nimero elevado de estudantes e profissionais. Com um funcionamento nos periodos matutino,
vespertino e noturno, a escola possui anexo também no CEJAP (Centro de Educagdo para
Jovens e Adultos de Pacajus).

Dessa forma, foi possivel manter contato e fazer observacdes no ambito da
educagdo voltada para adultos concomitantemente ao acompanhamento das atividades do
ensino regular da instituicdo. O programa Educacao para Jovens e Adultos (EJA) ¢ uma
iniciativa do Governo que visa garantir educacdo para jovens e adultos que por alguma razao
ndo conseguiram terminar o ensino fundamental e/ou médio. Executada por meio de politicas
publicas e fundamentada fortemente sob os ideais de Paulo Freire, o programa possui uma
metodologia objetivando uma educagdo libertadora, promovendo o didlogo e a
conscientizacdo, construindo o conhecimento a partir da realidade j& conhecida pelo
estudante.

No inicio das observagdes na escola, o contetdo que estava sendo abordado nas
turmas do EJA era a Teoria da Evolugdo. Durante esse periodo foi possivel notar que grande
parte dos alunos apresentava uma percepgao distorcida dos conceitos basicos da Teoria da
Evolucdo. Diante disso, através de didlogos com o professor supervisor, foi possivel a
elaboracdo de um jogo de RPG tendo como objetivo elucidar questdes basicas acerca do tema.
Ao apresentar o assunto com uma abordagem ludica e instintivamente mais atrativa pros
estudantes, o jogo se mostrou ser uma valiosa ferramenta educacional, ampliando as
possibilidades de aprendizado e promovendo uma abordagem mais dindmica e interativa no

Ensino da Ciéncia.
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5.2 Metodologia

Durante as observacdes das aulas sobre a introducdo de teorias evolutivas,
acompanhei o regimento do professor supervisor na turma noturna do EJA. Foi notado que o
professor utilizava o material didatico como base para o planejamento e execucao da aula,
onde os assuntos eram abordados de forma superficial, decorativa e um tanto mal
exemplificada, entretanto, via-se o esfor¢o do docente em abordar o contetdo de forma
significativa, a fim de facilitar a compreensao do assunto.

As observagdes foram importantes para compreender onde estavam as
problematicas envolvendo a confusdo da compreensao da matéria. Foi utilizado um diario de
bordo (caderno fisico) para registrar anotagdes durante esse processo com o objetivo de
levantar os principais pontos a serem trabalhados no desenvolvimento de uma abordagem
ludica para contornar a ma compreensao do contetido.

Feito o diagnostico da causa — tratamento isolado do assunto, conceitos
abordados superficialmente, auséncia de promog¢do de um espago para didlogo — foi discutido
com o professor supervisor a possibilidade da aplicacdo de aulas utilizando ferramentas
alternativas para o ensino da Teoria da Evolu¢do nas turmas do EJA. Acordamos que eu daria
uma aula sobre o capitulo ja discutido para levantar as principais questdes, duvidas e
confusdes acerca do assunto, para depois desenvolver uma estratégia que contemplasse as
demandas dos estudantes. Também foi possivel o acesso as atividades diagnosticas dos alunos
sobre as aulas do professor supervisor. Essa abordagem foi muito importante para me fornecer
informacodes suficientes para o desenvolvimento do trabalho, que viria a ser um jogo de RPG.

A escolha do RPG como ferramenta facilitadora se deu pela minha afinidade
pessoal pelo jogo e pelo potencial da sua mecanica flexivel que abraga os mais diversos e
complexos cenarios possiveis, sendo portanto, convenientemente exequivel dentro do
contexto em que nos encontravamos, pois a utilizagdo de abstragdes e abordagens

comparativas sdo bem aproveitadas nessas situagoes.

5.3 Desenvolvimento do jogo
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A ideia central era utilizar uma trama envolvente com uma premissa que
mantivesse o0 maximo de verossimilhanca com a realidade, mas recorrendo sempre a
ludicidade da dindmica do RPG. Além disso, o fato da jogabilidade depender de fatores como
probabilidade e aleatoriedade (utilizacdo de dados poliédricos nas a¢des dos personagens e
resolugdo de situagdes problema) foi o motivo da escolha dessa modalidade para exemplificar
os mecanismos da evolugdo dos seres vivos.

Foi desenvolvido entdo o enredo do jogo, onde os personagens iniciais seriam o
Tiktaalik, um género de peixe sarcopterigio que fora extinto ao final do Periodo Devoniano,
ha cerca de 375 milhdes de anos. A escolha do personagem se deu por ele apresentar
caracteristicas semelhantes aos tetrapodes, abrindo margem para tratar a exploracdo do
ambiente terrestre e as possiveis implicagdes evolutivas que ocorreram devido as pressoes
ambientais sofridas pelos individuos.

A tematica escolhida era demasiadamente complexa. Pensando em uma forma
de deter maior controle da narrativa, foi desenvolvido um fluxograma (Figura 1 — APENDICE
1) onde os personagens seriam guiados pela aventura, passando por transformacgdes e se
tornando os seus respectivos descendentes, onde suas novas caracteristicas seriam
apresentadas de acordo com a ultima acdo tomada. Foram escolhidos quatro individuos de
cada grupo de tetrapodes, sendo eles mamiferos, aves, répteis e anfibios, a fim de delimitar
todos os cenarios possiveis de desenvolvimento dos personagens, que contemplasse os
animais que ja sdo popularmente conhecidos pelos estudantes dentro de uma narrativa
controlada.

O intuito era fazer com que os personagens se desenvolvessem a partir das suas
acoes, que teriam consequéncias — transformag¢do em outro individuo descendente — de acordo
com suas atitudes diante das situagdes problema, que eram: embate com possiveis predadores,
forrageamento, reproducado e selegdo sexual, exploragdo do ambiente e seus fatores bidticos e
abidticos, eventuais mutagdes genéticas, especiagdo, dentre outras situagdes que poderiam ser
inseridas dependendo do desenrolar da narrativa.

A aventura ocorre em hiatos de milhdes de anos onde cada agao culmina em uma
(possivel) adaptacdo ao meio, ou seja, assim como os mecanismos da Evolucdo ocorrem de
forma aleatdria e ao acaso, podendo ser positiva ou negativamente selecionado pela pressao
ambiental. A mecanica do jogo permite que o personagem tome a agao apds o lancamento dos
dados poliédricos e verificagdo dos atributos na ficha técnica do personagem. Dito isso,
mesmo tomando uma atitude resoluta para a situagdo problema, o personagem corre o risco de

tirar um erro critico nos dados, inviabilizando a agao.
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A exploragdo do mapa (Figura 2 -APENDE A) leva em consideragdo as
dispersdes biogeograficas ocorridas durante e apds a fragmentagdo da Pangéia, ou seja, ha
variacdes temporais, espaciais, de temperatura, de umidade e de ecossistema, possibilitando o
surgimento de espécimes variados.

As regras aplicadas foram baseadas nas regras do livro Dungeons and Dragons,
sendo uma referéncia no mundo dos RPGs. As situagdes problema foram divididas em trés
graus de periculosidade, onde no primeiro utilizou-se um D10, o segundo grau de

periculosidade, um D12 e para o terceiro grau, um D20.

5.4 Enredo do jogo

No Periodo Devoniano hé cerca de 375 milhdes de anos, em meio as grandiosas
florestas de samambaias retorcidas que outrora dominaram o ambiente terrestre e agora
bombardeiam a atmosfera com quantidades massivas de O., em um lugar caloroso e
confortavel e de céu ligeiramente avermelhado, emerge das dguas quentes e salobras uma
criatura no minimo fascinante. Um peixe grande de aproximadamente 2 metros, com
nadadeiras fortes e robustas capazes de suportar o peso do seu corpo, se movimentando
vigorosamente para fora da 4gua como se quisesse ser o primeiro animal a conquistar aquele
territorio.

Essa criatura fascinante possui uma mistura unica de caracteristicas de peixes e
tetrapodes. Ele tem escamas e branquias , mas também tem pescogo articulado e um pulmao
primitivo, capaz de respirar fora da dgua. O chamamos de Tiktaalik, um peixe de dgua doce
capaz de sobreviver na terra em ambientes com pouco oxigénio.

Muito tempo se passa e as majestosas florestas de pteridofitas seguem agraciando
a atmosfera com seu valoroso oxigénio, s6 temos um problema... O Tiktaalik ndo esta
preparado para lidar com uma atmosfera rica em O

O tempo ndo esta ao seu favor, vocé esta prestes a sufocar com o oxigénio, 0 que

vocé faz?

5.5 Sujeitos envolvidos na aplicaciao do jogo

Como ja ¢ sabido, a escola possui o ensino regular nos turnos matutino,

vespertino e noturno, com turmas do 1° ao 3° ano do ensino médio em todos os turnos e o
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EJA funcionando no periodo noturno. Tendo isso em vista, o EJA, diferentemente do ensino
regular, ndo ¢ obrigatorio para os alunos, sendo assim, quem frequenta o EJA esté 14 pela livre
e expressa vontade de aprender. Logo, vi a oportunidade de aplicar um jogo para pessoas das
mais diversas idades, com vastas experiéncias de vida e que possuem um pensamento critico
mais estruturado em relacdo aos jovens matriculados no ensino regular.

A turma escolhida ndo era muito numerosa, contendo apenas 14 alunos
frequentando regularmente, com faixa etaria entre 25 a 50 anos, aproximadamente, onde a
maior parte dos alunos eram mulheres. O desenvolvimento do jogo foi feito em duplas para
facilitar o controle da narrativa. Durante a aplica¢do do jogo, os estudantes ficavam livres
para transitar na sala de aula e fazer comparagdes das fichas técnicas das outras duplas e

acompanhar o progresso na aventura.

5.6 Da aplicacao do jogo

Antes da aplicagdo do jogo foi realizada uma aula para levantamento dos
conhecimentos dos alunos e apresentacdo de conceitos chave para a interpretacdo do jogo. A
aula teve duragdo de 1 hora e meia e foram trabalhadas as definigdes de sele¢dao natural,
hereditariedade, variabilidade genética, adaptacao e especiacdo. No decorrer da aula também

foram discutidos assuntos pertinentes para a curiosidade cientifica dos estudantes (Tabela 1).

Tabela 1: Estruturagdo das aulas

1° Aula - Introdugdo aos conceitos basicos sobre a Teoria da Evolugao
- Separagao das duplas para aplicacdo do jogo
- Introdugdo a mecanica do jogo

2° Aula - Aplicagdo do jogo RPG

3° Aula - Aula abrangendo conceitos aprendidos durante a partida do jogo
- Aplicagdo de avaliagdo qualitativa a fim de entender a percepgao dos
alunos em relagdo ao jogo e aos conceitos abordados

Fonte: autor.

Na primeira aula foi registrado no caderno de bordo todas as indagacdes e
conceitos erroneamente compreendido pelos alunos de modo que, quando o jogo fosse
aplicado, as diividas mais pertinentes pudessem ser esclarecidas de forma diluida na narrativa

da aventura. Como citado anteriormente, o mestre narrador precisa elaborar todo o universo
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antes de comecar as interpretacdes, dessa forma, em um hiato de uma semana entre as aulas
eu tive tempo habil para criar um roteiro que guiasse os individuos por uma aventura no
periodo do Devoniano. Ao final da primeira aula houve uma breve introdugado a jogabilidade e
mecanica do RPG de mesa junto com a determinagdo das duplas de personagens. Os alunos
foram instruidos a informar e incluir os alunos faltosos no processo imersivo do jogo.

Durante a segunda aula, onde ocorreu a aplicacdo do jogo baseado em RPG, as
regras foram explicadas com mais clareza para que ndo restasse duvidas quanto a
jogabilidade. Uma rodada teste foi feita para que todos tivessem a certeza que haviam
entendido as regras do jogo. Houve também a elaboracdo das fichas técnicas (Figura 2 -
APENDICE B) contendo todas as informagdes dos personagens (nome, idade, ambiente,
atributos biologicos, salvaguardas, pericias, histdrico e comportamento) antes da aplicacao do
jogo. Ficou acordado entre todos os participantes que quando o mestre levantar a mao direita,
significa uma pausa na narracao a fim de sanar eventuais dividas durante a aventura.

Os materiais utilizados na realizacdo do jogo foram os dados poliédricos, a ficha
técnica para o acompanhamento da historia do personagem no decorrer da narrativa, um
diario de bordo com as anotagdes do mestre € um projetor para mostrar 0s mapas € cenarios
da aventura.

A aula de aplicag@o do jogo teve duracdo de 3 horas, pois todos os envolvidos no
jogo se empolgaram e o professor da aula seguinte cedeu o tempo para que pudéssemos

terminar a aventura.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o periodo de observagdes em sala de aula foi constatada a dificuldade que
os estudantes possuiam em compreender conceitos basicos relacionados a disciplina de
Biologia, que ¢ frequentemente estigmatizada por possuir muitas denominagdes e
nomenclaturas que nao sdo tratadas de modo associativo e, consequentemente, ndo agregam
significado a vida do aluno, sendo facilmente esquecidas por esse motivo. Além disso, foi
perceptivel a mudanga comportamental de participacao ativa dos estudantes com o material
metodoldgico ludico utilizado na regéncia das aulas.

A educacdo tradicionalista visa a preparagdo de discentes para o ambito
mercantilista da educagdo, onde os alunos em formagao sdo treinados para resolver questoes
objetivas em tempo limitado, que acaba cerceando o pensamento critico € a busca autonoma
pela resolugdo de problemas. Em contrapartida, a utilizacdo de praticas pedagdgicas que
permitam ao aluno questionar e elaborar hipoteses sobre determinada questdo promovem uma

formagao problematizadora, que contesta e rompe com modelos educacionais engessados.

6.1 Percepcoes da autora sobre as regéncias

Enquanto estava apenas realizando as observacdes, pude notar que os alunos
estavam sempre bem atentos, porém, ndo muito participativos durante as aulas, acredito que
seja em decorréncia de como os conteudos estavam sendo administrados pelo professor.
Tendo isso em vista, objetivei reger minhas aulas de modo a fomentar a curiosidade cientifica
dos estudantes a partir de uma abordagem investigativa.

Foi notério que, mesmo oferecendo amplo espago para didlogo e instigando a
participagdo dos alunos, estes se mantiveram um tanto introspectivos no comego, se
permitindo participar de forma timida, onde aos poucos foram ficando cada vez mais
confortaveis com as interagdes propostas.

Era perceptivel também que o principal motivo de md compreensdao do assunto
era a interpretacdo linear da evolucdo, logo, perguntas como “entdo como a gente ndo vira
macaco hoje em dia?” foram feitas diversas vezes, mas de maneira parafraseada ou utilizando
outro exemplo. A maior parte dos alunos concebia a Teoria da Evolugdo como um mecanismo

de finalidade, onde o individuo se adapta apenas com a finalidade de possuir determinada
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caracteristica, fun¢do, comportamento, fisiologia ou morfologia. Essa nocdo sobre a
percepcao dos alunos foi adquirida através de discussdoes ao final da primeira aula, dos
resultados das atividades previamente aplicadas pelo professor e pelo questionario com base
no livro didatico que foi feito para finalizar a aula introdutoria.

Desse modo, pude entender quais eram 0s pontos mais sensiveis do assunto que
deveriam ser refor¢ados e reinterpretados durante a aplicagdo do jogo, a fim de facilitar o
entendimento dos conceitos evolucionistas e relacionar com os exemplos das situacdes

problemas que seriam posteriormente abordadas durante a aplicagdo do jogo.

6.2 Percepgoes sobre a aplicaciao do jogo

Quando o jogo foi aplicado, observei que a maior dificuldade encontrada foi em
relacdo a concepgdo da passagem do tempo, uma vez que ¢ dificil interpretar um hiato de
alguns milhdes de anos. Alguns estudantes apresentaram uma ligeira dificuldade com a
mecanica no inicio da narrativa, se sentindo inseguros para realizar uma a¢do e/ou
interpretacdo de personagem. Porém, no decorrer da aventura, a cada rodada a jogabilidade
foi ficando mais fluida, onde os estudantes ja se sentiam seguros quanto as suas agdes e
consequeéncias relacionadas a elas.

No decorrer do jogo os alunos se mostraram muito curiosos € participativos,
sempre expondo suas duvidas sobre a jogabilidade e sobre as proprias situacdes no jogo.
Porém, o principal desafio encontrado na aventura foi explicitar que os personagens nao
estavam “evoluindo”, mas sim deixando descendentes bem adaptados ao meio em que eles se
encontravam apds cada agdo tomada. Para contornar esse empecilho, improvisei a
nomenclatura dos personagens a cada hiato (gap) que o jogo possuia, ressaltando que os
descendentes teriam seus nomes acrescidos do sufixo I, I, III e assim por diante, a fim de
explicitar que ali se tratava dos descendentes dos primeiros personagens.

A jogabilidade do RPG permite que o jogador tome suas a¢des, mas depende do
langcamento dos dados poliédricos para estabelecer se aquela agdo foi bem sucedida ou nao,
diante disso, houveram trés acertos criticos (gerando muito engajamento ¢ empolgacao nos
alunos) e um erro critico. Com o objetivo de ndo desmotivar o envolvimento dos alunos com
0 jogo, evitei penalizar excessivamente o caso do erro critico para ndo gerar sentimentos

insatisfatorios, dando penas minimas para a dupla envolvida nesse fatidico cenario.
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Durante a aventura, a empolga¢do dos alunos foi sendo cada vez mais notoria,
ocorrendo boas atuagdes, envolvimento entre os proprios estudantes e o engajamento com a
trama da narrativa. Com o passar das jogadas, os alunos se familiarizaram bem com o
mecanismo do jogo e ja eram capazes de prever os possiveis cendrios decorrentes das suas
acdes e ficavam cada vez mais objetivados a tirarem um acerto critico nos dados.

Ao final da aplicacdo do jogo, os individuos resultantes das sete duplas envolvidas
na narrativa foram: uma onga pintada, um bem-ti-vi, uma golfinho, um camaledao, um veado,
um ornitorrinco € uma iguana-marinha. A inten¢do foi guid-los pelos cendrios mais diversos
possiveis para que eles tivessem uma grande diversidade de individuos ao final da aventura.

Os personagens golfinho, ornitorrinco e iguana-marinha foram propositalmente
inseridos para aumentar o choque dos estudantes ao descobrirem parte da histéria evolutiva
desses individuos. A maior parte dos alunos sabiam que o golfinho e o ornitorrinco sao
mamiferos, mas ndo compreendiam como esses individuos possuiam suas respectivas
caracteristicas. Esses personagens foram importantes para exemplificar como os seres vivos
se adaptam ao meio, ¢ também para embasar os conceitos de apomorfia e plesiomorfia, além

de perda de caracteres ao longo do tempo, que foram abordados na terceira aula.

6.3 Apos a aplicacio do jogo

Virios conceitos basicos que fundamentam a Teoria da Evolugdo foram inseridos
na narrativa, de modo que fossem facilmente resgatados posteriormente na aula seguinte a
aplicacdo do jogo. Desse modo, foi possivel fazer o resgate das situagdes que ocorreram
durante a aventura e atrelar o significado corretamente conceituado dos topicos abordados.

Temas como camuflagem, aposematismo e mimetismo foram facilmente
compreendidos apds a conclusdo do jogo, entretanto, assuntos mais complexos como
apomorfias, plesiomorfias, sinapomorfias e simplesiomorfias foram mais dificeis de abordar.
Por se tratarem de assuntos intrincados, optei por abordar de forma mais simplificada apenas
para mostrar como funcionam os fundamentos da Sistemadtica e Filogenética.

Tendo isso em vista, a aula ministrada apods a aplicacdo do jogo RPG teve um
aproveitamento significativo dos conceitos abordados durante a aventura. Foi perceptivel a
melhora na compreensdo dos mecanismos envolvidos no processo de Selecao Natural, na
compreensdo de escala de tempo necessaria para que ocorra uma especiagdo e nas analises das

evidéncias que corroboram a Teoria da Evolu¢do. O momento “eureca” ocorreu quando os
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alunos foram apresentados a anatomia comparada dos individuos que seus personagens se
tornaram, onde foi perceptivel que o jogo realmente teve o efeito esperado e os temas
abordados no desenvolvimento do jogo foram proveitosos.

Utilizando uma avalia¢do qualitativa das percepg¢des dos alunos acerca de todo o
conteudo abordado na regéncia das trés aulas, nota-se que as respostas e interagdes ocorridas
pré aplicagdo do jogo eram menos coerentes com os conhecimentos cientificos da proposta
pedagdgica. Consequentemente, apos a aplicacao do jogo de interpretacao de papéis, houve
uma mudanga nas respostas, sendo mais aproximada do esperado inicialmente.

No terceiro e ultimo encontro de regéncia com a turma, foi dada uma aula
utilizando uma apresentacdo em slide com os conceitos bem definidos sobre a Teoria da
Evolugdo. A melhora na percepcao dos alunos foi nitida, onde eles conseguiram relacionar
diretamente alguns conceitos abordados com as situacdes problema vivenciadas durante a
aventura. A ideia de como ocorre a Selecdo Natural ficou mais clara levando em consideracao
que a principal dificuldade para sua compreensdo ¢ como essas mudangas acontecem ao acaso

e ao longo do tempo tendo o ambiente como agente seletor.

6.4 Percepcoes sobre o EJA

Ao optar por desenvolver metodologias alternativas para o ensino de Ciéncias
junto ao EJA, era esperado lidar com um publico de diferente faixa etdria do meu habitual. O
desenvolvimento do trabalho com jovens e adultos permite ao professor o contato com
linguagens, vivéncias e experiéncias totalmente diferentes do ensino regular com
adolescentes.

A escolha em trabalhar com o EJA foi motivada pela curiosidade em me
relacionar com discentes mais experientes de vida do que eu, o que poderia me oferecer a
oportunidade de melhorar minha comunicagdo, minhas técnicas docentes e refletir minha
formacgao profissional.

No ensino regular, um dos empecilhos que o professor encontra ¢ a
superlotacdo das salas de aula e o mal comportamento dos alunos que atrapalham a regéncia
do professor. Contudo, no EJA os alunos eram muito atenciosos € a sala de aula possuia
poucos alunos por turma, o que permite um maior controle da aula e evita a fadiga do

professor em lidar com eventuais contratempos com os alunos adolescentes.
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A preocupagdo em desenvolver métodos de ensino alternativos voltados para a
educagdo para jovens e adultos valida ideia de que o ser humano estd sempre em processo de
aprendizagem, agregando conhecimento e construindo o saber de forma que a realidade em
que ele estd inserido e o contexto das vivéncias dele sejam aproveitados para atrelar
significados de conhecimentos cientificos, respeitando e reconhecendo seus valores regionais,
locais, pessoais e ideologicos.

A experiéncia de trabalhar com o EJA foi muito proveitosa e pessoalmente
gratificante, por ter tido o reconhecimento de pessoas mais velhas, pelo respeito envolvido no

processo e por agregarem tanto a minha formagao docente.



37

7 CONSIDERACOES FINAIS

Considera-se que os objetivos tragados inicialmente foram cumpridos no decorrer
do desenvolvimento do projeto. O jogo funcionou como uma ferramenta facilitadora no
ensino de Ciéncias, com énfase no conteudo da Teoria da Evolu¢do, onde o objetivo de
promover o envolvimento e a participagao dos alunos através de abordagens ludicas foi
atingido com sucesso.

Contudo, espera-se que o jogo nao seja apenas uma ferramenta limitada ao uso na
aprendizagem, podendo ser utilizado unicamente como entretenimento, ja que foi pensada
exatamente com essa finalidade: desenvolver um material ludico como instrumento facilitador
do ensino de Ciéncias, mas que pode ser utilizado (caso haja interesse) como diversdo e

exercicio da criatividade.
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APENDICE A —- FLUXOGRAMA

Figura 1: Fluxograma utilizado para guiar a narrativa.
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APENDICE B — FICHA TECNICA

Figura 2: Ficha técnica
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APENDICE C — MAPA

Figura 3: Mapa de transi¢cdo dos periodos geoldgicos.
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