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Resumo: O modelo tradicional de ensino estd se tornando obsoleto, com novos instrumentos sendo ca
integrados as salas de aula para facilitar o aprendizado dos alunos. A utilizacdo de metodologias alterna
gue o aprendizado dos alunos ocorra de varias maneiras, ao invés do padrao tradicional das aulas teé
didaticos aplicados pelos docentes permitem integrar diversdo ao ensino e melhorar o aprendizado do
evolucao biologica estuda os processos que resultam em mudangas entre as geragdes de uma populagac
Entretanto, o ensino desse tema enfrenta diversas dificuldades, desde tabus criacionistas até concep
sobre hereditariedade. Assim, foi desenvolvido um jogo didéatico de tabuleiro, nomeado "Capivor: Duelo
com o objetivo de facilitar o aprendizado de evolucdo na educacdo basica, de forma que os alunos d
pensamento evolutivo e compreendam o0s processos envolvidos. O material é versatil, de baixo custc
utilizado tanto dentro quanto fora da sala de aula. A dindmica do jogo aumenta a interacdo dentro da sale
entre o professor e os alunos, quanto entre eles mesmos, desenvolvendo um aprendizado dindmico e ao
divertido.

Palavraschave:Game DidéaticoBiologiaEducacdo Basiddaterial Pedagdgico.

Abstract: The traditional teaching model is becoming obsolete, with new instruments being increasingly inte
classrooms to facilitate student learning. The use of alternative methodologies allows students to learn in ¢
instead of the traditional pattern of theoretical classes. Didactic games applied by teachers allow fun to be
into teaching and improve student learning. Biological evolution studies the processes that result in change
generations of a population of a species. However, teaching this topic faces several difficulties, from creati
to empirical conceptions about heredity. Thus, a didactic board game was developed, named "Capivor: Ev
Duel", with the aim of facilitating the learning of evolution in basic education, so that students develop evol
thinking and understand the processes involved. The material is versadie, émad can be used both inside anc
outside the classroom. The dynamics of the game increase interaction within the classroom, both between
and students, and between themselves, developing dynamic and at the same time fun learning.

Keywords:Didactic GameBiology Basic Educatiofedagogical Material.

1 INTRODUCAO

O modelo tradicional de ensino esta se tornando obsoleto, com novos instrumentos de ensino S

cada vez mais integrados as salas de aula para facilitar o aprendizado dos alunos (SILVA; KALHIL, -
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Segundo Silva e Bianco, (2020), metodologias alternativas permitem que os alunos aprendam de m
distintas, afastana® do padrdo de ensino tradicional utilizado nas aulaseRuuservar que a utilizagcéo

de jogos didaticos tenha aumentado significativamente a partir de 2020, demonstrando que essa meto
pode contribuir para uma compreensdo mais aprofundada dos conteidos (WAR®ONBRANDALISE,

2024).

Deste modo, quando o professor adota uma metodologia ativa, ele promove a aprendizagem el
dos alunos ao incorporar elementos ludicos. Este processo permite aos discentes se afastar da
memorizacdo dos conteudos (SANTEI.2020). Nesse contexto, Conceigcdo, Mota e Barguil, (2020)
ressaltam que o uso de jogos didaticos pelos professores, permite integrar diversao ao ensino e most
estudantes que o aprendizado pode ser divertido. O que ndo s6 pode incentivar os alunos, mas tal
aumentar seu aprendizado (PAIVA; FONSECA; COLARES, 2022). A utilizacdo de jogos no processc
ensineaprendizagem € extremamente importante, pois esses recursos educativos constroem rel
otimizam resultados e exercitam a capacidade de tomada de deciséo dos jogadores (SILVA; SOARES,

A evolucdo biolégica pode ser conceituada como a &rea da ciéncia que estuda 0s processc
resultam em mudancas evolutivas ocorridas entre as geracdes de uma populacdo de uma determinada
(LIMA; ARAUJO; LIMA, 2021). Portanto, compreender o processo evolutivo é crucial para entender
processos biolégicos que permeiam a vida na Terra (NASCIMENTO; DOS SANTOS, 2022).

Desta forma, este assunto tem importancia primordial no ensino da Biologia, pois se relaciona
outras matérias como genética, para o entendimento de quais sdo e como se originam as mudancas ev
Além disso, o0 ensino de evolugcéo biologica é complexo, multifacetado, e muitas vezes, desafiador f
professor conseguir transmitir efetivamente e corretamente o assunto em ambientes educacionais tradic
Visto que, enfrenta diversas dificuldades, desde tabus criacionistas até concepcfes empiricas
hereditariedade (OLIVEIRA; BI1ZZO; PELLEGRINI, 2016; OLIVEIRA; BIZZO, 2016).

Este assunto é visto no Ensino Fundamental, sendo frequentemente apresentado de fo
introdutdria, nas aulas de Ciéncias, enquanto que no Ensino Médio, o tema € explorado com n
profundidade na disciplina de Biologia (KRIZEK, 2024).

Dada a importancia dessa disciplina, é essencial que os professores assegurem um ensi
qualidade, oferecendo conhecimento coerente e metodologias efetivas para potencializar a aprendi
deste tema (SILVA; TEIXEIRA, 2021). Pois, na atualidade escolar, ainda se encontram certos métod
ensino que podem provocar uma interpretacdo distorcida ou uma simplificacdo excessiva de a
paradigmas evolutivos, como € o caso da teoria evolutiva proposta por Lamarck (KRIZEK, 2024).

N&o obstante, o desenvolvimento de ferramentas de aprendizagem interativas e envolventes,
jogos educacionais, pode desempenhar um papel crucial no aprimoramento da compreensao e aprecia
processos evolutivos pelos alunos. E notéria a eficacia dessas ferramentas na educagdo em biologia e\

pois elas podem ajudar a superar desafios conceituais e engajar os alunos de maneira mais profu
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processo ensiraprendizagem. Outrossim, ssatégias de aprendizagem baseadas em jogos que envolve
brincadeiras e experimentagcdo promovem efetivamente a compreensdo de teorias evolucionis
desenvolvem habilidades gerais de pensamento nos(RMIARIINEZ-AGUERO et a| 2023). Visto que,

a incorporacédo de jogos em sala de aula transforma o modo como o conhecimento € transmitido, tornat
mais envolvente e agradavel para os alunos (SDbIA22).

Existem varios tipos de jogos que podem ser utilizados no contexto didatico, mas um jogo
especial, o de tabuleiro, € muito usado para integrar novas formas de ensinar Biologia/Ciéncias nas €
Isto € muito significativo, visto que as aulas de Ciéncias possibilitam o entendimento do conhecim
cientifico para a compreensado do mundo contemporaneo (PEGGRARD16).

Deste modo, o objetivo deste trabalho foi criar um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado em &
de Biologia, com foco especifico nas teorias evolucionistas, a fim de desenvolver o pensamento evolt
compreender os processos envolvidos. Portanto, o jogo "GaPwelo Evolutivo”, visa fornecer uma
experiéncia de aprendizagem dinamica e envolvente para os alunos explorarem os principios da ev
biolégica. E neste artigo de pesquisa, pretendemos destacar seu potencial como uma ferramenta educ
para o0 ensino de biologia evolutiva na busca de melhorar a compreensao dos alunos sobre con

evolutivos.

2 MATERIAL E METODOS
2.1 Confeccéo do Jogo

Para a construgcédo do jogo de tabuleiro foi utilizado um site que auxilia 0s usuarios, especialn
professores, a preparar materiais de aulas com mais criatividade. A ferramenta para edigao de imagen
Canva (https://lwww.canva.com/) foi escolhida para a confeccdo do jogo devido a sua acessibilid
oferecendo diversas fungcbes gratuitamente, o que pode facilitar seu uso tanto por alunos quantc
professores.

O jogo, nomeaddaCapivor: Duelo Evolutigquer o seguinte material para ser executado:

a) Capa e manual de instrucdes (Figura 1).
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\Ifi‘gura 10 llustracao da capa do jogo a) e manual de instrucées
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UM JOGADOR DEVERA SER O MESTRE DO TABULEIRO (O
MEDIADOR), ENQUANTO OS OUTROS TRES OU QUATRO
JOGADORES REPRESENTARAO DIFERENTES POPULAG@ES
DE CAPIVOR (UM HIBRIDO IMAGINARIO ENTRE CAPIVARA E
CASTOR) EM DISPERSAO PELO VALE DE CAPIVORLAND.

PARA DETERMINAR A ORDEM DE JOGO, RECOMENDA-SE
QUE OS JOGADORES LANCEM OS DADOS, UM DE CADA VEZ.
QUEM TIRAR O MAIOR NUMERO NO DADO INICIA O JOGO, E
OS PROXIMOS SEGUEM A SEQUENCIA DECRESCENTE DOS
NUMEROS SORTEADOS. UMA VEZ DEFINIDA A ORDEM, O
JOGO PODE COMECGCAR.

O NUMERO OBTIDO NO DADO POR CADA JOGADOR
DETERMINARA A QUANTIDADE DE CASAS QUE ELE DEVE
AVANGCAR. EM SEGUIDA, O MEDIADOR PUXARA UMA CARTA
E FARA A PERGUNTA CORRESPONDENTE AO JOGADOR DA
VEZ. SE O JOGADOR NAO SOUBER A RESPOSTA CORRETA,
ELE DEVE VOLTAR PARA A CASA ANTERIOR. A CARTA
PERMANECE COM O MEDIADOR, E O PROXIMO JOGADOR NA
SEQUENCIA TEM A CHANCE DE RESPONDER A MESMA
PERGUNTA. SE ACERTAR, ELE AVANGCA O NUMERO DE
CASAS SORTEADO NO DADO PELO JOGADOR ANTERIOR.

CADA RESPOSTA CORRETA A PERGUNTA DA CARTA
SORTEADA VALE 1| PONTO EVOLUTIVO. O JOGADOR QUE
ALCANGAR O FINAL DO TABULEIRO PRIMEIRO, VENCE O
JOGO. CASO TODAS AS CARTAS SEJAM UTILIZADAS ANTES
DE ALGUM JOGADOR CHEGAR AO FINAL, A VITORIA SERA
DECIDIDA PELA CONTAGEM DOS PONTOS EVOLUTIVOS,
SENDO O VENCEDOR AQUELE COM A MAIOR PONTUA(;AO.

Fonte: Os autores, 2024
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b) Um tabuleiro (Figura 2).

Figura 20 llustracéo do tabuleiro do jogo.
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Fonte: Os autores, 2024

c) Dezesseis cartas com perguntas sobre o tema (Figura 3).
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Figura 30 llustracédo das cartas do jogo: frente a) e verso b).

Verdadeiro ou Falso?
Um dos pontos basicos
das ideias de Darwin é
que os seres Vivos se
empenham
constantemente numa
luta pela sobrevivéncia.

R.: Verdadeiro.

Verdadeiro ou falso?
Lamarck propds que o uso
constante de uma
estrutura leva ao seu
desenvolvimento,
enquanto o desuso pode
levar a atrofia.

R:.Verdadeiro

Qual é o exemplo de
adaptacdo evolutiva?

a) Habilidade de
aprender a nadar.

b) Um passaro ter
camuflagem em um
ambiente.

c) A tendéncia de um
gato miar alto.

d) A cor de um cdo.

R:B

Qual o processo pelo
qual, os caracteres aptos
de uma espécie sdo
passados, em maior
proporgdo aos
descendentes?

a) Selegdo Natural

b) Selegdo Artificial c)
Variagdo

d) Adaptagdo

R:A

Verdadeiro ou Falso?
De acordo com a teoria da
evolugdo e com os
registros fosseis, o Homo
sapiens ndo é descendente
direto do chimpanzé.

R.: Verdadeiro.

Quais sdo os
mecanismos de evolugdo
biolégica segundo a
teoria do
neodarwinismo?

a) Mutacgéo, deriva
genética e selecdo

natural
b) Hereditariedade dos
caracteres

Com relagdo a mudanga
gradual de
caracteristicas em uma
populagéo ao longo do
tempo, qual o conceito
verdadeiro?

a) Mutagdo

b) Adaptagdo

c) Evolugdo

d) Selegdo natural

R:C

Verdadeiro ou Falso?
Darwin e Lamarck
concordaram que a
adaptagdo resulta do
sucesso reprodutivo
diferencial.

R:.Falso

Verdadeiro ou Falso?
A mutagéo é um fator da
evolugédo que diminuiu a
variedade genética.

R.: Falso.

Quais fatores ndo
colaboram para a
selegdo natural?

a) Reprodugdo
assexuada

b) Mutagéao genética
¢) Variabilidade génica

R:A

Sobre a teoria da
evolugdo por selegdo
natural, é verdade que:

a) E uma adaptagéo do
individuo ao seu
ambiente

b) E uma Evolugdo por
necessidade

) Os seres mais aptos
tém mais chance de
sucesso reprodutivo.

R.:C

Verdadeiro ou Falso?
Segundo Lamarck, as
caracteristicas
adquiridas durante a
vida de um individuo
podem ser transmitidas
as suas proles.

R:.Verdadeiro

Verdadeiro ou Falso?
Uma condigdo
fundamental para que a
selecdo natural ocorra é
existir diversidade
genética.

R.: Verdadeiro.

Quais os trés tipos de
selegdo natural?

a) Artificial, sexual e
natural.

b) Genética, sexual
morfolégica.

) Disruptiva,
estabilizadora e
direcional

d) Artificial, sexual e
natural.

R:C

Qual dos seguintes
cientistas propds a ideia
de que um caractere
adquirido durante a vida
de um individuo passa
pra prole.

a) Lamarck
b) Darwin
c) Mendel
d) Wallace

R:A

Quais sdo os fatores
que contribuem para o
aumento da variedade

genética?

a) Mutagdo e
recombinagédo génica.
b) Mudangas
Climaticas.

c) Exposigdo a
diferentes ambientes.

R:A
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Fonte: Os autores, 2024
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d) Um dado numérico com seis lados de um a seis. Pode ser um dado de plastico
confeccionado em papel (Figura 4).

Figura 46 llustracdo de molde para confeccéo de dado em papel.

Fonte: Vedrarn(2024)

O jogo tem como temética central a evolucdo, abordando conceitos de Lamarck e Darwin e de
conteudos de biologia evolutiva. A aplicacdo do jogo em grupos permite ao professor comparar 0s resu
dos alunos, identificando possiveis deficiéncias no entendimento desses temas. Além disso, 0 conte
versatil e pode ser utilizado tanto dentro quanto fora da sala de aula. Ele pode ser utilizado tantc
professores do ensino fundamental, quanto do ensino superior, mas para 0 nivel mais alto de ens

necessario realizar adaptacdes no nivel de conhecimento das perguntas utilizadas no jogo.

2.2 Instrucdes de uso, como jogar?

Um jogador devera ser o mestre do tabuleiro (0 mediador), enquanto 0s outros trés ou qui
jogadores representardo diferentes populacdes de capivor (um hibrido imaginario entre capivara e cast
disperséo pelo vale de Capivorland. Para determinar a ordem de jogo, reeaqueratajogadores lancem
os dados, um de cada vez. Quem tirar o maior nimero no dado inicia o jogo, € 0s proOXimos segu
sequéncia decrescente dos numeros sorteados. Uma vez definida a ordem, o jogo pode comecgar.

O numero obtido no dado por cada jogador determinard a quantidade de casas que ele deve av
Em seguida, o mediador puxara uma carta e fara a pergunta correspondente ao jogador da vez. Se 0 |
nao souber a resposta correta, ele deve voltar para a casa anterior. A carta permanece com o mediac
préximo jogador na sequéncia tem a chance de responder a mesma pergunta. Se acertar, ele avanca o
de casas sorteado no dado pelo jogador anterior.

Cada resposta correta a pergunta da carta sorteada vale 1 ponto evolutivo. O jogador que prir
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