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Minha trajetéria com a educacdo comegou ainda na infancia, por meio da
leitura. Filha de mae solo e criada pelos meus avos, enfrentei muitas dificuldades.
Mesmo assim, os poucos livros que tinhamos em casa despertaram em mim o
interesse pelo conhecimento. Estudei sempre em escola publica e, na adolescéncia,
compreendi que a educagao seria 0 caminho para transformar minha realidade.

Dediquei-me aos estudos e fui aprovada em uma universidade publica no curso
de Ciéncias Biologicas. Durante a graduacao, participei do PIBID, o que me
possibilitou vivenciar a docéncia de forma pratica e adquirir experiéncias com a sala
de aula. Nesse periodo, percebi meu interesse por ensinar e me identifiquei com a
profissdo que escolhi. No final do curso, fui aprovada no concurso publico da rede
estadual de Pernambuco, em 2019. Apds a graduacéao, conclui uma especializagao
e, em seguida, ingressei no Mestrado Profissional em Ensino de Biologia
(PROFBIO), na mesma IES em que conclui a graduacao, pela qual tenho grande
carinho e gratidao pelos professores.

O PROFBIO representou um ponto importante na minha formacéo. Por meio
dele, tive acesso a abordagens didaticas que me permitiram repensar minha pratica
docente. O contato com o ensino por investigacéo e a reconstrugao de conceitos
ampliaram minha visdo sobre o ensino de Biologia. Pude conciliar a pesquisa com
a sala de aula, fortalecendo meu papel como professora da educacgao basica.

Durante o mestrado, enfrentei desafios comuns da formag¢ao académica, como
arotina intensa de estudos e momentos de ansiedade, mas mantive o foco. Realizei
as trés qualificacdes dos temas com aprovagao na primeira chamada e desenvolvi
as trés AASAs previstas, que contribuiram diretamente para minha atuagao em sala.
Essas atividades me possibilitaram participar de eventos académicos como o
Encontro Nacional do PROFBIO, ENEBIO e CONEDU, nos quais pude compartilhar
experiéncias e aprender com outras realidades.

Durante a nova formacgéo, iniciei projetos de iniciagao cientifica com meus
alunos. A escola em que atuo passou a participar de eventos como a FEBRACE e
a Ciéncia Jovem, onde conseguimos premiagdes importantes. Esses resultados
impactaram positivamente os estudantes e fortaleceram o vinculo entre escola e
ciéncia. Além disso, minha pratica docente passou a considerar, além dos
conteudos, o desenvolvimento do pensamento critico e da consciéncia




socioambiental, buscando formar cidadaos preparados para intervir na realidade em
que vivem. Também busco mostrar aos meus estudantes, com meu exemplo, que
a educacgao é um dos caminhos que nos permite realizar sonhos e alcangar grandes
conquistas.
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RESUMO

A compreensao dos mecanismos evolutivos é fundamental para o ensino de Biologia,
porém temas como especiacdo alopatrica ainda representam desafios na pratica
pedagogica, sobretudo em razdo de sua complexidade e carater abstrato. Estratégias
que associam teoria e pratica tém se mostrado eficazes para superar essas
dificuldades, especialmente no contexto da escola publica. Diante desse cenario, o
presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento e aplicagdo de um jogo
didatico voltado ao ensino de especiacao alopatrica. A pesquisa foi realizada com
estudantes do 2° ano do Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio
(EREM) Justulino Ferreira Gomes, localizada no municipio de Bom Jardim,
Pernambuco. A proposta metodoldgica envolveu a divisdo dos estudantes em trés
grupos: um submetido a aula expositiva, outro a aplicagédo do jogo didatico e um
terceiro a combinagao das duas abordagens. A coleta de dados foi realizada por meio
de testes e questionarios, com analise quali-quantitativa dos resultados. A analise
quantitativa consistiu em procedimentos estatisticos descritivos e teste nao
paramétricos, enquanto a analise qualitativa foi conduzida com base na técnica de
Analise de Conteudo, a partir das categorias: engajamento, ludicidade e assimilagao.
Os dados indicaram que a utilizagao do jogo contribuiu para o aumento do interesse
dos estudantes, favoreceu a participagao ativa nas atividades propostas e promoveu
maior apropriagao dos conceitos cientificos. A comparagao entre os grupos evidenciou
que a integracao entre metodologias tradicionais e ludicas potencializa os processos

de ensino e aprendizagem no conteudo de evolugao bioldgica.

Palavras-chave: Evolugédo; Especiagdo; Jogo didatico; Ensino-aprendizagem;

Analise de conteldo.



ABSTRACT

Understanding evolutionary mechanisms is essential for Biology education; however,
topics such as allopatric speciation still present challenges in pedagogical practice,
especially due to their complexity and abstract nature. Strategies that combine theory
and practice have proven effective in overcoming these difficulties, particularly in the
context of public schools. In this scenario, the present study aimed to develop and
implement a didactic game focused on teaching allopatric speciation. The research
was conducted with second-year high school students from the Escola de Referéncia
em Ensino Médio (EREM) Justulino Ferreira Gomes, located in the municipality of Bom
Jardim, Pernambuco, Brazil. The methodological approach involved dividing the
students into three groups: one exposed to a lecture-based class, another to the
didactic game, and a third to a combination of both approaches. Data collection was
carried out through tests and questionnaires, with a qualitative and quantitative
analysis of the results. The quantitative analysis included descriptive statistics and
non-parametric tests, while the qualitative analysis was based on the Content Analysis
technique, using the categories: engagement, playfulness, and assimilation. The data
indicated that the use of the game contributed to increased student interest, fostered
active participation in the proposed activities, and promoted greater appropriation of
scientific concepts. The comparison between groups showed that integrating
traditional and playful methodologies enhances the teaching and learning processes

in the context of biological evolution.

Keywords: Evolution; Speciation; Didactic game; Teaching and learning; Content

analysis.
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1 INTRODUGAO

A Biologia € uma ciéncia complexa que abrange uma ampla variedade de
fendmenos e processos. No contexto escolar, a experiéncia em sala de aula revela
que essa complexidade frequentemente resulta em dificuldades para os estudantes
assimilarem conceitos fundamentais da disciplina. Conforme aponta Lopes (2007), o
ensino de Biologia tem sido motivo de grande preocupagao, especialmente no que se
refere ao desenvolvimento do raciocinio cientifico e a compreensao desses conceitos
essenciais (Lopes, 2007, p. 15).

No contexto da escola publica, especialmente em regides do interior, observa-
se que o ensino de evolugdo apresenta desafios significativos para os docentes.
Muitos estudantes demonstram dificuldades em compreender 0s processos
evolutivos, mesmo diante de explicagdes sistematizadas e exemplos
contextualizados. Além disso, ha registros de desinteresse e resisténcia por parte dos
alunos, muitas vezes motivados por fatores culturais ou crencas pessoais que
conflitam com os principios da teoria evolutiva (Dias et al.2020). Essas dificuldades
indicam que a abordagem tradicional, centrada na exposigéo oral e na memorizagao
de conceitos, pode nao ser suficiente para garantir uma aprendizagem efetiva e
significativa. Torna-se necessario, portanto, repensar as estratégias pedagdgicas
adotadas, buscando metodologias que favoregam a construgao ativa do conhecimento
e despertem o interesse dos estudantes.

Entre os diversos temas da Biologia, a teoria da evolugao destaca-se como um
pilar fundamental, essencial para compreender a diversidade das formas de vida e os
mecanismos de adaptagdo das espécies ao ambiente. Segundo Meyer; El-Hani
(2005), a evolugao revela as relagdes de parentesco entre os seres vivos e investiga
as mudangas ocorridas ao longo do tempo. Dobzhansky (1973) argumenta que, sem
o entendimento da evolugdo, o conhecimento bioldégico torna-se uma colegao
desconexa de fatos. Além disso, o estudo da biodiversidade e da especiagéo é central
para compreender a historia da vida na Terra e as interacbes entre espécies e
ambientes. Martinez (2002, p. 407) define a biodiversidade como “o resultado da agao
conjunta dos processos ecoldgicos e evolutivos, alguns desses processos dizem
respeito ao fluxo de genes e a especiagao’.

Apesar de sua relevancia, o ensino da evolucéo e da biodiversidade enfrenta

multiplos desafios. Como observado por Azevedo (2007), muitos livros didaticos no
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Brasil falham em integrar os conceitos de ecologia e evolugdo, comprometendo a
compreensao integrada desses temas. Adicionalmente, conforme Krasilchik (2008), o
ensino de Biologia é frequentemente caracterizado por uma abordagem descritiva e
tedrica, promovendo passividade nos estudantes ao valorizar conhecimentos
superficiais em detrimento do pensamento critico e cientifico.

Essa dificuldade é ampliada no caso de temas como evolugao, devido a sua
complexidade conceitual e, em alguns casos, a resisténcia gerada por perspectivas
religiosas, politicas ou culturais. Estudos apontam que visdes antropocéntricas podem
limitar a aceitacdo da teoria evolutiva, especialmente no contexto da evolugdo humana
(Futuyma, 1999; Cerqueira et al., 2007; Falcdo et al., 2008). Nesse cenario,
Dobzhansky (1973) refor¢ca que a evolugao € a chave para a compreensao integrada
da Biologia.

Outro ponto critico € a predominancia de métodos tradicionais de ensino,
centrados em aulas expositivas baseadas em livros didaticos, como destacado por
Sobrinho (2009). Essa abordagem privilegia a memorizagao em vez da compreensao,
limitando as oportunidades de os estudantes explorarem sua curiosidade. Mello
(2008) observa que a apresentagao abstrata de conceitos evolutivos frequentemente
dificulta sua assimilagao.

Diante desses desafios, estratégias pedagodgicas inovadoras tornam-se
indispensaveis. Marandino e Menezes (2011) destacam que atividades ludicas, como
jogos e simulagdes, oferecem uma alternativa eficaz, promovendo experimentagao,
resolugao de problemas e aplicagao pratica dos conceitos. Esse tipo de abordagem
nao so facilita a compreensido de temas complexos, mas também estimula o
engajamento e o desenvolvimento do raciocinio cientifico.

Considerando essas questdes, este trabalho propds o desenvolvimento e
avaliagdo de um jogo didatico para abordar conceitos de especiacdo alopatrica e
outros aspectos da evolugdo. A pesquisa visou tornar mais acessivel a compreensao
desses temas, ampliando as opg¢des de recursos pedagogicos disponiveis para
professores em escolas publicas e promovendo um aprendizado mais ativo e

significativo.
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1.1 Ensino de Evolugao no contexto escolar

O Ensino Médio representa a ultima etapa da educacao basica e, de acordo
com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), tem por
finalidade a formagdo humana, cidada e ética dos alunos. Nos documentos oficiais e
na legislagao vigente que normatizam a educagao, encontramos orientagdes que
norteiam o ensino da Biologia voltado para a compreensao da organizagcao da vida e
suas interagdes, de como se reproduzem, se transformam e evoluem, desde sua
origem até a diversidade existente atualmente.

No ambito do PCNEM (Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio), foi proposto que os conceitos de evolugao e ecologia fossem estabelecidos
como eixos centrais para o ensino de Biologia, permeando de forma articulada todos
os conteudos abordados. Segundo o documento:

“Conhecer algumas explicagbes sobre a diversidade das espécies, seus
pressupostos, seus limites, o contexto em que foram formuladas e em que
foram substituidas ou complementadas e reformuladas, permite a
compreensdo da dimensao historico-filoséfica da produgéo cientifica e o
carater da verdade cientifica. Focalizando-se a teoria sintética da evolugéo, é
possivel identificar a contribuicdo de diferentes campos do conhecimento
para a sua elaboragéo, como, por exemplo, a Paleontologia, a Embriologia, a
Genética e a Bioquimica. Sao centrais para a compreensao da teoria os
conceitos de adaptacao e selegcdo natural como mecanismos da evolugao e
a dimensao temporal, geolégica do processo evolutivo. Para o aprendizado
desses conceitos, bastante complicados, é conveniente criarem-se situagdes
em que os alunos sejam solicitados a relacionar mecanismos de alteracbes

no material genético, selecdo natural e adaptacdo, nas explicagdes sobre o
surgimento das diferentes espécies de seres vivos” (BRASIL, 1999, p. 17).

As Orientagbes Curriculares para o Ensino Médio (Ciéncias da Natureza,
Matematica e Suas Tecnologias) também trouxeram a evolugdo como tema central e
unificador para o estudo da Biologia. “Conceitos relativos a esse assunto sédo téao
importantes que devem compor ndo apenas um bloco de conteudos tratados em
algumas aulas, mas constituir uma linha orientadora das discussdes de todos os
outros temas” (BRASIL, 2006, p. 22).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz uma estrutura moderna e
atualizada para a organizacgéo do curriculo, em que a Biologia € um dos componentes
da area de Ciéncias da Natureza. Dentro da BNCC, a Biologia é dividida em trés areas
tematicas: "Matéria e Energia", "Vida e Evolugao" e "Terra e Universo". A biologia
evolutiva é abordada nas duas ultimas. (BRASIL, 2018). A competéncia especifica 2

de Ciéncias de Natureza é descrita como:
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“Analisar e utilizar interpretagbes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do
Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento
e a evolucao dos seres vivos e do Universo, e fundamentar e defender
decisdes éticas e responsaveis. Ao reconhecerem que 0s processos de
transformacao e evolugdo permeiam a natureza e ocorrem das moléculas as
estrelas em diferentes escalas de tempo, os estudantes tém a oportunidade
de elaborar reflexdes que situem a humanidade e o planeta Terra na histéria
do Universo, bem como inteirar-se da evolugao histérica dos conceitos e das
diferentes interpretagdes e controvérsias envolvidas nessa construgdo.”
(BRASIL, 2018, p. 556).

Com base na BNCC, o Curriculo do Estado de Pernambuco situa a Biologia na
area de Ciéncias da Natureza. Entretanto, as tematicas Vida e Evolugcao e Terra e
Universo sdo apresentadas em uma nova area, denominada Vida, Terra e Cosmos,
que explora a multiplicidade dos processos referentes a Vida, Terra e Universo
(Pernambuco, 2021, p. 211).

No documento complementar intitulado Organizador Curricular por Bimestre
(OCB) — Formacao Geral Basica (FGB), sdo apresentadas as unidades tematicas,
seus respectivos objetos do conhecimento e os conteudos associados, além das
habilidades correspondentes do curriculo de Pernambuco, organizadas em codigos
semelhantes aos da BNCC. Observa-se que os conteudos especificos sobre evolugao
sao contemplados apenas no 4° bimestre da terceira série do ensino médio,
frequentemente relacionados a discussdes sobre questdes étnicas, culturais e
histéricas da espécie humana.

Com a recente reformulagao curricular para atender as diretrizes do Novo
Ensino Médio, o estado de Pernambuco adotou uma nova organizagao trimestral, em
substituicdo a estrutura bimestral anterior. No Novo Organizador Curricular por
Trimestre (OCT) — Formacgao Geral Basica (FGB), os conteudos relativos a teoria da
evolucgdo e suas implicagdes bioldgicas e sociais permanecem como parte integrante

da formagao dos estudantes no 2° trimestre (quadro 1).
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Quadro 1 — Habilidades e conteudos relacionados a Teoria da Evolugao previstos no

Novo Organizador Curricular por Trimestre — Formagao Geral Basica (FGB), 32 série

do Ensino Médio.

Aplicar os principios
da evolugao bioldgica
para analisar a
histéria humana,
considerando sua
origem, diversificacao,
dispersao pelo
planeta e diferentes
formas de interacao
com a natureza,
valorizando e
respeitando a
diversidade étnica e
cultural humana.

2° TRIMESTRE
HABILIDADES DE HABILIDADES ESPECIFICAS OBJETO DE
AREA DA BNCC DOS COMPONENTES CONHECIMENTO
(EM13CNT208) (EM13CNT305BIO17PE) Teorias classicas

Discutir sobre questdes
relativas a igualdade de
direitos, equidade em relacéo a
diversidade cultural, étnica,
social, de orientagao sexual e
de género, em processos de
discriminagao, segregagao e
privacado de direitos individuais
e coletivos na sociedade e na
vida humana para o
desenvolvimento de valores no
individuo, tornando-o um ser
critico, ético e consciente do
seu papel na sociedade, no
ambito local, regional e
mundial.

evolutivas e
Neodarwinismo.
Selegao natural, sexual
e variabilidade genética.
Evidéncias da evolucgao,
especiagao, tempo
geoldgico e
paleontoldgico.
Anatomia comparada.
Bioquimica comparada.
Processo evolutivo da
espécie humana
(Evolugao e origem do
Homo sapiens) e a
diversidade étnica
existente (abusos da
teoria da evolucéo,
holocausto, racismo,
darwinismo social).

Fonte: Secretaria de Educagéo e Esportes de Pernambuco, 2025.

Contudo, é possivel apontar distor¢des ao longo do documento. A palavra

"evolugdo" é utilizada tanto no contexto biolégico quanto no sentido geral de
"mudanga" e "desenvolvimento", o que pode gerar confusdo para o estudante
(Bitencourt, 2022). Tal ambiguidade, se nao avaliada de maneira critica pelo
professor, tem o potencial de alimentar a continuidade de interpretagcées equivocadas
relacionadas aos conceitos de evolucéo e especiagao.

Em resumo, as leis e documentos oficiais que guiam o Ensino Médio refletem
a necessidade de uma formagao que ultrapasse o aspecto técnico do conhecimento,
promovendo também a educacédo cidada e ética dos estudantes (PCNEM, OCEM-
CNMT, BNCC). No contexto desse cenario, a disciplina de Biologia assume um papel
crucial, devendo ser lecionada de modo a estimular o pensamento critico, a

compreensao dos processos naturais e a capacidade de tomar decisbes embasadas,
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tudo isso em consonéancia com as diretrizes delineadas na legislagdo educacional
vigente no Brasil (BRASIL, 1996).

No entanto, para os professores surge a necessidade de encontrar ferramentas
que permitam executar essas orientacbes na pratica diaria em sala de aula. “A
abordagem tradicional utilizada no Ensino de Ciéncias ndo desenvolve no estudante
0 pensamento critico e nem tao pouco, as habilidades para a resolugao de problemas
reais da sociedade” (Segura; Kalhil, 2015, p. 87). Dessa forma, torna-se essencial
compreender métodos e estratégias pedagogicas que possam estabelecer uma
ligacao significativa entre os conhecimentos escolares e as experiéncias do cotidiano.

Apesar da Biologia fazer parte do cotidiano, a conexao entre os conhecimentos
e a vida pratica apresenta desafios. O seu ensino muitas vezes se distancia da
realidade, dificultando a percepc¢éo do vinculo entre o que € estudado e o cotidiano,
devido a abordagem tradicional que prioriza a transmissao de informacdes isoladas.
Essa visdo limitada impede o aluno de estabelecer relagbes entre a produgao
cientifica e seu contexto, prejudicando a visdo holistica necessaria para o aprendizado
sobre a Biologia (BRASIL, 2006). Portanto, € crucial adotar métodos que integrem a
Biologia ao cotidiano, promovendo reflexdo e aplicagdo dos conceitos em situagoes
reais. Essa abordagem nao apenas torna a aprendizagem mais envolvente, mas
também prepara os estudantes para uma compreensao profunda e duradoura dos

principios biolégicos, fortalecendo sua base de conhecimento e habilidades criticas.

1.2 Jogo didatico no processo ensino-aprendizagem

Frente a necessidade de introduzir novas abordagens e estratégias de ensino,
um jogo, quando devidamente planejado e elaborado para abordar conteudos
especificos e ser utilizado em contextos escolares, € classificado como didatico
(Zanon et al., 2008). Jogos tém o potencial de serem considerados educacionais
quando contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais (kishimoto, 1994) e segundo Miranda (2002) ao utilizarmos, podemos
alcangar objetivos importantes, tais como a cognicao, a socializacdo, a afeicédo, a
motivacgéo e a criatividade.

A interatividade inerente aos jogos didaticos também contribui para a motivagéo
e 0 engajamento dos estudantes. Fortuna (2003) argumenta que, enquanto joga, o

aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagao, o raciocinio, a memoria, a atencgao, a
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curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade. Essa
abordagem ludica e a possibilidade de competicdo saudavel podem transformar o
ambiente de aprendizado em um espaco dinamico e atraente.

De acordo com Macedo; Petty; Passos (2005, p. 30), "sob uma perspectiva
profissional, o uso de jogos € uma estratégia para promover a construgéo, assimilagao
e consolidacado de conteudos especificos, atitudes e habilidades". Dessa forma, os
jogos didaticos se destacam como uma abordagem dinamica que demonstra eficacia
no processo de ensino-aprendizagem.

“Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de
apropriagao do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias
no admbito da comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranga e do
trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperagédo e competicdo em
um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos
a capacidade de comunicagdo e expressao, mostrando-lhes uma nova
maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo

escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos”
(BRASIL, 2006, p. 28).

A utilizagdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias tem se revelado uma
abordagem altamente eficaz e enriquecedora. Segundo Pinto (2014, p. 16) “o uso de
jogos didaticos em ensino de ciéncias € uma estratégia eficaz, pois cria uma atmosfera
de motivagcdo que permite ao aluno participar ativamente do processo de ensino-
aprendizagem.”

Uma das principais vantagens dos jogos didaticos reside na sua capacidade de
transformar conceitos complexos e abstratos em experiéncias tangiveis e
envolventes. Neste contexto, a biologia, por natureza, abrange uma vasta gama de
topicos e processos intricados, muitas vezes desafiando a compreensao dos alunos.
"Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que 0 jogo € uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivagado interna, o raciocinio, a argumentacdo, a
interacdo entre alunos e entre professores e alunos" (Campos; Bortoloto; Felicio,
2003).

Contudo, os jogos, ao simular cenarios e situagdes relacionados a biologia,
possibilitam que os estudantes experimentem esses conceitos na pratica, permitindo
que visualizem, manipulem e compreendam fendmenos que podem ser dificeis de

internalizar apenas através de abordagens tradicionais. Conforme observado por
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Borges; Moraes Filho (2016, p. 90), “os alunos apresentam certa dificuldade em
compreender 0s conceitos e processos biologicos, pois grande parte destes €

transmitida por meio de um ensino abstrato”.

1.3 O jogo Adaptave como uma abordagem interativa e inovadora

A proposta do Jogo Adaptave é uma abordagem inovadora, e esse conceito de
inovacgao sendo utilizado na pratica educativa pode variar de acordo com a perspectiva
adotada. No estudo de Tavares (2019), o autor investigou a abordagem deste conceito
e mostra que alguns estudos definem a inovagcdo como uma mudanga dentro do
sistema educacional, enquanto outros a concebem como um tipo de reforma que
rompe com as dindmicas educacionais vigentes. Além disso, a inovagao pode ser
entendida como sinbnimo de mudanca e reforma educacional, sendo interpretada
como um processo complexo e ndo apenas como um evento isolado. Nesse sentido,
a inovagao ultrapassa a simples introduc&o de novos recursos, sendo compreendida
como a reorganizagao das praticas pedagogicas, com vistas a tornar a aprendizagem
mais significativa, participativa e condizente com as necessidades dos estudantes.

Portanto, na pratica educativa, o conceito de inovagado pode ser aplicado de
diferentes maneiras, desde a implementagado de mudancgas especificas na escola até
a adogéao de estratégias criativas em resposta as necessidades do contexto escolar.
Desta forma, a aplicagao do Jogo Adaptave se apresenta como uma estratégia criativa
para trabalhar conceitos evolutivos, propondo um novo arranjo metodoldgico, que
estimula a experimentacdo e a participagdo ativa dos alunos, rompendo com a
passividade associada as aulas expositivas.

Quando falamos em inovacao educacional podemos destacar as metodologias
ativas como alternativa ao método de ensino tradicional, na qual os estudantes sao
privados da habilidade de construir o saber (Pischelota; Miranda, 2021, p. 66).
Podemos conceituar as metodologias ativas de diferentes formas, na visdo dos
autores Valente; Almeida; Geraldini (2017), as metodologias ativas sao:

“[...] estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de ensino nas quais 0s
alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo
que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o
estabelecimento de relagdes com o contexto, o desenvolvimento de

estratégias cognitivas e o processo de construgdo de conhecimento.”
(Valente; Almeida; Geraldini, 2017, p. 464).
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Neste contexto, a utilizagdo de jogos didaticos faz parte do processo de
gamificacéo e, segundo estudos recentes, a gamificagao pode ser considerada uma
metodologia ativa de ensino, uma abordagem pedagdgica que utiliza elementos e
mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, com o objetivo de
engajar, motivar e estimular a participagdo dos alunos no processo de aprendizagem.
Ao incorporar elementos como desafios, recompensas, competicbes e narrativas
tipicas de jogos, a gamificagdo torna a aprendizagem mais interativa, divertida e
envolvente para os estudantes (Altafini; Goulart, 2020; Araujo et al., 2023; Barreto et
al., 2021). A interatividade, nesse caso, manifesta-se na troca constante entre os
estudantes e os elementos do jogo, favorecendo a construgao coletiva de significados
e promovendo a autonomia no processo de aprendizagem.

Por fim, € importante ressaltar que o jogo Adaptave, ainda que n&o seja digital,
se alinha aos principios das metodologias ativas ao promover a aprendizagem por
meio da acao e da reflexdo. Fundamentado na ideia de que os estudantes aprendem
de forma mais efetiva quando estdo ativamente envolvidos no processo, o jogo
proporciona situacbes em que os alunos tomam decisdes, testam hipdteses,
enfrentam desafios e discutem coletivamente os resultados de suas escolhas. Tais
caracteristicas remetem ao que Kolb (1984) define como aprendizagem experiencial,
em que o conhecimento é construido a partir da experiéncia concreta, seguida de
observacao reflexiva, conceituacido abstrata e experimentagdo ativa. Assim, o
Adaptave favorece a interagao entre os estudantes e os conceitos cientificos de forma
significativa, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,

contextualizado e centrado no aluno.

2 OBJETIVOS

2.1 Geral
Desenvolver um jogo didatico facilitador do ensino-aprendizagem com o tema

de especiacao alopatrica.

2.2 Especificos

e Elaboragdo do jogo Adaptave: roteiro, tabelas de pontuagéo e questionario;

e Comparar a eficiéncia de metodologias, aula expositiva tedrica e atividade
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pratica com jogo, no ensino sobre a especiagao alopatrica;
e Trabalhar conceitos do curriculo de Biologia como biodiversidade,
evolucgao, selecao natural;

e Avaliar o efeito do jogo na percepc¢éo dos alunos sobre o tema;

3 RECURSO EDUCACIONAL

Recurso educacional € todo material, estratégia ou instrumento que visa mediar
0 processo de ensino-aprendizagem, facilitando a construgdo do conhecimento de
forma significativa. Segundo Moran (2000), trata-se de qualquer elemento utilizado
intencionalmente para enriquecer a pratica pedagogica e aproximar o conteudo dos
estudantes. Essa definicdo é reforgada por Nascimento; Almeida; Valente (2013), ao
afirmarem que recursos educacionais compreendem desde materiais didaticos e
tecnologicos até ambientes interativos e simulagdes, utilizados com o propdsito de
ampliar as possibilidades de aprendizagem. Assim, recursos educacionais assumem
um papel central no planejamento pedagdgico, especialmente quando associados a
metodologias ativas que colocam o estudante como protagonista de sua
aprendizagem.

Os jogos didaticos tém se destacado como ferramentas pedagdgicas capazes
de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e promover melhores resultados
educacionais. Conforme Silva (2007), o jogo € um recurso valioso para estimular a
aprendizagem, enquanto Pereira et al., (2017) reforcam sua importancia nas
metodologias ativas, auxiliando na assimilagdo de conteudos, na comunicagéo entre
alunos e no desenvolvimento do raciocinio logico.

Com isso, este projeto resultou no desenvolvimento e avaliagao da aplicagéao
do Jogo Adaptave, uma adaptagao do "Jogo dos Clipsitacideos" encontrado no artigo
de Machado et al., (2013), para abordagem da especiacédo alopatrica e conceitos
evolutivos. Trata-se de um recurso educacional que pode ser explorado para trabalhar
outros temas como selegcao natural, variabilidade genética, populagdo e ecologia,
todos fundamentais para a compreensao da evolugao bioldgica e da diversidade da
vida.

O Jogo Adaptave foi desenvolvido para proporcionar aos estudantes uma

experiéncia simulada de um ambiente natural. O cenario do jogo consiste em uma
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populagdo de aves nao voadoras que habitam um ambiente com grande variedade e
abundancia de sementes. Essa populagdo apresenta variagdes individuais em
caracteristicas como altura, peso e, principalmente, o tamanho dos bicos — a principal
caracteristica analisada durante o jogo. Os estudantes representardo os individuos
dessa populagao, enquanto clipes de tamanhos variados simbolizardo os bicos das
aves. Esses clipes, distribuidos de forma aleatéria, ilustram as variagcbes morfolégicas
dentro de uma mesma espécie de ave nao voadora, permitindo explorar aspectos
como selecdo natural e adaptagcdo. As dinamicas do jogo incluem diversas
competicdes, detalhadas no apéndice A.

O Jogo Adaptave é uma ferramenta educacional desenvolvida para apoiar os
professores de Biologia na abordagem de conceitos complexos. Foi projetado com o
uso de materiais de facil acesso, como sementes sazonais e clipes de baixo custo que
podem ser reutilizados. Além disso, oferece aos estudantes uma experiéncia pratica
para compreender 0os processos evolutivos e contribui para a aprendizagem da

disciplina.

4 METODOLOGIA

4.1 Desenho de estudo

Esta pesquisa abordou conteudos de evolucdo relacionados a especiagao
alopatrica (selecdo natural, variabilidade genética, isolamento reprodutivo) com
estudantes do ensino médio, através do desenvolvimento e avaliagdo de um jogo
didatico. Envolveu a divisdo dos estudantes em trés grupos distintos, cada um
composto por 20 participantes comparando a eficiéncia das metodologias distintas e

sua contribuigdo para aprendizagem dos estudantes.

4.2 Desenvolvimento do jogo

Nesta fase, foi desenvolvido o jogo Adaptave, que incluiu a criagao do cenario,
a selecao das sementes e clipes, além das tabelas de pontuagao e o questionario do
jogo. O cenario do jogo foi baseado em exemplos classicos de especiagéo alopatrica,
como os encontrados no livro "Biologia Moderna" de Amabis; Martho (2016), utilizado

no ensino médio.
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No jogo, os estudantes tiveram a oportunidade de simular um ambiente
natural, representando os individuos de uma populagdo ficticia de aves nao
voadoras. Os clipes de diferentes tamanhos simbolizaram as variagcbes nos
tamanhos de bicos dessa espécie. A selecdo dos tipos de sementes foi feita de
acordo com a disponibilidade na regido, permitindo substituicbes, desde que
respeitassem as dimensdes proporcionais que representam a disponibilidade de
alimento.

As competicdes e a contagem de pontos, de acordo com as tabelas de
pontuacao, foram projetadas para representar uma escala de tempo e diferentes
geragbes da populacdo. O isolamento reprodutivo resultou de um isolamento
geografico, abordando a selegdo natural na formagdo de duas populagbes de
espécies distintas e simulando o evento da especiagao.

O questionario do jogo teve como objetivo coletar as hipoteses formuladas
pelos estudantes e motivar uma abordagem investigativa para a analise da

simulacao, pesquisa de exemplos de especiacao e construcao dos conceitos.

4.3 Participantes da pesquisa

As atividades foram desenvolvidas com estudantes do Novo Ensino Médio da
Escola de Referéncia em Ensino Médio (EREM) Justulino Ferreira Gomes (figura 1),
pertencente a rede estadual de ensino de Pernambuco e vinculada a Geréncia
Regional de Educagdo (GRE) Vale do Capibaribe. A instituicdo esta localizada na
zona rural do municipio de Bom Jardim e atende aproximadamente 380 estudantes,
distribuidos em 10 turmas da 12, 2% e 32 séries do Ensino Médio. A escola funciona
em regime integral, com carga horaria semanal de 35 horas.

A jornada escolar dos estudantes ocorre das 7h30 as 14h35, totalizando sete
aulas diarias com duracao de 50 minutos cada. A pesquisa foi conduzida durante o
horario regular de aulas, sem prejuizo aos conteudos programaticos do curriculo,
sendo aplicada em turmas cujos componentes curriculares apresentavam
compatibilidade com o tema do trabalho. A Figura 1 apresenta a fachada da escola

onde foi realizado o estudo.
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Figura 1 - Fachada da EREM Justulino Ferreira Gomes
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Fonte: A autora, (2025).

A amostra da pesquisa foi composta por 60 estudantes, distribuidos em trés
grupos da 22 série do ensino médio, de ambos os sexos, com idades entre 15 e 18
anos. Participaram do estudo os discentes que demonstraram interesse e cujos pais
e/ou responsaveis autorizaram a participagdo por meio da assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE), conforme apresentados nos Anexos 1 e 2.

O projeto foi previamente submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
da Universidade Federal de Pernambuco, em conformidade com suas exigéncias,
sendo executado somente apds sua aprovagao (Anexo 3). A apresentacao do estudo
aos estudantes foi realizada no auditério da escola, durante uma aula de 50 minutos
da disciplina eletiva "Biodiversidade e Evolugcao", e sua exposi¢cao aos pais ocorreu

em um encontro de pais e mestres promovido pela instituigao.

4.4 Grupo de estudos

A metodologia adotada neste estudo envolveu a organizagao dos estudantes
em trés grupos distintos, cada um submetido a uma abordagem pedagdgica
diferente, conforme demonstrado no Quadro 2. A principio, a previsao era trabalhar
com 30 estudantes por grupo, mas a composigao final contou com 20 participantes

em cada um. Os alunos foram selecionados por meio de sorteio simples, no qual
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foram distribuidas fichas coloridas nas turmas participantes: verde para o grupo da
aula expositiva, vermelha para o grupo do jogo didatico e amarela para o grupo que
participou das duas abordagens.

A distribuigdo das fichas foi aleatéria e sem distingdo entre as turmas A, B ou
C, formando grupos mistos compostos por estudantes de diferentes turmas. Essa
organizacao permitiu a formacdo de trés grupos independentes entre si,
assegurando a diversidade dos participantes e possibilitando a aplicagao

comparativa das estratégias de ensino analisadas.

Quadro 2 - Grupos de estudo.

Grupo Abordagem pedagdgica
A Expositiva (E)
B Jogo didatico (J)
C Expositiva + Jogo didatico
(EJ)

Fonte: A autora, (2025).

4.5 Abordagem pedagdgica

No grupo A, foi realizada uma aula expositiva, que segundo Ronca e Escobar
(1986), consiste numa prelecao verbal utilizada pelos professores com o objetivo de
transmitir determinadas informacgdes aos seus alunos, de modo que o conteudo a ser
aprendido foi apresentado ao aprendiz na sua forma final e a tarefa de aprendizagem
nao envolveu nenhuma descoberta independente por parte do estudante (Ronca;
Escobar, 1986, p.86). Seguindo o plano de aula (Apéndice C), elaborado pelo
professor colaborador, adotou-se uma abordagem tradicional, marcada pelo uso
predominante do livro didatico como recurso principal, complementado pela exposi¢céo
do conteudo pelo professor.

Ja no grupo B, foi feita a aplicacdo do jogo Adaptave desenvolvido
especificamente para esse propdsito. Segundo Cunha (1998), “o jogo pedagogico ou
didatico é aquele fabricado com o intuito de ensinar algo, diferenciando-se do material
pedagadgico, por conter o aspecto ludico”. Na figura 2 abaixo, podemos observar os

estudantes jogando em cada populagéo.
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Figura 2 - Competicao na populacéo B (A e B). Competicao na populagao A (C e D).

Fonte: A autora, (2025).

Por fim, o grupo C foi submetido as duas abordagens, em aulas distintas.
Inicialmente, foi ministrada uma aula expositiva, com os mesmos recursos utilizados
no grupo A. E, em uma aula posterior, foi feita a aplicagdo do jogo, nos mesmos

paréametros do grupo B (figura 3).

Fonte: A autora, (2025).

Essa variacdo de abordagens visou a avaliar o impacto das diferentes
estratégias no processo de aprendizagem. A aula expositiva proporcionou uma
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transmissdo do conhecimento, enquanto a aplicagdo do jogo promoveu uma
experiéncia pratica e interativa, permitindo que os estudantes visualizassem,
simulassem e explorassem os conceitos de especiacao.

Ja o grupo que foi submetido as duas abordagens permitiu a analise do
resultado da interagdo entre elas na pratica pedagogica. Dessa forma, foi possivel
comparar a eficacia de cada uma delas em termos de compreensao dos conceitos,

engajamento dos estudantes e compreensao dos conceitos.

4.6 Questionarios, testes e analise de dados

A coleta de dados consistiu na aplicagdo de questionarios e testes previamente
elaborados para verificar o nivel de compreensao dos conceitos de especiagao por
parte dos estudantes dos grupos. Estes testes e questionarios ndo devem ser
confundidos com aqueles que foram respondidos pelos estudantes durante a
aplicagéo do jogo (Questionario do jogo; Apéndice B), que tiveram como objetivo
coletar as hipoteses formuladas pelos estudantes imediatamente apos a simulagao.

Os testes (Apéndice D) foram realizados em dois momentos, um prévio e outro
posterior as aulas, idénticos para todos os grupos para avaliagao do aprendizado dos
estudantes e para realizar a analise quantitativa de acordo com a quantidade de
acertos e erros. Ja os questionarios foram relativos a opinidao dos estudantes a
respeito da abordagem pedagdgica utilizada. Assim, houve um questionario a respeito
da aula expositiva (Apéndice E) e outro referente a aplicagdo do jogo (Apéndice F;
Figura 4).

Figura 4 - Questionario prévio/posterior (A). Avaliagdo da proposta didatica (B).

Fonte: A autora, (2025).
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O grupo A respondeu ao primeiro, o grupo B ao segundo e o grupo C respondeu
aos dois questionarios, cada um imediatamente apds a ministragado das respectivas

aulas. O quadro 3 esquematizou a aplicagéo dos testes e questionarios:

Quadro 3 — Sistematizacao da aplicacao dos instrumentos.

Instrumento Aplicado Grupos Periodo
Participantes

Teste prévio A X|B|X|C|X Antes da ministracao das

aulas

Questionario Aula A X|B Cc X Apos a aula expositiva
Expositiva

Questionario Jogo Didatico | A B X |C|X Apos a aplicacao do jogo
Teste posterior A X|B|X|C|X Apds da ministragao das

aulas

Fonte: A autora, (2025).

O projeto adotou uma abordagem de analise mista (qualiquantitativa) para os
resultados dos testes e questionarios aplicados. Para a analise qualitativa, foi utilizada
a técnica de analise de conteudo (AC), conforme proposto por Bardin (2011, p. 48).
Essa abordagem consistiu em um conjunto de técnicas sistematicas e objetivas para
descrever o conteudo das mensagens, permitindo inferir conhecimentos sobre as
condigbes de producao e recepgdo dessas mensagens (variaveis inferidas) (Bardin,
2011, p. 48). Foram utilizados recursos de audio para a gravagao de alguns momentos
das aulas, de forma a analisar alguns dialogos entre os estudantes e também do
professor pesquisador e do professor participante.

Para a analise quantitativa das questdes objetivas, foram utilizados dois testes
estatisticos ndo paramétricos por meio do software SPSS: o teste de Wilcoxon,
aplicado para comparar os desempenhos dos estudantes antes e depois da
intervencéao dentro de cada grupo (E, J e EJ), considerando que se tratam de amostras
relacionadas; e o teste de Kruskal-Wallis, utilizado para comparar os desempenhos
entre os trés grupos de forma independente, no pds-teste. A escolha desses testes
deve-se a natureza dos dados ndao parameétricos deve-se ao nao cumprimento dos
pressupostos da analise de variancia.

Para as questbes dissertativas, as respostas foram avaliadas com base em
uma metodologia de rubricas e também atribuida uma pontuagao para aplicagéo dos

testes estatisticos. A utilizagao de rubricas na avaliagao de respostas abertas tem se
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mostrado uma estratégia eficaz para tornar o processo avaliativo mais transparente e
formativo. Segundo Coelho et al., (2022), as rubricas permitem acompanhar o
desempenho dos estudantes com base em critérios objetivos, considerando nao
apenas o resultado, mas também o processo de aprendizagem. Para Silva; Freitas;
Santos (2023), esse instrumento também favorece a autorregulacédo e a
autoavaliagao, contribuindo para uma aprendizagem mais consciente e significativa.

As questdes dissertativas foram as trés ultimas do questionario aplicado em dois
momentos: antes das intervengdes pedagogicas, como sondagem de conhecimento
prévio e apos as intervengdes. Os estudantes foram divididos em trés grupos, como
ja mencionado.

e Grupo E: Aula expositiva apenas.

e Grupo J: Jogo didatico Adaptave apenas.

e Grupo EJ: Aula expositiva + jogo didatico Adaptave.

As questdes aplicadas abordam:
e Q8 — A continuidade do surgimento de novas espécies (especiagao);
e Q9 - O conceito de selegao natural;

e Q10 - O conceito de isolamento reprodutivo.

Utilizou-se uma rubrica de quatro niveis de compreensao conceitual, baseada
em critérios de clareza, uso de terminologia cientifica e articulacdo légica dos

conceitos de acordo com o quadro 4.

Quadro 4 - Rubrica de respostas das questdes dissertativas.

Nivel Descrigao Indicadores

1 — Iniciante Auséncia de | Respostas em branco, “nao sei’,
compreensao ou uso de | explicagdes genéricas.
termos incorretos.

2 — Basico Uso de conceitos vagos | Citagbes de "mudanca de habitat",
ou parcialmente | "adaptacao" sem aprofundamento.
corretos.

3— Intermediario | Compreensao razoavel | Relagdes causais simples, uso de
e légica conceitual. termos como “‘isolamento”,

“sobrevivéncia”.

4 — Avancado Clareza, coeréncia e | Uso correto de termos como “fluxo
vocabulario  cientifico | génico”, “‘pressdes seletivas’,
apropriado. ‘mutacéao”.

Fonte: A autora, (2025).
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4.7 Analise de Contetido

A analise dos dados coletados nesta pesquisa, especialmente no grupo de
estudantes que participou da aplicagao do jogo didatico Adaptave, foi realizada por
meio da técnica de Analise de Conteudo proposta por Bardin (2011). Trata-se de um
conjunto de procedimentos metodoldgicos sistematicos e objetivos que tém como
finalidade a descricao e a interpretacao do conteudo das comunicagdes, possibilitando
a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de producgao e recepgao dessas
mensagens. Segundo a autora, essa técnica € particularmente adequada para
pesquisas que visam compreender fendmenos complexos, como o0 comportamento e
as representacdes dos estudantes em praticas educativas inovadoras.

A Analise de Conteudo se desenvolve em trés fases principais: (1) pré-analise,
na qual é feita a organizacédo dos dados e a definicdo das categorias de analise; (2)
exploragdo do material, etapa de codificacdo e categorizagdo das unidades de
registro; e (3) tratamento dos resultados e interpretacdo, momento em que se realizam
as inferéncias e a interpretagao tedrica dos dados analisados (Bardin, 2011).

A Analise de Conteudo utilizada neste estudo seguiu as trés etapas propostas
por Bardin (2011). A primeira, chamada de pré-analise, consistiu na organizagao do
material coletado, incluindo as transcri¢des das falas dos estudantes e as respostas
aos questionarios. Foi realizada uma leitura flutuante do conteddo com o objetivo de
identificar unidades de sentido recorrentes. Nessa fase, também foi definido o quadro
de referéncia analitico com base em autores que discutem o uso de jogos didaticos,
aprendizagem significativa e metodologias ativas, como Kishimoto (1994), Miranda
(2002), Macedo, Petty e Passos (2005), Campos, Bortoloto e Felicio (2003) e Kolb
(1984). Em seguida, na etapa de exploracdo do material, foram identificadas e
codificadas as unidades de registro, agrupadas de acordo com critérios previamente
definidos a partir das interagcdes observadas durante a atividade com o jogo Adaptave.

Na ultima etapa, correspondente ao tratamento dos resultados e a
interpretacéo, os dados organizados foram analisados com base no referencial tedrico
adotado, buscando compreender como os estudantes reagiram as estratégias
pedagdgicas aplicadas. As categorias de analise foram construidas a partir da relagao
entre elementos tedricos presentes nos estudos mencionados e aspectos que
emergiram do material empirico. Foram definidas trés categorias: engajamento,

relacionada a participagdo ativa dos estudantes, troca de ideias e interesse
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demonstrado; ludicidade, que abrange o uso de linguagem criativa e expressdes de
entusiasmo durante a atividade; e assimilagdo, observada nas falas que indicaram a
apropriagdo de conceitos cientificos discutidos durante o jogo. Essa organizacao
permitiu analisar de forma sistematica as contribuigdes da proposta pedagdgica para
a aprendizagem dos conteudos trabalhados.

Nesta pesquisa, a Analise de Conteudo foi aplicada aos discursos obtidos por
meio das gravacbes de audio realizadas durante a aplicacdo do jogo didatico
Adaptave, bem como as respostas fornecidas nos questionarios de avaliacdo da
proposta pedagdgica. Conforme destaca Oliveira et al., (2003), no campo da
Educacado, a Analise de Conteudo se configura como um instrumento de grande
utilidade, especialmente em estudos nos quais os dados coletados resultam de
entrevistas, observacdes ou questionarios abertos. Essa técnica possibilita ao
pesquisador extrair do texto escrito seu conteudo latente, promovendo uma
interpretacdo sistematica e aprofundada das manifestacbes discursivas dos
participantes.

A escolha pela Analise de Conteudo nesta pesquisa fundamenta-se em sua
reconhecida validade para a interpretacdo de dados qualitativos no campo
educacional. Oliveira et al., (2003), destacam a confiabilidade da técnica e sua
aceitagao em periddicos cientificos rigorosos, reforgando sua credibilidade. Mendes;
Miskulin (2017) comparam a Analise de Conteudo a um trabalho artesanal, no qual a
organizagao e a interpretagdo criteriosa dos dados sao essenciais. Ja Ferreira;
Loguercio (2014) evidenciam sua relevancia para pesquisas interpretativas em
Educacao em Ciéncias, especialmente em contextos de formacao e ensino.

Para a organizagdo da analise, foram definidas trés categorias principais:
Engajamento, Ludicidade e Assimilagao, cujos critérios especificos sdo apresentados

no Quadro 4.

Quadro 5 - Categorias e critérios de analise de conteudo.

Categoria Critério Descrigcao
Engajamento | Participacdo ativa Quantidade de perguntas, respostas e
comentarios feitos pelos estudantes.
Colaboracao Troca de ideias entre colegas, explicagao
das regras do jogo, sugestdes.
Interesse Falas que evidenciam curiosidade ou
demonstrado aplicacdo dos conceitos discutidos.
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Ludicidade Humor e Uso criativo da linguagem (metaforas,
brincadeira apelidos, narrativas relacionadas a
atividade).
Expressdes de Risadas, exclamagdes ou comentarios
entusiasmo positivos sobre a atividade.
Assimilagao Aprendizagem Falas que demonstrem a utilizag&o correta
conceitual dos termos e conceitos cientificos nas
discussoes.

Fonte: A autora, (2025).

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Resultados dos testes prévio e posterior — Questoes objetivas

5.1.1 Grupo E

O grupo de estudantes E obteve no teste prévio média de acertos de 51%, com
21% de desvio-padrdo. Apos a aplicagao da aula expositiva e do teste posterior, a
média de acertos subiu para 62%, e o desvio-padrdo reduziu para 13%. Portanto,
houve uma variagao positiva de 11% na média e redugédo de 8% no desvio-padrao
para este grupo.

O desempenho individual dos estudantes foi classificado em quatro classes, de
acordo com o percentual de acertos. O quantitativo dos estudantes em cada classe

para o grupo E € mostrado na Tabela 1.

Tabela 1 — Quantitativo de estudantes em cada classe de acertos nos testes prévio e

posterior.

Quantitativo de estudantes
% de acertos Teste Prévio Teste Posterior

0-25% 3 0
26 — 50% 5 2
51-75% 11 16

76 —100% 1 2

Fonte: A autora, (2025).

Em seguida, verificou-se individualmente a mudancga no percentual de acertos

na comparagao entre os testes prévio e posterior, conforme apresentado na Tabela 2.
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Tabela 2 — Comparagao de desempenho individual entre os testes prévio e posterior

— Grupo E.
indice do Aluno Prévio Posterior Variagao

Aluno E1 14% 57% 43%
Aluno E2 57% 57% 0%

Aluno E3 57% 86% 29%
Aluno E4 86% 57% -29%
Aluno E5 71% 43% -28%
Aluno E6 14% 57% 43%
Aluno E7 14% 71% 57%
Aluno E8 43% 71% 29%
Aluno E9 71% 57% -14%
Aluno E10 29% 71% 43%
Aluno E11 43% 86% 43%
Aluno E12 57% 29% -28%
Aluno E13 57% 71% 14%
Aluno E14 29% 57% 29%
Aluno E15 57% 71% 14%
Aluno E16 43% 57% 14%
Aluno E17 71% 71% 0%

Aluno E18 57% 57% 0%

Aluno E19 71% 57% -14%
Aluno E20 71% 57% -14%

Fonte: A autora, (2025).

Pode-se observar que 6 estudantes apresentaram variagdo negativa no seu
desempenho, 3 permaneceram com a mesma quantidade de acertos e 11
experimentaram um aumento em seu desempenho, sendo que em 5 deles esse
aumento esteve acima de 40%. Percebe-se, portanto, que ndo necessariamente os
estudantes que faziam parte de uma faixa de acertos permaneceram na mesma faixa
e que a turma se tornou mais homogénea em termos de desempenho.

Por fim, verifica-se o resultado por questdo, que permite investigar quais
conceitos tiveram compreensao melhorada e em quais pode ter havido uma queda na

compreensao. A comparagao entre os testes neste aspecto € mostrada na Tabela 3.

Tabela 3 — Comparagao no acerto entre as questdes — Grupo E.

Questao Teste Prévio Teste Posterior Variagao

1 42% 85% 43%
2 35% 5% -30%
3 70% 85% 15%
4 55% 55% 0%

5 21% 75% 54%
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6 63% 50% -13%
7 75% 80% 5%
Fonte: A autora, (2025).

A questado 1, que aborda o conceito de especiacao alopatrica, apresenta uma
grande variagao no percentual de acertos. Ja na questao 2, que trata sobre os fatores
que podem levar a especiagcao houve reducao no percentual em 30%. Nela sao
citados competicdo por recursos, predagao e isolamento geografico, que sdo todos
fatores corretos, mas o foco dos alunos recaiu sobre este ultimo. A questao 6, que
exigia o reconhecimento de exemplos de isolamento reprodutivo, também registrou
queda no desempenho. Esse resultado pode estar relacionado a auséncia de
exemplificagdes claras na abordagem tedrica. Segundo Ribeiro (2007), é essencial
que os docentes utilizem exemplos, estudos de caso e experiéncias praticas que
dialoguem com as ideias teoricas, contextualizando o conteudo e tornando-o mais
relevante e compreensivel para os estudantes.

A questao 3 apresenta uma melhoria discreta, assim como a questao 7, que
fala sobre selecédo natural. A questéao 4, que trata de fluxo génico, ndo apresentou
variacao. A questao 5, que trata de pools génicos, foi a de maior variagao positiva,

deixando claro que aula expositiva conseguiu abordar o conceito de forma satisfatoria.

5.1.2 Grupo J

O grupo de estudantes J obteve no teste prévio média de acertos de 49%,
com 21% de desvio-padrdo. Apos a aplicagéo do jogo e aplicagédo do teste posterior a
média de acertos subiu para 58% e o desvio-padrao foi reduzido para 17%. Tais
resultados indicam tanto uma melhoria na quantidade geral de acertos quanto um
melhor nivelamento conceitual da turma, o que representa um resultado pedagdgico
desejavel, quando observados em conjunto. O quantitativo dos estudantes em cada
classe para o grupo J € mostrado na Tabela 4 e o resultado individual dos estudantes

do grupo J € mostrado na tabela 5.
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Tabela 4 — Quantitativo de estudantes em cada classe de acertos nos testes prévio e

posterior — Grupo J

Quantitativo de estudantes
% de acertos Teste Prévio Teste Posterior

0-25% 2 1
26 — 50% 8 4
51-75% 9 14

76 — 100% 1 1

Fonte: A autora, (2025).

Tabela 5 — Comparagcao de desempenho individual entre os testes prévio e posterior

— Grupo J.
indice do Aluno Prévio Posterior Variagao
Aluno J1 14% 43% 29%
Aluno J2 57% 57% 0%
Aluno J3 100% 86% -14%
Aluno J4 43% 71% 29%
Aluno J5 57% 57% 0%
Aluno J6 14% 14% 0%
Aluno J7 29% 57% 29%
Aluno J8 71% 71% 0%
Aluno J9 57% 57% 0%
Aluno J10 29% 43% 14%
Aluno J11 57% 57% 0%
Aluno J12 57% 71% 14%
Aluno J13 57% 57% 0%
Aluno J14 29% 71% 43%
Aluno J15 43% 43% 0%
Aluno J16 71% 71% 0%
Aluno J17 43% 43% 0%
Aluno J18 29% 71% 43%
Aluno J19 43% 71% 29%
Aluno J20 71% 71% 0%

Fonte: A autora, (2025).

No grupo J, observa-se apenas um estudante com variagao negativa no seu
desempenho e 11 estudantes com variagdo nula. Desses 11, nota-se que 8 deles
tiveram desempenho prévio de pelo menos 57%. Os 8 estudantes restantes do grupo
experimentaram aumento no seu desempenho, sendo que 7 deles tinham
desempenho de, no maximo, 43% no teste prévio.

A analise dos dados indica que o uso do jogo como recurso pedagoégico foi
especialmente eficaz para os alunos que tiveram um desempenho mais baixo no teste

prévio, embora tenha tido menor impacto entre aqueles com bom desempenho prévio,
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conforme apontado por Clemente (2020), ao destacar que jogos didaticos podem
favorecer a compreensao conceitual ao promoverem um ambiente motivador e

interativo. Por fim, verifica-se o resultado por questao, apresentado na tabela 6:

Tabela 6 — Comparagao no acerto entre as questdes — Grupo J.

Questao Teste Prévio Teste Posterior Variagao

1 50% 80% +30%
2 40% 50% +10%
3 60% 75% +15%
4 50% 50% 0%

5 35% 45% +10%
6 50% 60% +10%
7 55% 55% 0%

Fonte: A autora, (2025).

No grupo J, as questdes que abordavam diretamente o isolamento geografico,
como a questdo 1, apresentaram a maior variagdo positiva nos acertos (+30%),
refletindo o foco do jogo Adaptave, que simula a especiagdo a partir desse
mecanismo. Por outro lado, questdes relacionadas a outros fatores, como competicao
por recursos e predagdo, mostraram avangos mais discretos. Esse resultado sugere
que a abordagem ludica, aplicada isoladamente, tende a direcionar a aprendizagem
para os conceitos explorados na dinamica, restringindo a ampliagdo conceitual do
tema evolutivo. Como destacam Ferreira (2019) e Krasilchik (2005), atividades ludicas
favorecem a aprendizagem quando articuladas a uma mediacdo pedagogica que
promova a conexao entre os conteudos.

A questdo 2, que incorporava outros fatores além do isolamento geografico,
permaneceu com 50% de acertos, indicando uma concentragao das respostas nesse
unico fator. Esse dado revela a dificuldade dos estudantes em reconhecer a
multiplicidade de elementos envolvidos no processo de especiagao, possivelmente
associada a limitada abordagem do tema nas aulas de Biologia, ao contrario do
conceito de espécie, mais trabalhado no ensino fundamental (Moraes e Soares, 2022).

A questdo 3 apresenta uma boa melhoria, sendo a segunda de melhor
percentual de acerto no teste posterior. A questao 4, que trata de fluxo génico, ndo
apresentou variagao, assim como a questao 7, que fala sobre selecdo natural. A
questao 5, que trata de pools génicos, permaneceu sendo a de menor acerto.

A questdo 6 merece destaque, pois, embora tenha apresentado um aumento

modesto no percentual de acertos (+10%), aborda um conceito distinto daquele
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trabalhado no jogo. Trata-se de um exemplo de isolamento reprodutivo relacionado a
diferengas no periodo de acasalamento, distinto do isolamento geografico enfatizado
na dinamica. O aumento observado, ainda que discreto, indica uma possivel
ampliagdo no entendimento dos estudantes em relagdo a outros mecanismos de

isolamento reprodutivo, ndo diretamente abordados no recurso utilizado.

5.1.3 Grupo EJ

O grupo de estudantes EJ obteve no teste prévio média de acertos de 48%,
com 22% de desvio-padrao. Apds a aplicagcao da aula expositiva, do jogo e do teste
posterior, a média de acertos subiu para 62%, e o desvio-padrdao aumentou para 26%.
Conclui-se que a compreensao da turma avangou de forma expressiva, mas a
melhoria significativa nos desempenhos de alguns estudantes no extremo positivo fez
com que aumentasse a distancia entre aqueles com mais dificuldade.

O percentual de acertos de estudantes em cada faixa cresceu de forma
expressiva, conforme demonstrado na Tabela 7. Em comparagdo com o grupo J,
temos uma maior heterogeneidade, com os estudantes mais distribuidos em cada
faixa no teste posterior. No teste prévio observava-se uma concentragao nas faixas

intermediarias, como seria de se esperar.

Tabela 7 — Quantitativo de estudantes em cada classe de acertos nos testes prévio e

posterior.
Quantitativo de estudantes
% de acertos Teste Prévio Teste Posterior
0-25% 3 2
26 — 50% 8 5
51 -75% 7 7
76 —100% 2 6

Fonte: A autora, (2025).

Quando avaliadas as modificagbes nos percentuais de acertos, mostradas na
tabela 8, percebe-se um desdobramento pratico que ocasionou a mudanga no desvio-

padrao da amostra.
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Tabela 8 — Comparagao de desempenho individual entre os testes prévio e posterior

— Grupo EJ.
indice do Aluno Prévio Posterior Variagao

Aluno EJ1 43% 71% 29%
Aluno EJ2 71% 43% -29%
Aluno EJ3 14% 86% 71%
Aluno EJ4 57% 29% -29%
Aluno EJ5 86% 86% 0%

Aluno EJ6 71% 43% -29%
Aluno EJ7 43% 71% 29%
Aluno EJ8 86% 100% 14%
Aluno EJ9 43% 43% 0%

Aluno EJ10 43% 57% 14%
Aluno EJ11 57% 57% 0%

Aluno EJ12 43% 71% 29%
Aluno EJ13 71% 14% -57%
Aluno EJ14 29% 14% -14%
Aluno EJ15 14% 86% 71%
Aluno EJ16 29% 71% 43%
Aluno EJ17 14% 86% 71%
Aluno EJ18 43% 71% 29%
Aluno EJ19 57% 100% 43%
Aluno EJ20 43% 43% 0%

Fonte: A autora, (2025).

Verifica-se que 11 estudantes tiveram aumento em seu nivel de acerto, sendo
que 5 deles foram aumentos significativos entre 43% e 71%. No outro extremo, um
estudante teve queda no desempenho de 57%. Em comparagdo com os grupos E e
J, temos uma maior heterogeneidade e distribuicdo em diferentes faixas de variagao.
A andlise por questao indica uma melhoria significativa no percentual de acertos, mas

também um resultado de variagado negativa, como mostra a Tabela 9.

Tabela 9 — Comparacao no acerto entre as questdes — Grupo EJ

Questao Teste Prévio Teste Posterior Variagao

1 60% 80% 20%
2 20% 40% 20%
3 80% 100% 20%
4 40% 45% 5%

5 25% 75% 50%
6 55% 40% -15%
7 55% 60% 5%

Fonte: A autora, (2025).
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Nesse grupo destaca-se a questao 3, que trata da selegcdo natural, ao atingir
100% de acerto no teste posterior. O gabarito da questao afirma: “A sele¢ao natural
favorece os individuos com caracteristicas mais adaptadas ao ambiente, aumentando
as chances de sobrevivéncia e reproducdo”. Observa-se que era um conceito ja
compreendido, com 80% de acerto no teste prévio, mas que foi bem reforcado pela
aula expositiva e o jogo.

Também merece destaque especifico a questao 5 que, como ja citado, trata de
pools génicos. No grupo J essa questdo teve variagdo moderada de apenas 10%,
enquanto aqui ela salta 50%, préximo dos 54% do grupo E. Isto indica que conceitos
aprofundados, como este, precisam ser trabalhados de forma mais tradicional, na
forma de aula expositiva. Nesse sentido, a aula expositiva cumpre um papel relevante
ao introduzir e organizar novos conhecimentos, facilitando a compreensao de temas
que demandam maior grau de abstracdo. Como aponta Krasilchik (2004, p. 79), essa
modalidade de aula “serve para introduzir um assunto novo, sintetizar um tépico”,
sendo amplamente utilizada pelos docentes como estratégia de ensino,

especialmente quando precede atividades mais interativas ou praticas.

5.2 Resultados dos testes prévio e posterior — Questoes dissertativas

Esta segdo apresenta uma analise qualitativa das respostas abertas dos
estudantes no questionario sobre especiacio alopatrica. Essas questdes foram as trés
ultimas do questionario aplicado em dois momentos: antes das intervencdes
pedagdgicas, como sondagem de conhecimento prévio e apds as intervengdes. Os

estudantes foram divididos em trés grupos, como ja mencionado.

5.2.1 Grupo E

Antes da intervencéo, predominaram respostas vagas ou em branco. Apds a
aula expositiva, houve melhora pontual em alguns alunos, mas a maioria permaneceu
nos niveis iniciante ou basico.

Exemplo de Antes — Grupo E (Aluno E3):

o “N&o sei” (Q8, Q9, Q10).

Exemplo de Depois — Grupo E (Aluno E3):
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o “Afravés do isolamento geografico que impede o fluxo génico entre a
populagao” (Q8).
e “E o processo em que o animal se camufla” (Q9).

e “Uma pessoa ir para o polo norte [...] tera mais pelo” (Q10).

5.2.2 Grupo J

O grupo J também apresentou melhora significativa, saindo do “Nao sei” ou de
respostas muito vagas para explicagdes mais bem estruturadas. Entretanto, houve
menor dominio da linguagem cientifica, em comparagcdo com TJ, € maior presencga de

explicagdes intuitivas baseadas no contexto do jogo.

Exemplo de Depois — Grupo J (Aluno J2):
e “Sim, porque o ambiente muda e as espécies mudam também. Pode haver
separagéo geografica.” (Q8)
e “Quem se adapta melhor ao ambiente sobrevive e passa seus genes” (Q9).

e “Quando ndo da mais para se reproduzir por serem muito diferentes” (Q10).

5.2.3 Grupo EJ

O grupo EJ teve desempenho significativamente superior. Muitos alunos sairam
do nivel iniciante e alcangaram o intermediario ou avangado. As respostas passaram
a apresentar estrutura logica mais clara, exemplos pertinentes e linguagem técnica.

Exemplo de Depois — Grupo EJ (Aluno EJ2):

o “A especiagdo pode acontecer de maneira rapida ou lenta [...]” (Q8).

e ‘“Desempenha papel Iimportante no processo evolutivo favorecendo
caracteristicas adaptadas ao ambiente” (Q9).

e “E um tipo de isolamento que impede a reproducdo, contribuindo para a

formacgao de novas espécies” (Q10).

5.3 Comparativo Final — Pés-intervencao dos Trés Grupos

Conforme apresentado na Tabela 10, a analise dos dados revela que os grupos

J e EJ apresentaram avangos expressivos apds as intervengdes pedagogicas,
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especialmente em comparagao ao grupo E. O grupo EJ, que vivenciou tanto a aula
expositiva quanto o jogo didatico Adaptave, demonstrou maior aprofundamento
conceitual e apropriagdo da linguagem cientifica. Um dado interessante é que, nos
testes prévios, ao responderem a questéo 9, o conceito de adaptacao foi apresentado,
pela maioria, sem relagdo com a seleg¢ao natural, afirmando que as espécies sofrem
mudangas para se adaptarem ao meio, € ndo que o meio seleciona a caracteristica
mais vantajosa para aquele ambiente. Este fato chama atengao, pois € importante
ressaltar que o conceito de adaptagéo evolutiva esta intimamente ligado aos conceitos
de variabilidade genética e selegao natural (Coutinho; Santos; Martins, 2012). Apés a
intervencdo, a maioria dos estudantes conseguiu estruturar o conceito de forma
correta ou préxima do correto. Esses resultados evidenciam o potencial da integragao

entre diferentes estratégias didaticas no processo de ensino-aprendizagem.

Tabela 10 — Distribuigao percentual dos niveis de compreensao conceitual dos

estudantes ap0ds as intervengdes pedagogicas

Grupo/Niveis Iniciante Basico Intermediario Avancado
Grupo E 25% 60% 15% 0%
Grupo J 15% 40% 40% 5%
Grupo EJ 10% 25% 35% 30%

Fonte: A autora, (2025).
Dado: Elaborado pela autora, com base nos dados das questdes dissertativos.

Os resultados obtidos no grupo que participou tanto da aula expositiva quanto
do jogo didatico Adaptave indicam que a integracdo entre diferentes abordagens
pedagogicas pode potencializar a aprendizagem dos estudantes. A aula expositiva,
ao apresentar os conceitos de forma estruturada, oferece a base necessaria para que
os alunos compreendam os fundamentos cientificos do conteido. Quando associada
a uma atividade ludica, como o jogo, essa base é reforgada por meio da aplicagao
pratica e do envolvimento ativo dos estudantes. Nesse sentido, Zanon et al., (2008)
alertam que os jogos, por si s6, ndo garantem a aprendizagem de todos os conteudos,
sendo fundamental que os temas sejam abordados previamente para que o recurso
ludico atue como estratégia de reforco e motivagdo. Assim, a combinagdo entre
explicagao teorica e vivéncia pratica por meio do jogo favorece a construgdo de uma

aprendizagem mais significativa e completa.
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5.4 Analise de Conteudo: Abordagem Didatica Aula Expositiva e Jogo Didatico

Para analisar a abordagem didatica aplicada neste estudo, especialmente em
relacdo ao jogo didatico Adaptave, foram utilizadas as categorias previamente
definidas: Engajamento, Ludicidade e Assimilacdo. A analise foi realizada com base
nos discursos dos estudantes, obtidos a partir de gravagdes de audio transcritas
durante a aplicagao do jogo, bem como da analise dos relatos escritos nas questdes
dissertativas do questionario de avaliagcdo da proposta didatica (apéndice E). A
interpretacdo desses dados permitiu identificar aspectos relevantes da participagao,

do envolvimento ludico e da assimilagao conceitual por parte dos estudantes.

5.4.1 Engajamento

O engajamento na educacao refere-se ao envolvimento ativo, emocional e
cognitivo dos estudantes no processo de aprendizagem, manifestando-se por meio da
participacdo em atividades, do interesse pelo conteudo e da colaboragéo com colegas
e professores. Segundo Shirley; Hargreaves (2022), o engajamento é um fenbmeno
multidimensional, envolvendo dimensbes comportamentais (presencga e participagao),
cognitivas (curiosidade e compreensdo) e emocionais (relevancia e prazer na
aprendizagem). Quando o aluno esta verdadeiramente engajado, ele ndo apenas
realiza as tarefas propostas, mas se conecta de maneira significativa ao conteudo,
desenvolvendo um aprendizado mais solido e duradouro.

A analise da categoria Engajamento evidenciou diferengas entre os grupos
submetidos as distintas abordagens didaticas. No grupo que participou apenas da aula
expositiva (grupo E) e respondeu ao questionario de avaliagdo, 70% dos estudantes
declararam-se "interessado(a)" ou "muito interessado(a)" na pergunta referente ao
nivel de participagdo. Contudo, nas respostas abertas, observou-se que as
manifestagcbes se concentraram em dificuldades de compreensdo dos conceitos
abordados, sem evidéncias expressivas de participacao ativa ou demonstracdes de
entusiasmo pela atividade.

Além disso, na discricao de audios nao foram identificados muitos dialogos, os
estudantes participaram de forma mais ouvinte. Os dialogos foram algumas perguntas
que o professor fez ao longo da aula com poucas respostas efetivas. Este aspecto

indica que o engajamento comportamental e emocional dos estudantes na aula
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expositiva foi limitado, refletindo uma postura mais receptiva € menos interativa no
processo de aprendizagem.

No grupo que participou da atividade com o jogo didatico Adaptave (grupo J),
os indicios de engajamento foram mais evidentes. Além de 90% dos estudantes
relatarem estar "totalmente motivados" ou "motivados", as respostas abertas
indicaram uma participacéo ativa e colaborativa entre os colegas. Durante a dinamica,
os estudantes organizaram estratégias em grupo, o que evidenciou envolvimento
constante e interagéo entre os participantes. Conforme argumenta Pinto (2014), o uso
de jogos didaticos no ensino de Ciéncias favorece a criagdo de um ambiente
motivador, que estimula a participagdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem.

No Quadro 6, apresentam-se trechos de dialogos transcritos das gravacodes
realizadas durante a aplicagdo do jogo, nos quais se observam manifestagbes de
engajamento comportamental, cognitivo e emocional, expressas pela participagao

ativa, pela colaboracédo e pelo interesse genuino nas atividades propostas.

Quadro 6 — Trechos de didlogos transcritos evidenciando Engajamento (Grupo J —

Jogo Didatico).

Estudante Falas

Aluno-J9 “Bora pensar numa estratégia... se a gente pegar logo as
sementes maior, a gente ganha mais ponto!”

Aluno-J7 “E mesmo! Melhor cada um focar num tipo de semente

pra ndo perder tempo”

Aluno-J6 "Vamo se ajudar! Se um errar, o outro ja corrige bem
rapido!"

Aluno-J17 "Ai sim! Assim todo mundo pontua junto e a gente ganha
essa rodada!"

Aluno-J20 “Yamos nos unir e ganhar do outro lado”

Fonte: A autora, (2025).

Além disso, durante as competicdes do jogo, foi possivel observar que os
estudantes que n&o estavam diretamente envolvidos na rodada também participavam
ativamente, incentivando seus colegas com frases como: “mais rapido!”, ou “os
animais de bico grande precisam de mais sementes!”. Esse comportamento
demonstra o envolvimento coletivo e a compreensao do contexto simulado. Ao longo
da atividade, notou-se também a construgdo espontanea de estratégias coletivas e

um alto nivel de entusiasmo na execucao das tarefas. Esses aspectos evidenciam a
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eficacia do jogo em promover a colaboragao e o engajamento entre os participantes.
Nesse sentido, Oliveira; Brito (2009) destacam que os jogos didaticos reforgam
habilidades sociais importantes, como a cooperagdo, a comunicagao eficaz e a
competicdo saudavel, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais dindmico

e interativo.

5.4.2 Ludicidade

A ludicidade na educacao € compreendida como um conjunto de praticas que
despertam o interesse e tornam o processo de aprendizagem mais prazeroso e
significativo. Atividades com esse carater motivam os estudantes ao estudo de forma
natural e envolvente, promovendo a alegria, a curiosidade e a busca por novas formas
de resolver problemas, conforme defendem Machado et al., (1990). Além de favorecer
0 engajamento, o aspecto ludico contribui para a consolidagdo do conhecimento, pois,
como observa Alves (2005), ele ndo se limita a recreagdo, mas estimula novas
aprendizagens e reforga nogdes ja conhecidas por meio de experiéncias mais
dinamicas e afetivas.

Na analise desta categoria, observou-se que os elementos ludicos estiveram
ausentes na aula expositiva, mantendo-se uma abordagem tradicional, centrada na
exposi¢cao oral e no uso do livro didatico. Nao foram identificadas manifestagcbes
espontaneas de humor, descontragao ou criatividade por parte dos estudantes, e as
respostas dos questionarios nao evidenciaram entusiasmo em relagdo a forma como
o conteudo foi trabalhado. Essa caracteristica € comum no ensino de Biologia, em que
frequentemente prevalece uma pratica centrada na fala do professor. Como aponta
Krasilchik (2005, p. 58), em muitas aulas, o docente ocupa a maior parte do tempo
com explicagdes, enquanto os alunos participam pouco, geralmente apenas para tirar
duvidas pontuais sobre as tarefas. Esse modelo, além de limitar a interagao, dificulta
0 engajamento e a construgao de uma aprendizagem mais significativa.

Em contraste, a aplicagdo do jogo didatico Adaptave (grupo J) promoveu um
ambiente mais descontraido e interativo, com expressdes espontaneas de alegria,
humor e envolvimento emocional. Muitos estudantes descreveram a atividade como
“divertida”, “diferente” ou “animada”, e utilizaram metaforas e brincadeiras que

reforcaram o carater ludico da proposta. Além disso, foi possivel observar atitudes
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colaborativas e receptivas ao conteudo, com falas entusiasmadas e incentivo matuo

entre os colegas, conforme ilustrado no Quadro 7:

Quadro 7 — Trechos de dialogos transcritos evidenciando Ludicidade (Grupo J —

Jogo Didatico).

Estudantes | Falas
Aluno-J16 | "Olha, pareco um passarinho tentando pegar comida! kkk"
"Se a gente tivesse fantasia de ave ia ser ainda melhor! la
Aluno-J17 | .. . "
ficar muito massal
"Imagina se todo mundo jogasse junto, ia ser mais doido
ainda!"
"Verdade! la ficar mais animado, tipo uma competi¢cao
gigante!"

Aluno-J5

Aluno-J11

Fonte: A autora, (2025).

No grupo J, a ludicidade se destacou n&o apenas como uma ferramenta de
entretenimento, mas como uma estratégia pedagdgica capaz de conectar os conceitos
cientificos a vivéncia dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais
significativa.

A atividade com o jogo Adaptave evidenciou esse potencial ao estimular nao
sO 0 engajamento e a curiosidade, mas também habilidades como a colaboragéao, a
criatividade e o interesse em aprender de forma prazerosa. Ferreira (2019) ressalta
que os jogos didaticos contribuem tanto para a construgdo do conhecimento quanto
para o desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas essenciais ao processo
educativo. Esse carater integrador também ¢é defendido por Alves (2009, p. 60), ao
afirmar que a ludicidade, ao envolver o brincar, favorece o desenvolvimento pleno do
estudante, incluindo aspectos emocionais e de convivio social. Durante a aplicagao
do jogo, os estudantes demonstraram entusiasmo, receptividade e disposi¢cdo para
participar ativamente, revelando como uma proposta ludica pode tornar a

aprendizagem mais acessivel, envolvente e significativa.

5.4.3 Assimilagao

A assimilagdo, no contexto desta pesquisa, refere-se a capacidade dos
estudantes de compreender e aplicar corretamente os conceitos cientificos abordados
durante a participagdo no jogo e na aula. Para Bardin (2011), a analise de conteudo
permite identificar ndo apenas o que é dito, mas o sentido das manifestacdes
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discursivas, possibilitando inferir o grau de apropriagao conceitual a partir das falas
dos sujeitos. Com base nesse principio, a categoria Assimilagdo foi analisada
considerando as falas que demonstraram a utilizagao correta de termos e conceitos
cientificos, como selegao natural, adaptagao, isolamento geografico e especiagao.
Durante e apds a realizagdo do jogo, nos didlogos estabelecidos entre os
estudantes, foi possivel identificar falas que evidenciam a assimilagao dos principais
conceitos trabalhados. Essas manifestagdes demonstram ndo apenas a compreensao
tedrica, mas também a aplicacdo contextualizada dos conteudos, como pode ser

observado nos exemplos apresentados no quadro 8, abaixo:

Quadro 8 — Trechos dos dialogos evidenciando Assimilagédo (Grupo J — Jogo
Didatico).

Estudantes | Falas

Aluno-J3 | “Ei, se o bico for muito pequeno, ndo da pra pegar as sementes
grandes... igual na selegéo natural, né? Sé sobrevive quem
consegue se alimentar.”

Aluno-J6 | “Aqui a gente ta separado em dois grupos. Isso parece quando as
aves ficam isoladas por causa de uma montanha ou um rio, ai viram
espécies diferentes.”

Aluno-J12 | “Se a gente continuar comendo sé as sementes pequenas, com O
tempo nosso grupo vai ficar diferente do outro... tipo 0 que acontece
na especiag¢ao.”

Aluno-J1 | “Entdo no ambiente do outro lado a quantidade de sementes é
diferente, né? Entao la vao ganhar quem tem o bico menor, isso é
selecao natural.”

Aluno-J15 | “No jogo, quem tinha o bico certo se dava melhor. Isso € igual a
selegao natural que acontece: o mais adaptado se reproduz mais.”

Aluno-J11 | “Quando os grupos ficaram separados e cada um usava um tipo de
bico, foi como se virassem espécies novas... depois nem dava mais
pra competir igual.”

Fonte: A autora, (2025).

Além disso, ao analisarmos as respostas dos estudantes no questionario
sobre a proposta didatica, observamos que muitos relataram uma compreensao
facilitada dos conceitos cientificos a partir da dinAmica do jogo. Comentarios como “a
experiéncia da dinamica com as sementes e os tamanhos dos bicos tornou o

aprendizado muito mais facil e divertido e uma 6tima compreensao do assunto” (Aluno
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J6), e “a pessoa aprende mais facil prestando atencéo no jogo” (Aluno J13), reforgcam

a percepgao de que o jogo didatico foi eficaz na promogao da assimilagao conceitual.

Esses resultados dialogam com os achados de Nobre; Costa (2025), que
analisaram a utilizagdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias e constataram que,
quando utilizados de forma planejada, esses recursos criam um ambiente ludico e
desafiador que favorece o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a
colaboracéo entre os estudantes, promovendo a aprendizagem significativa. De forma
semelhante, Matos; Stange (2024) argumentam que o0 uso de jogos deve estar
fundamentado em uma base conceitual sdlida, a partir da qual o conteudo pode ser
explorado de maneira mais eficiente, respeitando os principios da aprendizagem
significativa. Tais contribuigdes reforcam a observagdo de que os estudantes n&o
apenas participaram da atividade com entusiasmo, mas também demonstraram
apropriagcao conceitual ao relacionar os elementos do jogo aos conteudos discutidos

em sala.

Em contraste, nas respostas do grupo que participou apenas da aula
expositiva, embora a maioria tenha elogiado a clareza da explicagao do professor, nao
houve mengdes expressivas a assimilacdo efetiva dos conceitos. As respostas
concentraram-se em aspectos da transmissao do conteudo, como “a explicagéo foi
clara” (Aluno E2) e “o exemplo ajudou a entender melhor” (Aluno E13), mas com
sugestdes de melhoria que indicam uma interagao limitada, como “que houvesse mais
conversas sobre o assunto” (Aluno E1) e “a turma participar mais da explicagao”
(Aluno E9). Isso sugere que, embora a abordagem tradicional possa favorecer a
exposigao do conteudo, ela apresenta menos evidéncias de apropriagao ativa dos

conceitos por parte dos estudantes.

Dessa forma, a categoria Assimilagdo demonstrou que o jogo didatico nao
apenas favoreceu o engajamento e a ludicidade, mas também proporcionou
condigbes concretas para a aprendizagem significativa dos conceitos evolutivos,

consolidando o papel das metodologias ativas no ensino de Biologia.

5.5 Analise Quantitativa - Testes Wilcoxon e Kruskal-Wallys

Para os grupos E, J e EJ, os resultados também foram analisados por meio

da analise estatistica nao paramétrica. Comecando pelo teste de Wilcoxon para
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amostras relacionadas, o qual € apropriado para comparar o desempenho dos
mesmos estudantes em dois momentos distintos: antes (pré-teste) e depois (pos-
teste) da intervencao pedagdgica.

5.5.1 Grupo E - Aula Expositiva

Nas questdes objetivas, a estatistica descritiva mostra uma média de acertos
de 3,40 (£1,50) no teste prévio e 4,15 (£1,13) no teste posterior, considerando um total
de 7 questdes. A mediana variou de 3,5 para 4,0, e os percentis ajustaram

perfeitamente a distribuicdo dos resultados, conforme demonstrado na Tabela 11.

Tabela 11. Estatistica Descritiva referente a avaliagao (questdes objetivas) do grupo

de alunos que participaram da aula expositiva.

Desvio Percentis
Numeros Média padréo Minimo Maximo 25% 50.% 759,
Mediana
Acerlos 50 355 1,504 1 6 225 400 500
Antes
Aceros 20 435 0933 2 6 400 400 500
epois

Fonte: Dados da pesquisa (2025), analisados com o teste de Wilcoxon no software SPSS.

O teste de Wilcoxon para questdes objetivas mostrou que ndo houve diferengas
significativas no numero de acertos do questionario apds os alunos participarem da

aula expositiva (Z = -1,795; p < 0,073) como mostra a Tabela 12.

Tabela 12. Resumo do teste de Wilcoxon aplicado ao grupo E (questdes objetivas)

com a comparagao dos acertos antes e depois da aula expositiva.

Classificacao Soma das
Numeros Média Classificagdes
Classificagao Negativa 62 6,50 39,00
Classificagao Positiva 11° 10,36 114,00
Empates 3¢ — —
Total 20 — —
a. Acertos depois < Acertos antes Estatistica do teste:
b. Acertos depois > Acertos antes Z=-1,795
c. Acertos depois = Acertos antes p = 0,073 (n&o significativo a 5% de

significancia)
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A aula expositiva, embora tenha promovido algum ganho de aprendizagem,
nao foi suficientemente eficaz para gerar mudancgas significativas no desempenho dos
alunos. Um possivel fator explicativo € o modelo tradicional de ensino, que, embora
ainda amplamente utilizado, tende a favorecer uma aprendizagem mais passiva e
centrada na memorizagao, o que pode nao ser suficiente para conteudos que exigem
raciocinio evolutivo, contextualizac&o histérica e pensamento critico, como € o caso
do tema “Evolugao” (Vieira et al., 2010; Casas; Azevedo, 2011).

Quando observamos as questdes dissertativas, vemos os dados detalhados
na tabela 13 e em seguida na tabela 14 a aplicagao do teste de Wilcoxon mostrando
qgue houve diferengas significativas entre as notas das questdes dissertativas apds os

alunos participarem da aula expositiva (Z = -3,286; p < 0,001).

Tabela 13. Estatistica Descritiva referente a avaliagéo (questdes dissertativas) do

grupo de alunos que participaram da aula expositiva.

Desvio Percentis
Numeros Média padrao Minimo Maximo 25% 50.% 75%
Mediana
Acertos 50 020 0410 0 1 0,00 000 0,00
Antes
Acertos 20 110 0,788 0 2 0,25 1,00 2,00
Depois

Fonte: Dados da pesquisa (2025), analisados com o teste de Wilcoxon no software SPSS.

Tabela 14. Resumo do teste de Wilcoxon aplicado ao grupo E (questdes

dissertativas) com a comparag¢ao dos acertos antes e depois da aula expositiva.

. Classificacoes Soma das
Numeros . 1 e
meédias classificagdes
Classmc_agao 0° 0,00 0,00
Negativa
Classificacao 13b 7,00 91,00
Positiva
Empates 7° — —
Total 20 — —
a. Acertos depois < Acertos antes Estatistica do teste:
b. Acertos depois > Acertos antes Z=-3,286
c. Acertos depois = Acertos antes p = 0,001 (significativo a 1% de significancia)
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Nas questbes dissertativas do Grupo E, diferentemente das objetivas, houve
melhora estatisticamente significativa entre o teste prévio e o teste posterior. Esse
resultado pode ser explicado pela mudanga no comportamento dos alunos diante da
atividade: no teste inicial, a maioria deixou as respostas em branco ou indicou “nao
sei”’, enquanto apods a aula expositiva os estudantes passaram a formular respostas,
ainda que parciais. Isso indica que a exposicao teorica foi capaz de fornecer subsidios
minimos para que os alunos se sentissem mais aptos a argumentar sobre o tema.
Esse ganho, embora limitado em profundidade, representa uma evolugao qualitativa
importante, pois demonstra o inicio da apropriacédo do conteudo. Segundo Pozo e
Crespo (2009), os problemas do ensino tradicional ndo decorrem apenas de seu
carater expositivo, mas da forma como ele é conduzido. Para que a exposi¢ao seja
eficaz, € necessario que o professor articule a apresentacdo dos conceitos com a
l6gica do pensamento dos estudantes, criando condigdes para que compreendam e
expressem suas ideias com mais seguranga. Assim, mesmo sem o uso de estratégias
ludicas ou metodologias ativas, a aula expositiva demonstrou potencial para melhorar
a disposicao dos alunos em tentar responder questbes abertas, o que pode ser

considerado um indicativo inicial de aprendizagem.

5.5.2 Grupo J - Jogo Didatico

A estatistica descritiva para o grupo que participou da aula com o jogo didatico
indica uma média de acertos de 3,40 (£1,50) no teste prévio e 4,15 (£1,13) no teste
posterior, considerando um total de 7 questdes. A mediana aumentou de 3,5 para 4,0,
e os percentis também revelam melhor ajuste na distribuicdo dos resultados,
especialmente com o avanco do percentil 25 de 2,0 para 3,25 e do percentil 75 de 4,0
para 5,0, conforme apresentado na Tabela 15. Esses dados apontam para um ganho

geral de desempenho apos a aplicagao da abordagem ludica.
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Tabela 15. Estatistica Descritiva referente a avaliagao (questdes objetivas) do grupo

de alunos que participaram da aula com o jogo Adaptave.

Desvio Percentis
Numeros Média padréo Minimo Maximo 25% MSO'% 759,
ediana
Acertos 50 340 1,501 1 7 200 350 4,00
Antes
gcertqs 20 415 1,137 1 6 3,25 4,00 5,00
epois

Fonte: Dados da pesquisa (2025), analisados com o teste de Wilcoxon no software SPSS.

O teste de Wilcoxon, evidenciado na tabela 16, para amostras pareadas
confirmou essa tendéncia, evidenciando uma diferenca estatisticamente significativa
entre os testes (Z =-2,461; p = 0,014), o que indica que o jogo didatico teve um efeito

positivo sobre o desempenho dos estudantes.

Tabela 16. Resumo do teste de Wilcoxon aplicado ao grupo J (questdes Objetivas)
com a comparacéao dos acertos antes e depois da aula com jogo Adaptave.

. Classificagoes Soma das
Numeros 1 e
meédias classificacdes
Classificagao
ac 1a 2,00 2,00
Negativa
Classificagao Positiva 8b 5,38 43,00
Empates 11¢
Total 20
a. Acertos depois < Acertos antes Estatistica do teste:
b. Acertos depois > Acertos antes Z=-2,461
c. Acertos depois = Acertos antes p = 0,014* (significativo a 5% de significancia)

Os resultados estatisticos significativos obtidos pelo grupo que participou
apenas da atividade com o jogo didatico indicam que essa metodologia contribuiu para
uma melhor compreensao do conteudo. Esse desempenho pode ser atribuido a forma
como o jogo foi estruturado, utilizando simulagdées que favoreceram a participagao
ativa dos estudantes e a internalizacdo dos conceitos de forma funcional. Estudos
anteriores corroboram esse achado. Souza et al. (2013) observaram que alunos
demonstram interesse e engajamento em atividades com jogos mesmo sem vinculo
com avaliagdes, o que sugere que o envolvimento pode ser motivado pelo proprio

processo de aprendizagem. De modo semelhante, Spiegel et al. (2008) destacam que
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a aprendizagem tende a ser mais eficaz quando mediada por estratégias interativas,
o que reforga a efetividade observada no grupo que participou exclusivamente do jogo.
Além do desempenho quantitativo, observou-se, no decorrer da atividade, que
os alunos interagiram com o conteudo, demonstrando compreensao progressiva e
maior disposicdo para discutir os conceitos trabalhados. Essa receptividade esta de
acordo com os resultados apresentados por Marques et al. (2016), que evidenciaram
avaliagdes positivas por parte dos estudantes em experiéncias com jogos didaticos
aplicados no ensino de Biologia. Dessa forma, os dados obtidos sugerem que a
metodologia adotada foi eficaz para estimular a aprendizagem, favorecendo o
desempenho dos alunos tanto em questdes objetivas quanto dissertativas.

Os dados das questdes dissertativas encontram-se organizados na Tabela 17,
seguida da aplicagéo do teste de Wilcoxon, conforme apresentado na Tabela 18, os
resultados do teste indicaram diferenga estatisticamente significativa entre as
notas atribuidas as respostas abertas apds a participacédo dos estudantes na aula com
0 jogo didatico (Z = -3,963; p < 0,000001), evidenciando o impacto positivo da

atividade na qualidade das producdes escritas.

Tabela 17. Estatistica Descritiva referente a avaliagdo (questdes dissertativas) do
grupo de alunos que participaram da aula com jogo Adaptave.

Desvio Percentis
Numeros Média padrao Minimo Maximo 259, 50.% 759,
Mediana
Acerlos 20 005 0224 0 1 000 000 000
Antes
gceﬂqs 20 1,35 0,489 1 2 1,00 1,00 2,00
epois

Fonte: Dados da pesquisa (2025), analisados com o teste de Wilcoxon no software SPSS.
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Tabela 18. Resumo do teste de Wilcoxon aplicado ao grupo J (questdes
dissertativas) com a comparacao dos acertos antes e depois da aula com jogo

Adaptave.
. Classificagoes Soma das
Numeros g e
meédias classificacdes
Classificagao Negativa 02 0,00 0,00
Classificagao Positiva 19P 10,00 190,00
Empates 1°
Total 20
a. Acertos depois < Acertos antes Estatistica do teste:
b. Acertos depois > Acertos antes Z=-3,963
c. Acertos depois = Acertos antes p = 0,000* (significativo a 1% de

significancia)

Com melhor desempenho nas questdes dissertativas, a participagao no jogo
parece ter incentivado ndo apenas o entendimento de conceitos, mas também a
formulacdo de respostas mais estruturadas, o que indica o desenvolvimento de
habilidades argumentativas. Esse resultado é coerente com os objetivos pedagdgicos
do jogo “Jogo dos Clipsitacideos”, a partir do qual foi adaptada a versao utilizada neste
estudo, o Adaptave. Na proposta original, descrita por Reis et al. (2013), foi observado
que os alunos conseguiram estabelecer relagbes entre as simulagdes do jogo e
conceitos estruturantes da teoria da evolugao por selegdo natural, como variagao
intrapopulacional, competicdo intraespecifica e mudangas nas frequéncias
fenotipicas. De maneira semelhante, os participantes deste trabalho demonstraram,
tanto durante a realizagao do jogo quanto nas respostas dissertativas, capacidade de
contextualizar os conceitos e associa-los as situagdes problematizadas. Marques et
al. (2016) também destacam que o uso de jogos didaticos pode favorecer a construgao
de significados e a ampliagcdo da compreensédo conceitual no ensino de Biologia.
Assim, mesmo sendo uma adaptacgao, o jogo aqui aplicado preservou os fundamentos
pedagogicos da proposta original e mostrou-se eficaz para promover uma

aprendizagem ativa e significativa.

5.5.3 Grupo EJ- Aula Expositiva e Jogo Adaptave

A estatistica descritiva para o grupo que participou da combinagao entre aula
expositiva e jogo didatico revela uma média de acertos de 3,35 (£1,53) no teste prévio

e 4,35 (+1,81) no teste posterior, considerando um total de 7 questbes. A mediana
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aumentou de 3,0 para 5,0, enquanto os percentis também indicam melhora na
distribuicao dos resultados: o percentil 25 subiu de 2,25 para 3,0 e o percentil 75, de
4,75 para 6,0. Conforme apresentado na tabela 19, esses dados sugerem um avango

no desempenho geral dos estudantes apds a intervengdo com abordagem hibrida.

Tabela 19. Estatistica Descritiva referente a avaliagao (questdes objetivas) do grupo
de alunos que participaram da aula expositiva com o jogo Adaptave.

Dasvio Percentis
Numeros Média ~ Minimo Maximo o 50% 0
padrao 25%  Mediana °%
Acertos 20 3,35 1,531 1 6 2,25 3,00 4,75
Antes
Alscertqs 20 435 1,814 1 7 3,00 5,00 6,00
epois

Fonte: Dados da pesquisa (2025), analisados com o teste de Wilcoxon no software SPSS.

No entanto, a aplicacao do teste de Wilcoxon, apresentado na tabela 20, para
amostras pareadas nao indicou diferenca estatisticamente significativa entre os
desempenhos pré e pos-teste (Z = -1,673; p = 0,094), embora a maior parte dos
estudantes tenha apresentado aumento nos acertos. O resultado sugere uma
tendéncia positiva, mas sem significancia estatistica ao nivel de 5%, o que pode estar

relacionado a variagao individual mais ampla entre os estudantes.

Tabela 20. Resumo do teste de Wilcoxon aplicado ao grupo EJ (questdes Objetivas)
com a comparacéao dos acertos antes e depois da aula expositiva com jogo

Adaptave.
NUMeros Classifigagées Sor_n.a da~s
medias classificacdes
Classificagao Negativa 52 7,20 36,00
Classificagao Positiva 11P 9,09 100,00
Empates 4c
Total 20
a. Acertos depois < Acertos antes Estatistica do teste:
b. Acertos depois > Acertos antes Z=-1,673
c. Acertos depois = Acertos antes p = 0,094* (ndo significativo a 5% de

significancia)

Quando analisamos as questdes dissertativas, os resultados estédo
organizados na Tabela 21, seguidos pela aplicagao do teste de Wilcoxon, apresentada

na Tabela 22, esse teste revelou uma diferenca estatisticamente significativa nas
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notas atribuidas as respostas dos estudantes que participaram da intervengao
combinando aula expositiva e jogo didatico (Z = -3,963; p < 0,000001), indicando que
essa abordagem teve um impacto positivo na qualidade das produc¢des dissertativas
apos a atividade.

Tabela 21. Estatistica Descritiva referente a avaliagao (questdes dissertativas) do
grupo de alunos que participaram da aula expositiva com o jogo Adaptave.

Desvio Percentis
Numeros Média padréo Minimo Maximo 25% 50% 759,
Mediana
Acertos 50 050 0688 0 2 000 000 1,00
Antes
ADCGF’[(?S 20 130 0,470 1 2 1,00 1,00 2,00
epois

Fonte: Dados da pesquisa (2025), analisados com o teste de Wilcoxon no software SPSS.

Tabela 22. Resumo do teste de Wilcoxon aplicado ao grupo EJ (questdes
dissertativas) com a comparagao dos acertos antes e depois da aula expositiva com

jogo Adaptave.
NGMeros Classifiqagées Sor_n_a da~s
meédias classificacdes
Classificagao Negativa 22 6,50 13,00
Classificagao Positiva 14P 8,79 123,00
Empates 4¢
Total 20
a. Acertos depois < Acertos antes Estatistica do teste:
b. Acertos depois > Acertos antes Z=-2,996
c. Acertos depois = Acertos antes p = 0,003* (significativo a 1% de significancia)

O melhor desempenho nas questdes dissertativas no grupo que participou da
aula expositiva e do jogo sugere que esse tipo de avaliagao € mais eficaz para captar
ganhos cognitivos em metodologias hibridas. As questdes discursivas exigem que o
aluno mobilize conhecimentos, articule ideias e desenvolva argumentagdes, o que
permite uma avaliagdo mais ampla da aprendizagem. Segundo Bezerra (2008), esse
formato estimula o questionamento e a reflexao, favorecendo respostas baseadas na
compreensao do conteudo. Ramos (2009) complementa que, ao permitir diferentes
formas de expressao, a avaliacado discursiva possibilita ao professor identificar com
maior clareza o que foi efetivamente aprendido, desde que os critérios de corregao
sejam definidos previamente para garantir equidade. Assim, mesmo sem mudancgas

significativas nas questdes objetivas, o ganho observado nas dissertativas reforga que
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a abordagem combinada favoreceu o desenvolvimento de competéncias conceituais

e argumentativas.

5.5.4 Teste de Kruskal- Wallys

Para avaliar se houve diferengas significativas no desempenho dos
estudantes apos a aplicagcdo das diferentes abordagens pedagdgicas — aula
expositiva, jogo didatico e a combinacao de ambos — foi utilizado o teste de Kruskal-
Wallis, apropriado para a comparagéao de trés ou mais grupos independentes.

E apresentada também a estatistica Qui-quadrado, pois diante do nimero de
amostras analisado (n = 20) para 3 grupos, € aceitavel que o teste de Kruskal-Wallis
se aproxime da distribuicao Qui-quadrado com 2 graus de liberdade. Essa analise foi
aplicada as notas obtidas nas questdes objetivas do pds-teste, como observa-se na
tabela 23.

Tabela 23. Resumo do teste de Kruskal-Wallys comparando grupos de alunos que
responderam as questdes objetivas depois da aplicacdo da aula expositiva, aula
com jogo Adaptave e da aula expositiva com jogo Adaptave.

Grupos Numeros Classificacao média
E 20 30,58
J 20 28,70
EJ 20 32,23
Total 60
E = Aula expositiva Teste de Kruskal-Wallis:
J = Jogo didatico H (2) = 0,436; p = 0,804 (nao significativo)

EJ = Aula expositiva + jogo didatico

O resultado do teste (Qui-quadrado = 0,436; p = 0,804) indica que ndo houve
diferenca estatisticamente significativa entre os grupos em relagdo ao numero de
acertos nas questdes objetivas do pds-teste. Dessa forma, ndo ha evidéncia suficiente
que permita afirmar que ha diferengas nas distribuicées entre os grupos.

Em seguida, foi realizada a analise das questbes dissertativas, utilizando o
mesmo teste de Kruskal-Wallis para comparar a qualidade das respostas entre os trés

grupos. Os resultados estdo apresentados na Tabela 24.
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Tabela 24. Resumo do teste de Kruskal-Wallys comparando grupos de alunos que
responderam as questdes dissertativas depois da aplicagado da aula expositiva, aula
com jogo Adaptave e da aula expositiva com jogo Adaptave.

Grupos Numeros Classificacao média
E 20 27,63
J 20 32,63
EJ 20 31,25
Total 60
E = Aula expositiva Teste de Kruskal-Wallis:
J = Jogo didatico H(2) = 1,145; p = 0,564 (n&o significativo)

EJ = Aula expositiva + jogo didatico

O teste de Kruskal-Wallis mostrou que nao houve diferencgas significativas no
numero de acertos do questionario apos os alunos participarem das aulas expositiva,
com jogo Adaptave e expositiva + jogo Adaptave (Qui-quadrado = 1,145; p < 0,564).
Assim, mesmo com a mudanga no formato das questdes entre objetiva e dissertativa,
nao foram detectadas mudancas de distribuicdo entre os grupos.

Quando analisados de forma conjunta, os testes estatisticos realizados indicam
que todas as metodologias (aula expositiva, jogo didatico e a combinagao das duas)
contribuiram para a aprendizagem. Essa constatacdo reforga que, em turmas
heterogéneas, a adogao de recursos diversificados tende a promover o envolvimento
e a assimilagao dos conteudos (Nicola; Paniz, 2016). Experiéncias como as de Oliveira
e Fischer (2007), Linsingen (2007) e Possobom et al. (2003) também evidenciam que
metodologias variadas produzem resultados positivos. Até mesmo a abordagem
tradicional, como a aula expositiva, pode ter impacto significativo, desde que
planejada com intencionalidade pedagdgica. Como afirmam Theodoro, Costa e
Almeida (2015, p. 128), a utilizacdo de diferentes recursos pode se constituir em
importante ferramenta didatica, uma vez que cada aluno tem um ritmo e uma forma
propria de aprender. Assim, os dados indicam que nao ha uma metodologia Unica e
superior, mas sim que o papel do professor é selecionar, adaptar e integrar estratégias

conforme as condigdes da turma e os objetivos de aprendizagem.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados obtidos nesta pesquisa evidenciam que o uso de jogos didaticos
no ensino de Biologia é uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem
significativa, especialmente quando integrados a abordagens pedagogicas
tradicionais. A combinagao de aulas expositivas com atividades ludicas, como o jogo
Adaptave, demonstrou potencial para facilitar a compreensdao de conceitos
complexos, como especiacao e selegao natural, ao proporcionar aos estudantes uma
experiéncia de aprendizagem mais interativa e contextualizada.

Entretanto, é fundamental ressaltar que os jogos didaticos ndo devem ser
considerados substitutos da acdo docente. Almeida (1998) destaca que esses
recursos sao meios que complementam e enriquecem o trabalho do professor, nao
sendo finalidades em si mesmos. A media¢ao do educador € essencial para orientar
as atividades, contextualizar os conteudos e garantir que os objetivos pedagdgicos
sejam alcangados de forma eficaz.

Além disso, os jogos didaticos contribuem para o desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas importantes no processo de ensino-aprendizagem.
Brenelli (2001, p. 178) observa que aspectos afetivo-sociais e morais estdo implicitos
nos jogos, pois exigem relacdes de reciprocidade, cooperacéo e respeito mutuo.
Essas interacbes promovem um ambiente de aprendizagem colaborativo, no qual os
estudantes podem construir conhecimento de forma coletiva e significativa.

Portanto, a implementacao de jogos didaticos no ensino de Biologia deve ser
cuidadosamente planejada, considerando os objetivos educacionais, o perfil dos
estudantes e a integragao com outras metodologias de ensino. Quando utilizados de
forma adequada, esses recursos podem enriquecer o processo educativo, tornando
as aulas mais dindmicas e estimulantes, e contribuindo para a formacéo de alunos

mais engajados e criticos.
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Apresentacao

Jamille Maria de Santana
ProfBio - UFPE

Este material apresenta o jogo didatico Adaptave, desenvolvido como produto da
dissertagdo intitulada “Desenvolvimento e Avaliagéio de um Jogo Diddtico para o
Ensino de Especiagdo: uma abordagem interativa e inovadora”, no &mbito do
Mestrado Profissional em Ensino de Biologia (PROFBIO - UFPE). O jogo foi criado para
apoiar o ensino de conceitos como selegdio natural, especiagdo alopdtrica e
isolamento reprodutivo a estudantes do Ensino Médio, proporcionando uma
aprendizagem mais dindmica, participativa e prazerosa.

O Adaptave é fruto da adaptagédio do "Jogo dos Clipsitacideos", descrito por Machado
et al. (2013), reestruturado para abordar de forma especifica a especiagéo alopdatrica
e ampliar a compreenséo de processos evolutivos. Sua aplicagdio pode ser expandida
para contetidos como variabilidade genética, dindmica populacional e ecologia,
temas essenciais para o entendimento da evolugdo biolégica e da diversidade da
vida.

A proposta fundamenta-se em metodologias ativas e no potencial pedagdgico dos
jogos didéticos como ferramenta de ensino, buscando romper com praticas
tradicionais e incentivar o protagonismo discente. Este material oferece orientagdes
detalhadas para sua utilizagdo, incluindo plano de aula, regras do jogo, estratégias de

avaliagdo e sugestdes para exploragdo dos conceitos abordados.
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Introducao

Ensinar Biologia pode ser desafiador, especialmente quando se trata de temas
complexos como a evolugdo das espécies. Em escolas publicas, principalmente em
regies do interior, observa-se que muitos estudantes tém dificuldades para
compreender processos evolutivos, mesmo quando os professores utilizam exemplos
praticos e contextualizados. Em alguns casos, fatores culturais e crengas pessoais
contribuem para o desinteresse e até resisténcia frente ao tema, como destacam Dias
et al. (2020).

A teoria da evolugdio é considerada fundamental para o entendimento da diversidade
da vida e da adaptagdo das espécies ao ambiente (Meyer; El-Hani, 2005). Segundo
Dobzhansky (1973), “nada em Biologia faz sentido exceto & luz da evolug&o”,
reforgando sua importéncia como base para outros conhecimentos bioldgicos. No
entanto, como apontam Azevedo (2007) e Krasilchik (2008), esse conteido muitas
vezes é apresentado de forma tedrica e descritiva, dificultando a compreensdo por
parte dos estudantes.

Diante dessas dificuldades, estratégias pedagégicas inovadoras, como o uso de jogos
diddticos, tornam-se essenciais. Para Marandino e Menezes (2011), atividades ludicas
ajudam a transformar temas complexos em experiéncias concretas, estimulando a
participagdo ativa dos alunos e facilitando a aprendizagem.

Com base nessas necessidades, este material apresenta o jogo diddtico Adaptave,
uma proposta pratica e interativa para abordar a especiagdo alopdtrica e conceitos
relacionados & evolugdo biolégica. O jogo foi criado como uma alternativa ao ensino
tradicional, permitindo que os estudantes compreendam de forma mais acessivel
processos como selegdo natural, variabilidade genética e formagdio de novas

espécies.
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Jogo Diddtico

Frente & necessidade de introduzir novas abordagens e estratégias de ensino, um jogo,
quando devidamente planejado e elaborado para abordar conteldos especificos e ser
utilizado em contextos escolares, é classificado como didatico (Zanon et al., 2008). Jogos
tém o potencial de serem considerados educacionais quando contribuem para o
desenvolvimento de habilidades, e segundo Miranda (2002) ao utilizarmos, podemos
alcangar objetivos importantes, tais como a cognigdo, a socializagdio, a afei¢do, a
motivagdo e a criatividade.

A interatividade inerente aos jogos diddticos também contribui para a motivagdo e o
engajamento dos estudantes. Fortuna (2003) argumenta que, enquanto joga, o aluno
desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a memdria, a atengdo, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade. Essa abordagem lidica e a
possibilidade de competi¢éio sauddavel podem transformar o ambiente de aprendizado em
um espago dindmico e atraente.

De acordo com Macedo; Petty; Passos (2005, p. 30), "sob uma perspectiva profissional, o
uso de jogos é uma estratégia para promover a construgdo, assimilagdo e consolidagdo de
conteudos especificos, atitudes e habilidades". Dessa forma, os jogos didaticos se destacam
como uma abordagem dindmica que demonstra eficdcia no processo de ensino-

aprendizagem.

“Os jogos e brincadeiras s&o elementos muito valiosos no processo de apropriagdo
do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no émbito da
comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe,
utilizando a relag&o entre cooperagdo e competi¢&io em um contexto formativo. O
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontdneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais
para estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando-
lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
conteldo escolar, levando a uma maior apropriagdio dos conhecimentos
envolvidos” (BRASIL, 2006, p. 28).

A utilizagdo de jogos diddticos no ensino de Ciéncias tem se revelado uma abordagem
altamente eficaz e enriquecedora. Segundo Pinto (2014, p. 16) “o uso de jogos didaticos em
ensino de ciéncias é uma estratégia eficaz, pois cria uma atmosfera de motivagdio que

permite ao aluno participar ativamente do processo de ensinoaprendizagem.”

(6]




Uma das principais vantagens dos jogos didaticos reside na sua capacidade de transformar
conceitos complexos e abstratos em experiéncias tangiveis e envolventes. Neste contexto, a
biologia, por natureza, abrange uma vasta gama de tépicos e processos intricados, muitas
vezes desafiando a compreensdo dos alunos. "Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos,
entendemos que o jogo é uma importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de
conceitos abstratos e complexos, favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a
argumentagdo, a interagdo entre alunos e entre professores e alunos" (Campos; Bortoloto;
Felicio, 2003).

Contudo, os jogos, ao simular cendrios e situagdes relacionados & biologia, possibilitam que
os estudantes experimentem esses conceitos na prdtica, permitindo que visualizem,
manipulem e compreendam fendémenos que podem ser dificeis de internalizar apenas
através de abordagens tradicionais. Conforme observado por Borges; Moraes Filho (2016, p.
90), “os alunos apresentam certa dificuldade em compreender os conceitos e processos

bioldgicos, pois grande parte destes é transmitida por meio de um ensino abstrato”.
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Habilidades da BNCC

{ E(EM]SCNT?OB) Aplicar os principios da evolugdo biolégica para cnolisorg
HABILIDADES DE Ea histéria humana, considerando sua origem, diversificagdo, dispersaog
: AREA DA BNCC Epelo planeta e diferentes formas de interagdio com a nafurezo,g

Evolorizondo e respeitando a diversidade étnica e cultural humana. i

E(EM]SCNTSOSBIOWPE) Discutir sobre questdes relativas & igualdade deg
Edireifos, equidade em relagdo & diversidade cultural, étnica, social, deé
i  HABILIDADES :orientagdio sexual e de género, em processos de discriminagdo,:
ESPECIFICAS DOS Esegregqgﬁo e privagdo de direitos individuais e coletivos na sociedade eé
{ COMPONENTES :ina vida humana para o desenvolvimento de valores no individuo,:
E’rornando—o um ser critico, ético e consciente do seu papel na sociedode,é
Eno ambito local, regional e mundial. :

OBJETOS DE ¢ Selec¢do natural, sexual e variabilidade genética.

CONHECIMENTO * Evidéncias da evolugdio, especiagdo, tempo geoldgico. \ | 2
/7 N\

O jogo Adaptave é uma proposta flexivel que pode ser aplicada em diferentes
momentos do planejamento pedagdgico:
Introdugéo ao tema da evolugéo: Util para despertar o interesse e contextualizar os
conceitos de variagdo, sele¢do natural e especiagdo.
Reviséo de conteidos: Reforca de forma prética o que foi estudado em sala,
promovendo maior fixagdo.
Integracdo com outros temas:
* Ecologia: Relagdio entre caracteristicas dos individuos e disponibilidade de recursos.
* Diversidade de espécies: Simula desaparecimento de caracteristicas e reflete sobre
extingdo.
* Genética: Aborda variagdo e hereditariedade ao simular a reprodugdo.
O professor pode adaptar a dindmica conforme o tempo disponivel, o tamanho da
turma e os objetivos da aula.
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Materiais necessdrios

|

=4

r

Clipes de papel Grdos e/sementes Duas bandejas
de tamanhos de tamanhos
variados variados.

Tabela (anexo )

Moeda . Cronémetro
e Questiondrio
(anexo II)
-~
7/ & |

|

? Dicas para o Professor
1’ Monte previamente os ambientes (bandejas com os gréos) conforme descrito.
| Convide dois estudantes para serem monitores e ajudarem na dindmica do jogo.
\ Estimule o uso de linguagem cientifica durante o jogo e nas discussdes.

Ao final, promova uma roda de conversa ou produgdo escrita com base nas

observagdes do jogo.
Sugira pesquisa de exemplos reais de especiag&o (como os tentilhdes de Darwin).
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Jogo Adaptave

Cendrio do jogo:

Uma populagdo de aves ndo voadoras que vivem em um habitat com uma variedade e
abundancia de sementes. Esta populagdo apresenta uma variagdo de caracteristicas entre
os individuos como altura, peso, entre outros. Uma destas variagdes, o tamanho dos bicos,

serd a principal caracteristica analisada. (Figural)

Figura 1 - Populag@o de aves ndo-voadoras em seu habitat

Fonte: Autoria prépria

¢ Os individuos da populag&o de aves Imagem 1- Comparag&o de tamanho e
hipotética ser&o representados pelos identificagdo dos clipes
estudantes e os bicos de tamanhos
variados serdo representados pelos
clipes (Imagem 1);

[N !\e

e Os clipes serdo  distribuidos
aleatoriamente com tamanhos
variados  que  representardo  as
variagdes morfoldgicas de bico de
uma mesma espécie de ave ndo
voadora;

Fonte: Autoria prépria
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* Depois, simular um surgimento de um rio devido ao rompimento de uma pequena
barragem, de modo que os individuos n&o consigam se aproximar, formando duas
populagdes isoladas (Figura 2);

Figura 2 - Populagdes isoladas por barreira geogréfica

Fonte: Autoria prépria

* Em seguida, distribuir duas bandejas em cada populagdo com gréos de diversos
tamanhos. Os gréos estardo organizados com diferentes quantidades representando
que a disponibilidade de recurso pode variar de acordo com o ambiente. Na populagdo
A, maior concentragdo de grdos maiores (Imagem 2), na populagdo B, maior
concentragdo de grdos menores (Imagem 3).

Imagem 2 i Imagem 3

* Em cada populagdo escolher 3 estudantes com bicos variados (grande, médio e

pequeno) para cada bandeja. Esta fase poderd acontecer vérias vezes até contemplar a
participagdo de todos. A cada rodada serd preenchida a tabela 1do anexo |;

¢ Estabelecer o tempo de 1 min para os estudantes capturarem os gr&os com os clipes (1
gr&o por vez). Ganharé aquele que conseguir mais pontos de acordo com a pontuagdo
da tabela 1. Os outros individuos ser&o eliminados;

.
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* Cada ganhador deverd atender & agdo da tabela 2. Depois, eles serdio separados no
grupo da pontuagdo necessdria para sobreviver e no grupo da pontuagdo necessdria
para reproduzir.

e Apds a participagdio de todos, aqueles que se encaixarem na pontuagdo necessdria
para se reproduzir deverdo formar casais para reprodugdo. Ganhardo mais um clipe e
escolher&o um estudante eliminado que representaré o individuo novo.

© Na formag&o do casal ndio é necessdrio que os dois tenham o mesmo tipo de bico.
Nesse caso, por Cara ou Coroa serd feito o sorteio do tipo de bico do novo individuo
entre um dos tipos dos “pais”, representando a reprodugdo ao acaso.

e O dltimo passo serd a contagem de cada populag@o a partir do preenchimento das
tabelas (anexo 1) e a resposta ao questiondrio (anexo 2). Caso tenha desaparecido
algum tipo de bico, explicar no relatdrio e pesquisar o que poderia significar em caso de
uma populagdo real.

Tabela 1- Pontuagéio atribuida a cada alimento

Carogo de jaca 20 pontos

5 pontos

10 pontos

Fonte: Elaborag&o prépria

Tabela 2 - Pontuagdes minimas necessdrias para realizar as agdes no fim da rodada, de
acordo com o tipo de bico

Fonte: Elaborag&o prépria

n
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Anexo |

Tabela de pontuacao

Em cada populagdio, escolher 3 estudantes com bicos variados (grande, médio e pequeno)
para cada bandeja. Esta fase poderd acontecer vérias vezes até contemplar a participagédo

de todos. A cada rodada serd preenchida esta tabela:

Bico Pequeno (D e E)

Bico Médio (C)

Bico Grande(A e B)

12
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Anexo |l

Questiondrio do Jogo Didatico

Questiondrio — Parte 1

1- Qual tipo de alimento foi recolhido com maior sucesso na sua
populagao?

2- Qual motivo pode ser apontado para o sucesso em recolher esse
tipo de alimento e ndo outro?

| 3- Por que os individuos da mesma espécie apresentavam
caracteristicas diferentes? Como podemos explicar em uma
populagdo real?

4- Com o surgimento da barreira geogrdfica o que foi de imediato
impedido entre os individuos da populagdo geral?

5- No jogo, qual foi o fator ou fatores que possibilitaram oy
surgimento de espécies diferentes?

r13

+
+
+
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Anexo |l

Questiondrio do Jogo Didatico

Questionario — Parte 2

6- Como as espécies sdo formadas? Crie hipéteses que possam

explicar como acontece o surgimento de novas espécies. (Faga
pesquisas em fontes seguras e busque explicar esse fenémeno
confirmando ou negando a hipétese gerada pelo grupo)

7- Depois de pesquisar, esquematizem em uma cartolina como o
surgimento de novas espécies pode acontecer na natureza,
utilizando um exemplo que seja o mais préximo possivel da
realidade de um tipo de especiagdo. Explique pelo menos um dos
fatores que causam esse tipo de especiagdo.

114
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+
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Apéndice B — Questionario do Jogo Didatico

Questiondrio — Parte 1

1- Qual tipo de alimento foi recolhido com maior sucesso na sua
populagdo?

2- Qual motivo pode ser apontado para o sucesso em recolher esse
tipo de alimento e ndo outro?

3,

3- Por que os individuos da mesma espécie apresentavam
caracteristicas diferentes? Como podemos explicar em uma
populagdo real?

4- Com o surgimento da barreira geografica o que foi de imediato
impedido entre os individuos da populagao geral?

5- No jogo, qual foi o fator ou fatores que possibilitaram c&
surgimento de espécies diferentes?
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Questiondrio — Parte 2

6- Como as espécies sdo formadas? Crie hipdteses que possam
explicar como acontece o surgimento de novas espécies. (Faga
pesquisas em fontes seguras e busque explicar esse fenémeno
confirmando ou negando a hipétese gerada pelo grupo)

7- Depois de pesquisar, esquematizem em uma cartolina como o
surgimento de novas espécies pode acontecer na natureza,
utilizando um exemplo que seja o mais préximo possivel da
realidade de um tipo de especiagcdo. Explique pelo menos um dos
fatores que causam esse tipo de especiagdo.
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Apéndice C — Plano de Aula Expositiva

PLANO DE AULA

Seérie: 2* NEM Discipling: Biologia Dato:

Tdpico: Especiagio Alopdtrica Aulon®2

Foco e objetivos da oula:

+ Compreender o conceito de especiogdo alopdtrica e como ela ocorre na natureza.

s |dentificar os fatores que contribuem para o isclamento reprodutivo entre populagbes.

+ Analisar exemplos de especiagdo alopdtrica e suas implicagies na biodiversidade.

Materiais necessdrios: « Livro diddtico; e
+ Slides com imogens; b

+ Fichas de exercicio. w

Metodologia:
1- Avaliacéio Diagndstica escrita: Aplicacéio do questionario individual.

2- Inicio da aula com leitura de trechos do livro diddtico sobre especiagio
alopatrica, destacando definicbes e exemplos classicos.

3- Explicagio dos conceitos principais com o auxilio dos slides, que servirdo
para ilustrar @ complementar as informacgées do livro.

4- Discusséio guiada com os alunos, incentivando perguntas e comentdrios
para estimular a reflexéo sobre o tema.

5- Avaliacfo Final: Questionario individual.

Avaliogbo:
Somativa:

Avaoliogdo dos questiondrios (prévio e final)

Formativa:
Observar possiveis questionomentos e desempenho do estudante durante o aulo.
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Apéndice D — Teste prévio e pos teste

Professora/Pesquisadora: Jamille Santana
Estudante/ participante da pesquisa:

Secretaria de Educagao do Estado de Pernambuco
Geréncia Regional de Educacdo - Vale do Capibaribe
Escola de Referéncia em Ensino Médio JUSTULING FERREIRA GOMES
Umari - Bom Jardim/PE

=N

Fone: [21) 3638-2217 e’

Data: ! [ 2024,

Sérig/Turma:

QUESTIONARIO DA PESQUISA- CONTEUDO
ESPECIACAO ALOPATRICA

1- Leia os concettos abaixe e assinale a alternativa
que melhor representa o concelto de especiacio
alopatrica:

a) Um processo de formacio de novas espécies a
partr de mudangas comportamentals em Wm mesmo
ambiente.
b) A formacdo de novas espécies devido ao
1solamento geografico que 1mpede o fluxo génico
enfre populagdes.
ol O desenvolrimento de vanagdes dentro de
uma populagic sem separagio geografica.
d)  Aselegio de individuos mans adaptados a um
determinado ambiente, sem influéncia do 1sclamento
geografico.

1-  Qual dos seguintes fatores pode levar a

especiacao’

a) Competigio por recursos.
b} Isolamento geografico.
¢} Predagio.
d) Todas as alternatrvas acima.

3- Quando diseutimos especiagio, a selegdo natural
desempenha um papel importante no processo
evolutive. Sobre a selecdo natural, assmale a
alternativa correta:

a) A selegio natwzl elmina todas as vanagtes
dentro de uma populagdo, tornando os
individuos idénticos.

b} A selecio natural ocome de forma aleatona, sem
influéncia do ambiente ou das caracteristicas dos
individuos.

¢} A selegio natural favorecs os mndmviducs com
caracteristicas mais adaptadas ao ambiente,
aumentando suas chances de sobrevivéncia e
reprodugio.

d) A selegio natwzl impede o swgimento de novas
espécies 20 manter o ambiente constante.

4-  Em wma populagio o 1solamento reprodutive
ocolme quando:

a) Indwvideos de diferentes espécies competem por
TECUTSHS.

b} Indviduos de uma mesma espécie nio
conseguem se reproduzmr entre s1.

o) Indrvidwos de diferentes espécies conseguem se
reproduzr.

d) Haum aumento da drversidade penética em
uma populagio.

5 (rual dos fatores abamxo mais provavelmente
contribuinia para a especiacdo alopatmea?

a) Fluxo génico enfre as populacoes;

b} As pressdes de selegio nas populagdes izoladas
530 3as mesmas;

¢} Mutagdes diferentes comecam a distingur oz
pool gémicos das populagdes; separadas.

d} A barrerra geografica ficou apenas um periode
curto.

6- Qual das opodes abaixo & um exemplo de
1solamento reprodutive?
a) Awves que se acasalam em diferentes épocas do

ano.
b} Animais que competem por alimento.

¢} Plantas que vivem em habitats diferentes.

d) Especies que compartilham o mesmo habutat.

T- A selegdo natural resulta em:
a)} Uma populagic homogenea.
b} Aumento da vanabilidade genéhica.
¢} Adaptagio das espécies ao seu ambiente.
d) Extingio de todas as espécies.

§- A especiacio pode ocormrer rapida ou lentamente e
pode resultar em mudancas em pouces ou mntos
genes. A especiacio é algo que ccorreu apenas
um passade distante ou espécies novas continnam

surgindo atualmente? Explique.

9. Exphque como a selegio natural pode levar a
especiagdo. Dé um exemplo para ilustrar seu
raciocinio.

10- Descreva o conceito de 1solamento reprodutive e
como ele confribin para a formagdo de novas
espécies. Cite sifuagdes que podem levar a esse
1solamento.
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Apéndice E — Questionario Aula Expositiva

AVALIAGAO AULA EXPOSITIVA

Como vocé avalia a clareza das explicacdes durante a aula expositiva?
()Muitoclara ()Clara ()Regular ()Poucoclara () Nada clara

Vocé conseguiu entender os conceitos de especiagao apresentados na aula?
() Totalmente () Parcialmente () Pouco () N&o entendi

A aula expositiva ajudou a conectar o conteudo com exemplos praticos ou do
cotidiano?
() Sim, completamente () Sim, em parte () Nao muito () Nao ajudou

Qual foi o seu nivel de interesse durante a aula expositiva?
() Muito interessado(a) () Interessado(a) ( ) Regular (') Pouco interessado(a)
() Nada interessado(a)

O livro didatico contribuiu para a sua compreensao dos conceitos abordados
na aula expositiva?

() Contribuiu muito () Contribuiu razoavelmente () Contribuiu pouco

() Nao contribuiu

O que vocé mais gostou na aula expositiva?

O que poderia ser melhorado na aula expositiva?
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Apéndice F — Questionario Jogo Didatico

AVALIAGAO JOGO DIDATICO

O jogo didatico foi facil de entender e jogar?
() Muito facil () Facil () Regular () Dificil () Muito dificil

O jogo ajudou a compreender o conceito de especiagao alopatrica?
() Totalmente () Parcialmente ( ) Pouco () Nao ajudou

Vocé acha que o jogo tornou o aprendizado mais divertido?
() Sim, muito () Sim, em parte () Nao muito () Nao tornou

Como foi seu nivel de engajamento durante o jogo?
() Muito engajado(a) () Engajado(a) () Regular () Pouco engajado(a) ()
Nada engajado(a)

Vocé se sentiu motivado(a) a participar das atividades propostas no jogo?
() Totalmente motivado(a) () Motivado(a) () Regular () Pouco
motivado(a)

() Nada motivado(a)

O que vocé mais gostou na aula com o jogo didatico?

O que poderia ser melhorado na aula com o jogo didatico?
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ANEXOS

Anexo 1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
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DE PERNAMBUCO i

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UFPE
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA - CAV
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA - PROFBIO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS)

Solicitamos a sua autorizagdo para convidar o (a) seu/sua filho (a)
(ou menor que estd sob sua responsabilidade) para participar, como voluntdrio (a), da pesquisa “DESENVOLVIMENTO
E AVALIACAO DE UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE ESPECIACAO: UMA ABORDAGEM
INTERATIVA E INOVADORA.”

Esta pesquisa é da responsabilidade da pesquisadora Jamille Maria de Santana, Praca Nossa Senhora da
Concei¢do, n°56, Vila Mendes, Limoeiro, Pernambuco. CEP: 55730-000.Telefone: 81 999258135 e-mail:
jamille.santana @ufpe.br E estd sob a orientagdo de: Dr. Jodo de Andrade Dutra Filho. Telefone: 81 996497833/ e-mail:
jodo.dutrafilho@ufpe.br .

Ofa Senhor/a serd esclarecido (a) sobre qualquer divida a respeito da participa¢do dele/a na pesquisa. Apenas
quando todos os esclarecimentos forem dados e o/a Senhor/a concordar que o (a) menor faca parte do estudo, pedimos
que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que estd em duas vias.

Uma via deste termo de consentimento lhe sera entregue e a outra ficard com o pesquisador responsavel. O/a
Senhor/a estara livre para decidir que ele/a participe ou nio desta pesquisa. Caso ndo aceite que ele/a participe, nio
haverd nenhum problema, pois desistir que seu filho/a participe é¢ um direito seu. Caso ndo concorde, ndo haverd
penalizacdo para ele/a, bem como serd possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem
nenhuma penalidade.

INFORMA COES SOBRE A PESQUISA:

> Descricao da pesquisa: Estid pesquisa abordard contetidos de evolugdo relacionados a especiagdo alopatrica
(selecdo natural, variabilidade genética, isolamento reprodutivo) com estudantes do ensino médio, através do
desenvolvimento e avaliacdo de um jogo diddtico. Envolverd a divisdo dos estudantes em trés grupos distintos,
cada um composto por 35 participantes comparando a eficiéncia das metodologias distintas e suacontribui¢ao
para aprendizagem dos estudantes.

» Risco diretos: Risco de exposi¢ao de imagem (termo de libera¢@o de divulgacio de imagem impresso e assinado
pelos pais ou responsiveis de maior de idade). Risco de estresse durante a participagdo do jogo, onde todas as
etapas haverd mediacdo da pesquisadora, no intuito de minimizar este possivel desconforto, auxiliando na
resolucido de possiveis problemas que possam surgir no processo. Risco de timidez, onde os estudantes serdo
incentivados a superar essa dificuldade, porém, terdo liberdade de atuar apenas onde se sentirem confortdveis e
seguros para tal, ficando reservado ao estudante o direito de participar ou ndo da pesquisa.

» Beneficios diretos e indiretos: A pesquisa contribuird para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes,
no que diz respeitos a temas de evolugio, sobretudo especiacdo alopatrica, promovendo a aquisi¢cao de novos
conhecimentos. Além disso, os resultados dessa pesquisa poderdo fomentar a ressignifica¢do das praticas do
professor em sala de aula e modular novas possibilidades de ensino.

As informacoes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicacdes
cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntdrios, a ndo ser entre os responsdveis pelo estudo, sendo assegurado o
sigilo sobre a participa¢ao do/a voluntario (a). Os dados coletados nesta pesquisa (fotos, atividades e questionarios),
ficardo armazenados em meio digital em pen drive e meio fisico impresso, sob a responsabilidade do pesquisador, no
endereco acima informado, pelo periodo de minimo 5 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada e nem receberd nenhum pagamento para ele/ela participar desta pesquisa, pois
deve ser de forma voluntdria, mas fica também garantida a indenizacdo em casos de danos, comprovadamente
decorrentes da participacdo dele/a na pesquisa, conforme decisao judicial ou extra-judicial. Se houver necessidade, as
despesas para a participa¢ao serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com transporte e alimentacao).

Em caso de dividas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé poderi consultar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Rua Dr. Joao Moura, 92 Bela Vista, Vitéria de Santo
Antao-PE, CEP: 55.612-440, Tel.: (81) 3114-4152— e-mail: cep.cav@ufpe.br).

Assinatura do pesquisador (a)
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CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPACAO DO/A VOLUNTARIO

Eu, CPF abaixo assinado,
responsdvel por autorizo a sua participacdo no
estudo DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE
ESPECIACAO: UMA ABORDAGEM

INTERATIVA E INOVADORA.”, como voluntario(a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a)
pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios
decorrentes da participacao dele (a). Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer momento, sem
que isto leve a qualquer penalidade (ou interrup¢do de seu acompanhamento/ assisténcia/tratamento) para mim ou para
o (a) menor em questdo.

Local e data

Assinatura do (da) responsdvel:

Presenciamos a solicitaciao de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do
voluntario em participar. 02 testemunhas (nao ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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Anexo 2 - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

442

B [ CAV @
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strado Profissional

DERA DE VITORIA M
DE PERNAMBUCO Mestrad

El

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UFPE
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA — CAV
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA - PROFBIO

OBS: Este Termo de Assentimento para o menor de 7 a 18 anos ndo elimina a necessidade da elaboracd@o de um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido que deve ser assinado pelo resp ivel ou repr legal do menor.

Convidamos vocé ap6s autorizacdo dos seus pais [ou dos
responséveis legais] para participar, como voluntario (a), da pesquisa “DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE
UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE ESPECIACAO: UMA ABORDAGEM INTERATIVA E
INOVADORA.”

Esta pesquisa € da responsabilidade da pesquisadora Jamille Maria de Santana, Praca Nossa Senhora da
Concei¢ido, n°56, Vila Mendes, Limoeiro, Pernambuco. CEP: 55730-000.Telefone: 81 999258135 e-mail:
jamille.santana @ufpe.br E estd sob a orienta¢do de: Dr. Jodo de Andrade Dutra Filho. Telefone: 81 996497833/ e-
mail: jodo.dutrafilho@ufpe.br .

Vocé serd esclarecido (a) sobre qualquer divida com o responsdvel por esta pesquisa. Apenas quando todos
os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine
ao final deste documento, que estd em duas vias. Uma via deste termo lhe serd entregue para que seus pais ou
responsdvel possam guarda-la e a outra ficard com o pesquisador responsivel.

Vocé estard livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo haverd nenhum
problema, desistir ¢ um direito seu. Para participar deste estudo, um responsdvel por vocé deverd autorizar e assinar
um Termo de Consentimento, podendo retirar esse consentimento ou interromper a sua participagdo em qualquer fase
da pesquisa, sem nenhum prejuizo.

INFORMA COES SOBRE A PESQUISA:

» Descricio da pesquisa: Esti pesquisa abordard contetidos de evolucdo relacionados a especiacdo
alopdtrica (sele¢do natural, variabilidade genética, isolamento reprodutivo) com estudantes do ensino
médio, através do desenvolvimento e avaliagdo de um jogo diddtico. Envolverd a divisdo dos estudantes
em trés grupos distintos, cada um composto por 35 participantes comparando a eficiéncia das
metodologias distintas e sua contribui¢io para aprendizagem dos estudantes.

» Risco diretos: Risco de exposi¢do de imagem (termo de libera¢do de divulgacdo de imagem impresso e
assinado pelos pais ou responsdveis de maior de idade). Risco de estresse durante a participacdo do jogo,
onde todas as etapas haverd mediagdo da pesquisadora, no intuito de minimizar este possivel desconforto,
auxiliando na resolucéo de possiveis problemas que possam surgir no processo. Risco de timidez, onde os
estudantes serdo incentivados a superar essa dificuldade, porém, terdo liberdade de atuar apenas onde se
sentirem confortdveis e seguros para tal, ficando reservado ao estudante o direito de participar ou nio da
pesquisa.

» Beneficios diretos e indiretos: A pesquisa contribuird para o processo de ensino aprendizagem dos
estudantes, no que diz respeitos a temas de evolugdo, sobretudo especiacdo alopétrica, promovendo a
aquisi¢do de novos conhecimentos. Além disso, os resultados dessa pesquisa poderdo fomentar a
ressignificacio das prdticas do professor em sala de aula e modular novas possibilidades de ensino.

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicagdes
cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o
sigilo sobre a participagdo do/a voluntario (a). Os dados coletados nesta pesquisa (fotos, atividades e questionarios),
ficardo armazenados em meio digital em pen drive e meio fisico impresso, sob a responsabilidade do pesquisador, no
endereco acima informado, pelo periodo de minimo 5 anos.

Nem vocé e nem seus pais ou responsédveis legais pagario nada para vocé participar desta pesquisa, também
ndo receberdo nenhum pagamento para a sua participacdo, pois € voluntdria. Se houver necessidade, as despesas
(deslocamento e alimentagdo) para a sua participagdo e de seus pais serdo assumidas ou ressarcidas pelos
pesquisadores. Fica também garantida indeniza¢io em casos de danos, comprovadamente decorrentes da sua
participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extra-judicial.

Este documento passou pela aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE
que estd no endereco: (Rua Dr. Jodo Moura, 92 Bela Vista, Vitéria de Santo Antdo-PE, CEP: 55.612-440, Tel.:
(81) 3114-4152— e-mail: cep.cav@ufpe.br).

Assinatura do pesquisador (a)
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ASSENTIMENTO DO(DA) MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO VOLUNTARIO(A)

Eu, portador (a) do documento de Identidade
(se jd tiver documento), abaixo assinado, concordo em participar do estudo
DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE ESPECIACAO: UMA
ABORDAGEM INTERATIVA E INOVADORA, como voluntirio (a). Fui informado (a) e esclarecido (a) pelo (a)
pesquisador (a) sobre a pesquisa, o que vai ser feito, assim como os possiveis riscos e beneficios que podem acontecer
com a minha participagdo. Foi-me garantido que posso desistir de participar a qualquer momento, sem que eu ou meus
pais precise pagar nada.

Local e data

Assinatura do (da) menor:

Presenciamos a solicitacdo de assentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite dofa voluntario/a em participar.
02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: DESENVOLVIMENTO E AVALIAGAO DE UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE
ESPECIACAO: UMA ABORDAGEM INTERATIVA E INOVADORA

Pesquisador: Jamille Maria de Santana

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 77163823.7.0000.5208

Instituicdo Proponente: Centro Académico de Vitéria de Santo Antdo
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.738.159

Apresentacao do Projeto:

Trata-se de um projeto de pesquisa da mestranda Jamille Maria de Santana, vinculado ao Programa de Pés-
Graduacao Em Ensino de Biologia (Mestrado profissional), tendo como orientadora a professor Joao de
Andrade Dutra Filho. Seu principal objetivo é desenvolver um jogo didatico facilitador do ensino-
aprendizagem com 0 tema de especiagao alopatrica. Trata-se de um estudo onde a pesquisadora aplicara
um Jogo ;Adaptave;, uma adaptagdo do "Jogo dos Clipsitacideos" encontrado nos artigos de Vargens e El-
Hani (2011), Machado et al. (2013) e Reis et al. (2013) para abordagem da especiacdo alopatrica e
conceitos evolutivos. A previsdo amostral da pesquisa é de 105 estudantes de trés turmas do 22 ano, de
ambos 0s sexos, numa faixa etaria entre 15 e 18 anos.

Objetivo da Pesquisa:
O presente projeto tem por finalidade de desenvolver um jogo didatico facilitador do ensino-aprendizagem
com o tema de especiagdo alopatrica.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Os riscos: Risco de exposigdo de imagem (termo de liberagdo de divulgagéo de imagem impresso e
assinado pelos pais ou responsaveis de maior de idade). Risco de estresse durante a participagao do jogo,
onde todas as etapas havera mediagao da pesquisadora, no intuito de minimizar este possivel desconforto,
auxiliando na resolucéo de possiveis problemas que

Endereco: Av. das Engenhasria, s/n, 1% andar, sala 4 - Prédio do Centro de Ciéncias da Saude
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possam surgir no processo. Risco de timidez, onde os estudantes serdo incentivados a superar essa
dificuldade, porém, terao liberdade de atuar apenas onde se sentirem confortaveis e seguros para tal,
ficando reservado ao estudante o direito de participar ou ndo da pesquisa.

Na dissertagdo do projeto os beneficios da pesquisa contribuirdo para o processo de ensino aprendizagem
dos estudantes, no que diz respeitos a temas de evolugéo, sobretudo especiacdo alopétrica, promovendo a
aquisicao de novos conhecimentos. Além disso, os resultados dessa pesquisa poderao fomentar a
ressignificacdo das préaticas do professor em sala de aula e modular novas possibilidades de ensino.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

A referida pesquisa trata-se da realizacdo de um questionario apds a aplicacdo do Jogo Adaptave para
alunos do ensino médio, de ambos os sexos e entre 15 e 18 anos de idade.

Os critérios de incluséo e exclusio foram dissertados de forma clara e concisa. Os critérios de inclusdo sao
alunos matriculados nas turmas do 22 ano do Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio
Justulino Ferreira Costa, com idade entre 15 e 18 anos de ambos o0s sexos, que tenham permissao de pais
e/ou responsaveis e disponibilidade para a realizagcao das atividades propostas.

Os critérios de excluséo sdo alunos que ndo fagam parte do 22 ano do Ensino Médio na Escola supracitada,
nao apresentem o termo de permissao exigido assinado por pais e/ou responsaveis, por Compromissos ou
motivos de outra ordem sejam impossibilitados de participar das agdes ou que ndo estejam presentes em
duas etapas da pesquisa.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
O pesquisador responsavel anexou:

1. Folha de rosto

2- Termo de compromisso e confidencialidade;

3- Curriculo dos pesquisadores;

4- Projeto detalhado;

5- Carta De Anuéncia

6- Declaracéo de vinculo com o programa de pds-graduacéao
7 ¢ Termo de autorizagao de uso de imagem e depoimento
8 ¢, TALE menor 7-18

Endereco: Av. das Engenhasria, s/n, 12 andar, sala 4 - Prédio do Centro de Ciéncias da Saude
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9 ;, TCLE responsaveis

Recomendacoes:
N&o ha recomendagbes

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Todas as pendéncias foram atendidas de forma clara e concisa.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

As exigéncias foram atendidas e o protocolo estd APROVADO, sendo liberado para o inicio da coleta de
dados. Conforme as instrugdes do Sistema CEP/CONEP, ao término desta pesquisa, o pesquisador tem o
dever e a responsabilidade de garantir uma devolutiva acessivel e compreensivel acerca dos resultados
encontrados por meio da coleta de dados a todos os voluntarios que participaram deste estudo, uma vez
que esses individuos tém o direito de tomar conhecimento sobre a aplicabilidade e o desfecho da pesquisa
da qual participaram.

Informamos que a aprovagao definitiva do projeto s6 sera dada apds o envio da NOTIFICAGAO COM O
RELATORIO FINAL da pesquisa. O pesquisador devera fazer o download do modelo de Relatério Final
disponivel em www.ufpe.br/cep para envia-lo via Notificagdo de Relatério Final, pela Plataforma Brasil. Apés
apreciagao desse relatério, o CEP emitird novo Parecer Consubstanciado definitivo pelo sistema Plataforma
Brasil.

Informamos, ainda, que o (a) pesquisador (a) deve desenvolver a pesquisa conforme delineada neste
protocolo aprovado. Eventuais modificacdes nesta pesquisa devem ser solicitadas através de EMENDA ao
projeto, identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 19/03/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2266589.pdf 20:59:41
TCLE / Termos de | TCLEResponsaveismenores.pdf 19/03/2024 |Jamille Maria de Aceito
Assentimento / 20:57:00 |Santana
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto FolhadeRostoJamille_assinado.pdf 19/03/2024 |Jamille Maria de Aceito

20:55:06 | Santana
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Outros CARTARESPOSTA .pdf 19/03/2024 [Jamille Maria de Aceito
20:54:27 | Santana

TCLE / Termos de | TALEMenor7a18.pdf 19/03/2024 |Jamille Maria de Aceito

Assentimento / 20:53:23 |Santana

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | ProjetoDetalhado.pdf 19/03/2024 |Jamille Maria de Aceito

Brochura 20:53:04 |Santana

Investigador

Outros Lattesjamille.pdf 30/01/2024 |Jamille Maria de Aceito
11:47:08 | Santana

Outros LattesJoao.pdf 30/01/2024 [Jamille Maria de Aceito
11:46:30 | Santana

Outros DeclaracaoVinculo.pdf 30/01/2024 [Jamille Maria de Aceito
11:43:08 [Santana

TCLE / Termos de | TermoConfidencialidade.pdf 30/01/2024 [Jamille Maria de Aceito

Assentimento / 11:37:20 |Santana

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | AutUsoimagem.pdf 20/12/2023 [Jamille Maria de Aceito

Assentimento / 10:35:41 | Santana

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | CartadeAnuencia.pdf 20/12/2023 |Jamille Maria de Aceito

Assentimento / 10:34:26 |Santana

Justificativa de

Auséncia

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

RECIFE, 02 de Abril de 2024

Assinado por:
LUCIANO TAVARES MONTENEGRO
(Coordenador(a))
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