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Resumo

A importancia de se trabalhar com estratégias didaticas, em uma perspectiva ludica
e criativa, como parte integrante do processo formativo docente é fundamental. Esta
pesquisa objetiva investigar o papel da ludicidade na aprendizagem de contetudos
sobre “Biodiversidade e Classificagdo Bioldgica”, a partir dos pressupostos da Teoria
da Aprendizagem Significativa, através de Oficina com jogos eletronicos, com fins a
realizar intervencdes a respeito destes conceitos. Identificamos os conhecimentos
pré-existentes dos alunos, a ocorréncia da assimilacdo das proposicdes e conceitos
dos conteudos, e sua interagdo com as novas informac¢des na promocdo da
aprendizagem significativa. O ineditismo do nosso trabalho esta no seu
imbricamento no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia/Licenciatura em Ciéncias Biologicas/Universidade Federal da Bahia e na
utilizacdo de jogos eletronicos, como forma de intervencdo, para auxiliar aos
estudantes na compreensao de temas tao atuais na Biologia, como Biodiversidade e
Classificacdo Biologica.
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Abstract

The importance of working with teaching strategies in a fun and creative perspective,
as part of the teacher training process is critical. This research aims to investigate the
role of playfulness in the learning of content on "Biodiversity and Biological
Classification”, from the assumptions of the theory of meaningful learning through
computer games workshop, with the purpose to conduct interventions regarding
these concepts. We identify the pre-existing knowledge of students, the occurrence
of assimilation of concepts and propositions of content and its interaction with the
new information in promoting meaningful learning. The novelty of our work is in its
overlapping under the Scholarship Program for New Teachers/Degree in Biological
Sciences/Federal University of Bahia and the use of electronic games as a form of
intervention to assist students in understanding issues as current in biology, such as
Biodiversity and Biological Classification.
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Introducéo

Quando se fala em aprendizagem, o que esta em @auiateresse do estudante
como propulsor dessa aprendizagem. Esse interessarsfesta a partir da agao, permitindo
a construcao de significados que péem o objeto pasajeito (MARCELLINO, 2003). O
desenvolvimento cognitivo se d& pela interacdo wjeite com o objeto. Por exemplo,
interacdo mae-bebé, a mais inicial e significatbeada através do Iudico e é dessa forma que
se alcanca a humanizacdo, o estabelecimento dellasnafetivos e subsidio para o
desenvolvimento da personalidade do ser humano ITAE 2009). O afetivo encontra-se
relacionado ao interesse do sujeito pelo objetbaglando a acdo. Portanto, a articulagao
entre o afetivo e o cognitivo € construida seguaslgignificacdes atribuidas ao objeto pelo
sujeito. Estas significacfes estdo associadadagdes sociais e ao contexto cultural no qual
a interacao sujeito-objeto se da, sendo, porémpaontomo sdo adquiridas, dependente dos
mecanismos cognitivos do sujeito (PIAGET e GARCI887).

A importancia de se trabalhar com estratégias idatem uma perspectiva ludica
e criativa, como parte integrante do processo fowmalocente € fundamental. A prética
lidica se relaciona com o processo de ensino-ajgagam, contribuindo com a valorizacéo
do conhecimento em geral e da disciplina de Bialogin particular, como também da
criatividade e do pensamento critico do aluno. Busovas praticas pedagogicas € o desafio
gue deve impulsionar os professores no cotidiacolas Porém, € impossivel valorizar e
utilizar os aspectos ludicos desconectados da&uest criatividade, pois um dos aspectos do
processo criativo é a ludicidade (BRAZ DA SILVA eEMTRAU, 2009).

Nesse sentido, o texto dos PCN+ (Orientacdes Eduaas Complementares aos
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensinadé@iéncias da Natureza, Matematica e
suas Tecnologias, 2002) representou um avanco,ppoe sugestdes de organizacdo de
cursos e de aulas, além de mudltiplas abordagens ssbtemas da disciplina. Olhando o
presente, um dos desafios que o0 ensino da Biotogssibilitar ao aluno a participacdo nos
debates contemporaneos que exigem conhecimentégimiol A megabiodiversidade do
Brasil, por exemplo, nem sempre resulta em disessea escola de forma a possibilitar ao
aluno perceber a importancia desse fato para algg@mide nosso pais e o mundo, ou de
forma a reconhecer como essa biodiversidade irdlaea qualidade de vida humana,
compreensao necesséria para que se faca o methde sgus produtos (BRASIL, 2006).

Assim, as Orientacfes Curriculares para o Ensindid@CNEM - Ciéncias da
Natureza, Matematica e suas Tecnologias), publé&canda2006, consideram que:

. 0 conhecimento escolar seria estruturado de emana viabilizar o
dominio do conhecimento cientifico sistematizadedacacéo formal,
reconhecendo sua relagcdo com o cotidiano e as Ipiidsides do uso
dos conhecimentos apreendidos em situacdes difedascda vida. Essa
proposta depende, para a concretizacdo, de queotegsor se torne um
mediador entre o conhecimento sistematizado e noalpara que este
consiga transpor para o cotidiano os conteudos ppemlos em sala de
aula(BRASIL, 2006, p. 18)

O maior desafio do Professor ou do estudante dentiatura € estabelecer novas
estratégias de acdo que possibilite o aprendizadestudante. Para isso, as OCNEM
propdem que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito vadiosm processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenveiion de
competéncias no ambito da comunicacgao, das relaipdegpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando aagdlo entre
cooperacao e competicdo em um contexto formativgogo oferece o
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estimulo e o ambiente propicios que favorecem @mdesvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao psuoiie ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desamvohpacidades
pessoais e profissionais para estimular nos aluaosapacidade de
comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma noveeiraa ludica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com mtedado escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentosoleidos
(BRASIL, 2006, p. 28)

Cabe ressaltar que, para os jogos atingirem sépatsncial didatico como recurso
na sala de aula da Educacéo Bésica, é necessérioagpu planejamento e contextualizagéo,
através do projeto pedagodgico das disciplinas (REB®, 2009). Sua simples implantacéo
nao garante que ele desempenhe o seu papel caamméata na construgdo do conhecimento
e no processo da aprendizagem.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, de David ARusubel (1918-2008)
pressupbe que a aprendizagem ocorre quando a nfaraacdo ancora-se em conceitos
relevantes (subsuncores) preexistentes na estrutgaitiva do aprendiz. Assim, um
conteudo é inserido na estrutura cognitiva do ®ujde forma organizada, criando um
complexo organizado de informagcbes. Em outras pmdawas ideias novas s6 podem ser
aprendidas e retidas de maneira util caso se mefraonceitos e proposicoes ja disponiveis,
que proporcionam as ancoras conceituais (AUSUBEL631 AUSUBEL, NOVAK e
HANESIAN, 1980).

Diante disso, os objetivos do nosso trabalho foraininvestigar o papel da
ludicidade na aprendizagem de conteludos sobre {Bitgidade e Classificacdo Zooldgica”,
a partir dos pressupostos da Teoria da Aprendiz&jgnificativa, conceito central da Teoria
da Aprendizagem de Ausubel e 2) Conduzir uma Cficiom jogos eletrénicos, com fins a
realizar intervencdes a respeito destes concéilogas pesquisas ja foram conduzidas no
Pais sobre este tema e o ineditismo do nosso liabkatd no seu imbricamento no a&mbito do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a ébo@/Licenciatura em Ciéncias
Biol6gicas/Universidade Federal da Bahia e nazaijifio de jogos eletrdnicos, como forma de
intervencao, para auxiliar aos estudantes na cangé®e de temas tdo atuais na Biologia.

Procedimentos Metodoldgicos

A pesquisa foi conduzida, de outubro a novembrd@0, através da Oficina
“Jogos Eletrénicos e Biodiversidade”, a trés estteado Ensino Médio do Colégio Estadual
Odorico Tavares (CEOT), no ambito do Programa tungtnal de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia — PIBID, que tem como objetivo integrambhsos da Licenciatura em Biologia da
UFBA as Escolas da rede publica. A participacadfieina ocorreu por livre escolha dos
alunos e o0s pais elou responsavel, assinaram ummoTele Consentimento Livre e
Esclarecido, concordando e autorizando a partidipaps seus filhos na pesquisa em todos
os termos. Foi realizada no Nucleo de Tecnologizckcdonal — NTE 15 do CEOT.

O grupo foi composto por 1 menina e 2 menias3? Série do Ensino Médio (Al,
A2, A3), com idade de 16 a 17 anos, moradores de bairresenies de onde a escola esta
localizada e com trajetoria escolar sempre ligadaede publica. Adotando-se uma
abordagem qualitativa, os procedimentos metodaddgita pesquisa foram adaptados de
CABRERA (2006), que se utilizou dos pressupostogdes da Aprendizagem Significativa,
da Psicologia da Aprendizagem do Adolescente e wthcidade em conformidade com a
perspectiva cognitivista.

Para a construcdo deste trabalho, o dividimos enfasgs consecutivas e
interdependentes. Em CABRERA (2006) ha ainda umetgufase (F4): “vestigios” da



aprendizagem significativa que levaria em consigleya significado psicolégico do aluno e
as trés primeiras fasemfelizmente por questdes logisticas ndo houve teimgoil para
identificarmos essa retencéo.

A fase (F1) esteve voltada para o levantamentocdosecimentos prévios, das
ideias iniciais e dos subsuncores dos estudamasa tanto, aplicamos o questionério semi-
estruturado 1 (Q1) com 11 questdes, dividido em pértes. A parte | compreendeu 5
guestdes (3 abertas e 2 objetivas) sobre o tenwlit®irsidade”. A parte Il compreendeu 3
questbes (1 aberta e 2 objetivas) sobre o temassfiitzacédo Biologica”. As proposicdes
encontradas nas respostas dadas pelos alunos azestdoes abertas foram analisadas e
avaliadas segundo as categorias: A (Apropriadas)(PRusiveis) e | (Inadequadas).
Consideramos, Apropriada (A), quando a proposigfoessou uma opinido coerente sobre o
tema nos aspectos tedricos e conceitual; Plaugtyetjuando a proposicdo expressou alguns
aspectos plausiveis, mesmo que nao completameatpadbs; Inadequada (I), quando a
proposicao expressou uma opinido inapropriada @uptd@usivel sobre o tema. Por meio
desses critérios, apenas 0s subsuncores identiicaos conhecimentos prévios dos alunos
como adequados e/ou plausiveis foram utilizados gae a instrucdo e assimilacdo da nova
informacé&o fossem realizadas. As questbes objetilzss Partes | e Il compreenderam
perguntas sobre as experiéncias pedagogicas dossatom relacdo aos temas; além de
recolher informacdes a respeito das estratégisigadas por seus professores, ao discutir
esses temas, e de suas contribuicdes para o prodeszprendizagem. A parte Il do Q1
continha 4 questdes (2 abertas e 2 objetivas) soletacdo dos Jogos Eletrénicos com os
temas da Oficina, realizadas com o0 mesmo obje@soquestdes objetivas das partes | e Il do
Q1. Essas respostas também foram utilizadas cos® fara tracar o perfil do grupo, na
busca de dados que colaborassem com o uso dosgleg@sicos como ferramentas capazes
de promover a aprendizagem significativa, atragesidicidade.

A Fase (F2) compreendeu a construcao dos coneefiogposicdes especificos dos
conteudos “Biodiversidade e Classificacdo Biol0gigmr meio da discussdo dos mesmos
com os estudantes durante a Oficina, para a pragassimilacdo das novas informacdes
ensinadas pelas estratégias instrucionais lUdd@adas.

A Fase (F3) compreendeu o diagnéstico da interagdie® o “novo e o velho”
conhecimento que, nesta investigacdo, designamoe egregacao de informacdo nova a
estrutura cognitiva do aluno. Para tal, aplicoas® alunos o questionario semi-estruturado 2
(Q2), que seguiu 0 mesmo modelo do Q1, ou sejapasto pelas mesmas 11 questdes da F1.
Essa fase envolveu as duas primeiras fases, nastigagio sobre a aprendizagem
significativa dos estudantes sobre o tema da @fidiftilizamos para a analise e discusséo
dos resultados, a “Analise Proposicional de Coosgitcujo método se baseia na nocao
psicolégica de que o significado que um dado comd¢em para um estudante € manifestado
através do conjunto de pré-proposices incorporandmnceito que o estudante elabora
(NOVAK e GOWIN, 1999).

Resultados e Discusséo

A adesao voluntaria dos estudantes para partiopagdOficina foi um ponto
importante, pois eles precisam querer particippoesneamente, caso contrario, perde-se a
atratividade intrinseca do processo. Discutiremgsguir cada uma das fases da pesquisa e
seus resultados.

Identificagdo dos Conhecimentos Preexistentes
No processo de selecdo dos subsuncores, 0s comméosTprévios apresentados
como Inadequados, como por exemploAd sel, “ndo me lembry “esqueci estdo



descritos apenas para fins de representacao dasbaktentes e ndo como subsuncgores para a
nova instrucao.

Em relacdo a Pergunta 1(P1) do Q1F4ra vocé, o que € biodiversidade?
consideramos como uma resposta Adequada para ess@@A biodiversidade significa a
variabilidade de organismos vivos de todas as orsgeCompreendendo, dentre outros, 0s
ecossistemas terrestres, marinhos e outros ecesmst aquaticos e os complexos ecoldgicos
de que fazem parte. Compreende ainda a diversidadgo de espécies, entre espécies e de
ecossistemas e a diversidade genéfBRASIL, 2000). Todos os alunos apresentaram em
suas respostas alguma(s) proposicao(des) Inaddguadessa questdo, por ndo conseguirem
expressar alguma das proposicdes adequadas ouivplaupara o0 contexto acima,
destacando-se a reposta do Aluno 01 foi considenséeigralmente Inadequada (Tabela 01).

Tabela 01: Analise das proposi¢cBes encontradas nasspostas do Aluno 01 (Al), do
Colégio Estadual Odorico Tavares (Salvador, BA), aperguntas (P1, P2, P3 e P4) do
Questionario 1 da Fase 1 (A1Q1F1).

A1Q1F1 | CTG PROPOSICOES
P1 I Biodiversidade € um modo de se divertir com a reaiair
P2 I A Biodiversidade é importante para nés aprendermmass sobre as
diferentes formas de vida ho meio ambiente.
P3 I Pois também faco parte da biodiversidade;
I também ajuda a criar mais diversidades da natureza
P4 I Significa [classificagdo biol6gicakeparacdo das coisas ausentes no
meio viventg
A | pois o termo diviso ndo deixa claro o que o alunerep expressar

(A) Apropriada, (l) Inadequada, (P) Plausivel.

Obtivemos respostas com proposicdes plausiveis alosos A2 e A3, por
conseguirem expressar algumas proposicdes solmma tmesmo que ndo completamente
adequadas, pois o Aluno 02 (Tabela 02), nessa gigHm reduziu 0 conceito para apenas a
diversidade animal, e o Aluno 03 (Tabela 03) apreesetermos vagos e amplos, além de ndo
incluir outras formas de vida que ndo a animal getad como sendo componentes do meio
ambiente.

Tabela 02: Analise das proposicdes pelas categoriapropriada (A), Inadequada (1),
Plausivel (P), encontradas nas respostas do Alun@ QA2) as perguntas (P1, P2, P3 E P4)
do Questionario 1 da Fase 1 (A2Q1F1).

A2Q1F1 | CTG PROPOSICOES
P1 A Bio quer dizer vida;
A entdo Biodiversidade é a diversidade de vida, daydiversas;
P e [a biodiversidade] a diversidade de animais.
P2 I Ajudar, a saber, mais sobre a vida
I E bom [a biodiversidade] porque, pode ajudar o mamiabiente.
P3 A Porgue somos [0 ser humano] seres vivos;
A e fazemos [o0s seres humanos] parte do clico da vida
P4 A Serve para classificar os seres vivos;
A serve para podermos identifica-los [seres vivoshatureza.

Apesar da abrangéncia deste conceito no campoottzgiai, ndo ha divergéncias
em relacdo as suas varias definicdes, pois cadalalasresponde a um determinado nivel de



organizacdo da biologia e, por isso, se complemenfspenas o Aluno 02 (Tabela 02)
apresentou resposta com proposi¢cdes Apropriadaestapy demonstrando em sua fala um
dos principais aspectos do conceito de biodivetigidque se trata da consciéncia da vida e de
suas formas diversas, estando de acordo com Bg3@0). Os conceitos subsuncores
identificados e selecionados nas proposi¢cdes dowslcomo ancora a instrucdo da nova
informacéo para a Q1 forafWida, diversidade, meio ambiente, plantas e anshai

Com relacdo a Pergunta 2 (P2) do Q1Para vocé, qual a importancia da
biodiversidade?Jma resposta Apropriada para essa questado podé Bexdiversidade, além
de seu valor intrinseco, valor ecolégico, genétemxial, econdmico, cientifico, educacional,
cultural, recreativo e estético. No entanto, ezfatse que o de todos o que se deveria ter
consciéncia é o seu valor intrinseco. Pelo simfaés de existir e por consequéncia manter
as condicbes de permanéncia da v{@RASIL, 2000). Todos os alunos apresentaram em
suas respostas apenas proposicoes Inadequadascmestsio, por ndo conseguirem expressar
algumas proposicdes da resposta acima sobre o Teabelas 01, 02 e 03). Os alunos
demonstraram, em suas proposi¢cdes, uma Vvisao ogktel e antropocéntrica do valor da
biodiversidade, ndo sendo encontrados subsuncdezgiados com a consciéncia do valor
intrinseco da biodiversidade. Dessa forma, conté@elaos conceitos subsuncgores para a Q2,
uma vez que nao foram identificados no conhecimpréeexistente das respostas dos alunos,
nos apropriamos dos subsuncores da questdo Qagsamalacdo de informacéo nova sobre a
Q2.

Com relacdo a Pergunta 3 (P3) do QIWi¢é se considera parte dessa
Biodiversidade? Por quéZonsideramos que uma resposta Apropriada paraggeesao
contém as seguintes proposicogsn. Porque pertenco a espécie humana, e o homem fa
parte da Biodiversidade natural. Como todo ser vale necessita interagir com 0 meio
ambiente para sobreviver, utilizando seus recursodespejando nele os seus residuos
(GELUDA, 2004).Poderiamos ir mais além e afirmar que a nossa padponstituicao
humana, nossas células, tecidos e 6érgdos com sumaglexas relacdes seriam um retrato da
biodiversidade visto por outro angulépenas o Al obteve proposicdes classificadas como
Inadequada(s) de acordo com a resposta proposta gdiabela 01), uma vez que suas
proposi¢cdes sédo vagas e nao se aproximam em neagpeuato do proposto como Adequado.
Obtivemos proposicdes plausiveis apenas do AlunfTABela 03), o que pode ser observado
nas seguintes proposicoes, e proposicao Adequpeaas para o aluno A1. Dessa forma, os
conceitos subsuncores identificados e seleciona@®proposi¢cdes dos alunos como ancora a
instrucdo da nova informacao para a Q3 fordarer parte, ser vivo, ecossistema, ligacao
direta, outros seres e ciclo da vida”.

Tabela 03: Analise das proposicdes pelas categoriapropriada (A), Inadequada (1),
Plausivel (P), encontradas nas respostas do Alun8 QA3) as perguntas (P1, P2, P3 E P4)
do Questionario 1 da Fase 1 (A3Q1F1).

A3Q1F1 | CTG PROPOSICOES
P1 P E [a biodiversidade] tudo que compde o meio amieient
A as pessoas, as plantas, os animais que compdeccaméiente.
P2 I E [a biodiversidade] conhecer melhor tudo que estanossa volta;
I reflete [a biodiversidade] no meio ambiente.
P3 P Os seres humanos e seres vivos fazem parte dostenss
P e tem [seres humanos e seres vivos| ligagao doeta todos 0s outros
seres que compdem o meio ambiente.
P4 P E a separacio dos diversos grupos existentes @s ses e ndo Vvivo;




Sobre a Questdo 4 (Q&ara vocé, o que significa Classificacdo biologic&?
resposta Adequada para essa questdo podeAsekpressao classificacado cientifica ou
classificacé@o biolégica designa o modo como 0sogio$ agrupam e categorizam as espécies
de seres vivos, extintas e atuais cientifica dessseivos, fruto do trabalho do médico e
botanico sueco Carolus Linnaeuls proposi¢cdes identificadas nas respostas doslun
foram Apropriadas e Plausiveis, com excecdo dodlufrabela 01), que apresentou em sua
resposta uma proposicao Inadequada. O Aluno 03F&{@#&3) apresentou uma ideia coerente,
porém a insercao de elementos “ndo vivos” na ¢leasio bioldégicas ndo condiz com as
proposicdes consideradas Adequadas; as considekddgsiadas foram identificadas apenas
na resposta Aluno 02 (Tabela 02). Os conceitosusigoses identificados e selecionados nas
proposicdes das respostas para a Q4 fotdivisao, classificar, identificar, separar, seres
Vivos”.

De acordo com o0s pressupostos tedricos desta pasg@uicom o resultado
apresentado, pode-se considerar que a existénaardecimentos prévios relevantes e de
uma estrutura cognitiva organizada capaz de relacia nova informacao foi significativa
como fonte de recurso para 0s proximos passos.

Instrucéo e Assimilacdo das Novas Informacdes

As atividades propostas para que houvesse interagdi®@ 0s subsuncores
identificados e as novas informagfes na construigd@prendizagem significativa, foram
utilizadas os jogos eletronicos, outras midiasfevapes ndo diretamente educacionais. Todos
concordam que prover os alunos de informacbes ndm suficiente. Uma vez que
aprendizagem de conteiudos (conceitos, procedimerttabilidades e competéncias)
provenientes de diferentes campos das ciénciasaigmtlimportante para que o aluno possa
compreender fenbmenos complexos que estdo presenses! cotidiano.

A observacdo do film@ee Movie(DreamworkS, 2007) atingiu seu objetivo de
discutir a importancia das interacdes ecoldgicas apmpletam e demonstram de maneira
pratica o conceito de biodiversidade, sendo aténmoestado na fala de um dos estudantes em
sua resposta para a situacdo-problema referenfibreo(S1). Sobre a Situacdo 1 (SUmn
pomar de cultivo de magd em Mucugé (BA), foi impldm em uma &rea de resquicio de
Mata Atlantica. Apés meses de instalada, o prodpwrcebeu queda na producdo da maca,
frutos defeituosos e mais propensos a doencas. Moantratado para solucionar esse
caso. Qual o motivo e a recomendacéo que darissa psodutor?Os resultados foram:

Al: Como ali era uma floresta (mata atlantica), um porde macéa nao
era pra ser cultivado naquela area. Ou entdo esseeho ndo estava
fértil para essa produgdo. Pra mim a solucdo é tdamssas macgas em
outro lugar que seja apropriado.

A2: O motivo foi pelo desequilibrio ecolégico, muitaspécies que
viviam ali podem ter sido mortas e saido do lo€altro motivo também
pode ser o ambiente que ndo deve ser adequadoopeuéiivo de macga.
Uma ajuda para ele € descobrir que tipo de aninnbhwnaquele local e
leva-los para |4, e se foi pelo motivo do ambienteelhor é plantar em
outro local.

A3: Como no filme, cada situacao leva a outra, aselp fato de
desmatar a floresta que existia antes os sereshgiitavam o local
morreram ou tiveram que encontrar outro lugar pavever. Minha
solucéo para isso seria renovar a floresta, plantavamente as arvores
e trazer de volta os animais para o seu habitat.

Sobre a Situacdo 2 (S2¥océ esta colecionando cartas do jogo Pokémon, mas
precisa organiza-las para o proximo Torneio que participar com seus amigos. Abaixo



estdo os Pokémons contidos em suas cartas, orgasiegustifigue sua organizacdo. Forme
no maximo 4 grupos de cartas !!

A segunda situacdo-problema trabalha com a cleas#fo bioldgica, depois dos
gamedoi a atividade que os alunos mais gostaram, esta@emcentrados. Como esperado, ao
realizar essa atividade, os alunos identificaraselecionaram desses seres hipotéticos, as
caracteristicas para eles mais significantes; apga eleicao, eles encontraram dentro daquele
universo os seres que melhor se encaixavam deptrgrupo que eles idealizaram. No
entanto, assume-se que as respostas deles, deoomdarefletem a visdo estereotipada sobre
o papel da classificacdo bioldgica (i.e. represgs dos grupos com diferencas apenas
morfolégicas ou apenas comportamentais), e quetamonecessidade de uma intervencao
sobre essa idéia, de que a classificacao lida @ixalmente com nomes e classificacdes. Essa
atividade poderia ir mais longe se no futuro a@ettssemos outros dados e questionamentos
que levassem aos estudantes levantar hipotesesaopossiveis relacdes de parentesco entre
esses “organismos”, 0 que permitiriam eles reamageneralizacdes e interpretacbes em
todos os niveis da biologia, da origem da vidadug@o de biotas. Por questdes logisticas da
pesquisa isso nao foi possivel.

Esta atividade aprimorou a aprendizagem, pois asid®s a respeito do tema
apresentaram-se apropriadas nos aspectos teoramgeituais, com aplicacdes viaveis para
a proxima atividade. Paralelamente a resolucdoadessuacdes-problema, instruimos os
novos contetddos com a aula interativa que elucidtvauxe para o grupo novas informagdes
sempre ligadas aos subcunsores, porém, sendo m@i®sa ndo se fixando apenas nas
respostas do Q1F1. O tema central foi a valorizag&tnseca da Biodiversidade, com a
leitura e discussédo de reportagens locais e propagaA escolha do tema Biodiversidade foi
oportuna, uma vez que o ano 2010 de realizacdoedqusa foi 0 Ano Internacional da
Biodiversidade e também pelo fato da discussdoedaatica ndo ser uma tarefa muito
simples, nem para escola, nem para a biologia.

Os PCN+ trazem claro que a diversidade da vida dasrseis temas estruturadores
do curriculo de Biologia. Dentro deste tema em dasmunidades tematicas temos:

Reconhecer a importancia da classificacao biologiasa a organizacao
e compreensdo da enorme diversidade dos seres. Vidmshecer e
utilizar os principais critérios de classificacdoas regras de
nomenclatura e as categorias taxon6micas reconhscidtualmente
(BRASIL, 2002, p. 21)

A resposta das questdes fechadas da Parte I| tdpIQ1F1 revelaram que esses
conceitos superficiais foram construidos atravégja® os alunos tem contato pela escola,
revistas e jornal, sendo a abordagem escolar seligaoa a aulas expositivas e pesquisas.
Este dado corrobora com Fonseca (2007), que em siodce com professores, esses
apresentaram conceitos cientificos minimos solbwdiBersidade geral e também argumentos
cientificos superficiais sobre sua conservacao. pssle ser atribuido pelo fato dos conceitos
de Biodiversidade, construidos pelos professorgsyem no nivel basico de compreenséo
(variacdo do numero de espécies existentes), contantrigido ao Ensino Médio pelos
livros didaticos investigados. Nas respostas dasstgas objetivas do Q1F1, os alunos
referiram cansaco em relacdo aos métodos tradisianaleixaram claro que estes néo
oferecem oportunidades de discussdo e interacae @st colegas, os conteudos e a
professora.

Em suas respostas, os alunos demonstraram gostiar agauproposta do uso de
jogos eletrénicos (JE) para o processo da apragetizalos conteddos biol6gicos. Quando
perguntados sobre a validade do uso de jogos eiedHpara trabalhar esse tema na escola,
foram unanimes pelo lado positivo, ressaltando dbHesao ferramentas diferentes para
aprendizagem. A voluntariedade de participacdoedgago provavelmente esta relacionada
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ao conhecimento e vivéncia dos diversos tipos gesjdistados na pergunta 3, da Parte Ill, do
Q1F1, a destacar os jogos com estilo RPG, marcaddodos estudantes e o0 MMORPG
sugerido na opg¢éao “outros” por todos. E para eldisersdo e os graficos sdo mais atraentes e
importantes, sendo o realismo a ultima coisa nelmig motivacdo de um jogo.

A parte Il do Q1F1, juntamente com observagdo dassudantes pelos
pesquisadores, mostrou que todos acharam valido daijogos eletrdnicos na sala de aula, e
gue inclusive gostariam de ser avaliados por ura mgmidia digital, o que fica claro nessa
resposta a pergunta: Vogéstaria de fazer uma avaliacdo (teste ou provands um jogo
virtual? Por qué?

A3: Sim, porque estaria juntando algo importante comoatiivertido,
assim ficaria algo dinamico, diferente.

Al: Sim, seria divertido (...) pois como estamos agonatios a internet,
seria legal.

O jogoCate West The Vanishing File¢§Gamenauf§ 20095, atingiu seu propésito
de estimular o interesse dos estudantes, poidiaipatéo ocorreu de forma espontanea, uma
vez que os graficos, os objetivos e desafios dyssjtornaram a atividade atraente, adequada
a faixa etaria e desafiante. A capacidade e aitlathé dos alunos, demonstradas durante o
processo, como também a construcdo e aplicabilidide resultados alcancados foram
imprescindiveis para o seu significado psicologRercebemos que, a medida que o processo
progredia, a acdo também progredia em um ambientgater e satisfacdo provenientes do
crescimento intelectual adquirido pelo educando. ed@revista individual (E1) pudemos
combinar elementos de observacdo e participac&mm asomo riqueza e flexibilidade na
coleta de informacdes em curto prazo, embora n&sapaos argumentar plenamente a
respeito da espontaneidade das opinides emitidas participantes da entrevista. O E1F2
avaliou a aceitacdo do jogo, com perguntas do Bd9:Diga 3 pontos positivos e 3 pontos
negativos do jogo; P2) De que forma vocé imagina gqm professor de Biologia poderia
usar um jogo parecido em uma aula?; P3) Qual fa swaior dificuldade, e o que achou
mais facil no jogo?; P4) O que vocé acredita tereaquido com esse jogo, cite 2 exemplos;
P5) Como vocé transformaria esse jogo em um jogec#sco de Biologia?

Um bom resumo do tipo de envolvimento, compromatimee emocdes
contraditérias geradas pelo jogo, pode ser exeicgid nas repostas de um dos alunos a
essas perguntas:

Al: P1-O jogo € muito interessante e divertido. Ostp®positivos sdo
a nossa capacidade de deducédo e percepcédo queasiam jogo. Nao
achei nenhum ponto negativo. P2-Um professor dedim poderia usar
esse jogo para nos ensinar a diferenciar e aprerstére algo. P3-A
dificuldade do jogo é a parte de descobrir objejas leva a vitima. Mas

'MMORPG, sigla em inglés ddassive Online Multiplayer Role-Playing Gars&o conhecidos no Brasil como
"jogos massivos”, vém se tornando febre entre gadores e séo vistos por pesquisadores como ecedoes
em ambientes educacionais. Esses games permitemjggador crie um personagem em uma rede que snuita
vezes recebe alguns milhGes de jogadores simuiterga e interaja com o ambiente virtual e com sutro
jogadores.

“Trata-se de uma variagdo dos jogos onde o desafie@ntrar objetos em cenérios dificdislenobjec), com
mais de 75 niveis ao longo de 15 capitulos e 28littades. Ndo é propriamente um jogo educaciomaérp
trabalha com a concentracéo e olhar criteriosogs®ios para que o jogador/aluno localize aquiprecisa.
Cada fase representa um caso e é dividida em partes: encontrar pistas (localizar os itens lstasn meio a
um baguncado cenario), encontrar evidéncias (aeeias estdo divididas em partes e também se teagon
espalhadas pelo cenario), confirmar o escondeuijorichinoso (encontrar as diferencas entre duagéms uma

€ uma foto, a outra representa a visdo da personpgacipal), encontra-lo (usar as pistas e 0 edeajo para
identificar o malfeitor) e depor em juizo defendeisda cena (referéncia que fale de jogos ndo eiduces).



0 que seria de um jogo se nao houvesse uma ddide®”iA parte mais
facil € na hora de prender o acusado. P4-Dois exespimples é a
capacidade de deducéo e de percepcdo que crianmigod# jogo. P5 -
Mudando a historia desse jogo e colocaria como savblsse uma
matancga na Amazonia e nos fossemos la& como dstetivenédiuns para
poder desvendar a historia

Os problemas com a compreensao do jogo também fooacos. Esse jogo pode,
portanto, ser utilizado como uma ferramenta paraxercicio e desenvolvimento de
competéncias e habilidades exigidas em uma detadaisituacdo. O fato de os alunos
admitirem que seja possivel aprender por meio do @m um ambiente descontraido, e ao
mesmo tempo desafiador, possibilitou revelar urgaeda de relacionamento e construcao
das informacbes, de cooperacdo entre os amigosupwm,gde troca de experiéncias e de
aprimoramento cognitivo. Os alunos conseguiramnrietar conceitos importantes que o0s
auxiliaram na resolucdo do problema por meio delidatles e atitudes possibilitadas pelas
atividades que contemplaram informacdes signifieate interagidas.

Identificacdo da Agregacéao da Informacéo Nova

A maioria dos professores pensa em aprendizagern tamsmissao de conteudo,
mas isso teve de ser repensado uma vez que o dorgstd em qualquer lugar. E necessario
ter cuidado para ndo projetar os jogos para semvile moldura para os conteudos das
disciplinas. E importante desenvolver a habilidddeesquisa e as competéncias necessarias
para aplicar o conteudo na hora certa.

Os alunos expressaram opinides que permitiram ifobant informacdes novas
interagidas com 0s subsuncores existentes na swdues cognitiva. Apos a aplicacdo das
estratégias instrucionais ludicas, identificamos @® que todos 0s alunos conseguiram
expressar alguma opinido plausivel sobre o temad@ul). Com a aplicacdo do Q2 foi
possivel identificar a interagdo existente entresolsuncores, identificados na estrutura
cognitiva do aluno, e a nova informacéo, como tamlaéaprendizagem de novas idéias,
conceitos e proposi¢des, a partir de um ambiergeodéraido.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, propostaiaimente por Ausubel (1963)
pressupfe considerar o que o aluno ja sabe, usss#s conhecimentos como “pontos de
ancoragem” (AUSUBEL e NOVAK, 1980). Estes autorefacionaram esse processo ao
subsuncor — estrutura cognitiva em uma hierargeiaahceitos adquiridos nas experiéncias
com o meio pelo préprio aprendiz — sendo um coogceitna ideia, uma proposicao, ja
existente na estrutura cognitiva, capaz de seeviiadcoradouro” a uma nova informacéao, de
modo que esta adquira, assim, significado para jeiteu A atividade aprimorou a
aprendizagem, pois as opinides a respeito do tpnesentaram-se Apropriadas nos aspectos
tedricos e conceituais.

Verificamos reduzida presenca de respostas Inadaguanesmo depois de terem
sido utilizadas as estratégias instrucionais l&li&sse resultado é esperado uma vez que a
absorgéo do conhecimento néo ocorre de forma @nscimas em decorréncia das demandas
que o jogo propde. Diante disso, observamos avepistemologico consideravel em relacéo
aos resultados apresentados pelos alunos no Q2mparacao aos resultados apresentados
no Q1. O importante foi que os alunos conseguiraen,maioria de suas proposicoes,
expressar conhecimento adquirido e interagido peiorde suas habilidades e atitudes no
transcorrer das atividades em que os alunos eno gtigcutiam e construiam significados
compartilhados.
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Questbes| Subgunsor inicial Informacéo nova Informacao significativa e

identificado pelo apresentada na F2 interagida apresentadas
Q1F1 pelos alunos no Q2F2

Pl Vida, diversidade| Variabilidade e niveis deos diferentes tipos de
meio ambiente| diversidade ambientes, diversidades de
plantas e animais animais e plantas na terra €|a

diversidade de vidas.

P2 Vida, diversidade} Valor potencial,| E importante parg
meio ambiente| funcional, intrinseco, uspaprendermos a respeitar |a
plantas e animais. | direto e indireto da vida, saber que nem tudo|é

biodiversidade. igual.

P3 Fazer parte, sef Relagbes ecologicas, tejéSim. Porque eu sou um Ser
vivo, ecossistema,alimentar, exploracdo vivo. Os seres humanos fazem
ligacdo direta,| dos ecossistemas. estdo estarem ligados com|a
outros seres e ciclp natureza em geral.
da vida.

P4 Divisdo, classificar, Espécies cotidianas,E a divisdo dos seres vivas,
identificar, separar, ferramenta universal, suas respectivas
seres vivos caracteristicas e seu habitat.

E a maneira de identificar as
espécies. E o ato de "juntar’

todas as espécies cgm
caracteristicas semelhantes.

Quadro 1 —Representatividade do desenvolvimento cognitivoadiasos por meio das atividades
de Fase 2 da pesquisa, do Colégio Estadual Odbaicares, Salvador (BA).

Com base na investigacdo realizada, pudemos obsguea 0s conhecimentos
prévios, a identificacdo dos subsuncores e a ag#ia do ladico permitiram agregar
informagdes novas na estrutura cognitiva dos alusss permitiu aos aprendizes, apresentar,
solucbes adequadas e plausivel o que até a fasevdbsda por essa pesquisa favoreceu a
Aprendizagem Significativa em conformidade com ispectiva Ausubeliana.

Consideracoes Finais

O uso dos jogos eletronicos mostrou-se eficien@) m@apenas no aspecto
motivacional, mas no processo ensino-aprendizagessim, oS jogos ndo podem ser vistos
como “vildes”, “desorganizadores” da sala de aolas que seu emprego na Educacdo é
urgente e requer um novo paradigma educaciondimassmo uma melhor formacdo do
professor. Independente do contetdo, em presenfgayd — que é novidade e é dinamico —
0s estudantes se interessaram em saber do quataeanmn os assuntos e participaram
integralmente. Diante do jogo, o desafio, o impu@da ndo certeza do resultado final, tudo
iISso agucou os estudantes a efetivamente insesieeno contexto da Oficina, de tal forma
que a integracdo entre sujeitos e conteldos a@ntE maneira quase sempre prazerosa,
alegre e descontraida, além de altamente interaiivexperiéncia na escola mostrou que, a
despeito dos professores da escola ndo utilizar festamenta pedagdgica, ha espaco para
essas experiéncias interdisciplinares, devido &stémtia do Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE), implantado no CEOT e a motivagée os estudantes mostraram na
Oficina.
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