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RESUMO

A falta de conhecimento ou analise equivocada acerca da historia de vida de diversos grupos animais é uma
tematica a ser trabalhada pelos docentes do ciclo basico de ensino. Este trabalho visou & elaboragdo e avaliagdo da
efetividade do uso de um jogo didatico no processo de ensino-aprendizagem sobre os temas mimetismo e
camuflagem. O publico-alvo foram duas turmas do oitavo ano do ensino fundamental. Elaboramos um questionario
pré-teste composto por cinco questdes tanto objetivas quanto discursivas para avaliar o conhecimento prévio dos
alunos sobre os temas. Para uma turma confeccionamos e aplicamos um jogo didatico e na outra realizamos apenas
uma aula expositiva e dialogada. A anélise dos dados foi feita de forma quantitativa e qualitativa apds cada
atividade realizada. Nossos resultados mostraram um baixo conhecimento prévio por parte dos alunos acerca dos
temas trabalhados nesta pesquisa. Os alunos onde foi aplicado o jogo como ferramenta didatica tiveram um
desempenho melhor, acertando a maioria das perguntas contidas no questionario aplicado posteriormente. Com
isso, este estudo demonstra que a utilizacdo do ludico se apresenta como um refor¢o positivo para o ensino de
Ciéncias e que deve ser estimulada a inclusdo deste método para as aulas.

Palavras — chave: Ensino-aprendizagem, Ensino de Ciéncias, Ludico, Herpetofauna.

ABSTRACT

The lack of knowledge or mistaken analysis about the life history of different animal groups is a theme to be
addressed by teachers in the basic teaching cycle. This work aimed to elaborate and evaluate effectiveness of the
use of a didactic game in the teaching-learning process on the themes of mimicry and camouflage. The target
audience was two classes from the eighth grade of elementary school. We prepared a pre-test questionnaire
consisting of five questions, both objective and discursive, to assess students' prior knowledge on the topics. For
one class we made and applied a didactic game and in the other, we held only an expository and dialogued class.
Data analysis was done in a quantitative and qualitative way after each activity was performed. Our results showed
a low prior knowledge on the part of the students about the themes that worked in this research. The students where
the game was applied as a didactic tool had a better performance, answering most of the questions contained in
the questionnaire applied later. With this, this study demonstrates that the use of playfulness presents itself as a
positive reinforcement for the teaching of Sciences and that the inclusion of this method for classes should be
encouraged.

Keywords: Teaching-learning, Science Teaching, Playful, Herpetofauna.

1. INTRODUCAO

181


mailto:andrelima1701@gmail.com

SOUTH AMERICAN JOURNAL

= . - _ v.8 n.2 (2021): Edicé&o jan/abr.
of Basic Education, Technical and Technological ISSN: 2446-4821

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o ensino de Ciéncias deve
possibilitar o desenvolvimento de uma conduta reflexiva, critica e investigativa, ndo sendo
capaz de ser visto apenas como uma preparacdo para o futuro, pois o aluno ja é cidaddo hoje.
Ainda ressalvam que o ensino de Ciéncias Naturais na educacédo atual, € umas das disciplinas
em que se pode renovar a relagdo do ser humano/natureza em outras condigdes, colaborando
para 0 avango de um conhecimento social e planetario e que o processo de ensino e
aprendizagem nesta disciplina pode ser executado dentro do ambiente social e culturalmente
consideravel, que fortalecam o conhecimento apreciavel [1].

Diante do exposto, as Ciéncias Naturais sdo divididas em eixos tematicos e 0s
conhecimentos relativos a Zoologia fazem parte do eixo tematico “Vida e Ambiente”, que esta
presente no curriculo do terceiro ciclo do ensino fundamental e abrange os conteudos
relacionados aos seres vivos [1], o que inclui o ensino dos anfibios e répteis, o estudo da
Herpetologia. A Herpetologia € o ramo da zoologia que estuda os répteis e anfibios,
evolutivamente ndo sdo proximos entre si, sdo especialmente reunidos pela semelhanca nos
métodos de estudo da histdria de vida e de biologia de seus representantes [2,3]. Nesse sentido,
é na Educacdo Basica que ocorre a transmissao da visao utilitaria dos animais, ou seja, estao
descritas nos livros didaticos de Ciéncias a relevancia de cada ser vivo para 0 meio ambiente,
independente de suas aplicages Uteis [4, 5].

Para [6], todo organismo no seu habitat natural encontra-se exposto a predadores e tanto
anfibios quanto répteis desenvolveram mecanismos de defesas para reduzir o risco de predacéo.
Tais mecanismos, como padrdes de coloracdo, sdo resultantes de processos evolutivos, onde 0s
organismos de coloracdo criptica se assemelham ao substrato (camuflagem) e os de coloracéao
aposematica destacam-se no ambiente com defesas associadas a impalatabilidade ou néo
(mimetismo). Existem dois tipos béasicos de mimetismo: Batesiano quando um animal
inofensivo imita padrbes de formas ou cores de uma espécie mais agressiva / toxica para
confundir seus predadores. E o Mulleriano quando duas ou mais espécies nocivas distintas,
assemelham-se por adotarem mecanismos de defesas em comum [7].

Entre os diversos grupos de mecanismos anti-predatérios a camuflagem fundamenta-se
na forte interacdo entre 0 meio ambiente e o animal que se camufla; tal agdo demanda que a
especime modifique sua coloragdo conforme seu habitat, sua aparéncia, onde o organismo pode
se misturar ao ambiente e disfarcar seu corpo visualmente [8,6]. No mimetismo ha uma
semelhanga fisica ou comportamental, usado por uma espécie que imita outra para obter

vantagens defensivas, ofensivas e reprodutivas, em vez de utilizarem a coloragdo criptica no
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intuito de “desaparecer” no ambiente para se salvarem, os animais miméticos possuem
caracteristicas que as espécies modelos apresentam [6].

A falta de conhecimento ou a anlise equivocada acerca da historia de vida de alguns
animais sobre os aspectos bioldgicos, ecoldgicos e comportamentais esta presente no conteido
programético de ciéncias (seres vivos) para ser uma temética trabalhada pelos docentes de
ensino fundamental [9]. Infelizmente o ensino de Ciéncias ainda esta meramente fundamentado
na simples transmissé@o de informacGes, além de muitas vezes os topicos das disciplinas serem
tratados de forma pragmatica e ndo relacionada com a realidade dos estudantes, sendo o livro
didatico o recurso mais utilizado como instrumento de ensino na sala de aula [10]. As Diretrizes
Curriculares Nacionais para a formacdo de professores da Educacdo Baésica, quanto 0s
Parametros Curriculares Nacionais visam transformar esse contexto e propdem o uso de
ferramentas e materiais que auxiliem no processo ensino-aprendizagem [11].

De acordo com [12, 13], uma das ferramentas inovadoras no processo pedagdgico é a
utilizacdo do ludico, uma modalidade de ensino onde os alunos podem aprender de forma
divertida e percebendo a importancia do brincar para o desenvolvimento humano, além de
proporcionar aos alunos um ambiente agradavel, onde possibilita brincadeiras prazerosas
enriquecidas de aprendizagem. Portanto, essa modalidade didatica apresenta-se como uma
resolucéo para os problemas apontados pelos educadores e alunos, onde a falta de interesse, a
caréncia de recursos e aulas monétonas pode ser resolvida com eficiéncia, pois o lidico
relaciona a diversdo com o aprendizado. Os sujeitos participantes sdo incentivados e terminam
por desenvolver diferentes niveis de formacao, desde habilidades e experiéncias educativas,
fisicas, pessoais e sociais [14]. Nesse sentido, a elaboragdo de um jogo didatico pode contribuir
como um instrumento para aprendizagem, pois estimula o interesse, por seguinte busca
aperfeicgoar e enriquecer a personalidade dos agentes envolvidos.

O presente trabalho objetivou a utilizacéo do ldico como uma ferramenta motivacional,
para atingir o potencial didatico educativo na Educagéo Basica, especialmente nas disciplinas
das Ciéncias Naturais a fim de verificar se 0 uso de estratégias diferenciadas favorece a relacédo

ensino-aprendizagem sobre os temas mimetismo e camuflagem.

2. MATERIAL E METODOS

Area de estudo e puablico-alvo
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O presente estudo foi realizado no municipio de Boca do Acre, estado do Amazonas
(8°45°29.4” S, 67°23°13.9” W), que se encontra localizado a 1.026 km de distancia da capital,
Manaus. Pertencente a Mesorregido do Sul Amazonense e Microrregido do Purus [15]. Sendo
realizado nas dependéncias da Escola Municipal Benicio Rodrigues Pena, situada na Travessa
Sao Pedro n° 901, no Bairro do Macaxeiral, municipio de Boca do Acre. O levantamento de
dados foi realizado no periodo de 02/04/19 a 26/04/19. A escola esta inserida em uma
comunidade de classe média baixa e atende uma clientela bastante heterogénea que vem desde
a Zona Rural Lago Novo e Floresta do Rio Acre e adjacéncias.

O publico-alvo foram estudantes do ensino fundamental da referida escola, turno
vespertino. Neste estudo entrevistamos alunos de duas turmas (I e J) do oitavo ano, sendo: a)
na turma | aplicado o jogo didatico; e b) na turma J aplicada uma aula expositiva tradicional.
Ainda, para poder participar desta pesquisa, 0s responsaveis pelos alunos foram convidados a
assinar um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Este documento teve como
finalidade informar quais as atividades seriam desenvolvidas, além de esclarecer que a
participacao deveria ser voluntaria e que a qualquer momento os alunos envolvidos poderiam

deixar o estudo, mesmo apds o inicio.

Levantamento de dados
Questionarios Pré-Teste e Pos-teste

Com o objetivo de averiguar o conhecimento prévio dos alunos acerca dos animais
(herpetofauna) que utilizam como estratégia de defesa camuflagem e/ou mimetismo foi
elaborado e aplicado um questiondrio que chamamos de “Pré-teste”, em ambas as turmas. Este
questionario foi composto por cinco questdes tanto objetivas quanto discursivas, que possuiam
por finalidade: i) verificar o conhecimento dos alunos acerca destes mecanismos de defesa e ii)
averiguar se os estudantes tinham conhecimento de exemplos de animais na herpetofauna que
utilizam tais mecanismos. O pos-teste foi idéntico ao pré-teste, com excecdo da inclusdo de
uma sexta questdo, sendo realizados dois dias ap0s a aplicacdo do jogo e da aula expositiva,
respectivamente. No questionario pds-jogo foi perguntado sobre a opinido dos alunos em
relacdo a contribuicdo do jogo na compreensdo do conteldo. No questionario poés-aula
expositiva a turma foi questionada se gostariam que os professores utilizassem outras
metodologias nas aulas e quais eram suas preferéncias/expectativas. Para responder cada

questionario disponibilizamos um tempo maximo de 15 minutos. Para a elaboragdo destes
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questionarios foram feitas buscas em livros didaticos utilizados pelos professores do sétimo
ano, assim como consultas a literatura pertinente. Vale ressaltar, que os questionarios foram

respondidos individualmente.

Jogo “Viagem na Camuflagem e Mimetismo e suas regras

O jogo, intitulado “Viagem na Camuflagem e Mimetismo”, foi desenvolvido para que
os alunos aprendessem sobre as diferentes estatégias de defesa realizadas por alguns
representantes da herpetofauna. Nosso objetivo foi utilizar uma ferramenta Idica como aditivo
a aula tradicional teorica. O jogo proposto foi inicialmente executado da seguinte forma: os
participantes foram alocados em trés grupos, dois com 10 componentes e um com oito. Apos
divisdo, cada grupo recebeu uma cor para identificacao das equipes (verde, vermelha ou azul),
onde foi escolhido um aluno lider. Apds isso, foram explicadas as regras do jogo para todos 0s

grupos, sendo apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Regras gerais do jogo “Viagem na Camuflagem e Mimetismo”.

A responsabilidade de levantar a placa com a alternativa geral do grupo era

REGEL dos lideres de cada equipe.

Regra 2 Qualquer participante do grupo poderia jogar o dado.

Regra 3 | Em cada grupo foi escolhido um aluno para iniciar a atividade.

O grupo sorteado era incumbido de jogar o dado e realizar a atividade proposta

Regra 4 et x 2
g de acordo com a “missdo” presente em um dos lados do dado.
As perguntas realizadas apenas para determinado grupo sé aconteciam quando
referido as cartas “estou com sorte” e “estou sem sorte”, para as outras,
Regra 5 quando sorteadas, todas as equipes participantes poderiam responder juntas.

A equipe que tiravam as cartas individuais tinha direito de escolher o grupo
que iria prejudicar ou beneficiar quando solicitado nas acfes destas cartas.

Para as respostas dos grupos foram confeccionadas e distribuidas placas com letras de
A a D e placas contendo as palavras “Verdadeiro” ou “Falso”. Além disso, foram
confeccionadas placas relacionadas ao tipo de estratégia de defesa, contendo as palavras
“Mimetismo” ou “Camuflagem”. Estas ultimas placas foram usadas apenas quando o grupo
respondia questdes relacionadas a carta Imagem. Para tabulacdo dos pontos das equipes obtidas
durante o jogo foi confeccionado um quadro onde os pontos eram distribuidos por equipe e

depois computados. Todos esses itens estdo sendo expostos a seguir (Figura 1 e 2).
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Figura 1. Modelos de placas e dado utilizados durante a exeugéo do jogo.
Fonte: Propria autora, 2019.

Figura 2. Modelos de placas e tabuleiro utilizados durante a execucéo do jogo.
Fonte: Propria autora, 2019.

Cada lado do dado possuia dizeres distintos, sendo eles: “Quiz”, caso o lado visivel
tivesse essa “a¢cdo” os alunos deveriam responder a perguntas objetivas relacionadas aos temas
camuflagem e mimetismo. Neste caso, as perguntas foram projetadas em slides; “Estou com
sorte”, caso 0 lado visivel tivesse essa acdo o0 grupo era beneficiado; “Estou sem sorte”, caso
o lado visivel tivesse essa “acdo”, a equipe seria adicionada uma penalidade. Para essas acoes,

foram confeccionadas cartas com atividades pré-determinadas (Figura 3).

186



of Basic Education, Technical and Technological

SAJEBTT, Rio Branco, UFAC

v.8 n.2 (2021): Edicao jan/abr.
ISSN: 2446-4821

Cartas “Estou com sorte”
EBA!I!!

1) Seu grupo ganhou direito a uma partida
sozinha.
2) Seu grupo tem direito a tirar 10 pontos de
outro grupo.
3) Seu grupo acaba de ganhar 05 pontos.
4) Seu grupo tem direito a escolher um grupo
para ndo participar da proxima partida do jogo.
5) Seu grupo joga o dado mais uma vez.

Cartas “Estou sem sorte”
QUE PENA!!!

DSeu grupo ndo vai participar da proxima
rodada.
2) Seu grupo tera que presentear outro grupo com
05 pontos.
3) Seu grupo acaba de perder 10 pontos.
4) Seu grupo acaba de perder 05 pontos.
5)Seu grupo tém que escolher outro grupo para
ganhar 05 pontos.

Figura 3. Exemplos de agdes que estavam descritas nas cartas “Estou com sorte” € “Estou sem
sorte”.
Fonte: Propria autora, 2019.

Além disso, confeccionamos uma carta extra, chamada “Imagem”. A0 grupo era
disponibilizada uma imagem a ser observada com o nome popular e cientifico de um
representante da herpetofauna e eles deveriam responder de acordo com a pergunta proposta se
a imagem estava demonstrando um exemplo de mimetismo ou camuflagem. Aqui também
utilizamos apresentagdes em slides.

Todos estes itens supracitados estavam distribuidos no dado, cada pergunta e imagem
elaboradas tinham um grau de dificuldade: facil (5 pontos), médio (10 pontos) e dificil (20
pontos), sendo que o jogador ndo escolhia o nivel da carta a ser respondida, ela era selecionada
conforme o nimero sorteado. O jogo teve duracdo maxima de 50 minutos. O grupo considerado

vencedor foi 0 que somou 0 maior nimero de pontos ao término do jogo.

Aula Expositiva

Uma aula tradicional (dialogada) foi realizada para a segunda turma neste estudo, a fim
de ter um comparativo com os alunos que participaram do jogo. Para isso, utilizou-se 0 método
expositivo e dialogado apenas com o uso de slides, visando que os alunos participassem,
interagissem e expressassem suas opinides. Todas as informacgdes utilizadas nesta aula
(perguntas, imagens e exemplos de animais) estavam presentes também no jogo aplicado na

turma anterior.

3. RESULTADOS
Analise dos conhecimentos prévios dos alunos (Turma 1)

Ap0s analise dos dados obtidos das respostas dos alunos da turma I foi possivel verificar

que 28,5% dos entrevistados responderam corretamente sobre o significado de camuflagem,
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50% responderam incorretamente e 21,5% ndo responderam (pergunta 1). Em relacdo a
pergunta 2 do questionario, apenas 7,1% responderam corretamente, 39,4% incorretamente e
53,5% néo responderam.

Sobre a estratégia de defesa descrita no texto disponibilizado no questionario (pergunta
3A) apenas 3,5% responderam corretamente, 25% incorretamente, afirmando ser camuflagem
e 71,5% ndo responderam. Por outro lado, sobre a possivel vantagem da estratégia descrita no
texto disponibilizado no questionario (pergunta 3B) 46,5% respondeu corretamente. A maioria
respondeu servir de protecdo para o animal e enganar o predador, 35,7% respondeu
incorretamente e 17,8% dos alunos ndo responderam. Ja na pergunta 4 a grande maioria dos
alunos respondeu corretamente acerca da vantagem do uso da camuflagem (82,1%) e apenas

17,8% responderam errado. Nenhum aluno deixou de responder esta questdo (Figura 4).
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Figura 4. Percentual de acertos nas respostas dos alunos em relacdo as quatro primeiras
perguntas do questionario de conhecimentos prévios. Na imagem, Q1 = questdo 1; Q2 = questdo
2; Q3 = questdo 3 e Q4= questdo 4.

Na questdo de namero 5, foi possivel observar que grande parte (n = 18) dos alunos
entrevistados (64,3%) tiveram mais acertos do que erros, enquanto que 35,7% (n = 10) tiveram

mais erros do que acertos (Figura 5).
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Figura 5. Numero de erros e acertos nas respostas de cada um dos alunos entrevistados em
relacdo a pergunta de nimero 5 do questionario de conhecimentos prévios. Na imagem, Al a
A28 correspondem a cada um dos alunos entrevistados.

Analise dos conhecimentos dos alunos apés a aplicacdo do jogo (Turma I)

Através da analise dos dados obtidos a partir das respostas dos alunos da turma I, apds
a realizacdo do jogo didéatico, foi possivel verificar que 100% dos entrevistados souberam
responder corretamente o significado do termo camuflagem (pergunta 1). Na pergunta 2 do
questionario 96,4% dos alunos responderam corretamente e apenas 3,6% responderam
incorretamente.

Sobre o tipo de estratégia de defesa (pergunta 3A), 100% dos alunos responderam
corretamente. Na possivel vantagem da estratégia relacionada a pergunta 3B, 96,4% dos alunos
responderam corretamente e apenas 3,6% dos alunos responderam incorretamente. Ja na
pergunta 4, novamente, a grande maioria dos alunos respondeu corretamente (92,8%) e apenas
7,2% responderam errado marcando a segunda alternativa referente a vantagem do mimetismo
(Figura 6).
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Figura 6. Percentual de acertos nas respostas dos alunos em relacdo as quatro primeiras
perguntas do questionario apos a aplicacao do jogo. Na figura Q1 = questdo 1; Q2 = questéo 2;
Q3 = questdo 3 e Q4= questdo 4.

Atraveés da analise das respostas referente a questdo de nimero 5, foi possivel observar
que 100% (n = 28) dos alunos entrevistados tiveram mais acertos do que erros e ainda por cima,

82,1% (n = 23) desses alunos acertaram todas as questdes (Figura 7).
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Figura 7. Numero de erros e acertos nas respostas de cada um dos alunos entrevistados em

relacdo a pergunta de nimero 5 do questionario ap6s a aplicacdo do jogo didatico. Na imagem,
Al a A28 correspondem a cada um dos alunos entrevistados.
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Analise dos conhecimentos prévios dos alunos (Turma J)

Ap0s andlise dos dados obtidos das respostas dos alunos da turma J foi possivel verificar
que 13% dos entrevistados responderam corretamente o significado do termo camuflagem,
17,3% dos alunos responderam incorretamente e 69,7% néo responderam (pergunta 1). Em
relagdo a pergunta 2 do questionério foi possivel verificar que nenhum dos entrevistados sabiam
o significado do termo mimetismo sendo que 4,4% responderam incorretamente e 95,6% nao
responderam.

Sobre o tipo de estratégia de defesa relacionada a pergunta 3A, 47,8% responderam
incorretamente e 52,2% ndo responderam. Por outro lado, sobre a possivel vantagem da
estratégia descrita no texto relacionada a pergunta 3B, 8,7% dos alunos responderam
corretamente, 26,1% dos alunos responderam incorretamente e 65,2% dos alunos nao
responderam. J& na pergunta 4 a grande maioria (60,9%) dos alunos respondeu corretamente
acerca da potencial vantagem da camuflagem e 39,1% responderam errado. Nenhum aluno

deixou de responder a esta questdo (Figura 8).
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Figura 8. Percentual de acertos nas respostas dos alunos em relacdo as quatro primeiras
perguntas do questionario de conhecimentos prévios. Na imagem, Q1 = questéo 1; Q2 = questdo
2; Q3 = questédo 3 e Q4= questao 4.

Referente a questdo de namero 5 foi possivel observar que grande (n = 17) parte dos
alunos entrevistados (73,9%) tiveram mais acertos do que erros, enquanto 26,1% (n = 6) tiveram
mais erros do que acertos (Figura 9).
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Figura 9. Numero de erros e acertos nas respostas de cada um dos alunos entrevistados em
relacdo a pergunta de nimero 5 do questionario de conhecimentos prévios. Na imagem, Al a
A23 correspondem a cada um dos alunos entrevistados.

Analise dos conhecimentos dos alunos apés a aula expositiva (Turma J)

Apbs andlise dos dados obtidos das respostas dos alunos da turma J posterior a
realizacdo da aula expositiva foi possivel verificar que 52,2% dos entrevistados souberam
responder corretamente o significado do termo camuflagem e 47,8% responderam
incorretamente (pergunta 1). Em relagdo a pergunta 2 do questionério, 82,6% dos alunos
responderam corretamente e 17,4% responderam incorretamente.

Na estratégia de defesa descrita no texto disponibilizado no questionario (pergunta 3A)
69,6% dos alunos responderam corretamente, 26,1% responderam incorretamente e 4,3% nao
responderam. Sobre a possivel vantagem da estratégia descrita no texto referente a pergunta
3B, 60,9% dos alunos responderam corretamente, 34,8% dos alunos responderam
incorretamente e 4,3% ndo responderam. Ja na pergunta 4, a grande maioria dos alunos
respondeu corretamente (82,6%) e 17,4% responderam incorretamente pois confundiram a

vantagem da camuflagem com o mimetismo (Figura 10).
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Figura 10. Percentual de acertos nas respostas dos alunos em relacdo as quatro primeiras
perguntas do questionario apés a aula expositiva. Na imagem, Q1 = questdo 1; Q2 = questdo 2;
Q3 = questdo 3 e Q4= questéo 4.

Na analise das respostas referentes a questdo de nimero 5 foi possivel observar que
grande parte (n= 16) dos alunos entrevistados (69,6%) tiveram mais acertos do que erros,

enquanto 30,4% (n=7) tiveram mais erros do que acertos (Figura 11).
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m Certo mErrado

Figura 1. Numero de erros e acertos nas respostas de cada um dos alunos entrevistados em
relacdo a pergunta de nimero 5 do questionario apds a realizacdo da aula expositiva. Na
imagem, Al a A23 correspondem a cada um dos alunos entrevistados.
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Analise das respostas dos alunos sobre a percepc¢éo do jogo

Ap0s anélise dos dados obtidos das respostas dos alunos da turma | sobre a utilizacéo
do jogo para o ensino de Ciéncias foi possivel verificar que 26 alunos (92,8%) acreditam que a
utilizacdo do jogo foi 6tima e eles aprenderam com mais facilidade, enquanto que a penas dois
alunos (7,2%) consideraram o uso do jogo bom, mas tiveram certa dificuldade de aprendizado.
Nenhum aluno considerou que a aula tradicional € uma estratégia melhor que o jogo didatico.

Respostas dos alunos sobre alternativas para melhorar o ensino

Ap06s analise dos dados obtidos das respostas dos alunos da turma J sobre a vontade da
realizacdo de metodologias diferenciadas pelos professores de Ciéncias foi possivel verificar
que 21 alunos (91,3%) gostariam que os docentes utilizassem outros tipos de abordagem, nédo
apenas a aula tedrica. Apenas dois alunos (8,7%) disseram nao se importar com a utilizacéo de
outros métodos de ensino.

Além disso, 51,8% dos alunos disseram que gostariam de ter mais jogos e/ou
brincadeiras durante as disciplinas. E interessante notar que 26% dos alunos gostariam que 0s
professores utilizassem aulas em slides como a que foi trabalhada no presente estudo. Por outro
lado, 14,8% dos alunos gostariam que fosse utilizado além do livro texto, outros livros para
melhorar/ aprofundar o conhecimento. Apenas 7,4% dos alunos sugeriram a gincana como uma

alternativa metodoldgica (Figura 12).
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Figura 12. Percentual das respostas dos alunos sobre alternativas para melhorar o ensino.
4. DISCUSSAO
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Pré-Teste (Turma l e J)

Ao analisar os resultados da pergunta 1 percebe-se que os alunos da turma “I”
apresentaram ter mais conhecimento sobre o termo camuflagem. Na turma “J”a maioria dos
alunos respondeu que “camuflagem sdo os animais se esconderem”, 0 que nNdo corrobora com
a definicdo correta presente na literatura. Sobre o termo mimetismo (pergunta 2) as duas turmas
mencionaram nunca ter visto o conteldo e os que tentaram responder confundiram com o
conceito de camuflagem. Ao analisar as questdes do pré-teste [16], observaram que 76,5% dos
alunos responderam que ndo sabiam o que era mimetismo. E interessante notar, que ambas as
turmas avaliadas neste estudo tiveram o mesmo professor no ano anterior onde estes temas

foram possivelmente ministrados.

Erros sobre o termo mimetismo também foi observado através das respostas dos alunos
na questdo 3. O percentual de alunos da turma “J” que ndo responderam a questao foi alto e isso
pode ser explicado pelo fato que nesta turma os alunos preferiram ndo responder a questao,
ressaltando nunca ter visto nenhuma das estratégias e optaram ndo arriscar em uma resposta
incorreta. Diante dos resultados da questdo 4, em ambas as turmas, conclui-se que por ser uma
questdo de multipla escolha os estudantes tiveram mais chances de acertar, 0s que erraram a
questdo confundiram assinalando a vantagem do mimetismo. Ja na questdo de nimero 5 onde
os alunos respondiam se a alternativa se tratava de uma estratégia de camuflagem ou
mimetismo, os resultados mostram que falta conhecimento por parte dos alunos sobre os
animais que utilizam essas estratégias. Um grande niimero de alunos, disseram “chutar” nas
alternativas mencionando mais uma vez ndo conhecer sobre os mecanismos de defesas
utilizadas nas afirmativas.

Por outro lado, observamos que alguns alunos erravam respostas com a mesma logica
dos mecanismos utilizados, por exemplo, acertavam a primeira questdo sobre o conceito de
camuflagem, mas erravam as alternativas sobre exemplos de animais que utilizam esse
mecanismo. A dificuldade em relacionar o mecanismo especificado com 0s animais que 0s
utilizam pode ter comprometido parcialmente um resultado positivo desses alunos. Nossos
resultados mostram que o estudo da Zoologia ainda estd concentrado apenas na memorizagéo
dos conceitos e ndo na aprendizagem real e significativa, onde ainda pode-se observar que nao
ha énfase para a importancia ecologica e o contexto evolutivo dos seres vivos [17].

As hipoteses apos a analise dos resultados nos conhecimentos prévios das duas turmas
e conforme os relatos da maioria dos alunos participantes de ndo conhecer sobre os temas
camuflagem e mimetismo, justifica-se pelo fato de que no livro didatico em relacdo a esses
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temas apresentam poucas informacOes, sem grandes discussdes, 0 que interfere na
aprendizagem destes alunos. Segundo os PCN’s o estudo de Ciéncias Naturais, sem interacao
com outros recursos, deixa uma enorme lacuna na formacdo dos alunos e ainda ressalta a
importancia na busca de informacdes em fontes variadas para o ensino de ciéncias, pois estas
auxiliardo os alunos no desenvolvimento de seus principios e agdes para contribuir no avango
de independéncia com relacdo a obtengédo do conhecimento [1].

Dessa forma, o livro didatico ndo deveria ser considerado a Unica ferramenta para
ensinar, tendo em vista que € necessaria a utilizacdo de diversos recursos didaticos para
desenvolver nos alunos a motivacao, a participacdo e auxiliar na aprendizagem. Para [26] a
pratica docente na disciplina de Ciéncias requer competéncias para trabalhar com temas
caracteristicos e inovacao em meio a uma demanda de informacdo com influéncia no processo
ensino e aprendizagem. Com isso, deve-se fortalecer o enriquecimento de diferentes estratégias

pedagogicas para contribuir no entendimento e assimilagdo dos conteudos.

Po6s-Jogo (Turma ) e Pos-Aula Expositiva (Turma J)

A partir dos resultados pdde-se verificar que houve um melhor aproveitamento e
assimilacdo dos conteudos trabalhados apo6s a utilizacdo do jogo e da aula expositiva. Um fato
notavel nas respostas dos alunos da turma “I” na primeira e segunda questdo foi a descrigao
correta dos conceitos, além de conseguirem diferenciar a estratégia de defesa visualizando
exemplos de animais disponibilizada no jogo. Por exemplo, alguns relataram a cobra coral falsa
no mimetismo descrevendo que esta imitava as cores da cobra coral verdadeira, outros deram
exemplo do lagarto da espécie Iguana iguana na camuflagem, citando que este consegue se
misturar com o ambiente em que vive de forma que ele fica “invisivel”. A partir de uma oficina
[16], obtiveram um resultado significativo em seu estudo, onde 94,12% dos alunos responderam
gue sabiam o que era mimetismo e apenas 5,88% se absteve.

Pode-se destacar também a importancia da carta “Imagem” do jogo nos resultados da
questdo 5, que ajudou os alunos da turma “I” a conhecer como os animais da herpetofauna
utilizam os mecanismos de defesa. A forma, o comportamento, cada estratégia copiada ou
adaptada destes animais. Segundo [18, 19], nos jogos didaticos as imagens precisam estar
nitidas e objetivas para que sejam associadas as descri¢cdes. Os mesmos exemplos de animais
da herpetofauna que estavam presentes na carta “Imagem” do jogo, estavam presentes também
na aula expositiva e nota-se que néo foi tdo eficiente quanto no jogo. Ao comparar os dados do
pré-teste e pos-teste das duas turmas percebe-se, que na turma “I”” houve uma quantidade maior
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de acertos nas respostas dos alunos e novos conceitos para a teméatica em estudo, ou seja, 0S
estudantes conseguiram adquirir uma mudanca conceitual. Para [20], a observacédo da eficacia
de jogos didaticos no ensino de zoologia pode ser explicada com base na avaliacdo do pré e
pOs-teste.

Com a aula expositiva em slides foi possivel abordar a tematica de forma diferenciada
por meio do uso de diversas imagens. Porém, para instigar os alunos a participar e opinar,
guando ndo estavam sendo apresentadas as imagens, foi necessario realizar perguntas de modo
a promover uma interacdo entre alunos, professor e contetdo. Ja com o jogo foi possivel notar
que os grupos participantes dialogavam, opinavam sobre as questdes, tirando suas duvidas entre
eles e questionamentos para ndo errar e perder 0s pontos, 0 que ocasiona em um jogo
competitivo que despertou o interesse deles em aprender cada vez mais e prestar muita atencéo
nas questdes do jogo. Durante o jogo que elaboraram [14,18,], observaram 0S mesmos
comportamentos dos alunos desta pesquisa.

Ap0s a aplicacdo do jogo notamos o interesse que 0 mesmo despertou nos alunos sobre
a tematica abordada e a interacdo que as equipes tinham durante toda a realizacao da atividade,
até a competicdo entre eles foi favoravel, pois assim, cada grupo tinha um anseio de acertar as
questBes e com isso prestar mais atencdo em cada etapa do jogo. [25] destacam que ndo ha
duvida sobre o primeiro contato dos alunos com o jogo didatico ser envolvente, em funcéo da
participacao ativa durante toda sua aplicacdo. No que ocasiona numa competicao destaca-se as
cartas “Estou sem sorte” e “Estou com sorte” que deixou as equipes bem atentas para cada
acao/atividade que seria realizada.

O progresso dos alunos nas respostas e participacdo durante todo o jogo aponta que 0
sucesso do ludico evidencia que o educador necessita elaborar metodologias diferentes para o
ensino de Zoologia, como varios recursos didaticos que estdo disponiveis para serem abordados
[21, 22]. Portanto, o jogo didatico intitulado “Viagem na Camuflagem e Mimetismo ”’, elaborado
com um baixo custo e facil aplicagdo, pode ser usado para reforcar ou fixar conceitos sobre
estes mecanismos de defesa vistos em sala de aula, propiciando aos estudantes aulas mais

dindmicas.

Percepc¢ao dos alunos sobre 0 Jogo e alternativas para melhorar o ensino

Nota-se nos resultados um baixo percentual de alunos que consideraram o uso do jogo
apenas “bom”. Isso pode ser explicado pela ndo assimilacdo do conteudo. Ja os que

consideraram o uso do jogo como “Otimo”, afirmaram que ele contribuiu na compreensao da
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temética trabalhada. [24] também notaram que o jogo teve uma notével aceitacdo. Tais
resultados positivos podem ser explicados segundo [12, 23], devido a possibilidade que o ludico
tem de propiciar aspectos de incentivo, elaboracdo do saber, interesse e socializacdo. Nesse
sentido, cabe ressaltar que qualquer tematica pode ser trabalhada com o jogo, basta o educador
buscar quais objetivos ele quer alcangar com a aplicacdo dessa ferramenta.

Sobre as alternativas para melhorar o ensino os resultados foram bastante interessantes,
pois muitos dos alunos da turma “J” descreveram preferir jogos didaticos. Isso pode ser
justificado devido a falta o uso de metodologias alternativas pelos professores. Em seu estudo
[21], relatam que a maioria dos estudantes afirmou preferir aulas diferenciadas e a minoria aulas
expositivas. Segundo alguns comentarios dos alunos desta pesquisa, muitos dos professores
utilizam aulas em slides, mas com pouca frequéncia. Nota-se que os professores de hoje estdo
colocando toda informacdo que ja estd no livro nos slides, ou seja, ndo optam por outras
literaturas para contribuir no conhecimento destes estudantes utilizando apenas livro texto base.

Outro comentério interessante foi 0 aluno descrever no questionario que gostaria de
matérias mais legais “igual a trabalhada nesta pesquisa”, que segundo ele foi muito legal
conhecer sobre 0s animais que utilizam essa estratégia e ver como cada um se comporta na
natureza. Com isso, [18] salienta que as metodologias utilizadas em sala de aula, apresentarao
pontos positivos ou negativos e para que ndo se tornem rotineiras e cansativas tanto para o
professor quanto para os alunos é recomendavel oscilar cada método. E preciso mostrar
métodos de aprendizagem que possam complementar as aulas teoricas para facilitar na
construcdo do conhecimento [24].

As duas turmas no pré-teste estavam similares em relagdo ao ndo conhecimento de
conceitos quanto aos dois mecanismos de defesa trabalhados neste estudo. Portanto,
observamos que a aula expositiva, apesar de mostrar contribui¢do no processo de ensino e
aprendizagem da turma “J”, ndo foi tdo efetiva quanto ao jogo. Desta maneira, nossos resultados
mostram como os jogos didaticos podem ser instrumentos comumente utilizados como recursos
metodoldgicos alternativos a aula tradicional, visando contribuir para o ensino e aprendizagem,
aumentar o interesse pelo conteddo apresentado e facilitar a construgdo do conhecimento
cientifico, ja que esta ferramenta tem sido amplamente descrita de forma positiva para

compreensdo de tematicas no ensino de Ciéncias.

5. CONCLUSAO
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A realizacdo deste trabalho evidenciou um baixo conhecimento por parte dos alunos
acerca dos temas trabalhados nesta pesquisa. A falta de uma metodologia para promover uma
aprendizagem significativa sobre os temas podem ter comprometido a aprendizagem destes
alunos. O jogo “Viagem na Camuflagem e Mimetismo” se apresentou como uma boa
contribuigcdo no processo de ensino e aprendizagem dos alunos e observamos que a utilizagdo
do ludico apresentou maior eficacia na assimilacdo dos conceitos pelos alunos em comparagao
a aula expositiva tradicional.

Considerando os resultados, acredita-se que este trabalho possibilite aos professores
evidenciar a importancia de uma alternativa metodoldgica de ensino e espera-se que este jogo
possa ser usado para abordar os temas mimetismo e camuflagem e, como observado em nosso

estudo, estimular o uso do ludico para o ensino de outras tematicas das Ciéncias.
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