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Jogos Digitais para o Ensino da Biologia Evolutiva
Digital Games for Teaching Evolutionary Biology

Neiva Liane Machado, Brasil!
Ademir Roberto Freddo, Brasil?

Resumo:

O processo de ensino e aprendizagem dos contetidos de Biologia deve ser realizado de forma
articulada e inseparavel das demais ciéncias e, principalmente, ser trabalhado de forma
contextualizada com a realidade do aluno e de suas necessidades de aprendizagem. Nesse
contexto, os jogos digitais podem potencializar a construgdo do ensino e aprendizagem, pois
consistem em adotar elementos dos games para motivar e auxiliar os alunos e professores na
resolucdo de problemas, promovendo a mediagdo de contetdo. Diante disso, essa pesquisa
tem a seguinte problematica: Qual a contribuicdo dos jogos digitais na educacao para o ensino
da biologia evolutiva? Investigou-se as concepcdes acerca dos conteldos da biologia
evolutiva dos alunos do 3° ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Doze de Novembro, no
municipio de Realeza - PR, utilizando os jogos digitais, a partir da plataforma Kahoot!. As
atividades foram desenvolvidas a partir de uma pesquisa de natureza qualitativa relacionada a
utilizacdo de jogos digitais, e com base em estudos bibliogréficos sobre a probleméatica em
ensinar biologia evolutiva. Sobre a parte empirica, através de questionarios e do teste do qui-
quadrado, verificou-se o conhecimento dos alunos sobre o contetdo de evolugdo antes e apds
a aplicacdo dos jogos. Pode-se considerar 0 jogo Kahoot! como um facilitador no ensino da
evolugédo, uma vez que a proporcao de respostas corretas aumentou depois que o0s estudantes
utilizaram o jogo. Além disso, a atividade de jogar criou uma interacdo e uma atmosfera
descontraida que pode ter contribuido para uma melhor compreensdo do assunto.

Palavras-chave: TICs; Jogos Didaticos; Evolucdo; Kahoot!.

Abstract:

The process of teaching and learning the contents of Biology must be carried out in an
articulated and inseparable way of the other sciences and, mainly, be worked in a
contextualized way with the reality of the student and their learning needs. In this context,
digital games can enhance the construction of teaching and learning, since they consist of
adopting elements of games to motivate and assist students and teachers in solving problems,
promoting content mediation. Therefore, this research has the following problematic: What is
the contribution of digital games in education for the teaching of evolutionary biology? We
investigated the conceptions about the evolutionary biology contents of 3rd year high school
students of the Doze de Novembro State College, in the municipality of Realeza - PR, using
digital games, from the Kahoot! Platform. The activities were developed from a research of a
qualitative nature related to the use of digital games, and based on bibliographic studies on the
problem of teaching evolutionary biology. On the empirical side, through questionnaires and
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the chi-square test, the students’ knowledge about the evolution content before and after the
application of the games was verified. You can consider the game Kahoot! as a facilitator in
teaching evolution, since the proportion of correct answers increased after students used the
game. In addition, the play activity has created an interaction and relaxed atmosphere that
may have contributed to a better understanding of the subject.

Keywords: ICTs; Educational Games; Evolution; Kahoot!.

Introducéo

A estrutura da grade curricular da educacdo basica é dividida em séries e em
disciplinas, onde cada professor da conta de sua especialidade. Ou seja, na escola, cada
periodo € dividido em disciplinas, em uma hora é destinada a Geografia, outra hora para
Portugués, outra hora para Ciéncias (Gadotti, 1993; Japiassu, 1976). Deste modo, os saberes
escolares encontram-se fragmentados e os professores ndo buscam atividades que integram
suas disciplinas, ndo elaboram planos de trabalhos interdisciplinares de forma que faca
sentido estudar todas as areas do conhecimento. No caso das ciéncias, a escola demonstra
pouco interesse em elaborar acdes que sejam significativas para a formacdo e construgdo do
conhecimento do aluno (Gadotti, 1993).

Essa fragmentagdo da grade curricular das escolas dificulta o processo de ensino na
perspectiva da articulacdo das disciplinas de forma integradora e significativa. No caso do
ensino de Biologia, ocorre uma subdivisdo de seus eixos integradores que envolvem aspectos
bioquimicos, celulares e ecologicos (Goedert, 2004; Silva; Lavagnini & Oliveira, 2009).

Pesquisas desenvolvidas no campo da Educacdo revelam que os estudantes entendem
pouco a evolucdo, "apontando a pertinéncia de estudos adicionais na area" (Almeida, 2012, p.
146; Santos, 2002, p. 9).

Os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 2002) destacam que os contetdos da
Biologia devem ser insepardveis das demais ciéncias e com enfoque ecoldgico-evolutivo,
dando énfase na historia das diferentes formas de vida que ocuparam a Terra nos diferentes
periodos e eras geoldgicas. Além disso, no que diz respeito as competéncias especificas de
ciéncias da natureza e suas tecnologias para o ensino médio, a BNCC (Base Nacional
Curricular Comum) determina que deve-se:

Construir e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos
para elaborar argumentos, realizar previsfes sobre o funcionamento e a evolucdo dos
seres vivos e do Universo, e fundamentar decisGes éticas e responsaveis (BNCC,
2018, p. 542).

Portanto, os conteddos estruturantes das ciéncias no Ensino Médio podem se
desenvolver de forma combinada, contextualizada com as demais areas do conhecimento,
bem como atender as necessidades de aprendizagem relacionadas ao contexto da realidade do
aluno.

As concepgdes que norteiam as ideias relativas aos conteudos de Evolucdo nos dao
base para pensar as principais areas das ciéncias, como zoologia, genética, citologia, botanica,
ecologia, que sdo eixos articuladores da disciplina de Biologia, logo, ndo deve ser deixado de
lado.



No ensino de Biologia Evolutiva, a partir de uma analise bibliografica (Chaves, 1993;
Diniz, 2008; Goedert, 2004; Medeiros, 2014; Meghlioratt, 2004; Paiva, 2015; Silva, 2015;
Silva et al., 2009; Souza & Dorvillé, 2014) foi possivel verificar que ha grande dificuldade
dos professores em articular os conceitos de Evolugdo com os demais contetidos de Biologia,
além de dificuldades em apresentar as teorias evolutivas em fungdo de nao estarem preparados
para trabalhar o contetddo e confrontar as concepcdes religiosas trazidas pelos alunos, ou por
ndo aceitarem as teorias cientificas que embasam o processo evolutivo. Também, os
professores recém-formados ou em formacgdo, muitas vezes apresentam visdes distorcidas do
processo evolutivo, principalmente quando se trata de professores de religido protestante
(Diniz, 2008; Goedert, 2004; Meghlioratt, 2004; Nunes, 2001; Teixiera, 2014). A falta de
material de qualidade para preparo das aulas também foi apontada como um fator de
dificuldade.

Outra pesquisa significativa foi realizada por Santos e Bizzo (2000), na qual
identificaram a compreensdo dos estudantes que a biodiversidade é consequéncia do ato
divino e a “ancestralidade comum” do homem e do macaco esta distorcida, que o homem teria
sido criado a partir da imagem e semelhanca de Deus. Estes resultados demonstram as
consequéncias que as dificuldades no ensino de Evolucdo em sala de aula produzem no
processo de ensino e aprendizagem do contetdo.

No que diz respeito a formacdo dos professores e da pratica pedagogica, estudos
realizados por Meglhioratti (2004), Silva, Lavagnini e Oliveira (2009) com professores de
instituicBes publicas de ensino fundamental e médio mostraram conflitos entre suas proprias
crencas religiosas e que o ensino da teoria da evolugédo influencia no trabalho em sala de aula
(Tardif, 2002; Teixeira, 2014).

Desse modo, a evolucdo muitas vezes € percebida de forma equivocada néo
correspondendo ao conhecimento cientifico. Assim, se pensarmos nas atividades ludicas
como forma de explorar conceitos cientificos, refletir sobre a realidade e cultura na qual
vivemos, podemos elaborar aulas mais interessantes para que os alunos assimilem os
conhecimentos (Cartaxo, 2013; Nobre & Farias, 2016).

Por outro lado, a tecnologia em sala de aula pode auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem, pode tornar as aulas mais atrativas, possibilita ao professor avaliar o aluno,
conferir o aprendizado, desenvolver o aspecto colaborativo entre os alunos e professor,
trabalhar a criatividade, apresentar contetdos curriculares de forma ludica, criar métodos
inovadores de ensino e treinamento, desenvolver percepcdo auditiva e visual e o raciocinio
I6gico, trabalhar com diferentes midias (som, video, imagens, texto, jogos), propor novas
alternativas de avaliagdo, implementar a possibilidade de educacdo a distancia (EAD),
possibilitar planejamento e organizacdo dos contetdos, entre outras possibilidades (Hollanda,
2011; Krasilchick, 2004).

Hollanda (2011) e Tajra (2001) propdem que o uso de TIC’s (Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo) em sala de aula tem o objetivo de possibilitar a aquisicdo de
novos conhecimentos no processo de aprendizagem. Ou seja, aliados a alguma préatica
pedagogica, ha varias possibilidades de utilizacdo de TIC’s na educagdo, entre elas, midias
sociais, ambientes virtuais de aprendizagem, aplicativos moveis (mobile learning),
desenvolvimento de midias (texto, audio, imagem, video), aplicativos de realidade virtual e,
no caso deste presente estudo, jogos digitais.

Dentro deste contexto, os jogos digitais (Werbach & Hunter; Kapp, 2012) consistem
em adotar elementos (mecanica, estratégias, pensamentos) dos games (jogos) para motivar,



auxiliar os alunos e professores na resolucdo de problemas e promover aprendizagens (Kapp,
2012).

A partir disso, procurando auxiliar nas dificuldades (crencas religiosas, concepc6es do
cotidiano, compreensdo dos conceitos) em se trabalhar os contetdos de Biologia Evolutiva na
educacdo basica, o presente trabalho tem como enfoque investigar as concepcdes acerca dos
contetidos de Evolucao Bioldgica dos alunos do 3° ano do Ensino Médio do Colégio Estadual
Doze de Novembro, no municipio de Realeza - PR, utilizando os jogos digitais para a
construgdo de conhecimentos. Nesse caso, foi utilizada a plataforma Kahoot! como
ferramenta acessivel aos professores para avaliar a aprendizagem dos alunos de forma
diferenciada e significativa em relagdo aos contetidos de evolucéo.

Ensino da Biologia Evolutiva

O estudo sobre a Evolucdo bioldgica realizada por Wallace e Darwin comecou a
mudar o pensamento moderno, principalmente apos a publicagdo de “A origem das Espécies”,
de 1859 (Souza & Dorvillé, 2014), obra na qual expde as evidéncias da evolugdo das espécies
e que a diversidade biolégica que temos hoje é fruto de adaptacdes, de processos de mutacao e
selecdo natural dos organismos ancestrais. E claro que as teorias apresentadas por Charles
Darwin confrontaram, na época, as crencas religiosas sobre a criacdo divina, desencadeando
grande discussdo entre o que se postulava na igreja e a veracidade do conhecimento
construido pela ciéncia (Browne, 2007).

Deste modo, “a teoria da evolugdo foi fundamental para a consolidacdo da Biologia
enquanto ciéncia” (Souza & Dorvillé, 2014; Ridley, 2006), pois apresenta evidéncias de que
as espécies evoluem ao longo do tempo geoldgico formando uma grande arvore, onde seus
galhos representam as ramificacdes da evolucdo das espécies a partir de um ancestral comum:
a arvore da vida, como postulado por Charles Darwin.

As ideias de Darwin ainda compdem as teorias atuais sobre a origem e evolucdo dos
seres vivos sendo que atualmente o neodarwinismo busca explicar a evolugdo bioldgica das
especies a partir da unificacdo de conceitos da genética, sistematica, paleontologia e
morfologia (Ridley, 2006, Souza & Dorvillé, 2014).

De acordo com os PCNEM (Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio)
(Brasil, 2002. p. 219), os conceitos trazidos pela abordagem evolutiva devem nortear a
aprendizagem dos diversos contetdos da Biologia, pois € um dos temas estruturadores do
ensino de Biologia. Também, as Diretrizes Curriculares para os cursos de Ciéncias
Biologicas, parecer n® CNE/CES 1.301 de 2001, quanto aos conteudos curriculares, coloca
gue “os conteudos basicos deverdo englobar conhecimentos bioldgicos e das areas das
ciéncias exatas, da terra e humanas, tendo a evolugdo como eixo integrador”.

Entre os diversos temas do campo das Ciéncias Bioldgicas, a Evolucdo dos seres vivos
assume um papel de destaque, pois da sentido e articula os fatos das diversas subareas do
conhecimento bioldgico, fornecendo base conceitual para a compreensdao de fendbmenos
relacionados a vida (Nobrel & Farias, 2016). Entretanto, a abordagem desta problematica
ainda encontra obstaculos didaticos e pedagdgicos em sala de aula, pois muitas vezes 0s
alunos trazem conviccOes religiosas a respeito dessas questfes, exigindo do professor



argumentos e metodologias mais elaboradas para ensinar esses conceitos, sem que provoque
ideias errbneas sobre o assunto (Silva & Oliveira, 2009). Por outro lado, ha o fato de que ao
ensinar as teorias evolutivas, o professor entra em conflito com suas proprias crencas
religiosas, 0 que provoca o desinteresse em debater o assunto, muitas vezes deixando de
trabalhar o conteddo em sala de aula, ndo motivando os alunos a pensar sobre e criando uma
defasagem no processo de constru¢do do conhecimento de forma combinada com 0s outros
conteudos da biologia (Diniz, 2008; Paiva, 2015).

Segundo Vieira e Falcdo (2012, p. 84), esses professores que se recusam a tratar do
assunto, pensam que ao ensinar sobre evolugdo ¢ possivel “negar a existéncia de um ser
superior e subestimar o seu poder de criagdo de todas as coisas e formas de vida na Terra”.

Paiva (2015) realizou um estudo com alunos concluintes do Ensino Médio de uma
escola publica e identificou que os estudantes tém uma visdo bastante equivocada sobre a
Evolucdo Bioldgica, além de que as ideias cientificas da evolucdo sdo dificeis de ser
assimiladas e comparadas com as teorias evolutivas. Silva; Lavagnini e Oliveira (2009), com
0 intuito de investigar as concepg¢des prévias de alunos do Ensino Médio, também de uma
escola publica, apontam que a compreensdo da evolucdo pelos alunos € sindnimo de
progresso e melhoria, e a visdo antropocéntrica sobre 0s processos evolutivos perpassa as
concepgdes criacionistas que nega os preceitos cientificos e aceita 0 mito da Criagdo como
teoria que explica a origem da vida e a evolugdo das espécies.

Desse modo, a evolucdo muitas vezes € percebida de forma equivocada néo
correspondendo ao conhecimento cientifico. A falta de compreensdo dos conceitos e
processos que envolvem o ensino da evolucdo bioldgica pode resultar de erros conceituais
capazes de comprometer toda a compreensao sobre o tema. Portanto, definir claramente os
conceitos cientificos contrapondo as concepcdes cotidianas as cientificas é imprescindivel no
ensino da evolucdo bioldgica. Assim, se pensarmos nas atividades ladicas (e.g jogos digitais)
como forma de explorar conceitos cientificos, refletir sobre a realidade e cultura na qual
vivemos, podemos elaborar aulas mais interessantes para que os alunos assimilem o0s
conhecimentos (Nobrel & Farias, 2016; Teixeira, 2014).

Jogos Digitais no Ensino da Biologia Evolutiva

As Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC’s), compreendem os meios
técnicos para tratar a informacdo e auxiliar na comunicacdo, mais precisamente, na
transmissdo de informacdes, utilizando-se de recursos tecnoldgicos que inclui hardware,
software e redes de comunicagdo. Assim, as TIC’s estdo presentes em diversas dareas,
principalmente na educacao, no ambiente escolar, cujo objetivo de sua utilizagéo ¢ auxiliar os
professores em suas praticas pedagdgicas e os alunos na compreensdo dos conteldos
formativos (Hollanda, 2011; Krasilchick, 2004).

Pode-se dizer que nas atividades ludicas ultrapassamos a realidade, transformando-a
através da imaginacdo. Entdo, a incorporacao do ludico a partir de jogos e de brinquedos na
pratica educativa desenvolve diferentes capacidades que contribuem com a aprendizagem,
ampliando a rede de significados construtivos tanto para as criangas, como para 0S jovens
(Cartaxo, 2013; Maluf, 2006).



O jogo é uma estratégia pedagogica que pode ser utilizada como motivacdo para
aprendizagem no ensino de Ciéncias, sendo também fonte de estimulo na construgdo do
conhecimento humano, possibilitando empregar diversas linguagens articulando conceitos e
areas (Trivelato & Silva, 2011). Nesse caso, 0 jogo digital pode ser uma estratégia pedagdgica
para o0 ensino de Biologia Evolutiva. Além disso, constatou-se que esse tipo de atividade em
sala de aula permite o entendimento de questdes relacionadas as Teorias Evolucionistas de
forma mais facilitada (Nobrel & Farias, 2016).

Segundo Marinheiro et al. (2016):

[...] Ao utilizarmos brincadeiras envolvendo jogos digitais com finalidade educativa,
estamos aliando o desenvolvimento de habilidades e competéncias almejadas pela
escola, com diversdo e entretenimento, aproveitando a predisposi¢éo das criancas e
dos jovens para interagir com os jogos (p. 5).

Os jogos digitais podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem (Martins,
2012; Pinto, 2010; Silva; Moraes & Batista, 2014). Ha diversas ferramentas tecnoldgicas para
criar jogos digitais. Algumas exigem conhecimentos de linguagem de programagéo, no
entanto, ha aplicativos que podem ser utilizados por pessoas sem 0 conhecimento de
programacdo, entre eles, o Kahoot! (https://kahoot.com/welcomeback/), Scratch
(https://scratch.mit.edu/), Mit App Inventor (http://appinventor.mit.edu/explore/), entre outros.

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem gratuita desenvolvida por pesquisadores
da Universidade de Ciéncia e Tecnologia Norueguesa (NTNU), baseada em jogos, ou seja,
uma tecnologia educacional que pode ser usado dentro da sala de aula, ou mesmo
individualmente pelos alunos em outros lugares. Os jogos desta plataforma sdo organizados
através de questionarios (quizzes) sobre qualquer assunto, sendo de multipla escolha e que
podem ser construidos por qualquer pessoa, sem restricdo ao nivel de idade ou educacao.
Além disso, os jogos criados podem ser acessiveis por dispositivos méveis ou computadores
gue tenham conexdo com a Internet, facilitando o uso em diversos ambientes.

De acordo com a pagina da plataforma Kahoot!, esse aplicativo pode ser utilizado para
avaliar os conhecimentos dos alunos de forma dindmica, divertida, interativa e diferenciada
dentro da sala de aula. Assim, o professor pode usar essa ferramenta como avaliagdo
formativa da aprendizagem de seus alunos.

O trabalho de Silva et al. (2014, p. 4), cita algumas potencialidades que o0s jogos
digitais podem apresentar de forma que contribuem para o processo de ensino e
aprendizagem, sdo elas: liberdade de criacdo, criatividade, comunicacéo e colaboracdo entre
0s estudantes, aprendizagem de conceitos escolares partindo de projetos livres e nédo
escolarizados e manipulacdo de midias.

Através das pesquisas, torna-se evidente que modelos e materiais didaticos auxiliam na
construcdo do conhecimento pelo aluno, podendo preencher lacunas deixadas pelo processo
de transmissdo e recepcdo do conteudo ministrado. Dessa forma, ressalta-se a importancia da
utilizacdo de diferentes atividades didaticas, como o0s jogos digitais, principalmente na
disciplina de Biologia no conteudo de Evolugédo Bioldgica (Pereira et al, 2017).

Diante disso, tem-se como objetivo construir jogos educativos, atraves da plataforma
Kahoot! para auxiliar a pratica pedagdgica e aprendizagem efetiva dos alunos em sala de aula
em relacdo aos conteudos de biologia evolutiva, comparar o conhecimento dos alunos antes e
depois do uso da plataforma digital através de questionarios para testar conhecimentos sobre o
conteudo de evolucdo e verificar se a plataforma Kahoot! contribuiu de forma significativa
para a aprendizagem dos alunos em sala de aula.
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Materiais e Métodos

Essa pesquisa foi elaborada de forma qualitativa a partir dos resultados obtidos com o
uso da plataforma gratuita Kahoot!. Moresi (2003) determina que a pesquisa qualitativa
fornece respostas exatas, demonstrando o que realmente importa para o individuo.

O publico alvo foram duas turmas de alunos do 3° ano do Ensino Médio, do Colégio
Estadual Doze de Novembro, no municipio de Realeza — PR que ainda ndo tinham recebido os
conceitos relacionados ao contetido da biologia evolutiva em sala de aula. A turma da tarde
(A) tem 26 alunos matriculados, destes, 16 frequentam as aulas. A turma da noite (B) tem 65
alunos matriculados e somente 39 frequentam as aulas. Nas duas turmas, foi explicado aos
alunos sobre a pesquisa e para quem aceitou participar, 13 alunos da turma A e 28 alunos da
turma B, foram entregue os termos de consentimento (TCLE).

Através de um sorteio, foi determinado que a turma A teria o auxilio dos jogos digitais
durante as aulas de evolugdo. Foram elaborados dois questionarios (Apéndices A e B)
aprovados pelo Comité de Etica, 0 questionario A, para verificar o conhecimento prévio dos
alunos sobre biologia evolutiva, foi aplicado nas duas salas antes que a professora iniciasse o
conteddo. O questionario B, para verificar se houve contribuicdo dos jogos digitais na
educacao para o ensino de biologia evolutiva, foi aplicado ao final do contetdo.

Durante as aulas de biologia evolutiva, os jogos digitais foram aplicados através do
aplicativo proposto (Kahoot!), auxiliando o professor durante toda a explicagéo sobre o tema
evolucdo, que leva geralmente de 4 a 6 horas aula. Os jogos digitais fizeram parte do
desenvolvimento das aulas, dessa forma, todos os alunos que frequentavam as aulas de
biologia participaram. Na outra turma, a professora desenvolveu as aulas normalmente sem o
auxilio dos jogos.

A partir da plataforma Kahoot! foi elaborado os questionarios (Apéndice C), mais
precisamente quiz digital por meio do auxilio de midias como imagens, conforme o
desenvolvimento das aulas da professora. Para o desenvolvimento dos jogos interativos, 0s
alunos baixaram o aplicativo em seus celulares e os jogos foram ministrados individualmente
na sala de aula e na biblioteca O uso do celular em horéario de aula foi autorizado pela
coordenacdo do Colégio. Apos ter baixado o aplicativo no celular, para ter acesso ao jogo, 0
aluno precisa da senha de acesso, essa, foi disponibilizada ao inicio de cada jogo. O quiz foi
projetado no teldo para que todos os alunos acompanhassem o desenvolvimento dos jogos, as
pontuacbes (apOs a resposta de cada questdo, o jogo apresenta a classificagdo dos
participantes) e o relatorio de acerto de respostas que o programa disponibiliza para download.
Este relatério gerado também serviu para analise qualitativa das respostas obtidas e a
aprendizagem dos alunos. Ao final de cada questao, considerando que o0 jogo indicava 0s erros
e acertos dos alunos, o contetdo referente a questdo era explicado a fim de colaborar na
compreensdo e duvidas.

Ao final do conteudo de evolucdo, foi aplicado o questiondrio A para a turma B,
verificou-se a aprendizagem dos alunos sem o auxilio dos jogos, € 0 questionario B para a
turma A, verificou-se a aprendizagem dos conceitos sobre evolugédo, se 0 jogo serviu para
melhorar a compreensdo e assimilacdo do conteudo trabalhado pela professora e a
aceitabilidade da pratica de jogos em sala de aula. Ao final do processo, foram comparadas as
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respostas dos questionarios A e B dos 13 alunos da turma A e dos 28 alunos da turma B, dos
dois questionarios.

A analise dos resultados obtidos com o uso dos jogos digitais foi realizada a partir da
comparacdo das respostas dos questionarios A e B. Os questionarios analisados continham 7
questdes, sendo 3 de opinido (importancia do ensino da evolucdo, principais teoricos e
utilizacdo do jogo) e 4 que trabalharam com os conceitos de biologia evolutiva, antes e apos a
aplicacdo do jogo.

Com base nas respostas, os resultados foram avaliados de forma qualitativa em relagdo
a aprendizagem dos alunos que tiveram acesso a metodologia dos jogos digitais e com 0s
alunos que néo tiveram acesso, durante as aulas de evolucéo.

Para comprovar se houve diferenca significativa nas médias das duas turmas, aplicou-
se 0 teste de Qui-Quadrado. Conti (2009) menciona que o “Qui-Quadrado é um teste de
hipdtese que se destina a encontrar um valor da dispersdo para duas varidveis, avaliando a
associacao existente entre variaveis qualitativas”. Neste caso, busca-se observar a relacdo de
significancia entre os percentuais de acertos na aplicacdo ou ndo do jogo.

Neste trabalho foram criadas as seguintes hipoteses:

HO: ndo ha diferenca significativa entre as médias, mais precisamente a aplicacdo do
jogo néo influencia nos resultados de acertos das questoes.

H1: ha diferenca significativa entre as médias, ou seja, 0 jogo influencia no percentual
de acertos das questdes.

Para provar as hipdteses, calcula-se o Qui-Quadrado. O valor calculado é comparado
ao valor tabelado, considerando o nivel de significancia de 5% que corresponde a 95% de
nivel de confianca. A Tabela 04, resume os valores utilizados (média por quantidade de alunos
e média em %) para calcular o Qui-Quadrado.

Construcéo do Jogo Digital Kahoot!

Para ter acesso a qualquer funcionalidade do sistema é necessario criar uma conta
através do site http://kahoot.com. O usuério devera ir na op¢do Sign up — selecionar “As a
Teacher”, em seguida, preencher os dados. Apos fazer seu login, o usuério podera criar seu
quiz ou pesquisar por outros que ja existem.

Elaboracgéo do quiz:

° Clique no botao no topo da pagina ‘My Kahoots’, em seguida ‘New Kahoots’,
selecione a opcao ‘Quiz’ para nomear;

° Ap0s a inser¢do do nome do quiz, clique em ‘go’ e inicie o cadastro da sua primeira
pergunta e resposta, também tem a op¢édo para utilizar imagens e videos na quest&o;

° Pode-se selecionar o tempo limite para as respostas, vai gerar pontos para quem
responder corretamente e mais rapido;

° Quando todas as perguntas estiverem cadastradas, clique em ‘Save & Continue’ e

adicione detalhes para o seu quiz como linguagem, publico, tags e privacidade. Estes detalhes
servirdo apenas para filtro de buscas caso 0 jogo seja cadastrado como publico. Caso seja
cadastrado como privado, ninguém conseguira encontrar o jogo na tela de busca de quizzes.
Como jogar:


http://kahoot.com/
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° Acessar 0 site http://kahoot.it ou instalar o aplicativo Kahoot através da Play Store
(smartphone Android) ou da App Store (iPhone ou iPad).

° Apds entrar na pagina escolher o conjunto e clicar em ‘Play’;

° Aparecera um niimero chamado ‘Game pin’ (repassar esse nimero aos jogadores, que
entrardo em https://kahoot.it/#/ em seus dispositivos para inser¢do deste nimero);

° Para iniciar o jogo clicar em ‘Start now’;

° Ao final do jogo os alunos podem realizar o feedback do jogo, assim como o professor

pode fazer o download do relatério de acerto dos alunos.

Resultados

Participaram da pesquisa 13 alunos da turma A e 28 da turma B. Os resultados foram
analisados para as duas turmas: com aplicacdo e sem aplicacdo dos jogos.

A Tabela 01 apresenta o nimero de acertos por questdo antes e depois da aplicacdo dos
jogos para as duas turmas (A e B), das questdes 01, 03, 05 e 06 referente aos conceitos da
biologia evolutiva. Devido as respostas serem descritivas, as mesmas foram corrigidas com
base nos seguintes percentuais de acerto: 0% (errada) 50% e 100% (correta).

Tabela 01: NUmero de acertos dos questionarios aplicados Turma A e B

Questdes Categorias Percentual de acertos
100% 50% 0%
Turma A TurmaB TurmaA TurmaB TurmaA TurmaB
01 Antes 8 5 2 3 3 20
Depois 9 8 4 3 0 17
03 Antes 6 1 4 2 3 25
Depois 6 2 5 3 2 23
05 Antes 2 1 2 1 9 26
Depois 5 1 7 0 1 27
06 Antes 7 3 2 0 4 25
Depois 8 3 0 4 5 21
Média Antes 5,75 2,50 2,5 1,50 5,0 24
Depois 7,0 3,50 4,0 2,50 2,0 22

Analise dos questionarios da turma A (com jogos):

Observa-se que, em todas as questdes houve diferenca nos resultados apds as aulas de
evolucdo e a aplicacdo dos jogos. Portanto, um aumento dos nimeros de acertos para 100% e
50%, demonstrando que o resultado foi significativo. A média do primeiro questionario
(antes) no percentual de acertos de 100%, 50% e 0% foi respectivamente 5,75; 2,5 e 5.

No questionario pds-intervencdo, o indice de respostas corretas dos mesmos alunos
subiu para 7 em 100% e 4 em 50% de acertos. O numero de questdes respondidas com 0%
(totalmente errada) diminuiu, correspondendo a 2 de alunos. Comparando os dados
estabelecidos na Tabela 1, verifica-se uma melhora significativa em relagdo ao conhecimento
dos alunos com a aplicagéo do jogo.

Além da comparag&o de total de acertos, houve melhora nos contetdos das respostas e
nas justificativas que no primeiro questionario nao ocorreu. Nesse caso, a questdo 6 “Quais


http://kahoot.it/
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android
https://itunes.apple.com/us/app/kahoot-play-learning-games/id1131203560?mt=8
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evidéncias ou teorias podem ajudar a compreender e comprovar 0 processo da evolucdo?”, no
primeiro questionario os alunos mencionaram como a evolugdo do homem ou do macaco e o
criacionismo, com isso, percebe-se que alguns alunos consideram o ser humano como sendo o
mais evoluido, “uma espécie melhorada do macaco” e que concepgdes religiosas ainda estdo
predominantes. J& no segundo questionario, a maioria dos alunos mencionaram a teoria da
selecdo natural, evidéncias como fosseis, 6rgaos analogos, camuflagem e mutac&o.

Referente a questdo 05 (Qual (is) teorias estudadas vocé acha que pode explicar a
origem da vida?) analisando as respostas do questionario inicial, percebe-se que os alunos
assemelham origem da vida com origem do universo e com suas crencas religiosas. No
primeiro questionario, a maioria dos alunos responderam que seria a Teoria do Big Bang,
outros, acreditam no Criacionismo. No segundo questionario, os alunos responderam que
seria a Selecdo Natural.

Sobre as questbes referente as opinides dos alunos (02, 04, 07), na questdo 02 “A
partir das suas experiéncias na sala de aula, vocé acha importante o ensino de Evolucdo na
escola? Por qué?’’, no primeiro questionario, a maioria dos alunos responderam que é
importante, mas nao justificaram a resposta. No segundo questionario, todos os alunos
responderam que é importante, e a maioria justificaram de forma significativa, como na
transcrita abaixo:

“Sim, pois assim podemos entender como as modificagdes aconteceram no decorrer
da historia.”

“Sim, pois é importante descobrirmos como ocorreu a evolugdo, saber desde o
principio.”
“Sim. Para entender como foi a evolu¢ao dos seres vivos.”

Na questdo 04 “Em sua opinido, quais tedricos que foram estudados mais contribuiram
para compreender a Evolugdo?”, no primeiro questionario a maioria dos alunos responderam
apenas Darwin. No segundo, a maioria dos os alunos escreveram Lamarck e Darwin.

Na questdo 07, no primeiro questionario, a pergunta foi voltada para as aulas de
Evolugdo que os alunos tiveram “A partir das aulas de Evolugéo o que foi mais significativo
para vocé? As aulas ministradas foram apropriadas para a constru¢do do seu conhecimento em
relacdo ao conteddo?”. A maioria dos alunos responderam ser mais significativo as
adaptacdes, evolucdo genética, sobrevivéncia, teoria da geracdo do universo e alguns,
responderam sobre as aulas ministradas:

“Foi a adaptagdo dos seres vivos, depois de mudangas...”
“As adaptacdes, as mudancas, sobrevivéncia dos seres vivos. Sim.”

“As teorias da gera¢do do universo. Podemos dizer que as aulas no ensinaram que
tudo evolui.”

“Evolu¢ao genética dos homens, animais e outros. Sim, pois aprendemos que nos ou
animais de modificam com a genética.”

Além disso, aplicou-se uma questéo relacionada a utilizagcdo da metodologia de ensino
pela utilizagé&o do jogo digital “Os jogos ministrados foram apropriados para a construgdo do
seu conhecimento em relagdo ao conteudo? Descreva sua opinido sobre os jogos”. Todos 0s
alunos responderam que o jogo digital colaborou na constru¢do do conhecimento e permitiu o
entendimento de questdes relacionadas as Teorias Evolucionistas. Também mencionaram que
gostariam que outras disciplinas fizessem uso dos jogos durantes as aulas, pois a insercao do
jogo digital tornou a aula mais dinamica, interessante e prazerosa, conforme descrito abaixo:
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“Facilitou com certeza, com os jogos fui atras dos conteudos para saber as respostas,
entdo de certa forma, ele me influenciou a estudar. Gostaria que todas as matérias
fizessem isso.”

“Achei muito importante a participa¢do de games na sala de aula, pois € um método
totalmente diferenciado do que a norma padrdo. Seria bom que na hodiernidade
pudéssemos utilizar em outras matérias. Aprovadissimo, aulas super produtivas...”

“Achei muito importante, contribuiu ainda mais para meu conhecimento e sem
divida recomendaria usarmos mais vezes, ndo s em Biologia, mas em outras
matérias, porque é uma forma de conhecimento diferenciada e mais facil de se
aprender.”

Os relatos mostram um elevado indice de aceitacdo e aprovacao por parte dos alunos
que alegaram ter gostado do jogo. Prensky (2012) relatou ao inferir o porqué e como 0s jogos
ensinam, a partir dos quais podemos destacar de acordo com as justificativas dos alunos que
0s jogos realmente sdo uma forma de diversao, o que proporciona prazer e satisfacao.

Analise dos questionarios da turma B (sem jogos):

Apos as aulas ministradas pela professora, percebe-se que houve crescimento nos acertos em
praticamente todas as questfes. Se compararmos as médias dos questionarios (antes e depois)
observa-se que houve crescimento 1,0 nos acertos de 100% e 50%, e diminui¢do no ndmero
de alunos que ndo souberam responder. Apesar do crescimento nos acertos, alguns ndo
souberam ou nédo responderam as questdes. Comparando as respostas dos dois questionarios,
ndo houve grande mudanca na concepcao dos alunos.

As questdes que tiveram maior crescimento e mudanca de concepgdo foram a 01 “Para
vocé, o que é Evolucdo Bioldgica? Sobre isso, o que vocé aprendeu com as aulas de
Evolugdo?” e 06 “Quais evidéncias ou teorias vocé acha que pode ajudar a compreender e
comprovar o processo de evolugdo?”. No primeiro questionario, muitos mencionaram a
evolucdo, mudangas que aconteceram com a raca humana. No segundo questionario, grande
parte dos alunos compararam evolucdo bioldgica com um processo de mudanca das
caracteristicas hereditarias dos seres vivos. Sobre as evidéncias, no questionario prévio, a
maioria dos alunos deram énfase a teoria do criacionismo e a evolucdo dos primatas, ja no
segundo questionario como evidéncias, citaram os fosseis e ainda a evolugdo dos primatas.
Sobre as teorias, a maioria dos alunos citaram teorias de Lamarck e Darwin.

Para a questdo 05 “Qual(is) teorias estudadas vocé acha que pode explicar a origem da
vida? Porque?” houve mudanca nas respostas, mas percebe-se que confundem teoria da
criagdo do universo com a teoria da origem da vida e que trazem suas crencas religiosas. No
primeiro questionario, os alunos mencionaram teoria cientifica e religiosa (Adao e Eva), ja no
segundo questionario os alunos deram énfase para a Teoria do Big Bang.

As questbes que pediam a opinido do aluno (02, 04 e 07), mencionaram as
experiéncias em sala de aula, os tedricos e a construgdo do conhecimento a partir das aulas de
Evolucdo. Nestas questdes, a maioria dos alunos responderam e justificaram as que
necessitavam. A questdo 02 “A partir das suas experiéncias na sala de aula, vocé acha
importante o ensino de Evolucdo na escola? Por qué?” Todos mencionaram ser importante o
ensino de Evolugdo, porém alguns, ndo justificaram. As respostas foram similares para os dois
guestionarios, seguem alguns relatos:

“Sim, ¢ importante para entendermos sobre a nossa historia genética e biologica.”

“Sim, devemos aprender sobre esse assunto para entender nossa vida, nossas
mudancas e adaptagdes até hoje.”

“Sim, pois é importante saber como cada ser evolui, quais as taticas...”
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Na questdo 04 “Em sua opinido, quais tedricos que foram estudados mais contribuiram
para compreender a Evolucdo?” grande parte dos alunos ndo responderam ou mencionaram
que ndo lembravam. Dos dois questionarios, 24 alunos responderam a questdo, desses, 6
citaram somente Darwin, 1 somente Lamarck, 3 Darwin e Lamarck, 2 Darwin, Lamarck e
Wallace, 3 Criacionismo, 5 teoria do Big Bang e os outros 4 tiveram dificuldade na
interpretacdo da questdo, pois algumas respostas ndo satisfazem a pergunta. Analisando as
respostas dessa questdo, fica claro como o tema evolugéo é complexo para os alunos, além de
confundir as teorias, sdo de dificil aceitacdo devido suas crencas, conforme na transcrita:

“Saber os habitos dos animais ou as espécies estudadas para observar e produzir
conhecimento em cima desse conceito estudado.”

“Sim. Compreender a origem da vida e formas de adaptacdes.”
“Dinossauros.”

“Mudangas climaticas...”

A questdo 07 “A partir das aulas de Evolucdo o que foi mais significativo para vocé?
As aulas ministradas foram apropriadas para a construcdo do seu conhecimento em relacdo ao
conteudo?” entre os dois questiondrios, somente 22 alunos responderam e a maioria das
respostas ndo contemplaram totalmente a pergunta, alguns responderam somente sobre o que
mais significou nas aulas de Evolucdo, outros, responderam sobre a construcdo do
conhecimento (questionario 2). Alguns mencionaram sobre o curto tempo das aulas e de nao
lembrar sobre o contetdo (questionério 1), conforme descrito abaixo:
“Saber que certos seres sdo mais evoluidos que o ser humano. Sim, mas ndo as aulas

em sala de aula e sim aquelas em que eu me sentava em frente ao computador para
estudar.”

“Sim e ndo. As aulas foram curtas e rapidas.”

“Aprender como evoluimos (...) com o passar do tempo, ndo apenas os humanos mas
também os animais (...) mudando conforme a necessidade de adaptacao.”

Comparagdo entre as turmas A e B:

A Tabela 02, apresenta um comparativo entre as respostas das duas turmas A e B e o resultado
do teste de Qui-Quadrado. Para analisar os resultados, foi comparado a quantidade de alunos
de cada turma, o nimero de acertos, o conteldo das respostas e se houve mudanca de
concepgdo. As médias foram utilizadas para realizar o teste de Qui-Quadrado.

Tabela 02: Comparativo entre os questionarios com e sem intervengdo dos jogos.

Questdes Categorias Percentual de acertos
100% 50% 0%
01 Com jogo 9 4 0
Sem jogo 8 3 17
03 Com jogo 6 5 2
Sem jogo 2 3 23
05 Com jogo 2 2 9
Sem jogo 1 0 27
06 Com jogo 8 0 5
Sem jogo 3 4 21
Média Com jogo 6,25 (48,07%) 2,75 (21,16%0) 4,0 (30,77%)
Sem jogo 3,50 (12,50%) 2,50 (8,92%) 22 (78,58%0)

Valor estatistico Total Total %
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p-valor 0,011329713964568 6,97306248359698E-11
Valor Calculado 8,96065290021334 46,7727630278892
Valor critico ou tabelado 5,99146454710798 5,99146454710798

O p-valor ¢ a probabilidade de se observar se o valor da estatistica de teste € maior ou
igual ao encontrado (Conti, 2009). O valor tabelado para o Qui-quadrado é de 5,99 e o valor
calculado foi de 8,96. Assim, o valor calculado é superior ao tabelado. Neste caso, rejeita-se a
hipétese HO e aceita-se a hipOtese H1. Portanto, hd diferenca significativa nas medias.
Conclui-se que o jogo influenciou no percentual de acertos das questdes.

Através do resultado do p-valor, pode-se também verificar a rejeicdo da hipotese HO,
sendo inferior a 0,05 (5% de significancia), conclui-se que 0s nUmeros observados e
esperados sdo estatisticamente diferentes. Logo, rejeita-se a Hipdtese HO e aceita-se a
hip6tese H1.

Comparando os resultados dos questionarios finais, a quantidade de alunos que
responderam em cada turma (tarde 13 e noite 28 alunos) e também na concepcdo e no
conteddo das respostas, percebe-se que houve melhor resultado na turma A que teve
intervencao dos jogos digitais.

Nobre e Farias (2016) realizaram uma pesquisa utilizando os jogos digitais em sala de
aula. Através dos resultados, verificaram que o jogo possibilitou a aproximacdo dos
participantes com os conteddos intrinsecos na Biologia Evolutiva e que a fungdo educativa
do jogo oportunizou a aprendizagem do individuo tanto no seu conhecimento quanto na sua
compreensdo de mundo. O processo de aprendizagem é um fendmeno complexo que envolve
aspectos cognitivos, emocionais, psicossociais, organicos e culturais. Esses fatores séo
essenciais para o desenvolvimento do aluno e quando algo ndo o contempla, acaba
interferindo esse processo (Tabile & Jacometo, 2017).

O ensino de Evolucdo em sala de aula é fundamental para que os discentes possam
compreender e organizar 0s conhecimentos relacionados com o mundo natural. No entanto,
muitos alunos dos ensinos Fundamental e Médio apresentam dificuldades nos estudos
relacionados a este tema, devido ao fato de ser um assunto com interpretacdo polémica e que
gera bastante discussdo. O tema é problematico devido aos obstaculos, principalmente,
filosoficos e teoldgicos, que tornam sua abordagem particularmente dificil tanto para os
professores quanto na assimilacdo pelos alunos (Oleques et al., 2010). Esses problemas se
justificam pelo sentimento de religiosidade carregado pela maioria das pessoas e issoO
influencia significativamente na leitura e interpretacdo do mundo e dos proprios seres vivos

O contetdo de Evolucdo geralmente é ministrado entre 4 a 6 aulas, a professora
mencionou que devido aos feriados e outras atividades, os alunos perderam bastantes aulas e
todo conteudo de Evolucdo foi ministrado em 2 aulas. Esse poderia ser um dos fatores que
pode ter influenciado no ensino aprendizagem dos alunos na turma da noite, além de ser uma
turma com maior namero de alunos. Outro fator que pode ser levado em consideracdo, para as
duas turmas, é a dificuldade em se trabalhar a tematica e como o professor analisa a
abordagem da evolugdo nos livros didaticos (Almeida & Chaves, 2014). Nesse contexto,
Nobre e Farias (2016) apontam que, mesmo professores com formacdo na area de Ciéncias
Biologicas, encontram dificuldades em transpor seu conhecimento em suas aulas. Oleques
(2010) enfatiza que os obstaculos filoséficos e teoldgicos, encontrados dentro de tema de
evolugéo, tornam sua abordagem dificil tanto para os professores quanto na assimilacdo pelos
alunos.

Além da dificuldade de abordar o ensino de Evolucéo, existem valores e crengas do
cotidiano que sdo carregadas pelos alunos, e que ap6s uma instrucdo escolar, ndo sao
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abandonados influenciando significativamente na leitura e interpretacdo do mundo e dos
proprios seres vivos (Pereira et al., 2017). Dentro desse contexto, podemos citar as questdes
04, 05 e 06, onde se percebe que os alunos tém dificuldades em explicar do que se trata a
Evolucdo Bioldgica, os estudos realizados até entdo, as evidéncias e teorias da evolucdo
proposta por Darwin e Lamarck. Além disso, nota-se que a concepgdo de que 0 homem “veio”
do macaco é bastante recorrente, evidenciando uma compreensdo errada de ancestralidade,
que evolucdo trata-se somente da evolucdo do homem e que as crencas religiosas influenciam
na visao de alunos no que diz respeito a origem da vida e da evolugéo bioldgica.

A prética do uso dos jogos digitais em sala de aula foi realizada com o objetivo de
mudar as concepg¢des dos alunos acerca do conteudo de evolugdo, bem como oportunizar a
construcdo de conhecimento significativo para compreender os processos de mudancas no
meio ambiente e na vida como um todo. Monteiro (2007) cita que 0s jogos possuem duas
funcBes educacionais e que sé € eficaz quando se tem o equilibrio entre elas: a funcédo ladica
proporciona para os alunos diversdo, e a funcdo educativa que complementa o aluno em seus
conhecimentos e percepcdo do mundo.

Atraveés dos resultados dos questionarios, também da interacdo dos alunos em sala de
aula e da aceitacdo dos alunos referente ao jogo digital, em que todos os alunos que
participaram gostaram do jogo e justificaram que conseguiram aprender e a0 mesmo tempo se
divertir através do método utilizado, pode-se considerar o jogo Kahoot como eficaz no ensino
de Biologia, pois interliga os fatores ltdicos com os educativos. E um facilitador no ensino de
Biologia, e como consequéncia torna a forma de apresentar o conteddo mais interativo e
diferenciado. E um bom aliado para aplicacdo no ambito escolar, podendo contribuir na
assimilacdo dos conteddos, interacdo entre os alunos e desenvolvimento do raciocinio 16gico
(Souza, 2012).

Consideracoes Finais

E de grande importancia estabelecer novos modelos de ensino aprendizado onde, as
TICs permitem ampliar a busca pelo conhecimento, desvinculando o professor como a Unica
fonte de conhecimento e do aluno de receptor passivo de informacdo. Atraveés dos jogos
digitais € possivel realizar aulas mais atrativas e agradaveis, combinando entretenimento e
educacdo. A utilizacdo de novas metodologias no ensino pode possibilitar ao aluno melhor
interacdo com os conteddos de Biologia.

Os resultados apresentados nesta pesquisa demonstram que o jogo Kahoot! contribuiu
para assimilacdo e entendimento do contetdo de Evolugdo. Os alunos demonstraram bastante
entusiasmo desde o inicio até o fim da aplicagdo do jogo, avaliaram positivamente
evidenciando a importancia desse método dentro da sala de aula.

Sobre alguns desafios a serem enfrentados com 0 uso de jogos cOmoO recurso
pedagogico, seria a preparacdo dos educadores para trabalhar com os jogos digitais e também
de incorpora-lo no cotidiano como processo de ensino aprendizagem. Mesmo com esses
desafios, 0s jogos digitais educativos poderdo ser elementos importantes que irdo enriquecer
as aulas e os ambientes virtuais de aprendizagem.
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Assim, espera-se que a utilizacdo da tecnologia de jogos digitais em sala de aula,
auxilie os professores e alunos na compreensao e construgdo dos conhecimentos relacionados
a Evolucédo Biologica e que essa pesquisa incentive as escolas e os professores de educacéo
bésica, a utilizar uma nova metodologia e pratica que pode ser eficaz no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos.
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Apéndices

Apéndice A: Questionario A
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1) Para vocé, o que é EVOLUCAO BIOLOGICA? Sobre isso, 0 que vocé aprendeu com as
aulas de Evolucéo?

2) A partir das suas experiéncias na sala de aula, vocé acha importante o ensino de Evolucao
na escola? Por qué?

3) Quais conceitos da biologia estéo relacionadas com a Evolucao?

4) Em sua opinido, quais teoricos que foram estudados mais contribuiram para compreender a
Evolucéo?

5) Qual(is) teorias estudadas vocé acha que pode explicar a origem da vida? Porque?

6) Quais evidéncias ou teorias vocé acha que pode ajudar a compreender e comprovar 0
processo de evolugédo?

7) A partir das aulas de Evolucdo o que foi mais significativo para vocé? As aulas ministradas
foram apropriadas para a construcdo do seu conhecimento em relacdo ao conteudo?

Apéndice B: Questionario B

1) Para vocé, o que ¢ EVOLUCAO BIOLOGICA? Sobre isso, 0 que vocé aprendeu com 0s
jogos de Evolucdo?

2) A partir das suas experiéncias na sala de aula, vocé acha importante o ensino de Evolucao
na escola? Por qué?

3) Quais conceitos da biologia estéo relacionadas com a Evolucao?

4) Em sua opinido, quais teodricos que foram estudados mais contribuiram para compreender a
Evolucéo?

5) Qual(is) teorias estudadas vocé acha que pode explicar a origem da vida? Porque?

6) Quais evidéncias ou teorias vocé acha que pode ajudar a compreender e comprovar o
processo de evolugédo?

7) Os jogos ministrados foram apropriados para a construgdo do seu conhecimento em relagao
ao conteudo? Descreva sua opinido sobre 0s jogos.

Apéndice C: Questdes utilizadas no Quiz

Sabemos que Jean-Baptiste Lamarck foi um dos primeiros estudiosos que compreenderam
que o meio poderia de alguma forma influenciar na evolucdo dos seres vivos. Apesar de
algumas conclusdes erréneas, esse pesquisador foi muito importante para a biologia evolutiva.
Marque a alternativa que indica os dois pontos principais da teoria que ficou conhecida por
lamarckismo.

a) Selecdo natural e mutagéo.

b) Lei do uso e desuso e selecdo natural.
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c) Leido uso e desuso e lei da necessidade.
d) Lei da heranca dos caracteres adquiridos e lei do uso e desuso.
e) Selecdo natural e lei da heranga dos caracteres adquiridos.

Sabemos que a sele¢do natural € um ponto importante da teoria criada por Charles Darwin.
Marque a alternativa incorreta a respeito da ideia de selecdo natural:

a) Segundo a teoria da selecdo natural, o mais forte sobrevive.

b) Segundo Darwin, os organismos estdo constantemente lutando pela sobrevivéncia e apenas
0S mais aptos sobrevivem.

c) Os seres mais aptos possuem maior chance de reproduzir-se e deixar descendentes.

d) Superbactérias sdo exemplos classicos de selecdo natural.

Existem duas grandes teorias que tentam explicar os mecanismos pelos quais 0s organismos
evoluiram e continuam a evoluir. Tanto Lamarck como Darwin apresenta um fator com
primordial para a evolugdo. A diferenca é que, para Lamarck, esse fator é a causa direta das
variacdes e, para Darwin, esse mesmo fator seria 0 que seleciona dentre as variages possiveis
a mais adaptada.

Esse fator e:

a) o0 ambiente.

b) a grande capacidade de reproducdo.

C) acompeticéo.

d) avariacao hereditaria transmissivel.

d) a migracao.

Um agricultor utilizou um mesmo inseticida durante longo tempo em sua lavoura para
eliminar uma praga. Apds todo esse tempo, ele verificou que a populacdo da praga tornou-se
resistente ao inseticida. O fendmeno evolutivo que ocorreu na populagéo da praga foi:

a) Mutacéo

b) Aberracdo cromossdmica humérica

c) Isolamento reprodutivo

d) Selecéo natural

e) Formacao de nova espécie

O ser humano faz uma selecéo dirigida para obter a maxima qualidade, podemos chamar de:
a) Selecdo natural

b) Selecdo artificial

c) Selecdo sexual

d) Adaptacgéo

Quais os conceitos que a teoria moderna da evolugéo proposta por Darwin incorpora?
a) Mutacéo e selecéo natural

b) Mutacédo e recombinacao génica

c) Recombinacéo génica e selecdo natural

d) Mutacéo e adaptacéo

Andlise de proteinas e acidos nucleicos também ¢ uma evidéncia de evolucdo, denominada...
a) Bioquimica comparada
b) Fésseis
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¢) Embriologia comparada
d) Anatomia comparada

Dois jardineiros foram parar na delegacia, pois comecaram a discutir a respeito da presenca de
um grilo verde na grama. Um jardineiro alegava que o grilo é verde de tanto comer grama que
também ¢é verde, ja o outro jardineiro alegava que por ele ser verde ele morava ali, pois assim
era mais facil para se proteger de seus inimigos. Qual jardineiro esti correto? Estdo se
referindo a qual teoria?

A teoria moderna da evolucdo, ou teoria sintética da evolugdo, incorpora 0s seguintes
conceitos & teoria original proposta por Darwin:

a) mutacao e selecdo natural

b) mutagéo e adaptagéo

¢) mutacao e recombinacdo génica

d) recombinacéao génica e selecéo natural

Darwin foi um naturalista britanico que ficou bastante conhecido por sua teoria evolucionista.
Para chegar as suas conclusdes, Darwin fez inimeras observacGes durante sua viagem ao
redor do mundo a bordo do navio Beagle. Entre os pontos-chave da teoria da evolucdo
proposta por esse naturalista, podemos citar

a) 0 Uso e desuso

b) a transmissdo dos caracteres adquiridos

c) a selecdo natural

d) a segregacao de fatores

Sabemos que a selecdo natural é um ponto importante da teoria criada por Charles Darwin.
Marque a alternativa incorreta a respeito da ideia de sele¢do natural:

a) Segundo a teoria da selecdo natural, o0 mais forte sobrevive.

b) Segundo Darwin, os organismos estdo constantemente lutando pela sobrevivéncia e apenas
0S mais aptos sobrevivem.

c) Os seres mais aptos possuem maior chance de reproduzir-se e deixar descendentes.

d) Superbactérias sdo um exemplo classico de sele¢do natural.

Anexo

O presente artigo segue as normas da Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em
Ciéncias (RBPEC) - e-ISSN: 1984-2686, conforme indicacGes abaixo.

Formatacao do texto a ser submetido

Os textos submetidos a este periodico devem ter extensdo de 15 a 25 paginas A4, formatadas
de acordo com as orientagdes.

As figuras e tabelas devem ser inseridas nos locais considerados adequados pelo(s) autor(es).
As figuras devem estar em qualidade suficiente para impressdo, isto é, devem ter sido
inseridas a partir de arquivos tif com resolucdo minima de 300 dpi. Elas devem ser de autoria
do(s) autor(es) ou estes devem ter permissdo por escrito para utilizacdo das mesmas de seus
proprietarios/autores quando as mesmas forem protegidas por copyright. Tal documento pode
ser solicitado como condicéo para publicacdo do artigo (caso 0 mesmo seja aceito).

- Em todo o texto: espagamento simples, e espacamento de paragrafo antes e depois 6pt;
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Titulo original (no idioma do texto, centralizado, fonte Times New Roman 14, em negrito);

Titulo traduzido (centralizado, fonte Times New Roman 14, em negrito e italico) (pular 1
linha);

- Resumo: (alinhado a esquerda, em negrito, Times New Roman tamanho 12). Texto
justificado em letra Times New Roman tamanho 12 COM NO MAXIMO 250;

Palavras-chave: (em negrito, Times New Roman 12) (pular uma linha)

Abstract: (alinhado a esquerda, em negrito e Italico, Times New Roman 12) Texto justificado
em letra Times New Roman tamanho 12 COM NO MAXIMO 250

- Nome da Secdo (centralizado, Times New Roman 16) (pular 2 linhas) Texto Justificado em
letra Times New Roman tamanho 12 (pular 2 linhas)

- Nome da Subsecéo (centralizado, Times New Roman 14) (pular 2 linhas) Texto Justificado
em letra Times New Roman tamanho 12;

- Para citacdo indireta de diversos documentos de varios autores, mencionados
simultaneamente, as referéncias dos autores devem ser separados por ponto-e-virgula, em
ordem alfabética (Aautor, 1997; Bautor, 1991; Cautor; Autor, 2007).

- Para citacdo indireta com mais de um autor, separar 0s sobrenomes dos autores com virgula
e adicionar & antes do Gltimo autor seguido do ano: (Autor, Bautor, & Cautor, 2016).

- Para citacdo indireta de trabalhos com 3 a 5 autores identificar todos os autores na primeira
vez que a fonte for citada e nas citacfes subsequentes usar o nome do primeiro autor seguido
por “et al.”.

- Para citacdo indireta de trabalhos com 6 ou mais autores usar somente o sobrenome do
primeiro autor seguido por “et al.” na citacdo. Na referéncia, inserir os nomes dos 6 primeiros
autores seguidos da expressao “et al.”.

- Para citacdo de fonte secundaria adicione a fonte secundaria seguida da expressdo “citado
em” seguida da fonte primaria ou original (nas referéncias adicione a fonte secundaria na qual
a fonte priméaria foi lida). Exemplo: O empreendedor cria valor ao organizar incertezas,
criativamente reorganizando fatores de producéo e oportunidades de Mercado. (Knight, 1921
citado em Jones,1992, p. 734).

- Para citacdo direta com menos de 40 palavras (aproximadamente 3 linhas) introduza a
citacdo com uma frase que apresente o trecho a ser citado incluindo o Gltimo nome do autor
seqguido da data de publicacdo entre parénteses. Insira 0 numero de pagina (precedido por
"p.") entre parénteses apos a citagao:

Nos casos em que a frase que apresenta o trecho citado ndo nomear o autor, coloque as
informagdes, separadas por virgulas, entre paréntese apos a citagdo (Ultimo nome do autor,
ano, p. numero de pagina). Como [...]“os enunciados sdo intertextuais, construidos por
elementos de outros textos” (Fairclough, 2001, p. 134).

- Citagéo direta maior do que 40 palavras (Times New Roman 10, normal, justificado, recuo
esquerda 4 cm, Times New Roman 10, normal, justificado, recuo esquerda 4 cm Times New
Roman 10, normal, justificado, recuo esquerda 4 cm (Silva, 2000, p. 7).

- Tabelas: Titulo da tabela em negrito: descricdo da tabela fonte normal, Times New Roman,
centralizado. Texto justificado Times New Roman 11.

Referéncias Orientacdes gerais
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- As Referéncias devem ser inseridas apds os agradecimentos ou apos o ultimo elemento do
corpo do texto. A fonte utilizada para deve ser Times New Roman 12, normal. O paragrafo
deve ser formatado com espagamento 6 antes e depois, com alinhamento a esquerda, sem
pular linha. Devem ser apresentadas em ordem alfabética.

- Para obter informacdes sobre referéncias ndo contempladas neste modelo ou para maiores
detalhamentos consultar a norma bibliografica da American Psychology Association, APA,
6th Ed. - Nao utilize et al. / e cols. na lista de referéncias, apenas ao longo do texto, mesmo
que sejam mais que 3 autores.

- Utilize ITALICO para destaque.

- Abrevie os primeiros nomes dos autores, exceto no caso de autores distintos cujos nomes
tenham as mesmas iniciais.

- Quando o numero de autores for igual ou maior que 8, indique o0s seis primeiros, insira
reticéncias e acrescente o Ultimo autor.

- N&o use os termos apud, op. cit, id. ibidem, e outros. Eles ndo sdo utilizados nas normas da
APA.

- Para citacdo de fonte secundaria ou de um artigo mencionado em outra publicacdo (sem que
a fonte original tenha sido consultada) utilize a referéncia primaria ndo consultada seguida do
termo “citado por” e cite a fonte secundaria.

- Livro

Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas), &
Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas) (Ano).
Titulo do Livro: subtitulo do livro (se houver). Cidade: Editora

- Livro disponivel apenas em formato eletrénico

Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas), &
Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas) (Ano).
Titulo do Livro. Recuperado de http:// www.XXX.XXX

- Capitulo de livro

Sobrenome Autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas), &
Sobrenome Autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espago entre elas) (Ano).
Titulo do capitulo In INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas),
Sobrenome Autor & INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espago entre elas) ,
SOBRENOME AUTOR,. (Orgs.), Titulo Livro (pp. pagina inicial-pagina final). Cidade,
Estado/Pais: Editora.

- Artigo ja aceito, mas ainda ndo publicado (no prelo) — ndo foi seguida essa norma

Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espaco entre elas), &
Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espago entre elas) (no prelo)
Titulo do Artigo. Titulo do periodico.

- Trabalho publicado em anais/atas/resumos de eventos

Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de ponto e com espago entre elas),
Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR., Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (seguidas de
ponto e com espaco entre elas), & Sobrenome autor, INICIAIS AUTOR. (Ano). Titulo do
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