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Introducao

No cenario atual da educagdo no Brasil, a diminuicdo do interesse dos alunos com
relacdo aos conteidos abordados nas escolas é claramente percebida. Em muitos casos,
podem ser observados alunos mais interessados e focados no mundo virtual, principalmente
nas redes sociais, do que aproveitando o ambiente escolar para estudo e constru¢do do
conhecimento. Assim, os docentes encontram em sala de aula situacdes que dificultam o
desenvolvimento das atividades.

Um grande desafio, enfrentado pelo corpo docente de uma escola, é o
desenvolvimento de atividades e estratégias que possibilitem incentivar os estudantes a pensar
e resolver problemas relacionados ao conteido proposto. Dessa forma, foi desenvolvida uma

atividade pratica baseada em um jogo didatico, abordando o tema referente a “Classificacao

Animal”, para despertar a atencdo e o interesse dos discentes.

Objetivo

O trabalho teve como objetivo conhecer a importancia da classificacdo dos seres vivos
através da resolucdo de questdes propostas sobre o tema, bem como estabelecer critérios para

reunir os organismos em grupos.
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Referencial teorico

O homem sempre teve a necessidade de classificar tudo ao seu redor como: animais,
plantas, objetos e outros. Na ciéncia, a relevancia desse ato ocorre quando ha possibilidade de
reunir os objetos de estudo (seres vivos) por meio do seu grau de parentesco € na
padronizacao do que foi classificado a partir de critérios estabelecidos.

A inser¢do de jogos como estratégia didatica pode apresentar diversas vantagens no
processo de aprendizagem, tais como despertar o interesse e a curiosidade do aluno por
determinado contetido e manter o estudante concentrado e atento na atividade. Segundo
Mendes (2000), os jogos estimulam os participantes a exercer certas habilidades, para seu
proprio desenvolvimento, quando o raciocinio é trabalhado na atividade.

Os contetidos desenvolvidos em sala de aula sem a ajuda de recursos alternativos
tornam-se mondtonos e cansativos. A utilizacdo de outros recursos além do audiovisual e da
forma tradicional de ministrar as aulas é algo significativo quando se trata de ensino e
aprendizagem. Desse modo, quanto mais diversificado for o método de ensino, mais

proveitoso sera para o discente/docente:

Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora
da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num
crescendo muito mais rico do que algumas informagdes que o aluno
decora porque vao cair na prova (NETO, 1992).

A utilizagdo de um material didatico palpavel para o processo de aprendizagem proporciona
ao aluno o comando e o contato direto com a atividade que esta sendo realizada. Com jogos
educativos o interesse € despertado, e o estudante € capaz de organizar, desorganizar, pensar €
resolver os problemas propostos de forma prética.

Segundo Antunes (1998, p.36):

A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou
transformando o sentido do que se entende por material pedagogico.
Seu interesse passou a ser a forca que comanda o processo da
aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, o motor de seu
progresso e o professor um gerador de situacdes estimuladoras e
eficazes.



As dificuldades impostas para os alunos possibilitam um ambiente critico, tornando o
aprendizado prazeroso e produtivo. Para Moratori (2003) o jogo educativo deve proporcionar
um ambiente critico, fazendo com que o aluno se sensibilize para a construcdo de seu
conhecimento com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cognigdes.

A utilizacao de jogos, além da apropriacdo dos contetiidos, proporciona ao estudante
aprendizados e habilidades a serem levados para a vida. A tomada de decisdes, o didlogo com
os demais membros do grupo, o respeito as regras e consequentemente as leis, o progresso da

autonomia e o desenvolvimento da agilidade, confianca e iniciativa.

Metodologia

A atividade foi desenvolvida em marg¢o de 2017 com os alunos do segundo ano do
ensino médio do Colégio Estadual Imigrante. O desenvolvimento dessa atividade envolveu ao
todo cento e quarenta e seis estudantes incluidos em quatro turmas.

Inicialmente, os participantes do PIBID/Biologia UCS reuniram-se para a confecc¢ao
do material destinado a realizagdo da atividade. Foram utilizados alguns conjuntos de
materiais na forma de kits, como: cartas com ilustracdes de ET’s (extraterrestres), origamis de
papel, carretéis de linha, animais de brinquedo, figuras geométricas e dados de diferentes
formas.

A atividade foi aplicada separadamente nas quatro turmas, onde os integrantes do
PIBID iniciaram com uma breve exposicao tedrica sobre a importancia da classificagao dos
seres vivos. Foram propostos aos alunos alguns questionamentos como: ‘“Por que
classificamos os seres vivos?” e “Voces conhecem algum critério de classificacdo?”. Apds os
estudantes refletirem sobre as questdes, os bolsistas solicitaram que os alunos
compartilhassem sua opinido com os colegas e entdo dividiram a turma em seis grupos.

Cada grupo, composto aproximadamente por cinco componentes, recebia um kit e era
instruido a criar trés critérios para a classificagdo do material. Dessa forma, se recebessem as
formas geométricas os critérios poderiam ser a separacdo por cores, por formas, tamanhos e
quantidade de pecas. Para instigar ainda mais o pensamento estratégico dos alunos, também
foi solicitada aos estudantes a utilizacdo de dois critérios previamente definidos para elaborar
uma nova classificagdo (como juntar cores e formas com tamanho e quantidade de pecas).

Todos os kits foram oferecidos para todos os grupos formados, totalizando seis kits.

Cada grupo recebeu uma ficha para completar com diferentes informacdes. Na ficha deveriam



ser descritos os trés critérios utilizados pelo grupo para a classificacdo e o material utilizado.
No verso da ficha, poderiam ser descritos os critérios de classificacdo usados de acordo com o

desafio proposto. Ao final, a ficha foi recolhida para a anélise de dados.

Analise de dados

Com a andlise de uma ficha que foi entregue antes da realizacdo da atividade, foi
constatado que 130 estudantes ndo sabiam a importancia e a utilizacdo da classificagao dos
seres vivos, 10 estudantes nao sabiam o que era classificar e seis estudantes responderam que
ndo era importante utilizar essa classificacdo. Uma pergunta que foi proposta na ficha era:
“Vocé conhece algum critério utilizado para a classificagdo dos seres vivos?”, apenas 10
alunos responderam que conheciam o restante nao conhecia nenhum critério.

A correcdo das fichas aplicadas foi realizada apds o desenvolvimento da atividade
pelos estudantes, a fim de analisar se os objetivos propostos tinham sido alcangados. A anélise
do conteddo das fichas demonstrou que 138 estudantes alcancaram os objetivos da atividade,
constatando assim que o jogo proporcionou uma aprendizagem satisfatéria. Também foi
verificado que oito estudantes ndo atingiram o0s objetivos propostos pela atividade,
possivelmente por simples desinteresse ou falta de atencgao.

Contudo, apés a realizacdo da atividade e as discussdes complementares foi possivel
verificar que os 146 estudantes perceberam a importancia da utilizacdo da classificacdo e a

necessidade de estabelecer critérios para o seu uso correto.

Resultados alcancados

Com o desenvolvimento da atividade foi possivel perceber o interesse dos alunos pela
classificacdo dos seres vivos, sua importancia e a utilizacio na Ciéncia.

O jogo aplicado foi de fundamental importincia para incentivar os questionamentos
dos discentes sobre os critérios de classificacdo. Os alunos conseguiram realizar o processo de
classificac@o dos objetos propostos € ndo mediram esfor¢os para obter sucesso nos desafios da
atividade aplicada. Desse modo, os estudantes aprenderam de forma lddica um contetido que
muitas vezes ndo é abordado de forma adequada e dindmica em sala de aula. Além disso, é

importante ressaltar que os estudantes também demonstraram iniciativa em propor a utilizacao



de outros materiais e simular novos critérios de classificacdo diferentes daqueles que foram
propostos inicialmente.

Palavras-chave: Classificacdo. Seres vivos. Atividade lddica. Jogo.
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