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Imagem 1. Jogo digital Paleo Game

Objetivos

O projeto em sua IV fase teve como objetivos investir na
proposta de Formagdo de Professores; analisar as
situagbes didaticas vivenciadas em cursos de formagao
docente, para promover praticas educativas sustentaveis,
percebendo os pontos a serem melhorados e
aperfeicoados, identificando potencialidades e fatores
limitantes, para que este instrumento metodoldgico
pudesse ser explorado e aprimorado pelos participantes
em suas praxis pedagogicas. Procura se investir na
formacgéo/participagdo de um professor pesquisador,
capaz de realizar a interlocugao entre teoria e pratica para
a estruturagdo de trabalhos que fomentem a abordagem
de conceitos cientificos. Neste ano foi desenvolvido como
parte das Situacdes Didaticas o desenvolvimento de um
jogo digital no apoio ao ensino da Biologia Evolutiva.
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Resultados

Participaram desta investigagao onze professores, sendo
oito do género feminino e trés do género masculino,
apresentando a seguinte a formagao académica: superior
completo em Licenciatura em Pedagogia; Ciéncias
Bioldgicas e Geografia.

Foi unénime entre o grupo pesquisado que o jogo digital
“Paleo Game” possibilitou a aproximagdo dos
participantes com os conteudos intrinsecos na Biologia
Evolutiva; além disso, foi comentado que o jogo permitiu o
entendimento de questdes relacionadas as Teorias
Evolucionistas. Outro ponto destacado foi a inser¢do de

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de cunho
exploratério, contemplando a andlise de conteudo. O
instrumento de coleta de dados foi um questionario
semiestruturado. O publico alvo foi composto por onze
professores, de distintas areas do conhecimento.

O jogo “Paleo Game” (imagem 1) foi elaborado a partir de
aportes tedricos renomados na area do conhecimento em
Biologia Evolutiva (Futuyma, 2002; Pough et al., 2003;
Ridley, 2006; Bizzo, 2012), esta gamificagéo foi articulada
para atender as necessidades do publico da Educagéo
Basica, em especial os alunos dos anos finais do Ensino
fundamental.

minigames no tabuleiro, o que tornou a atividade ludica
mais dinamica, interessante e prazerosa.

De acordo com (86%) dos professores, a atividade ludica
auxiliou na ampliagdo dos conhecimentos sobre a
evolugdo biologica e teorias evolutivas, com destaque
para os conteudos: Eras Geolégicas e processos
tafondmicos. Além disso, para (70%) tornou-se relevante

poder trabalhar em duplas durante a atividade, pois
propiciou a socializacdo e troca de ideias entre os
Consideragdes Finais individuos.
Os resultados evidenciaram que o jogo digital “Paleo Game” mostrou-se uma potencial estratégia pedagdgica para o ensino de
Biologia Evolutiva, a qual perpassa os conteudos relacionados a Geografia, Histéria e Ciéncias Naturais; além disso, constatou-se
que a atividade ludica permitiu o entendimento de questdes relacionadas as Teorias Evolucionistas.
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