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1. O ensino de Zoologia para criancas e adolescentes: obstaculos e
superacdo

A formacdo biolégica confribui para que as pessoas compreendam oS conceitos e processos
inerentes aos seres vivos, dos quais fazemos parte. Os conhecimentos da Biologia também devem contribuir
para tomadas de decisdo importantes para a vida do planeta em que vivemos. No entanto, investigacoes
diversas revelam que as concepcdes, representacdes, ideias e imagens que formam o conhecimento
biolégico das pessoas ainda estdo distantes desse ideal. No ensino escolar, por exemplo, sdo geralmente
apresentados nas aulas de Ciéncias conteddos sobre animais e vegetais que pouco tém a ver com o
ambiente imediato dos alunos, ou seja, aparecem fora de um contexto que os estudantes vivem
pessoalmente ou que povoam o seu imagindrio (Wortmann et al., 1997).

Especificamente sobre os animais invertebrados, por exemplo, & imprescindivel que o ensino ndo se
restrinja somente aos conteddos referentes & morfologia interna e externa, pelo contrario, que possibilite aos
alunos maior aproximagdo, vivéncia e aplicacdo dos conceitos aprendidos (importéncia ecolégica, habitat,
nicho, interagdes com o homem etc.), contribuindo para que possam formar um painel amplo e interessante
sobre a vida na Terra (Brasil, 1998). No entanto, trabalhar no ensino fundamental esses conteGdos tem suas
complicacdes, pois a transmissdo enciclopédica ainda predomina e os alunos frequentemente reclamam
dos termos e simbologias utilizados. Segundo Amorim e colaboradores (2001), o carater enfadonho e
desestimulante da Zoologia, assim como da Botdnica, & bastante conhecido e de ampla concordancia nos
meios escolares.

Para tentar superar esses obstéculos, pesquisas t8m analisado diferentes estratégias alternativas.
Algumas propostas que se mostram producentes apontam para a utilizagdo de atividades I0dicas (Amorim
e Kraetzig, 2003).

2. As atividades |0dicas no ensino escolar

Diversas experiéncias difundidas na literatura, ao longo desses Gltimos anos, tm mostrado a
validade dos aspectos lGdicos na aprendizagem dos alunos. E ndo sdo poucos os educadores que tém
afirmado ser a ludicidade uma importante alavanca da educacdo para o terceiro milénio. Conforme
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apontam Santos e Cruz (2002), a educacdo ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como
pessoaq, saber de suas resisténcias e ter uma visdo clara sobre importancia da brincadeira para a vida da
crian¢a, do jovem e do adulto. Por meio de sua prdtica, o professor que conseguir interagir com o aluno de
modo divertido conseguird melhores resultados de aprendizagem. “O desenvolvimento do aspecto lddico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa satde mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expressdo e
construcdo do conhecimento” (p.12-14).

Por fim, ratificamos a import@ncia do planejamento e da intencionalidade — aspectos que subjazem
aos aspectos lodicos no processo de ensino escolar — e, ainda, sobre os cuidados dos perigos advindos do
carater competitivo que certos jogos ou brincadeiras incitam. Os objefivos educacionais sobressaem o
tempo todo.

3. O exemplo do jogo “Mundo dos Insefos”

Como foi mencionado anteriormente, esta experiéncia brevemente relatada centrou-se numa
afividade |0dica sobre os insetos. Compreendeu quatro etapas: coleta dos conhecimentos prévios dos
alunos sobre os insetos; confec¢do estrutural de um jogo sobre o tema (vide figura 1); aplicagdo do jogo na
turma; avaliacdo sobre o desenvolvimento da aprendizagem. A primeira e a Gltima etapa constaram de
conversas informais, relatos dos alunos e andlise de respostas dadas a um questiondrio formal sobre o
tema. A andlise dos resultados obtidos na primeira etapa subsidiou a construcdo do jogo, a fim de atingir as
principais lacunas encontradas com a efetiva¢do de abordagens conceituais estratégicas e l0dicas sobre o
grupo animal, dando oportunidade aos alunos de entrarem em contato com o conhecimento cientifico sobre
os insetos (caracteristicas morfofisiolégicas, taxonomia, inferacdes ecoldgicas, importdncia médica,
curiosidades efc.).

FIGURA 1.

Vista geral do jogo construido.

Basicamente o jogo constou de um tabuleiro com trilha colorida, dados, cartas com tarefas a
cumprir (a depender da posicdo de parada na trilha) e simulagdo de um ambiente no centro do tabuleiro
onde pequenas imagens de insetos serdo posicionadas pelos jogadores (consiste numa das tarefas
apresentadas pelas cartas). Ressalta-se, no entanto, que o jogo a ser construido pode ter caracteristicas
diversas, a contemplar necessidades e criatividade de alunos e professores. A maior relevancia estd na
potencialidade desse jogo na mobiliza¢do da aprendizagem dos alunos.
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4. Adiversdo é certa e a aprendizagem também

A atividade desenvolvida mostrou-se bastante estimulante a participac@o dos alunos, pois eles se
divertiam ao mesmo tempo em que descreviam as caracteristicas, respondiam ds questdes e descobriam
gue muitos animais que eles achavam ser insetos ndo eram. A mobilizag¢do foi grande. Eles diferenciavam,
discutiam com os grupos acerca das espécies de insetos, os locais onde poderiam ser encontrados ou
colocados no ambiente reproduzido no tabuleiro etc. Os alunos se envolveram, e ao final, relataram que a
estratégia do jogo foi uma novidade para eles, assim como as consequéncias positivas percebidas em
relagdo a aprendizagem, confirmando muitos pressupostos da literatura (como aparece em Brenelli, 1996),
nos quais 0s jogos com crian¢as em ambientes educacionais atuam na constru¢do e no aprimoramento da
cogni¢do e em favor da aprendizagem de conteddos. Enfim, os jogos se constituem como bons modelos de
material pedagdgico para motivar etapas posteriores mais complexas do desenvolvimento cognitivo dos
alunos.

5. Consideracoes finais

Neste breve espaco ndo hd como inserir as avaliagdes, andlises ou discussdes que se seguiram d
experiéncia, mas podemos brevemente ilustrar alguns resultados com os seguintes relatos. Etapa inicial: “E
um bicho pequeno” (A1, 12 anos). “Traz doencas” (A2, 12 anos). “NGo tem sangue” (A3, 14 anos). “[Vivem] no
mato” (A3, 13 anos). “Mosca, grilo, escorpido, lagarta, aranha, sapo” (A4, 12 anos). Etapa final: “Eu achei
massa. A gente aprendeu a falar mais sobre os insetos, como eles sdo, as suas caracteristicas, como eles
vivem no mundo da gente” (A5, 14 anos). “[Encontrar?] praticamente em foda parte do mundo” (A6, 12 anos).

Por fim, ressaltamos que a atividade aqui apresentada ndo se fecha somente nos moldes em que
foi configurada e aplicada, pelo contrdrio, abre-se a variagdes diversas, ajustando-se as particularidades de
cada escola ou sala de aula. Os temas podem ser diversos e a confec¢do do material, diferente do nosso
caso que se restringiu a agdes somente do professor, pode envolver os alunos. Esse envolvimento amplia as
possibilidades de aprendizagem - pela exigéncia de pesquisa para a elaborag¢do das perguntas e
informacoes - e favorece o desenvolvimento de habilidades dos executores. Vale a criatividade.
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