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CRUSTACEOMANIA: CRIACAO DE JOGO EDUCATIVO UTILIZANDO-O COMO ESTRATEGIA
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INTRODUGAO:

Trabalhar a zoologia no ensino fundamental e médio, ndo é tarefa facil, muitas vezes pelo carater estritamente
memoristica que acompanha esta area de conhecimento principalmente nos livros didaticos. Desta maneira, um
dos grandes desafios do professor designado a tarefa de ensinar esta parte da Biologia é estimular o alunado a
descobrir, na aula, um momento onde se aprende de maneira esponténea e onde a aprendizagem é significativa. A
zoologia de invertebrados apresenta maior biodiversidade, e por conseqiéncia o maior aporte de informacdes a
serem assimiladas pelos alunos. Para torna-la atraente e merecedora de atencdo, deve-se sempre buscar novas
estratégias de ensino-aprendizagem, transmitindo o conteido de forma dindmica e qualitativa. O objetivo deste
trabalho foi construir um jogo educativo, denominado Ccrustaceomaniald como ferramenta didatica para o ensino de
zoologia com énfase nos crustaceos.

METODOLOGIA:

O jogo foi elaborado através de estudo prévio sobre o tema, com base tedrica em livros-texto, constando de 1
painel com letras de A a E e numeros de 1 a 10, com 40 opgdes de perguntas semi-estruturadas, além de 5 opgdes
de informagbes referentes aos crustaceos e 5 opgdes de passe a vez (estimulando a participagdo). O jogo tem
inicio quando o aluno/grupo escolhe um conjunto de letra e nimero que havera perguntas, informagdes ou passe a
vez, quando este acerta uma pergunta, acumula pontos. Caso peguem informagdes a respeito do assunto, deve-se
explanar a importancia daquela informacdo, se responder com coeréncia, acumula o dobro de pontos. Vence
aquele que ao final obter maior pontuagdo, sendo o professor responsavel por avaliar o conhecimento de seus
alunos sobre o contetido abordado.

RESULTADOS:

Em carater avaliativo, o jogo elaborado foi utilizado nas aulas de zoologia de invertebrados no curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgica da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, onde os graduandos utilizaram
a fim de testarem sua eficacia no ensino. O jogo foi avaliado positivamente, por ser de baixo custo, ja que utiliza
materiais que geralmente sdo encontrados na Unidade Escolar, adaptavel, pois é capaz de ser utilizado para
estudantes do ensino fundamental e médio, acessivel e com linguagem simples.

CONCLUSAO:

Espera-se que o0 jogo atue como ferramenta complementar na formacgao dos alunos, auxilie o professor na
realizagao de suas aulas, buscando estimular no aluno o interesse em participar das aulas, aprendendo de maneira
espontanea e significativa através de novas metodologias de ensino.
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