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CRIACAO DE MATERIAL DIDATICO DE CIENCIAS BIOLOGICAS PARA O ENSINO MEDIO.

Andréia L. Basilio*, Fernando Canova

Resumo

Incentivar o aluno a buscar novos conhecimentos é dever de todos.Nosso objetivo foi elaborar um jogo de cartas com
tematica nas ciéncias biolégicas, disponibilizando dessa forma uma ferramenta motivadora para transmitir os conceitos.
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Introducao

Uma das grandes preocupacdes entre professores é a de
promover o0 emprego de metodologias que estejam
comprometidas com uma aprendizagem que proporcione
apreensdo do conteddo de forma mais eficaz e
significativa (MOREIRA, 2006). Os recursos didaticos vém
mostrando elementos essenciais para 0 processo de
ensino-aprendizagem, sd@o ferramentas que viabilizam a
construgdo do conhecimento. Essas ferramentas, quando
bem elaboradas e utilizadas, contribuem para a
construcdo do conhecimento dos alunos. O material
didatico pode ser definido amplamente com produtos
pedagogicos utilizados na educacéo, e especificamente,
com material instrucional que se elabora com finalidade
didatica. O jogo didatico vem trazendo resultados
satisfatorios no processo de aprendizagem (BANDEIRA,
2012). Konrath et al. (2005) defende que 0s recursos
podem e devem ser inseridos na educacdo de forma que
possam enriquecer o processo de ensino —aprendizagem.
O jogo quando é bem planejando é um recurso
pedagoégico eficiente obtendo toda atencdo do aluno.
Dessa forma, os objetivos deste trabalho séo criagdo de
material didatico de Ciéncias Biologica na forma de um
jogo de baralho voltado para o ensino médio.

Resultados e Discussao

A elaborag&o do material foi realizada no programa Corel
Draw e Photoshop, onde as cartas foram diagramadas e
padronizadas. Este jogo tem como finalidade trazer
aprendizagem ao mesmo tempo divertimento. O jogo é
uma batalha de cartas, ao estilo "Magic the gathering" ou
"Yu Gi Oh!"onde o adversério que tiver a carta com maior
poder ganha a partida.

Como a proposta deste trabalho é a elaboracdo de um
jogo de cartas com os temas que sdo tratados na
Biologia, foram elaboradas cartas com os seguintes
temas: Paleontologia, Genética, Embriologia, Anatomia,
Botanica, Microbiologia, Biologia marinha, Citologia,
Ecologia, Etologia e Fisiologia (figural).

Figural: Design das cartas do jogo
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Exemplo de cartas que compdem o jogo, ao final serdo
produzidas 56 cartas e regras para duas formas de jogo,
com ou sem tabuleiro.

Figural: Design do Tabuleiro

Conclusodes

Este material ainda se encontra em fase de producao, no
entanto, acreditamos que apo6s sua finalizagdo, sera uma
importante ferramenta de ensino e aprendizagem na
area das ciéncias hiolégicas, podendo favorecer a
motivagdo, o raciocino, a argumentacao a interacdo dos
alunos entre os professores.
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