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Disciplinas: Ciéncias (ensino fundamental) ou Biologia (ensino médio)
Tema: Evolucgdo bioldgica

Tempo para execucdo: 1 hora/aula (50 minutos)

Participantes: toda a turma dividida em dois grupos

O objetivo do jogo consiste em coletar alimentos e chegar ao parceiro sexual para
se reproduzir antes do seu adversario. O jogo possui a seguinte dinamica: divide-se a
turma em dois grandes grupos, definindo um lider para cada um. Esse lider representara
0 “corpo” do grupo, como um organismo simples, sem membros, que serdo
conquistados ao decorrer do jogo. Cada grupo responderd uma pergunta pré-definida
pelo(a) professor(a) sobre o conteddo que foi previamente trabalhado em sala de aula.
Ao acertar a questéo, o aluno lider tera o direito de acrescentar um “membro” ao seu
corpo ou retirar um “membro” do corpo do adversario. Esse novo “membro” ¢
representado por mais um aluno do grupo, que se juntara ao lider da equipe, podendo
ser uma perna ou um braco. Além disso, os alunos terdo que realizar desafios para
continuar no jogo. Assim, o lider precisa acrescentar quantos “membros” forem
necessarios para que consiga se locomover, alcancando os alimentos e um parceiro
sexual para que possa se reproduzir e passar sua informacao genética adiante.

Regras do jogo:

- Todos os integrantes do grupo podem responder juntamente ao lider.

- Os jogadores que representarem 0s bragos deverdo estar com o0 seu respectivo brago
cruzado com o do jogador lider, ndo podendo se esticar ao maximo.

- Os jogadores que representarem as pernas deveram carregar simultaneamente o
jogador lider.



- O jogador lider estara estritamente proibido de usar seus membros proprios para fazer
uma jogada, sendo pela sua boca e pelo seu préprio corpo, podendo abrir os alimentos
s6 com a boca e/ou se tombar sobre uma mesa, por exemplo, pra alcangar 0 mesmo.

- Os pontos serdo contabilizados de acordo com a quantidade de alimentos recolhidos
pelo grupo e anotados no quadro pelo(a) professor(a) no intuito que todos possam
observar.

- A jogada devera ser a adicdo/remocdo de um membro OU dar um passo. Nunca 0s
dois simultaneamente.

- A alimentacdo ndo contara como uma rodada, podendo ser efetuada ap6s cada uma das
jogadas listadas anteriormente.

Para decidir qual grupo inicia jogando, os lideres tiram na sorte. Para conseguir
novos membros para seu corpo, 0 grupo precisa responder e acertar uma das questdes
abaixo:

[1 Cite uma das principais diferengas entre a Teoria de Darwin e a Teoria de Lamarck.
7 O que hd em comum entre as ideias de Lamarck e de Darwin?

7 Qual o exemplo mais comum quando apresentado a teoria evolutiva de Lamarck?
[1 Como se chamava a Primeira Lei de Lamarck?

[1 O que propunha a Lei do Uso e Desuso?

[1 Como ¢ chamada a teoria criada por Darwin?

1 O que propde o conceito de Selegdo Natural?

[1 Segundo Darwin, o que aconteceria com mariposas de coloragdo clara em um tronco
escuro cercada por predadores?

[1 Qual a relag¢do entre Meio e Individuo segundo Lamarck?

[1 Qual a relacdo entre Meio e Individuo segundo Darwin?

1 Como Darwin explicaria o longo pesco¢o de uma girafa?

[J Cite um exemplo de Evidéncia da Evolugao.

1 Como fésseis podem ser utilizados para afirmar a evolugdo?
[1 O que sdo caracteristicas homologas?

[1 O que sdo caracteristicas analogas?



[1 Como podemos usar caracteristicas homoélogas e andlogas como Evidéncia da
Evolugdo?

7 O que é um 6rgao vestigial?
[1 Como podemos usar um érgdo vestigial como Evidéncia da Evolugédo?

(1 “O urso polar € branco porque vive na neve.” De acordo com qual teoria esta
afirmacéo esta correta?

[1 “O urso polar vive na neve porque € branco.” De acordo com qual teoria esta
afirmac&o esté correta?

[1 E correto afirmar que Lamarck estava errado? Justifique.

Respondendo corretamente, o lider podera escolher acrescentar uma “perna” ou
um “brago” ao seu corpo (representado por outro estudante), ou remover um membro do
organismo adversario. Caso erre, a vez é passada para o grupo adversario.

Apbs adicionar o membro ou fazer a jogada, que pode ser dar um passo ou coletar
0 alimento, a vez passa para 0 proximo grupo.

Deve-se espalhar balas pela sala de aula e os jogadores precisardo chegar até elas
para se alimentar e obter energia para crescer e se reproduzir. Porém, para essa
locomocdo é necessario ter pernas suficientes. Caso o jogador queira adicionar uma
perna, ele tera direito a um passo. Caso queria duas pernas, ele podera dar dois passos, e
assim sucessivamente. Entretanto, quanto mais pernas possuir, mais pesado o ser vivo,
entdo seus passos serdo mais curtos.

Esses passos levardo o jogador ao alimento para obter mais energia e realizar suas
principais atividades. Ele poderd alcancar o alimento com a boca, caso ndo tenha bracos.
Caso 0 jogador queira, também poderd usar os bragos para estica-los até chegar ao
alimento. Mas, o aluno que representa esse membro sera apenas um braco (esquerdo ou
direito) podendo entdo utilizar apenas um de seus bragcos. Querendo mais um membro
para seu auxilio, basta responder uma nova pergunta e acerta-la.

Apbs coletar seis balas, o jogador terd energia suficiente para se reproduzir e
podera concentrar seus passos para chegar ao parceiro sexual (representado por um
estagiario ou pelo(a) professor(a) posicionado em alguma parte estratégica da sala).

Algumas balas terdo, aleatoriamente, alguns desafios ou b6nus como os descritos
abaixo:

* Vocé pegou uma infeccdo, vamos ver quem tem o sistema de defesa do
organismo mais rapido. Selecione um jogador para correr contra seu adversario.
Lembrando que ele também pode escolher um jogador. Ou vocés podem correr entre si.
Em um corredor, € posicionado um alimento em uma extremidade e 0s jogadores



selecionados em outra. Ao soar do sinal dado pelo(a) professor(a), os estudantes
precisam correr e chegar o mais rapido até abala. Quem a pegar primeiro vence a tarefa
e ganha o alimento.

* Se esconda na agua, um predador esta te cacando! Escolha um jogador para falar
“UUUUUUUU” sem perder o folego contra seu adversario. Ele também pode escolher
um jogador. Ou vocés podem competir entre si. Quem conseguir pronunciar a vogal
“U” por mais tempo ininterruptamente vence a tarefa e ganha um alimento.

* O sonar € um 6timo mecanismo para se comunicar com seu parceiro. Escolha
um jogador para dar um grito alto e agudo contra seu adversario. Ele também pode
escolher um jogador. Ou vocés podem competir entre si. O jogador que conseguir
proferir o grito mais alto (alto e n&o longo) vence a tarefa e ganha um alimento.

* Um par de asas temporario! D& um passo bem largo sem a ajuda de ninguém.
Ao achar essa bala, o aluno ganha o bonus.

Os competidores que ndo venceram, deverdo retornar para Seus respectivos
grupos.

O grupo que chegar primeiro ao parceiro sexual, vence 0 jogo.



