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RESUMO:

O presente trabalho teve como objetivo geral avaliar o processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Zoologia
de Invertebrados I e II no curso de Biologia (bacharelado e licenciatura), através de interacdes, ludicidade e
inteligéncias multiplas. Foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: 1) identificar os padrdes de
interacdo entre educador e educando no decorrer da disciplina; 2) avaliar a utilizagao do lidico no processo de
aprendizagem dos alunos e; 3) investigar a possibilidade da integragdo das oito inteligéncias multiplas no ensino
superior. Ademais, a pesquisa justificou-se em entender como a ludicidade e as inteligéncias multiplas podem
facilitar no processo de aprendizagem do educando na disciplina de Zoologia de Invertebrados, haja vista que os
alunos apresentam dificuldades no processo de aprendizagem da disciplina por causa de seus conteudos densos ¢ a
identificacdo de abordagens inovadores pode auxiliar os alunos e facilitar o processo de ensino-aprendizagem. A
pesquisa, que contou com a participagdo de 2 professores e 38 alunos, possui carater qualitativo e os dados foram
coletados utilizando as técnicas de observagdo sistematica e questionario misto. Foram observadas 13 aulas das
turmas de bacharelado e licenciatura, que tinham como foco os seguintes assuntos: Classificagdo e Nomenclatura
Zooldgica, Sistematica Filogenética, Cnidaria, Nematoda, Mollusca, Annelida, Chelicerata, Crustacea, Myriapoda ¢
Protocordados, com o uso de recursos didaticos (Museu de Hexapoda, construgdo de cladograma, caca-palavras,
montagens de sistemas, quiz de nomeagdo de estruturas e mapa conceitual). Considerando o primeiro objetivo
especifico, pode-se notar que quando a aula é expositiva hd uma menor interagdo entre professor-aluno, haja vista
que o professor € o foco. Porém, quando hé utilizacdo de alguma atividade ltidica, aumentam as interagdes dentro da
sala de aula, tanto entre os discentes, que trabalham em equipe ajudando um ao outro para resolver a atividade,
quanto entre o professor e os alunos, ja que o educador auxilia nas atividades esclarecendo as diividas. Avaliando a
utilizag@o do ludico no Ensino Superior, podemos notar que o seu uso ¢ relevante, pois instiga o interesse dos alunos
pelos contetidos por ser uma forma diferente e divertida de aprender. Além de viabilizar a assimilacdo, a ludicidade
também aumenta as interagdes dentro das salas de aula entre aluno-aluno e professor-aluno, auxiliando nas
atividades e ajudando com as duvidas e também tornam as aulas menos massivas, caracteristica observada durante
as aulas expositivas. As inteligéncias multiplas podem ser integradas em atividades ludicas realizadas em sala,
desenvolvendo novas habilidades e aperfeicoando as que os alunos possuem. Portanto, a utilizagdo de atividades
ludicas e recursos didaticos sdo importantes de serem trabalhados dentro das salas de aula, pois € viavel para o

professor que quer trabalhar de maneira diferente da abordagem tradicional.
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