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RESUMO

O ensinar é proporcionar aos alunos a capacidade de aprender, porém, temas da
Zoologia ainda s&o uma dificuldade para os professores de Ciéncias e Biologia, mais
especificamente o assunto sobre morcegos. Este, ainda hoje é pouco visto pelos
alunos e que séo atrelados a mitos e crendices. Para muitos professores, € dificil
ministrar aulas de Zoologia porque os estudantes apresentam dificuldades de
compreensao sobre os assuntos, podendo ser mencionados os problemas a respeito
da conducdo de aulas tradicionais, a falta de metodologias ativas, ludicidade e
contextualizacdo com outros assuntos. Dessa maneira, o presente trabalho teve como
objetivo propor jogos de cartas para os professores utilizarem nas aulas de zoologia
do ensino fundamental e médio, visando desmistificar os morcegos de Pernambuco.
Portanto, a proposta do trabalho conta com a estrutura e adaptacdes de regras de
jogos ja preexistentes e populares, resultando em um material que facilite, estimule e
auxilie a melhora da qualidade das aulas sobre morcegos do ensino fundamental e

médio.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias, jogo de cartas, quirépteros.



ABSTRACT

Teaching is providing students with the ability to learn, however, Zoology topics are
still a difficulty for Science and Biology teachers, more specifically on the subject of
bats. This one, even today, is rarely seen by students and who are linked to myths and
beliefs. For many professors, it is difficult to teach Zoology classes because students
have problems understanding the subjects, problems regarding the conduct of
traditional classes, the lack of methodology and contextualization with other subjects
can be mentioned. In this way, the present work had as teachers card games to use in
elementary and high school zoology classes, to propose teachers to demystify the bats
of Pernambuco. The Project, a work has the structure and proposal of rules of existing
and popular games, resulting in a material that facilitates teaching and helps to improve
the quality of elementary and high school classes.

Keywords: Science teaching, card game, chiropterans.
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1 INTRODUCAO

Um dos objetivos do ensino é proporcionar aos educandos a capacidade de
aprender de forma flexivel, eficaz e autbnoma (POZO, 2003). Desta forma, as
atividades ludicas fazem parte de uma excelente metodologia no processo de ensino
e aprendizagem (ANTUNES, 1998; KISHIMOTO, 2006).

As atividades ludicas promovem uma aprendizagem mais simplificada nas
praticas escolares e possibilita a aproximacéo dos alunos ao conhecimento cientifico.
Por isso, elas devem estar presentes e ser uma ferramenta indispensavel nas aulas
dos professores, pois permite desenvolver habilidades de resolucdo de problemas,

favorecendo a apropriacao de conceitos (CAMPOS, 2015).

O ensino através de metodologias ativas no Brasil ainda ndo € bem estabelecido,
e por isso, muitos professores encontram dificuldades em utilizarem as praticas de
laboratorio e as atividades investigativas com 0s alunos, por se sentirem inseguros
em realizar experimento e em gerenciar uma turma fora da sala de aula tradicional
(BORGES, 2002).

De acordo com Aquino e Borges (2009), os estudantes ndo conseguem
compreender e relacionar conteldos vistos em sala de aula com o cotidiano por varios
fatores, sendo que a metodologia do professor e a sua formacao continuada tém uma

forte influéncia em seu aprendizado.

Ainda nesse conceito, Ovigli e Bertucci (2009), contextualizam sobre a
importancia da formacéo do professor no ensino de ciéncias, principalmente destinado
as séries iniciais, e a importancia do aperfeicoamento quanto as metodologias ativas

gue devem ser vigentes em sala e que possam contribuir para o aprendizado do aluno.

Schnetzler (1992) afirma que o resultado de uma aprendizagem apenas tedrica
€, portanto, uma memorizagdo com um subsequente esquecimento rapido. Logo, 0s
discentes ndo notam como podem aplicar os conceitos atribuidos em sala para o seu
cotidiano diante das necessidades de solucionar problemas na comunidade em que
vivem. Isso é observado inclusive por Arruda e Laburu (1998), ao compartilharem da
ideia de que ha necessidade de aproximar a teoria com a realidade vivida pelos
alunos, pois a ciéncia é uma troca entre experimento e teoria, € que serve para

organizar a relacdo dos objetos do conhecimento com as praticas experimentais, e
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adaptando-os a realidade em que estdo inseridos. Neste sentido, Freire (2013),
reconhece que todos os professores devem fazer uma reflex&o entre a sua teoria e a

sua prética.

Muitas areas do conhecimento, como por exemplo: genética, zoologia e citologia,
sao abstratos e necessitam, além das aulas expositivas, de um suporte didatico para
que os alunos consigam assimilar o conteudo de forma mais simplificada
(GOLDBACH e MACEDO, 2007). Logo, as metodologias utilizadas devem visar um
processo que seja capaz de proporcionar resultados eficazes, em que o professor
figue satisfeito com o trabalho realizado e o aluno contente por ter aprendido sobre o
assunto estudado. O processo de ensino e aprendizagem dependera do estilo do

professor e com quais metodologias ele possui mais confianga para se trabalhar.

Ainda sobre esse conceito, as atividades ludicas, as atividades praticas e as
aulas de campo sdo métodos imprescindiveis para a construcdo do saber do aluno,
levando-o a ser o protagonista (FRACALANZA et al., 1986 apud RONQUI, 2009).
Dentre as atividades ludicas, o jogo didatico (JD) é uma alternativa viavel e que pode
aprimorar as relagdes entre educandos, professores e os conhecimentos trabalhados.
Os jogos didaticos sdo conhecidos pela populacdo como uma prética divertida,
motivadores, planejado e fluido, que leva aos jogadores o conhecimento de forma
dindmica e prazerosa (PIAGET, 1978, p.18). Além disso, esse método tem a tendéncia
de motivar os estudantes a participarem das aulas de ciéncias de forma espontanea
(ALONSO-TAPIA, 1999 apud CUNHA et al., 2012).

De acordo com Lopes (2001), a educacdo através de jogos tem muita
importancia no processo ensino-aprendizagem e acontece quando o entretenimento
se torna aprendizagem e experiéncias do cotidiano. E muito mais facil aprender
através de jogos, podendo ser aplicados para todas as idades, desde a infancia até a
fase adulta. Segundo Brenelli (2001), o jogo € por natureza um método para pensar e
agir, aléem disso, contribui também nas relagbes afetivas, sociais e morais, sendo

essas Ultimas a cooperacao, respeito, reciprocidade, paciéncia e outras.

O jogo coordena o comportamento do estudante e faz com que a medida que 0s
participantes joguem, eles possam ter a capacidade interpretativa sobre as

informacgdes que séo disponibilizadas nos jogos (REBELLO, 2001). Em suma, o jogo
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ensina a interpretar informacgodes, regras, argumentos e ordens de comando (Toscani,
et al. 2017).

Nesse contexto, de acordo com Ronqui (2009), as aulas praticas possuem o seu
valor. Elas estimulam a curiosidade dos alunos, permitem que se envolvam em
investigacdes sobre o seu cotidiano, possuem capacidade de resolver problemas,
compreender conceitos das ciéncias e desenvolver habilidades. Ademais, os alunos
ao se depararem com informagdes ndo convencionais, desafiam sua imaginacao e o
seu raciocinio. Logo, as atividades ludicas podem contribuir para reconstruir o
pensamento dos estudantes acerca dos morcegos, pois elas estimulam o
funcionamento fisiolégico e o desenvolvimento cognitivo dos alunos, auxiliando na
reducdo do estresse e aprendendo de forma mais dindmica e fluida (OLIVEIRA; DIAS,
2017).

Os morcegos, apesar de exercerem um papel fundamental para o meio ambiente
- dispersores de sementes, maiores reflorestadores naturais, predadores de pragas
agricolas e vetores de doencas - ainda sao vistos por grande parte da populacdo como
animais repugnantes, vampiros sugadores de sangue, transmissores da raiva e vildes,
principalmente pela disseminagcédo de lendas e mitos por meio da midia. Porém, na
realidade, poucas espécies sdo hematéfagas, sendo em sua maioria frugivoras
(PASSOS et al. 2003).

Os conteudos que englobam as Ciéncias sao discutidos principalmente sobre
guais métodos utilizar em sala de aula para que o aluno consiga desenvolver o
méaximo de habilidades. Porém, ainda sdo encontradas diversas dificuldades em si
tratando do ensino de zoologia em decorréncia do quantitativo de nomes cientificos a
serem conhecidos e da similaridade entre os sistemas que compdem um organismo

em relacdo a anatomia e fisiologia.

7

Em adicdo, é fundamental que os professores estejam preparados e
interessados em melhorar suas aulas com modelos didaticos e jogos que levem o
aluno a se sentir motivado e a aprender de forma intrinseca enquanto joga. Entretanto,
a diversificacdo das metodologias € um dos desafios dos professores em sala de aula.
O ideal seria que 0s mentores revissem praticas costumeiras do dia a dia e
produzissem novos conhecimentos a partir da pratica (SEVERINO, PIMENTA, 2002,
p. 19). Os modelos didaticos e 0s jogos sao recursos de grande importancia para o
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ensino de ciéncias (ANTUNES, 1998). Logo, se feito uma atividade ludica,
interessante e com uma metodologia bastante eficaz é possivel estimular o

conhecimento do participante para que esse aprenda jogando.

Além disso, Morais e Andrade (2010) acreditam que o ensino das ciéncias deve
ser acompanhado de aulas praticas, atividades ludicas, ndo se limitando apenas as
aulas de carater tedrico, a fim de que desenvolvam habilidades investigativas
importantes para o desenvolvimento no processo de ensino de biologia. Portanto, de
acordo com Randler et al., (2012), as ferramentas didaticas de ensino de biologia sao
recomendadas para os contetdos de zoologia no intuito de reduzir a aversao, o medo

e a repulsa por determinados grupos de animais.

Dessa forma, esse trabalho prop6s a construcdo de um jogo didatico para que
professores possam fazer uso antes ou apés o ensino sobre morcegos, a fim de que
aconteca a divulgacdo de conhecimento de forma ludica e que amplie os
conhecimentos dos estudantes a respeito desses animais e o impacto deles perante

a sociedade e a natureza.
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2 REVISAO DA LITERATURA
2.1 Os Jogos Didaticos e o ensino de Ciéncias e Biologia

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), os jogos tém a
capacidade de desenvolver a afetividade e as relagdes interpessoais, criando a
possibilidade de os jogadores refletirem sobre os seus préprios pensamentos e
atitudes. Além disso, os PCN+ Ensino Médio acreditam na importancia da

diversificacao dos recursos e materiais didaticos dentro da sala de aula (Brasil, 2002).

A prética do jogo € usada para divertimento, e tem como objetivo ser uma
ferramenta de aprendizagem, principalmente para o ensino de ciéncias. De acordo
com Friedmann (1996, p.17) os jogos servem para as criangas poderem brincar por
puro lazer com colegas e familiares, ademais, € usado como uma proposta ludica no
ambito educacional para atingir certos objetivos e auxiliar o desenvolvimento cognitivo

do jogador.

Além disso, como afirma Pedroso (2009), é possivel desenvolver o raciocinio
estratégico, l6gico e a possibilidade de solucionar problemas. Segundo Campos;
Bortoloto; Felicio (2003), os jogos ludicos também auxiliam a motiva¢éo do jogador, a
argumentacdo entre participantes e a interacdo do aluno com o professor,

contribuindo, dessa forma, para a constru¢do de um conhecimento mais completo.

Em funcdo do dinamismo da humanidade e a forma de como o ensino esta
mudando ao longo dos anos, convém mencionar que novas técnicas para a
construc@o de recursos didaticos também estdo mudando. De acordo com Prensky
(2012), é importante compreendermos que, apesar dos métodos e estilos de
aprendizagem variarem de pessoa para pessoa, para que continuem funcionando, &

preciso que a diversdo esteja sempre presente.

Os jogos didaticos além de possuirem um apelo ladico, mostram ser uma
importante ferramenta na constru¢cdo do conhecimento, Fortuna (2003, p 15-17), ja
destaca esse aspecto da ludicidade que “desenvolve a iniciativa, a imaginacao, o
raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse dos estudantes.”
Permitindo o envolvimento ativo dos estudantes em seu processo de construgédo do
conhecimento. Nesse sentido, a ludicidade do jogo abre portas para a construcao de

um ambiente tranquilo e agradavel, que da a possibilidade de os alunos mudarem o
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seu olhar negativo para a area de Ciéncias, mostrando que ndo sdo apenas termos

técnicos e conceitos inacessiveis, alcancando assim, uma aprendizagem mais
satisfatoria. Portanto, Santos et al., 2016, ilustra este aspecto citando que:

Os jogos, as atividades para exercitar a habilidade mental e a

imaginagéo, as brincadeiras tipo desafios, as brincadeiras de rua, ou seja,

toda a atividade lidica agrada, entretém, prende a atengdo, entusiasma e

ensina com maior eficiéncia, porque transmite as informacdes de vérias

formas, estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo e sem se tornar

cansativo. Em um jogo, a carga informativa pode ser significantemente maior,

os apelos sensoriais podem ser multiplicados e isso faz com que a atencéo e

o0 interesse do aluno sejam mantidos, promovendo a retencéo da informacao

e facilitando a aprendizagem. Portanto, toda a atividade que incorporar a

ludicidade pode se tornar um recurso facilitador do processo de ensino e
aprendizagem.

As aulas praticas e atividades ludicas trazem as ciéncias para o mundo real tudo
0 que eles veem nas aulas teoricas. Dessa forma, leva os alunos a desenvolverem
interesses, instigando a busca de novos conhecimentos e uma compreensao mais

facilitada dos conteudos durante as aulas. (Morais; Andrade, 2010).

Dessa forma, € preciso que o mediador desenvolva particularidades satisfatérias
para obter a atencao de sua turma, as quais raramente sdo ensinadas nas faculdades.
Compreender a existéncia dos avancos na educacao promove o desenvolvimento do
futuro docente. Dessa forma, o quanto antes esse futuro profissional instruir-se de
metodologias que lhe proporcionem subsidios para obter resultados adequados nas
suas aulas, ele obtera mais tempo em seu percurso (JESUS et al., 2014).

O conhecimento sobre a necessidade de se incluir nas aulas atividades ludicas
gue despertem o interesse do estudante, proporcionou inovagdo com novas praticas
de ensino. Dessa forma, surgiram muitas formas de recursos de apoio didatico. No
entanto, os materiais devem, antes de tudo, ter um manejo correto por um professor
preparado para ser o mediador, ndo apenas esperar resultados pela ludicidade do
objeto (SOUZA, 2007).

Os jogos pedagodgicos sdo aqueles criados com o intuito de proporcionar
determinadas aprendizagens a partir de uma metodologia Iudica (CUNHA, 1988), e
utilizado para atingir objetivos pedagdgicos especificos, sendo considerado uma boa

alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes em conteudo de dificil
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aprendizagem (GOMES et al, 2001), como € o caso da Genética, Citologia e Evolucéo
dos Vertebrados.

E possivel perceber que diversos autores, como Favaretto (2017) e Pereira e
Bianco (2019) propdem jogos educacionais para o ensino de diversas areas, inclusive
Ciéncias e Biologia. J4 foram criados jogos sobre o conteudo de Evolucédo de
Vertebrados e Genética (Campos et al. 2003), e sobre o conteudo de DNA (Jann e
Leite, 2010) dentre outros.

A prética de jogos educacionais no ensino das ciéncias tem por objetivo auxiliar
os alunos a aprenderem ou revisarem o contetado ministrado de forma ltdica e efetiva.
Ha uma grande variedade de jogos educacionais no ambito da saude (Fonseca et al.,
2002; Davanco et al., 2004; Gonzalez e Paleari, 2006; Yonekura e Soares, 2010). A
aplicacao de jogos no ensino de ciéncias vem com uma abordagem muito importante
de fazer com que o estudante participe da aula, tornando-a mais prazerosa e
participativa, visto que, por ter conteldos muito extensos, os professores optam por
aulas tradicionais o que prevalecem a memorizacao do assunto e abandona a relacéao
que este deve ter com o cotidiano do estudante (ASSIS et al., 2011; MELO; AVILA;
SANTOS, 2017).

Os jogos didaticos estimulam o estudante a superar obstaculos e busca o
conhecimento de forma espontanea. Berbel (2021) afirma ainda que é possivel
aprender por meio da problematizacédo e a resolucao de problemas de sua area € uma

das maneiras do envolvimento ativo dos alunos em seu proprio processo de formacao.

Desta forma a construcdo de recursos didatico que conceba melhorias no
processo de ensino-aprendizagem, € um dos segmentos, voltados para o aumento de
procedimentos inovadores, deixando os alunos completamente ativos na assimilacao
de conhecimentos e aos professores cabe a formulacéo de situacdes que estimulem

e facilitem a aprendizagem deles.

2.2 O assunto de Morcegos nos livros da rede béasica de ensino: contetudos e

abordagens

A rede basica de ensino distribui livros didaticos como ferramenta de
aprendizagem sobre os conteudos das Ciéncias. Muitos destes apresentam conceitos

errbneos a respeito da Zoologia, em especifico para a Ordem Chiroptera. De acordo
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com Megid Neto e Fracalanza (2003), os livros didaticos sao capazes de acrescentar
ou reforcar alguns equivocos, esteredétipos e mitificagdes em relacdo a taxonomia,
biologia e ecologia do grupo taxonémico em questéo, atrelados ao ensino de Ciéncias

da Natureza.

Isso se da porque, apesar dos livros didaticos serem de suma importancia para
0 processo de ensino-aprendizagem, conteddos sobre alguns animais trabalhados
nos livros didaticos apresentam erros conceituais e imagens com legendas erréneas
no que se estd sendo abordado (QUEIROZ, 2015). Principalmente, na area da
Zoologia, que € o campo que mais possui diversidade de formas e conceitos
significativos que podem levar os alunos ao entendimento sobre a evolucdo dos
animais até hoje (ALMEIDA, 2007).

As pessoas ainda acreditam nos mitos sobre oS morcegos, pois possuem
pouca oportunidade para observar o comportamento e a importancia desses animais
para a natureza (STROHM, 1982). Oliveira e Silva (2009), afirmam que as criancas
recebem uma influéncia cultural que favorecem na forma com que elas observam os
morcegos, a partir de conhecimentos equivocados e fantasiosos, fazendo com que

perpetue uma informacao distorcida pela sociedade.

Muitas vezes a falta de uma abordagem da educacdo ambiental e os
conhecimentos sobre morcegos escassos, auxiliam para que essa tendéncia de
desinformacdo aumente (SCAVRONI, PALEARI e UIEDA (2008). Essa falta de
conhecimento é prejudicial a conservacao dos morcegos e pode ser responsavel pela

eliminacao de muitos deles da natureza (Marques et al., 2004).
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3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

Propor jogos de cartas para aplicacdo nas aulas de zoologia na educacao
bésica, a fim de desmistificar concepc¢des do senso comum sobre os morcegos e as
espécies de Pernambuco.

3.2 Objetivos Especificos

* Elaborar uma ferramenta ludica de facil construcdo e aplicacdo para trabalhar o
tema Morcegos buscando ressignificar ideias e conceitos do senso comum que
impactam na conservacao das espécies.

« Sanar lacunas de conhecimento sobre estes animais contidas nos livros didaticos
de Ciéncias e Biologia.

* Divulgar a partir de jogos de cartas informagdes sobre a fauna de morcegos do

estado de Pernambuco.
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4 METODOLOGIA

4.1 Elaboracéao e confeccéo do jogo

Foram escolhidos alguns jogos recreativos e faceis de serem manuseados
pelos alunos e pelos professores, assim como a sua facilidade de construgdo. Os
jogos escolhidos foram: o baralho, o jogo da memodria e 0 jogo cara a cara. Os
materiais necessarios para a elaboracdo desse recurso didatico estdo listados no

quadro 1:

Quadro 1: Listagem dos materiais e programas utilizados para a elaboracéo do jogo

didatico sobre morcegos.

Materiais utilizados

Microsoft Word Microsoft Power Point
Computador Freepik
Google Imagens Impressora profissional EPSON L3250

Fonte: BARBOSA, B. C. S., 2022.

4.2 Levantamento das informacgdes

Foi feita uma busca bibliografica acerca das informac6es dos morcegos de
Pernambuco. Para isso utilizamos os livros: Histéria Natural dos Morcegos Brasileiros:
Chave de Identificacdo de Espécies, escrito por (Reis et al., 2017); Morcegos do Brasil,
(Reis, et al.; 2007), buscando informacdes gerais sobre a biologia e ecologia das

espécies encontradas.

O embasamento tedrico das cartas foi elaborado na forma de tépicos sobre os
conteudos mais interessantes a respeito dos morcegos. Para isso, buscou-se utilizar
uma linguagem de facil compreenséo para que 0 jogo ndo se tornasse cansativo,
confuso, e com detalhes desnecessarios para o publico-alvo, ou seja, para 0s

estudantes do ensino fundamental e médio.
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4.3 Busca de imagens

No jogo de cartas também foram inseridas fotos dos morcegos, onde essas
foram retiradas do acervo de fotos registradas em campo do Grupo de Estudos de
Morcegos do Nordeste (GEMNE), localizado no Centro Académico de Vitéria (UFPE-
CAV), e de sites na Internet que disponibilizaram esse material de forma gratuita e on-

line. Para isso, foi necessario solicitar autorizacdo aos responsaveis pelas fotografias.

A selecado das imagens foi feita seguindo o critério de visualizacao de detalhes
importantes para identificacdo morfologica das espécies, assim como para
representar a diversidade do grupo de morcegos, que exaltassem a curiosidade dos

alunos e que fossem espécies com ocorréncia confirmada em Pernambuco.

4.4 Construcéo das cartas

As cartas dos jogos foram construidas respeitando o tamanho padrdo dos
cartdes de baralho (5,6cmx8,6cm). E foram confeccionadas no programa Microsoft
Power Point, que faz parte do grupo de programas essenciais da Microsoft Office,
onde este é utilizado para a criacdo, edi¢do e exibicdo de apresentacfes graficas.

Para a elaboracdo do design da carta foram utilizados icones disponiveis no
Freepik e no Google Imagens, que sao sites com banco de imagens que oferecem

mais de 25 milhdes de recursos gréficos.

Foram impressas na gréafica, em folhas de papel sulfite A4, o total de 164 cartas
(2 baralhos com 82 cartas) com auxilio de uma impressora profissional do estilo jato
de tinta. Posteriormente, essas cartas foram recortadas e plastificadas para terem
uma maior durabilidade, pois como serdo manuseadas por alunos, € importante que

seja agradavel ao toque e que poupe o tempo de construcdo e que sejam reutilizaveis.

4.5 Insercao dos conteudos

Para a escolha dos contetdos que fariam parte do jogo, foi imprescindivel filtrar
as informacdes que eram distintas entre as espécies de morcegos, como por exemplo:
dieta; a sua distribuicdo geografica no mundo e nos estados do Brasil; a qual bioma
faziam parte; onde se abrigavam; o tipo de reproducéo - monoestrial ou poliestrial -

em que época do ano geralmente ocorre; se estavam vinculados a alguma zoonose ,
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como por exemplo, a raiva, criptococose, histoplasmose; a sua importancia para o
meio ambiente, ou seja, se a espécie é polinizadora, dispersora de sementes,
controladora da populacdo de insetos; se estd ameacado de extincdo, e em caso
positivo, indicar para quais estados; se a espécie ainda apresenta poucas
informacdes; se apresenta 0 mecanismo de ecolocaliza¢do, que é um mecanismo que
serve para auxilia-los a se movimentarem, a perseguir seus alimentos; se apresenta
algum mito popular, como aparéncia parecida com a dos vampiros, ndo poderem se

expor a luz solar.
4.6 Dinamica do jogo

O jogo proposto € oriundo de outros jogos existentes, por isso, a jogabilidade
entre eles é muito semelhante e intuitiva. Por isso, as regras pensadas para este jogo
€ que fossem faceis e conhecidas, visto que os alunos podem aprender brincando um
jogo que eles provavelmente ja jogaram e sabem das regras, onde estas sdo criadas

anteriormente.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 Elaboracéo e Confeccéo do jogo

Os jogos confeccionados foram uma adaptacdo de trés jogos em conjuntos: o

cara a cara, o baralho e o jogo da memoria.

Segundo Oliveira (1995), usando da filosofia de Vygotsky, o aprendizado € mais
efetivo quando ocorre a relagéo social em torno do conhecimento. Logo, 0 uso de
jogos didaticos para abordar conceitos das ciéncias € mais concretizado quando se

tem interacdo social com outros estudantes.

A escolha dos icones condiz com a informacdo apresentada em seguida, ou
seja, a escolha do icone do globo terrestre faz alusdo a sua distribuicdo geografica; o
icone das arvores e cactos, relaciona-se com o tipo de habitat em que a espécie de
morcego estd inserida; o icone da barata significa que o tipo de alimentacédo da
espécie do morcego € insetivora, e assim por diante. Por isso, foi feita uma tabela
para jogo que servisse como auxilio no entendimento de alguns termos e icones que

estdo presentes nas cartas jogo (Tabela 1).

TABELA 1: Tabela do jogo de cartas para auxilio no entendimento dos icones.

fcone Descricdo

Alimentacéo: Insetivoro

Alimentacédo: Nectarivoro

h\ Alimentacé&o: Frugivoro
Y i §

Alimentacgdo: Piscivoro

-

k Alimentagéo: Carnivoro
9
‘ Alimentacdo: Hemat6fago

Distribuigdo geografica: onde a espécie ocorre em outros
paises e nos estados do Brasil: AM, PA, PE, ES, RO, AP, BA,
b 4 AL, MA, RJ, SP, AC, GO, MT, PI, RR, DF, CE, MS, MG, TO,
SC, PB, PR, RS, SE
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Reproducédo: monoestrial, poliestrial, numero de filhotes,

tempo de gestagdo, época do ano

Habitat: Cerrado; Caatinga; Mata Atlantica; Pantanal; Floresta

Amazobnica, Pampa, respectivamente

Abrigos: casas, palmeiras, arvores, cavernas, construcdes

civis, ocos de arvores, respectivamente

Vinculado as zoonoses: raiva, criptococose, histoplasmose

Servicos ecossistémicos: polinizador, dispersor de sementes,

controlador de populacao de insetos, respectivamente

Deficiente de dados

Ameacado de extin¢éo, seguido do estado em que esta

ameacado

ETO DE EXTgy o
vggé_c,os Vig 4%
O

OIS «
0 15 sopRE S
£0UTRoS BICHO®

Cartas coringas de acordo com mitos populares: vampiros,

nao podem se expor ao sol
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5.2 Contelidos trabalhados

Os conteudos trabalhados nas cartas tém relacdo com a ecologia e biologia dos
morcegos de Pernambuco, como por exemplo: o seu periodo reprodutivo, sua
distribuicdo geografica, o seu habitat, onde se abrigam, e a insercéo de informacdes
exclusivas de cada espécie, como a correlacdo do nome da espécie com sua foto ao

lado, a sua importancia para o ecossistema, e o0 seu grau de endemismo.

A escolha dos conteudos inseridos nas cartas foi de grande significancia, pois
0S morcegos ainda sdo vistos como animais que sO existem em uma regido do Brasil,
gue s6 vivem em cavernas, que se alimentam apenas de sangue humano, ou que séo
insignificantes para o0 meio ambiente perante a sociedade, por isso, 0s topicos
abordados nas cartas foram sobre a localizacdo dos morcegos, seus habitos

alimentares, onde se encontram e qual a sua real importancia para a biodiversidade.

De acordo com Scavroni, Paleari e Uieda (2008), sédo escassas as informacoes
divulgadas a respeito da importancia ecoldgica dos morcegos, com isso, ainda é
possivel perceber que sdo necessarios jogos e acdes que fornecem esse tipo de

conhecimento para a populacao.

Corroborando essa afirmativa, Donato (2009) afirma que os morcegos ainda séo
pouco conhecidos e acabam tornando-se alvo de perseguicéo, e com isso, nota-se a
necessidade de acdes de educacdo ambiental a fim alterar a viséo deturpada que se
tem sobre esses animais, trabalhando a sua importancia e relevancia para o meio em

que se encontram.

Portanto, conteldos que nao sdo vistos em livros didaticos e durante as aulas
tradicionais de Ciéncias e Biologia, podem ser abordados com o auxilio dos jogos

propostos.
5.3 Imagens

A coletdnea de imagens das espécies foram fundamentais para a cartas, pois

além dos alunos identificarem a espécie com sua fotografia, é possivel que eles
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também consigam identificar caracteristicas morfologias exclusivas, como por
exemplo, a coloracdo da pelagem, o formato da folha nasal, o tamanho do antitrago,

o formato da denticdo, o habito alimentar e entre outros.

O uso de imagens € um recurso muito importantes no ensino, e por esta razédo
sdo tado frequentes nos jogos didaticos. A unido entre textos e imagens séao
complementares e acabam tornando os jogos mais atrativos e ludicos, diferentemente
de livros, artigos cientificos e jornais, que em sua maioria possuem apenas textos

informativos.

Segundo Costa (2005) apud Gibin e Ferreira (2013), varios fatores colaboram
para que a linguagem escrita seja privilegiada na educacéo formal em comparacao
com a linguagem visual. Isso se da porque muitos dos registros histéricos existentes
estdo ligados, em sua maioria, a livros que possuem predominantemente uma
linguagem verbal. Em contrapartida, Santaella (2012), mostra que ndos jamais
poderiamos falar em leitura de imagens se concordassemos com a afirmacéo de que

a leitura s6 pode se referir aos textos linguisticos de um livro.

As imagens apresentadas no jogo sdo fotos das espécies de morcegos
descritas nas cartas, e que € possivel visualizar as semelhancas e diferencas entre
eles. Com isso, o professor pode trabalhar a respeito da morfologia entre as espécies
de uma familia durante as jogadas.

5.4 Cartas

O conjunto de cartas final foi comtemplado com os naipes dos baralhos, que
foram colocados de forma aleatéria para poder comtemplar familias de espécies
diferentes de morcegos. As cartas, também, apresentaram na regido esquerda e
superior as fotografias dos morcegos do acervo do GEMNE (Grupo de Estudos dos

Morcegos do Nordeste) — CAV e algumas fotografias retiradas em sites da internet.

Logo abaixo, ha as informacbes acerca das espécies, como a localizacéo
geografica, o seu habito alimentar, quantos picos reprodutivos anuais existem para a
espécie, onde esta inserida e qual a sua forma de abrigo. Além disso, ha também
informacdes sobre a importancia da espécie para 0 meio ambiente e 0 seu grau de

endemismo para o estado de Pernambuco.



25
5.5 Dindmica do jogo

Jogo 1: Jogo da memoria e 0 ensino sobre os morceqos de Pernambuco

Publico destinatario:
Alunos do ensino fundamental e médio.
Descricado do jogo:

A fim de trabalhar a memadria dos alunos, este jogo é perfeito para o estudo
sobre a diversidade dos quirépteros, visto que aborda temas como a sua diversidade
alimentar e a sua importancia para 0 meio em que vivemos e para os diversos outros
biomas aos quais os morcegos estdo inseridos. Como conceitua Pacagnam (2013), o
jogo da memdria estimula os jogadores a utilizarem a habilidade da memorizacgéao.
Além disso, de acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil
de 1998, os jogos que apresentam regras tém grande valor para a desenvoltura de
competéncias corporeas de equilibrio e coordenacdo, levando as criancas as
situacdes competitivas iniciais, podendo, o jogo, valorizar as habilidades presentes
nos jogadores de acordo com 0s objetivos preestabelecidos por ele. Ainda de acordo
com Pacagnam (2013), o docente tem a capacidade de estabelecer didlogo entre os
alunos, questionando-os sobre as suas jogadas.

As regras do jogo e como trabalhar os conteudos:

O jogo pode ser jogado por até 4 participantes, onde pode ser jogado de forma
individual ou em dupla. Podem ser utilizados os dois baralhos impressos. A
jogabilidade ocorre quando as cartas séo inseridas com o verso voltado para cima, ou
seja, as imagens e as informacdes sobre os morcegos ndo estdo a vista dos
jogadores. Logo em seguida, um participante/a dupla tenta acertar o par de espécies
iguais, se o jogador/a dupla encontrar o par de espécies iguais, eles continuam
jogando, mas, se errar, a vez é passada para o outro participante/a outra dupla. O

objetivo do jogo é trabalhar a atencdo e a memorizacdo dos participantes.

O conteudo sobre os morcegos é trabalhado durante a execucédo do jogo, ou
seja, quando o aluno/a dupla encontrar o par de espécies de morcegos iguais, havera
uma explicacdo sobre o morcego descoberto com base nas informagdes contidas nas

cartas. Quando um dos jogadores encontrarem as cartas coringas, podem ser



26

trabalhados os mitos e crendices que sdo associados aos morcegos, cCOmo 0 mito
deles serem vampiros, ou nunca estarem a vista durante o dia. Com isso, € possivel
afirmar que além de promover a aprendizagem do contetdo proposto, o ensino de
ciéncias cria uma postura mais ativa do aluno pela busca do conhecimento (BAIARDI
et al., 1991).

Jogo 2: Cara a cara e o ensino sobre os morcegos de Pernambuco
Pablico destinatério:

Alunos do ensino fundamental e ensino médio.
Descricao do jogo:

A fim de trabalhar sobre os conteldos expostos nas cartas, como afirma
Fermiano (2005), o jogo cara a cara leva os alunos a perceberem informacdes, e a
formarem ligacdes légicas entre elas. Com isso, implica um julgamento a respeito das
informagdes e em um momento de debate acerca das informacdes. O objetivo do jogo
é trabalhar a percepcéo, diversao e atencédo dos alunos, onde traz a possibilidade de
aprender conversando e investigando a espécie de quirdpteros em questdo. Com isso,
0 jogo acaba se tornando um auxilio para os professores nas aulas de ciéncias e nos

momentos de recreacao.
As regras do jogo e como trabalhar os conteudos:

Este jogo em especifico é destinado para apenas dois participantes. Para essa
forma de jogar, os dois baralhos sdo necessarios, em que cada baralho fica com um
jogador e sdo embaralhados separadamente. Em seguida, cada jogador deve
escolher uma carta, que é a cara o que o adversario precisa descobrir, sem que eles
vejam. Entdo, cada jogador fara perguntas a respeito das caracteristicas morfolégicas
e biolégicas sobre o morcego misterioso que esta na carta do seu oponente, a fim de
descobri-la.

E importante ressaltar que para as perguntas feitas, s6 podem receber como
resposta “sim” ou “nao”, e sé sao feitas uma pergunta por vez, sendo elas alternadas
entre os participantes. O objetivo desse modo jogar é “descartar’ as cartas que nao
fazem parte das caracteristicas descritas pelo oponente e, dessa forma, tentar

adivinhar qual o morcego em questdo. Se porventura, o jogador disser o0 morcego
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errado, o outro jogador devera revelar qual é o certo e quem adivinhar primeiro, ganha
0 jogo.

O assunto nesse modo de jogar podera ser abordado de acordo com a espécie
selecionada no inicio do jogo, podendo ampliar os conceitos para a familia a qual o
morcego esta inserido. Além disso, é importante que os participantes prestem atengéo
as caracteristicas individuais de cada morcego para que, se caso surgirem duavidas,

perguntar ao professor responsavel.
Jogo 3: O baralho e o ensino sobre os morcegos de Pernambuco
Publico destinatario:

Alunos do ensino fundamental e médio que tenham conhecimento prévio sobre

0S morcegos.
Descricao do jogo:

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacgao Infantil (1998), o
jogo do baralho permite que o jogador se familiarize com os nameros, contagens,
comparacoes e adicdes, e ao adaptar este jogo ja tdo conhecido para o ensino de
morcegos, leva o participante a familiarizar-se também, com as espécies que estédo
dispostas nas cartas, e consequentemente, conhecer os morcegos a partir das
informacdes contidas nelas de forma recreativa. E possivel perceber nas cartas, que
as informacdes séo de grande valia para o ensino sobre os quirdpteros, levando-os a

compararem as familias existentes entre os morcegos, bem como as suas espécies.
As regras do jogo e como trabalhar os conteddos:

Sao necessarios 2 baralhos com 82 cartas cada, totalizando 164 cartas,
divididas em 8 familias e 82 espécies. Esse baralho pode ser jogado entre 4 a 8
participantes, podendo ser em dupla ou individualmente. Sobre a sua jogabilidade, é
necessario que primeiro haja a mistura entre os dois baralhos, e a distribuicdo de 9
cartas para cada jogador. O objetivo do jogo € levar os participantes a formarem 2
quartetos de cartas, ou seja, encontrarem 8 espécies de familias diferentes. Se
durante o jogo, o participante precise de uma carta diferente para formar o quarteto,
ele pode comprar a carta no “monte”, e mesmo se esta carta pega nao lhe servir, ela
pode ser descartada e 0 seu adversario pode compra-la quando necessario. Quando

uma carta € comprada, outra precisa ser descartada. A fungcéo da carta Coringa no
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baralho é ajudar na formacédo dos quartetos de cartas, que possa substituir uma carta
que estiver faltando.

O conteudo sobre quirépteros pode ser trabalhado no baralho durante a
execucao do jogo ou no final, podendo haver explicacbes sobre as familias dos

morcegos que formaram os quartetos no final.
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6 CONCLUSAO

Percebeu-se que é importante enaltecer novas metodologias no processo de
ensino-aprendizagem na area de Ciéncias e Biologia, como 0s jogos. Porém, muitas
vezes o0s professores ndo fazem uso dessa ferramenta por desconhecimento ou por

nao saberem produzir um jogo didatico.

Quando os professores fazem uso de metodologias diferenciadas, possibilita
uma aula diferenciada e atrativa para os alunos, levando-os a despertarem interesses
para os conteludos da Zoologia, mais especificamente sobre 0os morcegos, que até
hoje sao vistos de forma preconceituosa e que podem ser desmistificados durante as

aulas de Ciéncias.

Em se tratando da construcdo do jogo didatico, € possivel afirmar que os jogos
didaticos sdo 6timos instrumentos auxiliadores dos professores durante as aulas, isso
porque consegue ser de facil manuseio entre professores e alunos, inserir imagens,
contetidos pertinentes, superar lacunas de conhecimento e possuir carater Iudico,
permitindo que os alunos se interessem até mesmo em momentos recreativos. ISso
resulta em uma boa alternativa para sobrepujar as dificuldades em relacdo as

dificuldades encontradas nas Ciéncias e Biologia, principalmente na Zoologia.
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MODELO DE CARTA DO JOGO MORCEGOS DE PERNAMBUCO

FRENTE

VERSO

Phyllostomidae

Platyrrhinus recifinus
(Thomas, 1901)

http://morcegosdobrasil.blogspot.corﬁfsearch/\abel/Pl

yrrhinus%z20recifinus § o0 kgl 4 h\ *

# | Localizagdo: Guiana, Suriname, no Brasil: AL, BA,
¥ Es, MG, PB, PE, RJ, SP

_,.',';’ Reproducéo: dois picos reprodutivos por ano
/L

,% Habitat: Mata Atlantica, Cerrado

’ i' Abrigo: folhagens, ocos de arvores

Importancia: contribui na dispersdo de sementes e
polinizagéo

Y A

S
00 115 50BRE O

£l

OUTROSs BICHO

CARTA CORINGA

Phyllostomidae

Diphylla ecaudata

‘ Spix, 1823

¥ Localizagcdo: Colémbia, Venezuela, Equador,
¥ Peru, Bolivia, sul do Texas, no Brasil: AM, AC,
RO, PA, AP, TO, CE, PE, SE, BA, MG, ES, RJ,

SP, PR, SC

K
~%., Reproducao: dois ou trés picos reprodutivos por ano

S/ W

~_Habitat: Mata atlantica, Caatinga,
’?‘ @é Floresta Amazonica, Cerrado,
,/?{"‘r?\ -——,  Abrigo: cavernas, ocos de arvores,
@‘w_lﬁ 8 construgdes humanas

Importéncia: contribui para o controle
de populac@es de aves (PR) @
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