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O USO DE JOGOS PARA O ENSINO DE ZOOLOGIA EM TURMAS DO ENSINO
MEDIO, NO MUNICIPIO DE INGA, PB

INGRID SANTOS

RESUMO

O presente trabalho foi realizado na Escola Estadual de Ensino Médio Luiz Gonzaga Burity,
que fica localizada na cidade de Ingd, na Paraiba. A pesquisa foi feita com cinquenta alunos
que estavam divididos em trés turmas do 3° ano do ensino médio. A pesquisa se caracterizou
como qualitativa, através da realizagdo de questiondrios pré-teste (antes da aplicacdo dos
jogos) e pos-teste (apos o termino de cada jogo). Objetivou utilizar metodologia ludica para o
ensino de Zoologia no ensino médio, a fim de comprovar a importancia de sua aplicagao
como forma de auxiliar professores e alunos no processo ensino-aprendizagem através de
aulas mais dinamicas, contribuindo para o aumento de interesse ¢ desempenho dos alunos na
disciplina. Os resultados encontrados apontam que uma aula pratica, que utilize estratégias
como jogos educativos, aprendizagem cooperativa, videos e charges, pode melhorar a
qualidade do ensino ofertado, como foi observado nesse trabalho, a partir dos testes aplicados.
Houve o aumento significativo no numero de acerto das questdes especificas de cada
conteudo abordado através atividades ludicas, alcancando um aumento no rendimento dos
alunos em algumas questdes, alcancando 74% no jogo Quinteto dos Invertebrados, 100%
Tabuleiro dos Vertebrados e 80% no jogo da memoria. Além de melhorar no conhecimento
dos alunos sobre os contetidos de Zoologia a metodologia ltdica proporcionou aos alunos um
momento de descontracdo e diversao o que fez com que fosse bem aceita por grande maioria
dos alunos.

Palavras-chave: Ludico. Zoologia. Suporte pedagogico.

1 INTRODUCAO

No ensino de Biologia, onde se encontra o Ensino de Zoologia, observam-se alguns
problemas nas metodologias de ensino, tais como, a falta de recursos didaticos alternativos, o
uso exclusivo do livro didatico, a exposi¢do oral como o Unico recurso para ministrar os
conteudos, a falta de laboratorios, entre outros (ARAUJO et al., 2011; SEIFFERT-SANTOS;
FACHIN-TERAN, 2011). De acordo com Pereira (2012), o ensino de Zoologia, seja numa
abordagem evolucionista, comportamental e/ou morfofisiologica, tem sido trabalhado nas
margens do modelo tradicional, de forma bastante fragmentada e descontextualizada, o que
resulta na perda ou desestimulo a aprendizagem por parte dos/as alunos/as.

A pratica de ensino atual, na maioria das institui¢des escolares, mostra uma realidade
que deve ser aprimorada tanto na concepcdo de professores quanto na de estudantes

(ANASTASIOU; ALVES, 2009).



Para superacgao dessa realidade, a educacao brasileira estd buscando estratégias para a
implementagdo de materiais de apoio didatico que facilitem o entendimento dos conteudos
ministrados, a fim de resolver os problemas existentes na metodologia de ensino; mas, ainda ¢
necessario muito esforco e dedica¢do de todos os envolvidos na escola para fazer com que
essa metodologia didatica funcione de forma renovadora e eficaz. Ela esta baseada na
utilizagdo de materiais didaticos, tais como: videos, desenhos, filmes e jogos relacionados aos
assuntos ministrados anteriormente nas aulas teoricas, buscando incentivar o maior interesse e
curiosidade por parte dos alunos pelo aprendizado e despertando as diferentes formas de se
aprender de cada um (ANTUNES, 2002).

O desenvolvimento de uma boa metodologia depende diretamente do professor, pois €
dele o dever de despertar nos alunos o interesse pelo conteudo de uma forma agradavel e
didatica. De acordo com Freire (1998), o educador democratico ndo pode negar-se o dever de,
na sua pratica docente, refor¢ar a capacidade critica do educando, sua curiosidade e ndo
insubmissdo. Metodologias investigativas, demonstrativas, expositivas dialogadas e ludicas
contribuem para motivar e envolver os alunos, respeitando as suas diferengas individuais. Os
professores podem criar maneiras de ensinar que facilitem a aprendizagem, introduzindo em
suas aulas atividades dindmicas que favorecam a interagdo do aluno e o uso de tecnologias,
por exemplo (SANTOS; GUIMARAES, 2010).

Os jogos didaticos sdo atividades ludicas que implicam no prazer, no divertimento, na
liberdade e na voluntariedade, que possuem um sistema de regras claras e explicitas e que tem
um lugar delimitado onde possa agir: um espago ou um brinquedo (SOARES, 2008, p.4).

Segundo Kishimoto (1994) e Colagrande (2008), o jogo considerado um tipo de
atividade ludica possui duas funcdes: a ludica e a educativa. Essas funcdes devem estar
sempre em equilibrio para que a fungdo lidica ndo sobreponha a fun¢do educativa, pois se
houver essa sobreposi¢cao nao passara de apenas um jogo. Para que ele possa ser utilizado de
forma pedagdgica ¢ necessario o uso de regras e estratégias de jogo, que auxiliam no
desenvolvimento 16gico, encaminhando os pensamentos as deducdes. Além do mais, encoraja
a tomada de iniciativa, o estreitamento das relagdes cooperativas entre os jogadores, como
também o trabalho de habilidades em contetido especificos, como afirma Friedman (1995).

A metodologia ludica ¢ uma prética privilegiada para a aplicacdo de uma educagdo que
busca o desenvolvimento pessoal e intelectual do aluno e serve como um instrumento que
motiva, atrai e estimula o processo de constru¢ao do conhecimento. Os jogos se caracterizam

por alguns elementos como o prazer, esfor¢co espontaneo e o trabalho em grupo. Associar os



jogos a metodologias de ensino ¢ uma forma de ensinar com dinamica e de se aprender com
prazer, como ja afirmava Piaget (1998).

Os jogos sao indicados como um tipo de recurso didatico educativo que pode ser
utilizado em momentos distintos, como na apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de
aspectos relevantes ao conteudo, como revisao ou sintese de conceitos importantes e avaliacao
de contetidos ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

Com o objetivo de atender as demandas por melhorias no processo ensino-
aprendizagem e oferecer suporte pedagdgico alternativo aos professores, o presente trabalho
apresenta como objetivo geral proporcionar aulas mais dindmicas através de jogos.

Como objetivos especificos a serem alcangados, estdo: Proporcionar aos alunos e
professores ferramentas metodologicas que venham contribuir no processo ensino-
aprendizagem; Confeccionar jogos de tabuleiro, cartas, memoria, trilhas etc, com intuito de
dinamizar as aulas de zoologia na escola; Aplicar os jogos nas salas de aulas, dividindo os
alunos em grupos; Aplicar questionarios pos-teste e pré testes, para comprovar a eficacia do

uso do ladico.

2 METODOLOGIA

2.1 Caracterizacao da amostra

A amostra utilizada na pesquisa tratou-se de 50 alunos de trés turmas do 3° (terceiro
ano) do Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio Luiz Gonzaga
Burity, dos turnos manha e tarde, oriundos da zona rural e urbana. A escola esta localizada na
zona urbana do municipio de Inga-PB e conta com o nimero de 3 professores de biologia e
trés turmas do 3° ano.

Os (as) alunos (as) das turmas possuiam uma faixa etaria de 16 a 20 anos de idade,

sendo 60% (n = 30) do sexo feminino e 40% (n = 20) do sexo masculino.

2.2 Levantamento de dados

Inicialmente, foi feito um levantamento junto aos professores de biologia sobre os
temas que seriam ministrados e que envolvessem a tematica zoologia. Além disso, foram
feitas perguntas relacionadas ao aproveitamento e rendimento escolar do aluno na disciplina,

ao uso das metodologias aplicadas pelo professor, os recursos disponiveis na escola, as
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principais dificuldades encontradas por eles, entre outras, a fim de se pensar nas estratégias
que seriam empregadas.

J&4 com os alunos, a abordagem foi feita da seguinte forma: primeiramente foi feita a
apresentagdo do projeto, seus objetivos e metodologia a ser empregada. Apds esse momento,
onde os alunos aceitaram participar voluntariamente, a pesquisadora assistia as aulas do
professor da disciplina juntamente com os alunos e apds a ministracdo da aula pelo professor,
foi aplicado um questionario “pré-teste”, com questdes de multipla escolha para avaliar o
conhecimento prévio dos alunos, bem como aquilo que eles conseguiram absorver ao fim da
aula. Depois, era feita a intervengdo por meio de atividades ludicas, com jogos, charges,
videos e animag0des baseados nos conteudos das aulas ministradas para ajudar na compreensao
dos contetdos e, por fim, era aplicado novamente o questionario (“pos-teste”) para avaliagao
da eficacia da metodologia adotada.

Esse ultimo questionario continha questdes dicotomicas, de multiplas escolhas e
afirmativas e dissertativas para que os alunos dessem suas opinides sobre a metodologia. Os
questionarios foram observados e comparados quali-quantitativamente. Vale ressaltar que
ambos os testes apresentaram as mesmas questoes relacionadas ao conteudo, com a diferenca
que no “poOs-teste” foram acrescentadas perguntas referentes a metodologia usada. As
questdes foram divididas em cinco classes de analise: correta, incompleta, parcialmente
errada, totalmente errada e auséncia de resposta.

Durante a pesquisa foram aplicados trés pré-testes e trés pos-testes. Os pré-testes eram
sempre aplicados apos a aula do professor e antes de cada atividade ludica. Apds o primeiro
assunto ministrado, como atividade ludica, foi visto um video que ilustrava as principais
diferencas de cada grupo animal e aplicado o jogo “Quinteto dos invertebrados”. Apds essas
atividades foi aplicado o primeiro pos-teste. Para o tema “vertebrados”, foram aplicadas duas
atividades ludicas, o jogo “Corrida dos vertebrados” e um jogo da memoria dos “Animais
Peconhentos”. Apos essas atividades foram aplicados os poOs-testes e os alunos tiveram seu
desempenho avaliado de acordo com os erros e acertos das questdes e da participagdo nas

atividades.

2.3 Confecc¢ao dos jogos

Todos os jogos foram elaborados com auxilio do programa Word e confeccionados

com materiais reciclaveis, como papeldo, tampas de garrafas PET e jornais, com o intuito de

atrair a atencdo dos alunos sobre a questdo da diminui¢do da polui¢do ambiental. Todos os
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jogos confeccionados foram de cartas. O papeldo e o jornal foram utilizados para fazer a base
das cartas que receberam as imagens e informagdes que haviam sido elaboradas previamente
no Word e impressas em folhas de papel oficio A4, as tampas de garrafas PET foram
utilizadas para a confeccdo dos dados.

O primeiro jogo a ser confeccionado foi o “Quinteto dos Invertebrados” o qual foi
composto por 40 cartas, as quais apresentam as principais caracteristicas e imagens
ilustrativas dos Filos dos Invertebrados, para sua elaboracdo foi utilizado o programa Word,
papeldo e jornais, o papeldo foi recortado devidamente no tamanho das cartas e recoberto por
jornais para dar um aspecto mais resistente, logo em seguida as cartas com as imagens €
caracteristicas foram coladas sobre a base de papeldo e finalizadas. Foram confeccionadas
cinco copias deste jogo, o qual teve como objetivo trabalhar todos os Filos dos Invertebrados
juntos, enfatizando suas semelhangas e diferencas.

O segundo jogo elaborado foi o “Tabuleiro dos Vertebrados”, o qual foi composto por
um tabuleiro, 16 cartas perguntas e 16 cartas respostas. O tabuleiro foi confeccionado no
programa Word e colado em uma base feita de papeldo recoberta de jornal, os dados foram
feitos com tampas de garrafas PET, cola quente para unir as tampas e tinta para colorir e
numerar os dados. Foram confeccionadas cinco copias deste jogo que teve como objetivo
revisar todo os Filos dos Vertebrados juntos e de forma interativa.

O terceiro e ultimo jogo elaborado foi o “Jogo da Memoria”, que foi constituido
apenas por cartas que foram confeccionadas no programa Word e coladas em uma base de
papeldo, recoberto com jornal e folhas de papel oficio A4. Foram confeccionadas seis copias

deste jogo, que teve como objetivo diferenciar animais peconhentos de animais venenosos.

2.4 Aplicacao das atividades

Antes de cada aplicagdo dos jogos, foram apresentadas charges ou um pequeno video
referente aos conteudos, com o intuito de enfatizar o assunto a ser ilustrado na aula. Antes da
aplicagdo do "Quinteto dos Invertebrados™ foi passado um video ilustrando as principais
caracteristicas de cada filo. No jogo “Tabuleiro dos Vertebrados” também foi utilizado um
video demostrando as principais diferencas e semelhangas de cada Filo dos Vertebrados, ja no
“Jogo da Memoria” foram utilizadas charges, que enfatizavam a importancia desses animais.
Em seguida, foram repassadas aos alunos as caracteristicas e regras do jogo, bem como seus

objetivos e o tempo disponivel para sua execucdo. ApoOs esse momento, os alunos se
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dividiram em grupos para jogarem os jogos que lhes foram entregues e tinham o pesquisador

como mediador responsavel pela atividade proposta.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram entrevistados 50 alunos com idade entre 16 e 20 anos, sendo 40% (n = 20)
meninas € 60% (n = 30) meninos das turmas de ensino médio.

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (1961), a idade ideal
para o término do ensino médio ¢ entre 16 a 18 anos, porém foi analisado na pesquisa que
cerca de 85% dos alunos tinham idade superior a 18 anos, o que mostra que esta havendo um
atraso na formacgao escolar dos alunos, o qual pode ser causado por varios fatores, como o
ingresso tardio na escola e a repeténcia. Muitos alunos repetem o ano escolar por desisténcia
ou por reprovacao. Coimbra (2008) lembra ainda a distin¢do existente entre a repeténcia e a
reprovacao, alertando para a variedade de motivos que acarretam a interrupcao do percurso
escolar, sendo a reprovagao apenas um deles.

Em conversa informal com os 3 professores de biologia, os mesmos relataram que nao
havia um bom aproveitamento e rendimento escolar dos alunos na disciplina e que suas aulas
eram 100% teoricas, devido a falta de laboratorios ou espacos abertos e que utilizavam como
recursos didaticos apenas o livro e Datashow para exposi¢do do contetido. Afirmaram ainda,
que as principais dificuldades encontradas por eles estavam na falta de recursos financeiros
que possibilitassem a realizacao de aulas praticas, de campo ou ludicas.

Durante a aplicacao da metodologia ludica, como as charges, o video e os jogos ficou
evidente o interesse e a curiosidade dos alunos pelos contetdos de zoologia que foi abordado
de uma forma mais dindmica, 90% (n = 45) dos alunos afirmaram que aprendem melhor
através de aulas ludicas e que aprenderam coisas novas sobre o contetido através dos jogos e
10% (n = 5) afirmaram ndo aprenderam melhor através do ladico.

De acordo com Foster (2012), devido a sua influéncia no desenvolvimento pessoal e
pela motivagdo que desperta para a realizagdo das atividades, o ludico fortalece o
desenvolvimento afetivo, emocional, intelectual com os jogos e brincadeiras tradicionais, com
a criatividade nos movimentos e com a socializacdo, sendo assim, aprender se torna algo
muito mais atrativo.

Miranda; Gonzaga e Costa (2016) afirmam que o jogo didatico pode ser considerado

um instrumento de grande valia para o processo ensino-aprendizagem, uma vez que, além dos
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beneficios didaticos, ele proporciona o crescimento pessoal e intelectual dos discentes e
fortalece as relacOes interpessoais dos mesmos.

O “Quinteto dos Vertebrados” foi bem aceito pelos alunos; 68% (n = 32) acharam
interessante ou muito interessante, 24% (n = 12) gostaram um pouco ¢ 8% (n = 6) ndo
gostaram.

Em um estudo realizado por Fialho (2007), o autor observa que a exploracao do
aspecto ludico pode tornar-se uma técnica facilitadora na elaboragao de conceitos, no refor¢o
dos contetidos, na sociabilidade entre os alunos, na interatividade e no espirito de competicao
e cooperacdo, ao ponto em que os objetivos da aula seja sejam o dominio sobre os objetivos
assegurado.

Antes do jogo, os alunos tiveram um acerto de 36% (n = 18), 34% (n = 17)
responderam errado e 30% (n = 15) ndo responderam. Ja apos o jogo, obteve-se um grande
aumento no numero de acertos, onde 74% (n = 37) acertaram, 16% (n = 8) responderam
errado e 10% (n = 5) nao responderam.

Através desses resultados ficou evidente que os jogos podem ser um bom instrumento
para melhorar a qualidade do ensino na sala de aula, pois houve um grande aumento no
nimero de acertos € uma queda no numero de erros e questdes em branco. Entretanto, mesmo
com um grande aumento no numero de acertos de questdes, observou-se um numero
consideravel de alunos que nado tiveram melhora no aprendizado do assunto trabalhado, o que
se deve, possivelmente, a falta de atencao de alguns durantes as aulas teodricas e praticas.

O jogo “Quinteto dos invertebrados”, representado na Figura 1, traz os resultados do

pré-teste e pos-teste aplicados referentes a cada questdo especifica do conteudo de Zoologia.

Figura 1: Representacdo grafica do pré-teste e pos-teste aplicado antes e apds o jogo "Quinteto
dos invertebrados™.
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Além do assunto dos invertebrados, esse jogo contribuiu para a interagdo dos alunos
através do trabalho em grupo. De acordo com Silva (2006), o ludico contribui e propicia uma
participacdo mais ativa no processo ensino-aprendizagem. Eles ainda pontuam que as
atividades ludicas possuem diversos objetivos, como por exemplo, promover a diversdo, a
socializacdo e a interagdo entre a sala, onde subentende-se que tal interagcdo ocorre entre os
alunos como também, entre professor e aluno.

Além de contribuir para uma melhoria significativa no aprendizado dos alunos, os
jogos também ajudaram no cooperativismo e no trabalho em grupo, algo de grande
importancia, pois faz com que os alunos aprendam a trabalhar em grupo e a lidar com as
diferencas. Segundo Miranda (2002), a utilizagdo de jogos em sala de aula pode trazer
beneficios pedagdgicos a fendomenos diretamente ligados a aprendizagem: cognicado, afeigao,
socializa¢do, motivagao e criatividade.

Associar os jogos a metodologias de ensino ¢ uma forma de ensinar com dinamica e
de se aprender com prazer, como ja afirmava Piaget (1998).

Com relagao ao jogo “Tabuleiro dos Vertebrados”, 72% (n = 36) acharam interessante

ou muito interessante, 18% (n = 09), gostaram pouco e 10% (n = 5) ndo gostaram.

Apos o jogo do “Tabuleiro dos vertebrados”, ao se comparar os dados antes e apds a

aplicagdo do jogo se obteve um aumento de 26% (n = 13) no nimero de questdes certas, uma

diminuicao de 16% (n = 8) nas questdes erradas e uma diminuigdo de 16% (n = 8) nas questdes

em branco. Os jogos mostraram que podem ser mais que uma brincadeira, podem ser uma

ferramenta util para o processo de ensino e aprendizagem, bem como ja foi observado por Piaget

(1998), que afirmou que o jogo ndo deve ser apenas uma brincadeira para gastar a energia dos

alunos e sim para promover, principalmente, o desenvolvimento cognitivo.

A Figura 2 mostra os resultados dos questionarios do jogo “Tabuleiro dos vertebrados”

referente a cada questdo especificas do contetido dos Vertebrados onde também ficou evidente a

eficdcia dos jogos para melhorar o nivel de conhecimento dos alunos, pois apos sua realizagao, foi

obtido o maior nimero de acerto de questdes, chegando a ter questdo com 100% de

aproveitamento.
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Figura 2: Representagdo grafica dos resultados encontrados no pré-teste e pos-teste aplicado para
0 jogo “Tabuleiro dos vertebrados”.
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Fonte: Ingrid Santos (2017)

Os jogos sao vistos por algumas pessoas apenas como forma de entretenimento, mas os
resultados aqui encontrados mostraram que eles sdo uma 6tima estratégia para se construir com a
apropriagao do conhecimento.

Quando perguntados se os jogos tornaram a aprendizagem mais facil, 82% (n = 41)
responderam que sim e 18% (n = 9) responderam que ndo. Muitos afirmaram que aprender de
através de aulas mais dindmicas, torna-se algo bem mais prazeroso.

O Iudico como forma de metodologia no ensino e na aprendizagem ¢ um meio de
desenvolver o aprendizado em varios aspectos, ndo s6 no cognitivo. O ludico ndo s6 favorece a
aprendizagem como possibilita que sejam desenvolvidas a criatividade e a autonomia. Santos
(2011) afirma que o ludico pode ser definido como uma ciéncia nova que precisa ser estruturada e
vivenciada. Ele afirma que ao realizar uma atividade ludica, estamos brincando e aprendendo, com
o desenvolvimento do ser, juntamente com a felicidade que sdo fenomenos que ficardo marcados
na esséncia do alunado, sendo assim aprender se torna algo muito mais atrativo

O ludico foi utilizado como promotor da aprendizagem na pratica escolar, fazendo com
que houvesse a aproximacdo dos alunos ao conhecimento cientifico através de momentos de
harmonia e diversdo, sendo assim ele constituiu um importante recurso para o professor
desenvolver a habilidade de conhecimento com os alunos. Como afirmou Fialho (2007), os alunos
necessitam de muito mais do que simplesmente ouvir, escrever e resolver exercicios que atendam

ao curriculo proposto no inicio do ano. Sendo assim, devemos ir mais adiante e proporciona-los
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momentos de harmonia social e diversdao, em busca da aprendizagem e da convivéncia saudavel
com suas proprias emogoes.

A Figura 3 representa os resultados dos questiondrios do jogo da memoria dos animais
peconhentos, onde pode-se observar como o ludico teve importancia para a melhoria significativa
do aprendizado dos alunos. Houve um aumento de 36% (n = 18) no acerto das questdes, uma
diminuicao de 16% (n = 8) nas questdes erradas e uma diminui¢dao de 16% (n = 8) nas questdes

em branco.

Figura 3: Representagdo grafica dos resultados do pré-teste e pos-teste aplicado para o “Jogo da
memoria’.
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Fonte: Ingrid Santos (2017)

O “Jogo da memoria” teve uma boa aceitacao pelos alunos, 84% (n = 42) afirmaram
achar interessante ou muito interessante, 8% (n = 04) gostaram pouco ¢ 8% (n = 04) nao
gostaram.

Quando perguntados se o jogo ajudou a lembrar o que ja sabiam sobre o contetdo ou a
aprender coisas novas, 76% (n = 38) afirmaram que os jogos os ajudaram tanto a lembrar do
que ja sabiam quanto aprenderem novas coisas € 10% (n = 05) afirmaram que ndo foram
ajudados a lembrar do conteido e nem a aprender coisas novas, 14% (n = 7) ndo
responderam. Através desses resultados foi possivel observar que o ludico foi bem aceito
pelos estudantes e que contribuiu de forma significativa para melhorar a qualidade do ensino.

Quando solicitado que apontassem formas de melhorias para as atividades ludicas
aplicadas ou que dessem novas sugestoes de atividades, foi trazida apenas uma unica sugestao
por parte de um dos alunos, que se referia ao “Jogo da memoria” ter uma maior quantidade de

cartas.
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Como afirmou Guimaraes (2006), varios estudos a respeito de atividades ludicas vém
comprovar que o jogo, além de ser fonte de prazer e descoberta para o aluno ¢ a traducdo do
contexto socio-cultural historico refletido na cultura, podendo contribuir significantemente
para o processo de construcdo do conhecimento do aluno como mediadores da aprendizagem
significativa.

Esse trabalho foi de suma importancia, pois além de buscar melhorias para o ensino de
zoologia através dos jogos, buscou-se também atrair a atencdo dos alunos sobre os problemas
ambientais atuais, como o desmatamento e a extingdo de animais, buscando conscientiza-los
sobre a importancia da preservacdo da natureza e dos animais.

Segundo Seiffert-Santos e Fachin-Teran (2013), a educagdo ¢ uma das mais poderosas
ferramentas para a conservacdo e preservagao da biodiversidade. Sendo assim, acredita-se
que, a partir desse estudo, abriram-se possibilidades para a construgdo de estratégias que
facilitem o trabalho do professor em sua atuagdo profissional, bem como auxiliem na
compreensdao dos alunos sobre os conteidos ministrados em aula, formando sujeitos
conscientes e ativos na reproducdo de conhecimentos eficazes da zoologia, ecologia, educacao

ambiental, etc.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa destacou a ludicidade através dos jogos, mostrando que uma metodologia
mais atrativa faz uma melhor condu¢do no processo de ensino-aprendizagem. Essa
metodologia auxiliou tanto o professor quantos os alunos, que interagiram positivamente o
que garantiu maior compreensao dos contetidos que foram ministrados.

Aulas praticas através do ludico possibilitaram aos alunos e professores uma forma de
revisao divertida sobre os temas ja abordados anteriormente. Dessa forma, os alunos foram
construindo seus proprios conhecimentos através das discussdes durante os jogos, além de
exporem suas ideias e aprenderem respeitar as opinides de seus colegas de sala, pois todos os
jogos realizados nesse projeto foram trabalhados em grupos, enfatizando a importancia do
coletivo.

Além do mais, o uso e reaproveitamento de materiais reciclaveis apresenta uma
possibilidade de utilizagdo de recursos de baixo custo e facil acesso a qualquer pessoa, que
pode ser transformado, de maneira adequada, em recursos didaticos para aulas divertidas e

eficazes no apoderamento dos contetidos pelos alunos, que aprendem se divertindo. Apresenta
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também, uma possibilidade para a conscientizacdo ambiental e diminuicdo do impacto

causado pelo descarte exagerado de residuos s6lidos no meio ambiente.
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THE USE OF GAMES FOR THE TEACHING OF ZOOLOGY, IN MIDDLE
SCHOOL TOURS, IN THE MUNICIPALITY OF INGA, PB, BRAZIL.

ABSTRACT:

This presente study was done out at State School of Higher Education Luiz Gonzaga Burity,
lacated in the city of Ingd in Paraiba, the research it was done with the number fifty students
who they were divided into three classes at third year of high school. The research was
characterized as qualitative, through the accomplishment of pre-test questionnaires (before the
application of the games) and post-test (after the end of each game).The propose of the
research was to use play methodologies for teaching Zoology to prove the importance of its
application in secondary education, as a way to help teachers and students in the teaching-
learning process, through more dynamic classes, hoping to get more interest and better
performance of students in the discipline. The results show that a practical class, which uses
strategies such as educational games, cooperative learning, videos and cartoons, can improve
the quality of teaching offered, as observed in this work, from the applied tests.
There was a significant increase in the number of answers to the specific questions of each
content addressed through play activities, achieving an increase in the students' performance
on some issues, reaching 74% in the Invertebrate Quintet game, 100% Vertebrate Board and
80% in the memory game. In addition to improving students' knowledge about the contents of
Zoology, the playful methodology provided the students with a moment of relaxation and fun,
which made it well accepted by most students.

KEYWORDS: Ludic. Zoology. Pedagogical support.
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APENDICE A — QUESTIONARIOS “PRE-TESTE”

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS 1
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
Pré-Teste
Invertebrados.
1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo? Feminino ( ) Masculino ( )

3. Voceé aprende bem o contetido através da aula expositiva. ( )Sim Nao( ). .

4. Os poriferos possuem um corpo revestido por células dotadas de flagelos cujo o batimento
¢ responsavel pela movimentacdo da agua através do corpo dos poriferos. Essas células
recebem o nome de:

a) osculo. b) coandcito. ¢) porocito. d) pinacocito.

5. Nos cnidarios ha dois padrdes de organizacao corporal. Quais sao elas?

6. Os anelideos sao animais de corpo alongado, estruturado em segmentos dispostos em

sequencias. Esse filo e dividido em trés grupos. Quais sao eles?

7. O filo Arthropoda e dividido em quatros grupos, um deles ¢ o dos miridpodes. Os

miriapodes sdo divididos em dois grupos. Quais sdo eles e quais suas caracteristicas?

8. S@o animais de corpo mole, sua pele produz uma secre¢do viscosa que ¢ conhecida por
muco, que facilita principalmente a sua locomocao sobre troncos de arvores e pedras dsperas,
sem machucar o corpo. O corpo desse tipo de animal ¢ composto por: cabeca, pés e massa
visceral. A massa visceral fica dentro da concha e compreende os sistemas digestorio e
reprodutor. As caracteristicas acima representam caracteristicas de qual filo dos
invertebrados:
a) Platelmintos b) Cnidérios ¢) Poriferos d) Moluscos
9. O filo Arthropoda ¢ bem diversificado e sdo divididos em quatro grupos. Quais sdo esses
grupos?

Obrigado por sua participagao!
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
Pré-Teste

Vertebrados.

Questionario
1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo? Feminino ( ) Masculino ( )

3. Voceé aprende bem o contetdo através da aula expositiva. ( )Sim Nao( ). .

4. Possuem o corpo recoberto por uma pele seca e praticamente impermedvel sua respiracao ¢
realizada por meio dos pulmdes e sua maioria sdao animais terrestres. As células mais
superficiais da epiderme sdo ricas em queratina, o que protege o animal contra a desidratacdo
e representa uma adaptagdo a vida em ambientes terrestres. A pele pode apresentar escamas,
placas ou carapagas. As caracteristicas a cima representam uma das classes dos animais
vertebrados, a qual classe se refere essas caracteristicas:

a) Aves

b) Peixes

¢) Mamiferos

d) Répteis

5. Os cordados s3o animais que apresentam na vida embrionaria um corddo dorsal

semirrigido. Como e chamado esse cordao?

6. Nos cefalocordados a reproducdo ¢ sexuada e os animais sdo dioicos. Como ocorre a
fecundacao nesses animais?

7. Os condrictes possuem reproducdo sexuada e sdo dioicos com fecundagdo interna. Os
machos possuem um par de claspers. O que ¢ o clasper e qual sua fungao?

8. O termo peixe ¢ usado para designar animais aquaticos pertencentes a:

a) Agnatha apenas.

b) Osteichthyes apenas.

¢) Aos condrictes e osteictes apenas.

d) Aos agnatas, condrictes e osteictes.
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9. Sao caracteristicas exclusivas dos mamiferos:

a) Endotermia; pélos; coragao com quatro cavidades.

b) Endotermia; glandula mamaria; pélos.

¢) Glandulas mamarias; pélos; diafragma.

d) Coragdo com quatro cavidades; pélos; diafragma.

10. Nos peixes 0sseos, 0 0rgao responsavel pela manutencao do equilibrio hidrostatico é:

a) O figado. b) O estomago ¢) O esqueleto d) Bexiga natatoria

11. Esqueleto cartilaginoso, boca ventral e transversal, corpo coberto por escamas placoides,
nadadeiras caudal heterocerca caracterizam a:

a) Ordem Crocodiliana c) Classe Actinopterygii

b) Subordem Squamata. d) Classe Chondrichthyes.

12.Voce considera que a aula expositiva ¢ suficiente para entender todo o assunto.
Sim () Nao( )

Por que?

Obrigado por sua participagado!
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
Pré-Teste
Animais peconhentos

Questiondario
1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo? Feminino ( ) Masculino ( )

3. Voceé aprende bem o contetido através da aula expositiva. ( )Sim Nao( ).

4. Quais sdo as caracteristicas que caracteriza um animal pegconhento?

5. Os animais pegonhentos possuem um mecanismo que os permite injetar seu veneno no
organismo de outro animal. Dé acordo com essa afirmativa julgue o item a seguir como
verdadeiro ou falso.

() "Os animais pegonhentos possuem glandulas que se comunicam com dentes ocos, ou

ferrdes, ou aguilhdes, por onde o veneno passa ativamente para o organismo de outro animal”.

6. “"Sao animais que produzem as substancias toxicas, mas ndo possuem um aparelho
inoculador (dentes, ferrdes, aguilhdes, espordes), e por isso, dependem da situacdo para usa-
las.” A afirmativa acima corresponde a qual tipo de animal?

() Peconhentos;

() Venenoso;

7. O envenenamento passivo pode ocorres de trés formas. Quais sdo elas?

8. Sao exemplos de animais unicamente venenosos, exceto:
a) Ra - Phyllobates terribilis;
b) Peixe Baiacu;

¢) cobras;



28

d) Taturana;

9. Dos animais abaixo qual ndo ¢ um animal peconhentos:
a) Cobra Coral;

b) Escorpido;

¢) Sucururu;

d) Sapos;

9. O escorpido amarelo (7ityus serrulatus) ¢ considerado o mais venenoso de toda a America
do Sul. Seu veneno ¢ neurotoxico, ou seja, age no sistema nervoso periférico e pode ser letal,
dependendo da quantidade de veneno injetada e das condig¢des fisicas da vitima. Esse

escorpido e considerado que tipo de animal?

10.Voceé considera que a aula expositiva ¢ suficiente para entender todo o assunto.
Sim () Nao( )

Por que?

Obrigado por sua participagao!
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APENDICE B- QUESTIONARIOS “POS-TESTE”.
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
Pos-Teste
Invertebrados.
Questionario
1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo? Feminino ( ) Masculino ( )

3. Vocé aprende bem o conteudo através da aula expositiva. ( )Sim ou Nao( ).

4. Os poriferos possuem um corpo revestido por células dotadas de flagelos cujo o batimento
¢ responsavel pela movimentacdo da agua através do corpo dos poriferos. Essas células
recebem o nome de:

a) osculo. b) coandcito. ¢) porocito. d) pinacocito.

5. Nos cnidarios ha dois padrdes de organizacdo corporal. Quais sdo elas?

6. Os anelideos sao animais de corpo alongado, estruturado em segmentos dispostos em

sequencias. Esse filo e dividido em trés grupos. Quais sao eles?

7. O filo Arthropoda ¢ dividido em quatros grupos, um deles e o filo dos miridpodes. Os

miriapodes sdo divididos em dois grupos. Quais sdo eles e quais suas caracteristicas?

8. S@o animais de corpo mole, sua pele produz uma secre¢do viscosa que ¢ conhecida por
muco, que facilita principalmente a sua locomocao sobre troncos de arvores e pedras dsperas,
sem machucar o corpo. O corpo desse tipo de animal ¢ composto por: cabeca, pés € massa
visceral. A massa visceral fica dentro da concha e compreende os sistemas digestorio e
reprodutor. As caracteristicas acima representam caracteristicas de qual filo dos
invertebrados:

a) Platelmintos b) Cnidérios ¢) Poriferos d) Moluscos

9. O filo Arthropoda ¢ bem diversificado e sdo divididos em quatro grupos. Quais sdo esses

grupos?
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10. O que vocé achou do "Quinteto dos invertebrados™ abordando o assunto Animais
Invertebrados ?

( ) ndo gostei () gostei um pouco () achei interessante ( ) achei muito interessante

11.Voceé considera que a aula por meio do ludico torna a aprendizagem mais facil:

Sim () Nao( )

Por que?

12. O jogo ajudou vocé a relembrar o que ja sabia, ou vocé também aprendeu coisas

novas?

13. Tem alguma sugestdo para melhorar a atividade ludica que foi feita hoje com sua

turma?

Obrigado por sua participagao!
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS

O USO DE METODOLOGIAS LUDICAS PARA O ENSINO DE ZOOLOGIA NO ENSINO
MEDIO.
Pos-Teste

Vertebrados
1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo? Feminino ( ) Masculino ( )

4. Voce aprende bem o conteudo através da aula expositiva. ( )Sim ou Nao( ). .

4.Possuem o corpo recoberto por uma pele seca e praticamente impermeavel sua respiragao ¢
realizada por meio dos pulmdes e sua maioria sdo animais terrestres. As células mais
superficiais da epiderme sdo ricas em queratina, o que protege o animal contra a desidratacdo
e representa uma adaptac@o a vida em ambientes terrestres. A pele pode apresentar escamas,
placas ou carapacas. As caracteristicas a cima representam uma das classes dos animais
vertebrados, a qual classe se refere essas caracteristicas:

a) Aves

b) Peixes

¢) Mamiferos

d) Répteis

5.0s cordados sao animais que apresentam na vida embriondria um corddo dorsal semirrigido.

Como e chamado esse corddo

6. Nos cefalocordados a reprodugdo ¢ sexuada e os animais sdo didicos. Como ocorre a

fecundagao nesses animais?

7. Os condrictes possuem reprodugdo sexuada e sdo didicos com fecundagdo interna. Os

machos possuem um par de claspers. O que ¢ o clasper e qual sua fungao?

8. O termo peixe € usado para designar animais aquaticos pertencentes a:
a) Agnatha apenas. b) Osteichthyes apenas.

¢) Aos condrictes e osteictes apenas. d) Aos agnatas, condrictes e osteictes.
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9. Sao caracteristicas exclusivas dos mamiferos:

a) Endotermia; pelos; coragao com quatro cavidades.

b) Endotermia; glandula mamaria; pélos.

¢) Glandulas mamarias; pélos; diafragma.

d) Coragdo com quatro cavidades; pélos; diafragma.

10. Nos peixes 0sseos, 0 0rgao responsavel pela manutencao do equilibrio hidrostatico é:
a) O figado. b) O estdomago ¢) O esqueleto d) Bexiga natatoria

11. Esqueleto cartilaginoso, boca ventral e transversal, corpo coberto por escamas placoides,
nadadeiras caudal heterocerca caracterizam a:

a) Ordem Crocodiliana c¢) Classe Actinopterygii

b) Subordem Squamata. d) Classe Chondrichthyes.

11. O que vocé achou do Tabuleiro abordando o assunto de Vertebrados?

( ) ndo gostei () gostei um pouco ( ) achei interessante ( ) achei muito interessante
12.Voce considera que a aula por meio do ludico torna a aprendizagem mais facil:

Sim () Nao( )

Por que?

12. O jogo ajudou vocé a relembrar o que ja sabia, ou vocé também aprendeu coisas

novas?

13. Tem alguma sugestdo para melhorar a oficina pratica que foi feita hoje com sua

turma?

Obrigado por sua participagao!
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
Pos-Teste
Animais peconhentos

Questiondario
1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo? Feminino ( ) Masculino ( )

3. Vocé aprende bem o conteudo através da aula expositiva. ( )Sim ou Nao( ).

4. Quais sdo as caracteristicas que caracteriza um animal pegconhento?

5. Os animais pegonhentos possuem um mecanismo que os permite injetar seu veneno no
organismo de outro animal. Dé acordo com essa afirmativa julgue o item a seguir como
verdadeiro ou falso.

() "Os animais pegonhentos possuem glandulas que se comunicam com dentes ocos, ou

ferrdes, ou aguilhdes, por onde o veneno passa ativamente para o organismo de outro animal”.

6. "Sao animais que produzem as substancias toxicas, mas ndo possuem um aparelho
inoculador (dentes, ferrdes, aguilhdes, espordes), e por isso, dependem da situacdo para usa-
las.” A afirmativa acima corresponde a qual tipo de animal?

() Peconhentos;

() Venenoso;

7. O envenenamento passivo pode ocorres de trés formas. Quais sdo elas?

8. Sao exemplos de animais unicamente venenosos, exceto:
a) Ra - Phyllobates terribilis;
b) Peixe Baiacu;

¢) cobras;
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d) Taturana;

9. Dos animais abaixo qual ndo ¢ um animal peconhentos:
a) Cobra Coral;

b) Escorpido;

¢) Sucururu;

d) Sapos;

9. O escorpido amarelo (7ityus serrulatus) ¢ considerado o mais venenoso de toda a América
do Sul. Seu veneno ¢ neurotdxico, ou seja, age no sistema nervoso periférico e pode ser letal,
dependendo da quantidade de veneno injetada e das condig¢des fisicas da vitima. Esse

escorpido e considerado que tipo de animal?

11. O que vocé achou do jogo da memoria abordado os animais pegonhentos e venenosos?
( ) ndo gostei () gostei um pouco () achei interessante ( ) achei muito interessante
12.Vocé considera que a aula por meio do ludico torna a aprendizagem mais facil:

Sim () Nao( )

Por que?

12. O jogo ajudou vocé a relembrar o que ja sabia, ou vocé também aprendeu coisas

novas?

13. Tem alguma sugestdo para melhorar a oficina pratica que foi feita hoje com sua

turma?

Obrigado por sua participagao!



APENDICE C- PLANOS DE AULA.
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA. ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS

Plano de aula
TEMA: VERTEBRADOS
OBJETIVOS:
. Caracterizar os filos dos vertebrados;
. Identificar as caracteristicas gerais de cada filo;
. Diferenciar as caracteristicas de cada filo dos vertebrados;
. Analisar os tipos de reprodugdes presentes nesses grupos;
. Conhecer os principais representantes de cada grupo dos vertebrados;

. Despertar nos o alunos o interesse pela busca do conhecimento de uma forma ladica.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

. Caracteristicas gerais dos Vertebrados:

- Chordata

-Protocordados

-Craniados

-Peixes

-Tetrapodes

. Diferencas entre os Filos dos Vertebrados;
. Classes

. Habitats e alimentacao;

RECURSOS DIDATICOS:

. RECURSOS MATERIAIS: quadro-branco, tabuleiro, cartas perguntas e carta

respostas, lapis, dados, apagador, Data-show e videos animados;

35
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. RECURSOS METODOLOGICOS: Discussdo articulada e dirigida, de forma ludica,

sobre os Vertebrados, utilizando jogo interativo — “Tabuleiro dos vertebrados”.

RECURSOS DE AVALIACAO:
A avaliacdo dos alunos sera feita através do pos-teste, onde serdo considerados os seguintes
pontos: Articulacio de ideias, associagdo correta ao tema estudado e assimilagdo do contetido

proposto.

CRONOGRAMA: 40’ assim distribuidos: 30’ para pratica do jogo e 10’ para resolugao de

atividades propostas (Pos teste).

REFERENCIAS:

AMABIS, José Mariano; MARTHO, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto. led.Sao
Paulo: Moderna, 2013.
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
ATIVIDADE DIDATICA: QUINTETO DOS INVERTEBRADOS
Plano de aula
TEMA: ANIMAIS INVERTEBRADOS

OBJETIVOS:

. Caracterizar os filos dos invertebrados;

. Identificar as caracteristicas gerais de cada filo;

. Diferenciar as caracteristicas de cada filo dos invertebrados;

. Analisar os tipos de reprodugdes presentes nesses grupos;

. Conhecer os principais representantes de cada grupo dos invertebrados;
. Despertar o interesse pela busca do conhecimento de uma forma ludica.
CONTEUDO PROGRAMATICO:

. Caracteristicas gerais dos invertebrados:

-Filo Poriferos

-Filo Cnidaria

-Filo Platyhelminthes

-Filo Nematoda

-Filo Mollusca

-Filo Annelida

-Filo Arthropoda

. Diferencas entre cada filo dos invertebrados;
. Tipos de reprodugdo presente nesse grupo;

. Habitats ¢ alimentacao.

RECURSOS DIDATICOS:

. RECURSOS MATERIAIS: quadro-branco, lapis, apagador, cartas do jogo quinteto

dos invertebrados;
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. RECURSOS METODOLOGICOS: Discussdo articulada e dirigida, de forma ludica,

sobre o grupo dos invertebrados, utilizando jogo interativo — “Quintetos dos invertebrados”.

RECURSOS DE AVALIACAO:

A avaliacdo dos alunos sera feita através do pos-teste, onde serdo considerados os seguintes
pontos: Articulacao de ideias, associag@o correta ao tema estudado e assimilagdo do conteudo

proposto.

CRONOGRAMA: 40’ assim distribuidos: 30’ para pratica do jogo e 10’ para resolugao de

atividades propostas (Pos teste).

REFERENCIA:

AMABIS, José Mariano; MARTHO, Gilberto Rodrigues. Biologia em contexto. led.Sao
Paulo: Moderna, 2013.
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS I
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA
COORDENADORA GERAL: PROFA. DRA ADRIANNE TEIXEIRA BARROS
DISCENTE: INGRID SANTOS
ATIVIDADE DIDATICA: JOGO DA MEMORIA
Plano de aula
TEMA: ANIMAIS PECONHENTOS

OBJETIVOS:

. Compreender o conceito de animais peconhentos;

. Identificar exemplos de animais peconhentos e venenosos;
. Diferenciar o que sdo animais peconhentos e venenosas;

. Compreender as formas de envenenamento passivo;

. Analisar as a¢des das peconhas;

. Compreender os primeiros Socorros;

. Despertar nos o alunos o interesse pela busca do conhecimento de uma forma ladica.
CONTEUDO PROGRAMATICO:

. Animais pegonhentos;

. Diferenca entre animais pegonhentos e venenosas;

. Exemplo de animais pegonhentos e venenosos;

. Formas de envenenamento passivo:

- Por contato.
- Por ingestao.

- Por compressao.

. Mecanismo de acdo das pegonhas;
. Primeiros socorros.
RECURSOS DIDATICOS:

. RECURSOS MATERIAIS: quadro-branco, lapis, apagador, data show e cartas do

jogo da memoria.
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. RECURSOS METODOLOGICOS: Discussdo articulada e dirigida, de forma ludica,

sobre o grupo da memoria, utilizando jogo interativo

. RECURSOS DE AVALIACAO:

A avaliacdo dos alunos sera feita através do pos-teste, onde serdo considerados os seguintes
pontos: Articulacdo de ideias, associagdo correta ao tema estudado e assimilagdo do conteudo
proposto.

CRONOGRAMA: 80’ assim distribuidos: 30’ para a exposi¢ao do contetudo, 30’ pratica do
jogo e 20’ para resolucao de atividades propostas (Pos teste).

REFERENCIA:

. BARROS, C.Paulino,W.Ciéncias.ed. Atica. Sdo Paulo.2006.

. http://www.infoescola.com/aracnideos/escorpiao-amarelo/
. http://pt.scribd.com/doc/3078529/Animais-Peconhentos
. http://www.invivo.fiocruz.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?infoid=1065&sid=8

. http://www.portalsaofrancisco.com.br/alfa/animais/urutu-cruzeiro.php



APENDICE D- IMAGENS DOS JOGOS.

Imagem 1. [lustracdo do jogo " Tabuleiro dos Vertebrados™.

Imagem 2. [lustracao do “Jogo Quinteto dos invertebrados”
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Imagem 3. [lustracdo do Jogo da Memoria
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