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RESUMO

A proposta desse trabalho concentra-se no uso de material ladico em
contexto escolar, como uma estratégia presente no processo de educacdo basica,
visando o aprimoramento nas ac¢fes educacionais ao sétimo ano do ensino
fundamental. O objetivo do presente trabalho é proporcionar aos docentes
instrucdes de como confeccionar um instrumento facilitador de aprendizagem do
conteudo de peixes cartilaginosos, tendo o jogo desenvolvido como resultado. O uso
de elementos ladicos na aprendizagem dos alunos os ajuda a compreender o
contetdo de maneira pratica e divertida, proporcionando interacao entre eles e com
o professor, melhorando o ambiente escolar e facilitando a fixacdo da matéria
proposta.

Palavras-Chave: Ludico. Educacédo Basica. Ensino de Ciéncias. Peixes
Cartilaginosos.

TEACHING THE CONTENT OF CARTILAGINOUS FISH USING GAME PLAY
MATERIAL

ABSTRACT

The purpose of this Project focuses on the playful use of material in schools as
a strategy in the process of basic education, aimed at improving the educational
activities in the seventh year of elementary school. The goal of this project is to
provide instructions to teachers on how to fabricate a facilitator of learning the
content of cartilaginous fish, having the game developed as a result. Using playful
elements on students learning helps them to understand the content in a practical
and fun way, providing interaction between themselves and with the teacher,
improving the school environment and facilitating the learning of the field of
cartilaginous fish.
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Introducéao

Atualmente, varios atrativos tecnolégicos fazem com que o aluno ndo se
interesse pelos estudos, querendo apenas brincar e ndo vendo a possivel
compatibilidade entre os estudos e a diversdo, seguindo a ideia de Patriarcha-
Graciolli (2008).

Ha um distanciamento entre o aluno e o conhecimento cientifico, e segundo
Correa e Junior (2009) a ludicidade pode juntar os dois aspectos, tornando-se parte
de sua vida e proporcionando possiveis solu¢cdes de problemas que podem fazer
parte do cotidiano dos alunos.

Os jogos pedagdgicos tém o objetivo de proporcionar determinados
conhecimentos, diferenciando-se do material pedagdgico por conter o aspecto
lidico. Segundo Correa e Junior (2009), a proposta ludica proporciona ao aluno
aprender de forma descontraida, efetiva, eficiente, desenvolvendo seu conhecimento
cognitivo, despertando o interesse e a criatividade, além de estimula-los a gostar do

ensino de ciéncias.

De acordo com Miranda (2001), os jogos didaticos estdo relacionados ao
desenvolvimento da inteligéncia, personalidade, sensibilidade, socializagéo,
motivacdo e criatividade, sendo todos aspectos de extrema importancia para o
progresso futuro do aluno, ndo s6 na vida escolar, como também na solucédo de

guestdes rotineiras de um cidadao.

Através do jogo, as pessoas exercitam habilidades necessarias ao seu
desenvolvimento integral e, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade,
afetividade, valores morais, espirito de equipe e bom senso
(GRAMIGNA, 1993, p.3).

Por sua vez, Vaniel e Bemvenuti (2006) acreditam que é necessario organizar
atividades com outros recursos, como reportagens de jornais locais, revistas, jogos,
livros paradidaticos, assim trazendo mais atividades interessantes para aplicar em
sala de aula, para obterem conhecimento sem ser pelos livros didaticos. Entende-se
gue trabalhando dessa forma, estaremos colaborando para que os alunos construam
seu conhecimento, possibilitando o desenvolvimento da capacidade cognitiva, da

sabedoria, e conseguindo contextualizar informacdes, e com isto, os alunos poderdo



conseguir resolver com mais facilidade e eficiéncia os problemas que surgirdo ao
longo de suas vidas, e aprenderdo a fazer através do desenvolvimento de suas
préprias competéncias e habilidades adquiridas em contexto escolar. Porém, sabe-
se que na maioria das vezes o professor ndo dispbe de tempo para pesquisar
bibliografia sobre o assunto, organizar e estruturar um trabalho que tenha as
competéncias e habilidades que foram salientadas acima. O professor tem a
consciéncia de que essas atividades sdo importantes, mas muitas vezes nado pode
executa-las como gostaria.

Preocupados com o perfil deste professor, e tendo consciéncia dos problemas
que os livros didaticos atuais apresentam, compreendeu-se a necessidade de
produzir um material de apoio ao professor, que supra de alguma forma as
necessidades encontradas, além de simplificar a aprendizagem de conhecimento
mais profundo sobre o assunto de peixes cartilaginosos, que atualmente sao produto
de consumo do mercado globalizante, porém ndo ha divulgacdo do quanto os
animais sdo importantes para o equilibrio do ambiente marinho e no ramo da
sustentabilidade. O dinamismo do sistema capitalista ndo é s6 capaz de se adaptar
as novas demandas ambientais como também de transformé-las em novos
estimulos & competitividade produtiva (LIMA, 2003).

Os obstaculos exteriores a compreensao intelectual ou objetiva sdo mdultiplos,

como afirma Morin:

Os obstaculos intrinsecos as duas compreensdes sdo enormes; sdo ndo
somente a indiferenca, mas também o egocentrismo, o etnocentrismo, 0
sociocentrismo, que tém como traco em comum se situarem no centro do
mundo e considerar como secundario, insignificante ou hostil tudo o que é
estranho ou distante (MORIN, 2004, p. 96).

Ha uma relacdo homem-peixe que oscila entre o utilitarismo (multiplos usos) e
o naturalismo (mantenha a distancia), evidenciando um antropocentrismo. E de
grande importancia a desmistificacdo da imagem assustadora dos peixes
cartilaginosos na natureza, pois sdo animais de topo de cadeia alimentar nos
oceanos e seu papel é crucial para o equilibrio do nosso ecossistema marinho.
Joga-se, de um lado, com um modelo de acumulagdo de riqueza que dispde o
natural como um bem capitalizavel (RIBEIRO, 1991), enquanto de outro lado insiste-

se em uma natureza selvagem hipotetizada que precisa ser preservada e protegida.



Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo elaborar um jogo
didatico sobre peixes cartilaginosos, compreendendo a importancia do ladico para o

desenvolvimento e aprendizagem de alunos do sétimo ano.

Metodologia

A metodologia consiste em confeccionar um material para auxiliar o docente no
ensino de peixes cartilaginosos. Ela é composta por uma etapa de elaboracdo de um
jogo didatico de tabuleiro (Apéndice A) contendo perguntas e curiosidades sobre o
tema.

O instrumento foi elaborado para turmas de 7° ano, e foi produzido para alunos
de ambos os sexos, tendo 40 minutos de duracdo em cada partida, e podem ser
usadas quantas partidas forem necessarias para que todos os alunos participem da
atividade.

As perguntas das cartas do jogo (Apéndice B) baseiam-se em bibliografias de
sétimo ano, artigos cientificos, revistas e curiosidades sobre o tema extraidos da
internet de sitios confidveis (e.g. IBAMA, TAMAR), todos com um cunho cientifico
necessario para a realizacdo deste trabalho, com um periodo considerado entre
(1968 a 2011), considerando também artigos em 3 linguas (Portugués, inglés e
espanhol).

O jogo didatico de tabuleiro sobre peixes cartilaginosos a ser aplicado € um
material que serve para os alunos entenderem melhor a importancia da preservacao
dos tubardes, arraias e quimeras. A dindmica do jogo incluird a aquisicdo de cartas
que serdo favoraveis ou desfavoraveis aos competidores, e com perguntas e
desafios referentes as espécies, além de curiosidades sobre alguns tipos de peixes
cartilaginosos. Os pebes dos jogadores andardo ao longo do trajeto de acordo com
0 numero que os dados apontarem, e a dupla seguinte lerd as cartas logo ap6s os
nameros serem mostrados. A dupla s6 se movera se acertarem a pergunta ou

cumprir o desafio proposto pelas cartas.



O jogo pode ser feito utilizando figuras do livro de ilustracdes de Gordon (2010)
sobre tubardes, ou colagens de imagens interessantes para o tema. O tabuleiro
precisa conter 50 casas, e o trajeto ser preferivelmente em formato de espiral.

O tabuleiro do jogo sera feito pelo docente, podendo utilizar uma folha especial
com adesivo em um dos lados, de tamanho Al (dimensao de 59,4cm x 84,1 cm),
gue pode ser colado em um pedaco de papeldo compativel ao tamanho do tabuleiro.
As cartas podem ser impressas em papel couché, e pode-se imprimir até oito cartas
em cada folha de dimensdo A4 (deve-se utilizar quatro folhas). Os pebes do jogo
podem ser pequenos tubardes de plastico encontrados em lojas de brinquedos. Os
dados podem ser de plastico branco com os nimeros gravados em preto.

Resultados e Discussao

O jogo possui um tabuleiro (Figura 1) com uma dimensao de 59,4cm x 84,1 cm,
quatro pedes/tubardes, 31 cartas, 2 dados, 1 ampulheta, tempo de jogabilidade de
40 minutos, e 8 participantes como numero maximo, havendo assim quadro duplas.

A atividade tem enfoque para jogadores a partir de 11 anos.



Figura 1. Tabuleiro montado.

A atividade requer a participacdo de quatro duplas de alunos, que se
posicionardo na frente do tabuleiro que contém um caminho de 50 casas a ser
percorrido, 4 pedes/tubardes, 2 dados, 1 ampulheta e 31 cartas.

As regras para o referido jogo de tabuleiro foram construidas com base em
jogos de tabuleiros de ampla comercializagdo. Comecga-se o0 jogo com a escolha do
pedo/tubario, que sera definida pelos proprios alunos. E jogado um lance de dados
para ver quem comeca, sendo o jogador que tirar 0 maior numero nos dados que
inicia a partida, seguido pelos demais em ordem decrescente.

Os jogos com regras sao considerados por Piaget (1978) como uma ferramenta
indispensavel para vivenciar sensacoes e formar valores por meio das brincadeiras.
Através do contato com o outro, a crianca vai internalizar conceitos basicos de

convivéncia.



A partida se inicia com a primeira das duplas lancando dois dados para saber
quantas casas ir4 percorrer no tabuleiro caso acertem a pergunta ou desafio que a
dupla seguinte a ela (no sentido horario) ira tirar. A dupla seguinte retira uma carta e
|é uma pergunta ou um desafio, que pode informar quantas casas a dupla podera
retornar ou avancar no tabuleiro. Se a dupla acertar a pergunta no tempo de 1
minuto determinado pela ampulheta, anda o ndmero de casas que os dados
determinaram, e caso a dupla erre, voltara uma casa. Se uma dupla alcancar uma
casa que representa um tubardo sendo pego por uma rede de pesca, ela ficard uma
rodada sem jogar, pois essa casa representa ajuda ao resgate do animal. A dupla a
chegar primeiro ao final do caminho ser& a vencedora.

As cartas a serem retiradas pela dupla seguinte a dupla da partida séo
divididas em duas categorias: Desafios (contendo 12 cartas) e Perguntas (contendo
19 cartas) que se encontram no Apéndice B.

As cartas de perguntas do jogo contém varias curiosidades, questionamentos
sobre anatomia e modo de vida dos peixes -cartilaginosos, e deverdo ser
respondidas no tempo maximo de um minuto. Os desafios encontrados nas cartas
sao atividades de interacdo e criatividade que os alunos deverdo desenvolver para
poder andar as casas determinadas pelos dados. Algumas cartas de desafio podem
beneficiar ou atrasar a dupla, ja que ordenam se a dupla voltar4 casas ou andara
mais casas além das que os dos dados apontaram.

No tabuleiro, ha outras espécies ilustradas de tubarbes diversos, como o
tubardo-martelo, o tubardo-mako-cavala e o tubardo-bruxa.

O objetivo do jogo € passar por todos os obstaculos e chegar ao final do
percurso demonstrado no tabuleiro primeiro que as outras duplas. Apos a aplicacao
do jogo, espera-se permitir a melhor compreenséo dos alunos sobre o tema tratado
de modo diferenciado.

A funcgéo qualificadora propicia a todos a atualizagdo de conhecimento por toda
a vida, e € um apelo para as instituicoes de ensino e pesquisa no sentido da
producdo adequada de material didatico que seja permanente enquanto processo
mutavel na variabilidade de conteddos e contemporanea no uso € no acesso a

meios eletrénicos da comunicacéo, segundo Brasil (2010).



Para Tapia e Fita (2003), a aprendizagem implica uma interacdo do aluno com
0 meio, propiciando-lhe condi¢des de captar e processar os estimulos provenientes
do exterior, 0s quais, por sua vez, foram selecionados e organizados pelo docente.
Assim, por meio da aprendizagem, o aluno altera seu estado inicial, tornando-se
capaz de manter uma conduta de realizagdo que antes nao conseguia ou nao
compreendia como fazer.

O jogo didatico sobre peixes cartilaginosos segue algumas regras de jogos
populares a qual os alunos ja podem estar familiarizados com o tipo de modelo de
jogabilidade, simplificando a assimilacdo do contetido proposto e fazendo com que
respondam ao questionario a ser entregue antes de depois do jogo, assim podendo
comparar o nivel de entendimento dos discentes antes e depois da atividade.

O prazer ndo pode ser considerado a caracteristica definidora do brinquedo,
pois o0 jogo tem o papel de preencher necessidades, que fazem a criangca avancar
em seu desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1998).

O jogo por si s6 ndo pode substituir a aula expositiva, mas complementa a aula
como ferramenta auxiliar. Quando o aprendiz tem pela frente um novo corpo de
informacdes e consegue fazer conexdes entre esse material e seu conhecimento
prévio no assunto, ele estard construindo significados pessoais para essa
informacdo. Essa construgdo de conhecimentos ndo € uma visdo restrita do
contetdo, mas sim uma percepcao substantiva do jogo didatico apresentado, e
desse modo se configura como aprendizagem significativa (TAVARES, 2004).

A pesquisa pode obter satisfacdo nos objetivos, pois o jogo foi o proéprio
resultado, e € um material didatico de simples utilizacdo pelo docente. Ha facil
compreensao pelos alunos, pois o jogo didatico aplicado vira um instrumento
facilitador da aprendizagem em sala de aula, além de uma maneira descontraida de

desmitificar a imagem de peixes cartilaginosos como sendo animais assustadores.

Consideragfes Finais

Jogar em sala de aula proporciona momentos de interacdo e conhecimento, o
que é bastante interessante para 0 espacgo escolar, auxiliando educadores no

processo de construcado de ensino-aprendizagem. As situacdes de jogos atuam no



campo imaginario e estabelecem regras, o que proporciona o desenvolvimento na
medida em que impulsionam conceitos e processos em andamento.

O presente trabalho fornece um mecanismo de zoologia, baseado no ciclo de
vida dos peixes cartilaginosos, com foco em tubardes, nas suas principais ameacas
naturais e antropicas e em suas caracteristicas principais.

Os objetivos do trabalho foram alcancados, ja que o jogo foi considerado como
proprio resultado da pesquisa. O material didatico apresenta-se simples e eficaz
para aplicagdo em contexto escolar, proporcionando ao docente um instrumento
facilitador de aprendizagem do contetddo proposto.

O professor que utilizar a metodologia proposta no trabalho tem a possibilidade
de incluir novas ideias ao jogo, além de poder utilizar as mesmas ideias e observar
por meio da aplicacéo do jogo didatico que o material tem sua relevancia na area da

educacao basica.
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APENDICE A: Fotos do tabuleiro e das cartas

-

Figura 2. Tabuleiro com os pedes/tubardes e as cartas de Perguntas e Desafios.

Figura 3. Tabuleiro com os pefes/tubardes.
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Figura 4. Cartas de Perguntas e Desafios.
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APENDICE B - Desafios e Perguntas contidas nas cartas do jogo:

Perguntas:

1) Marque a alternativa em que todos 0s animais sejam peixes cartilaginosos:

a) Tubaréo, Raia, Peixe-bruxa.
b) Raia, Quimera, Tubaréo.
c) Quimera, Lampreia, Lobo-marinho.

d) Peixe-bruxa, Quimera, Agua-viva.

2) O esqueleto dos tubardes e raias € feito de qual material?
a) Cartilagem.

b) Osso.

c) Quitina.

d) Exoesqueleto.

3) Estes animais possuem bexiga natatoria?
a) sim.

b) néo.

4) Qual o tipo de reproducao dos peixes cartilaginosos?
a) oviparismo.

b) viviparismo.

C) ovoviparismo.

d) todas as respostas.

14



5) Como os peixes cartilaginosos respiram?
a) Pulmdes.
b) Branquias.

c) Pele.

6) Em qual ambiente os tubardes podem viver?
a) Agua Salgada.

b) Agua Doce.

c) Agua Salobra.

d) Em todas as opc¢des anteriores.

7) Qual o tipo de alimentacdo dos tubardes e raias?
a) Carnivoros.
b) Herbivoros.

¢) Omnivoros (tanto carnivoro quanto herbivoro).

8) Estes animais possuem escamas?
a) Sim.

b) N&o.

9) Quantas espécies de tubardes existem no mundo?
a) 1000.

b) 200.

c) 550.

d) 2000.
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10) Qual o maior inimigo dos tubardes?
a) Nao tem.

b) Outro tubaréao.

c) Homem.

d) Tartarugas.

11) qual o tipo de fecundacédo dos tubardes e raias?
a)interna.
b)externa.

C) interna e externa.

12) os tubardes percebem o ambiente com um orgédo eletroreceptor. Qual o nome
desse 6rgao?

a)Ampolas de Panzini.
b)Ampolas de Lorenzini.
c)linha média.

d)linha baixa.

13) qual a substancia em abundancia no corpo dos tubarfes e raias que permite seu
equilibrio osmotico?

a) ureia.

b) enxofre.

C) agua.

d) &cido drico.

14) Quantas fendas branquiais 0s peixes cartilaginosos possuem?
a)l a 3.

b) 2 ab.

c)b5af’.

d) 7 a 10.
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15) A maioria dos tubardes possuem sangue quente ou frio?
a)quente.

b) frio.

16) A maioria dos ataques de tubardes a pessoas sdo causados por:
a) acidente.
b)raiva.

c)fome.

17) Qual sentido é mais agucado nos peixes cartilaginosos e os seres humanos néo
possuem?

a)tato.
b) elétrico.
c)olfato.

d)audicéo.

18) Qual é a maior espécie de tubardo?
a) tubarao-baleia.
b) tubaréo-branco.
c)tubardo-martelo.

d) tubarao-tigre.

19) Qual tubarao é capaz de saltar para fora d’agua?
a) tubardo-mangona.

b) tubardo-branco.

c) tubardo-lixa.

d) tubaréo-baleia.
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DESAFIOS
01) Volte duas casas (4 cartas).
02) Avance uma casa (4 cartas).

03) Vocé e sua dupla deverdo rodar 3 vezes em volta de seus adversarios
imitando um tubaré&o.

04) A dupla deve encenar um ataque de tubarao.

05) Imitem os dentes de um tubaréo, interpretando 4 mordidas (ndo morda seus
colegas).

06) Nadem como uma Raia-manta.
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