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Resumo

O presente artigo € a descrigao da pratica docente do Curso de Especializagao
em Ensino de Ciéncias da Natureza. O objetivo deste estudo € analisar indicios
de aprendizagem dos estudantes sobre a diversidade animal por meio de um
jogo de cartas. Este estudo aborda a utilizagdo do jogo didatico como
estratégia pedagdgica no ensino da tematica da diversidade animal, a pesquisa
foi realizada em uma turma do 3° ano do ensino fundamental em uma Escola
da Rede Estadual de Ensino, localizada na Regido Noroeste do Rio Grande do
Sul. O artigo foca no conhecimento relacionado a diversidade dos animais,
utilizando o jogo de cartas com imagens de animais vertebrados e
invertebrados. O jogo proposto auxiliou na identificacdo das caracteristicas dos
animais, comparar e organizar grupos com base em atributos externos comuns,
potencializando o desenvolvimento das habilidades de identificar, descrever e
classificar os animais. A proposta pedagdgica do jogo didatico pode
proporcionar a assimilacdo de conceitos de forma ludica, facilitando o
desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes.
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INTRODUCAO

O estudo refere-se ao ensino de Ciéncias que conforme explicitado por
Cachapuz et al. (2005) deve proporcionar aos estudantes a compreensao dos
processos cientificos de maneira estimulante a aprendizagem, proporcionando
um clima de desafio, estimulando os questionamentos e as investigacoes.
Desse modo, propde-se o estudo do tema da diversidade animal, propondo o
uso de um jogo didatico como estratégia pedagdgica no ensino de Ciéncias.

O ponto de partida para preservar a diversidade animal é conhecé-la e

compreender as consequéncias da extingdo das espécies. Para Juniper (2019),
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o desaparecimento da diversidade animal talvez seja o mais grave de todos os
problemas ambientais, ameagando o equilibrio natural dos ecossistemas e
provocando a perda de servigos indispensaveis a vida e ao bem-estar global.
Como, por exemplo, as abelhas que fazem a polinizagdo e sofrem as
consequéncias pelo uso abusivo de agrotdéxicos ou animais que controlam as
populacdes de insetos, cada um desempenha um papel essencial na
manutencao do equilibrio dos ecossistemas.

Especialistas em biodiversidade afirmam que estamos passando por um
momento de grande perda da diversidade animal, o que ratifica as ideias de
Araujo e Vieira (2021, p. 350) quando dizem “diversas atividades antropicas
impactam a biodiversidade”, de modo que “tais mudangas atingem as espécies
numa velocidade maior que a sua capacidade de responder as mudancgas”.

Em se tratando da preservacdo da diversidade, sobretudo a animal, &
fundamental que a escola promova a consciéncia critica dos estudantes,
desenvolvendo agdes que os possibilitem participar ativamente em uma
sociedade sustentavel e responsavel, habilitando-os para as aprendizagens
mais abstratas, como, por exemplo, a complexa e dindmica relagao entre todos
0S seres Vivos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) destaca a
importancia de contextualizar a aprendizagem, relacionando os conteudos as
situacdes cotidianas dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo.
Tal documento orienta que a compreensédo dos significados dos objetos de
conhecimento deve estar ligada as suas aplicagdes praticas, resultando das
relagdes que os estudantes estabelecem entre esses objetos.

No que se refere ao ensino de Ciéncias da Natureza nos anos iniciais do
ensino fundamental, recomenda-se que “ao estudar ciéncias, as pessoas
aprendam a respeito de si mesmas, da diversidade e dos processos de
evolugdo e manutencdo da vida, do mundo material” (Brasil, 2018, p. 325). E
necessario, entdo, desenvolver oportunidades para que elas se envolvam nos
processos de aprendizagem, vivenciem momentos de investigagdo, expandam
a curiosidade, aprimorem as habilidades de observagao, de raciocinio légico e
a criatividade.

Conforme Brandi e Gurgel (2002), o professor, por meio da sua pratica,

proporciona ao estudante a compreensao dos fendbmenos da sua vida diaria e



da vida em seu entorno e, gradualmente, no decorrer dos anos de
escolarizacao, aprofunda esse conhecimento, permitindo relacionar fenbmenos
mais complexos. Para isso, desenvolve habilidades que envolvem a
mobilizagado de conhecimentos tanto conceituais quanto procedimentais.

A BNCC afirma que é necessario “possibilitar que esses alunos tenham
um novo olhar sobre o0 mundo que os cerca, como também facam escolhas e
intervengdes conscientes e pautadas nos principios da sustentabilidade e do
bem comum” (Brasil, 2018, p. 321). Ainda, propde um compromisso para area
de Ciéncias da Natureza, que inclui desenvolver o letramento cientifico, de
modo que o estudante possa ndo somente “compreender e interpretar o mundo
(natural, social e tecnolégico), mas também de transforma-lo com bases nos
aportes tedricos e processuais das ciéncias” (Brasil, 2018, p. 321).

O letramento cientifico € convergente com o que Branco et al. (2018, p.
9) afirmam: “a importancia do acesso ao conhecimento cientifico e tecnoldgico;
a formacdo do cidadao critico capaz de entender e atuar no mundo; dar
condigdes para cada individuo transformar o contexto e a sociedade em que
esta inserido”.

Buscando favorecer a aprendizagem dos conteudos relacionados a
diversidade animal, conforme definido pela BNCC (Brasil, 2018), contempla-se
nesse artigo o objeto de conhecimento “caracteristicas e desenvolvimentos dos
animais”, pertencendo a unidade tematica vida e evolugao. O jogo proposto em
uma turma do terceiro ano do ensino fundamental pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades “identificar caracteristicas sobre o modo de
vida (o que comem, como se reproduzem, como se deslocam, etc.) dos
animais mais comuns no ambiente proximo”; ‘comparar alguns animais e
organizar grupos com base em caracteristicas externas comuns (presenca de
penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas, etc.)’ Brasil, 2018, p.
337).

A intervengdo com o jogo sobre a diversidade animal pode auxiliar na
construgdo da aprendizagem sobre as caracteristicas dos animais, o0s
agrupamentos e os critérios de classificagdo. No jogo utilizamos imagens de
animais vertebrados (mamiferos, répteis, aves e anfibios) e invertebrados
(moluscos, anelideos e artropodes). O jogo no contexto de ensino deve instigar

o estudante, incentivando a agdo e ao engajamento no processo de



aprendizagem. Ao desafiar os estudantes, o jogo colabora com a assimilagéo
de conceitos e desenvolve habilidades importantes de forma ludica e interativa
(Grando, 2000).

Considerando o0 jogo como um importante recurso pedagodgico, a
problematica da pesquisa impde questionar: de que forma um jogo didatico
pode favorecer a aprendizagem sobre a diversidade animal, considerando as
habilidades propostas pela BNCC para o terceiro ano do ensino fundamental?
O objetivo deste estudo é analisar indicios de aprendizagem dos estudantes

sobre a diversidade animal por meio de um jogo de cartas.

REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade no ambiente escolar pode favorecer o desenvolvimento de
acgdes investigativas e criativas no processo de aprendizagem, de modo que a
utilizacdo dos jogos inclui sempre uma intengdo ludica. Conforme Kishimoto
(1995, p. 53), “ha uma variedade de situagbes benéficas que o jogo
proporciona, esse processo traz inumeros efeitos positivos aos aspectos
corporal, moral e social da crianga.”

As autoras Kishimoto (1995) e Kamii (1985), defendem que o jogo € uma
possibilidade para a crianga desenvolver sua inteligéncia e curiosidade.
Conforme Kishimoto (1995), os jogos permitem que a crianga explore,
experimente e crie suas proprias concepgdes, de maneira a promover a sua
criatividade e autonomia. Kamii (1985) afirma sobre a importancia de envolver
as criangas na construcdao do seu conhecimento, valorizando seus raciocinios,
por meio de jogos contextualizados que promovam a aprendizagem.

O jogo de cartas da diversidade animal € uma proposta pedagodgica que
foi adaptada a partir do livro didatico utilizado na disciplina de Ciéncias para o

terceiro ano do ensino fundamental, segundo Nigro

0 jogo proposto € uma maneira de favorecer o contato dos estudantes
com muitas informagdes em contexto ludico. Neste momento, em que
eles tém acesso a novas informagdes e podem, com as informagdes
que ja tem, aplica-las em um determinado contexto, os estudantes
estdo desenvolvendo procedimentos que podem ser aplicados em
processos investigativos, como: avaliar informagéo; aprimorar seus
saberes e incorporar, de modo gradual e significativo o conhecimento

cientifico (2021, p. 57).



A proposta do jogo didatico proporciona aos estudantes uma
oportunidade de interagir com diversas informagdes em um ambiente ludico.
Durante o jogo, eles acessam novas informacbes e utilizam seus
conhecimentos prévios, desenvolvendo habilidades investigativas essenciais.
Ao enfrentar desafios, os estudantes avaliam informacgdes criticamente,
aprimoram suas habilidades analiticas e incorporam conceitos cientificos
gradualmente. Esse ambiente interativo torna o aprendizado mais agradavel,
promove um engajamento mais profundo e duradouro com os conteudos,
fortalecendo o desenvolvimento de competéncias investigativas e o
conhecimento cientifico.

Conforme Lorenzetti e Delizoicov (2001, p. 8), a importancia do ensino
de ciéncias “refere-se a forma como as pessoas utilizardo os conhecimentos
cientificos, seja no seu trabalho ou na sua vida pessoal e social, melhorando a
sua vida ou auxiliando na tomada de decisbes frente a um mundo em

constante mudancga”. Os autores ainda afirmam que

o ensino de Ciéncias Naturais nas séries iniciais € aqui compreendido
como o processo pelo qual a linguagem das Ciéncias Naturais
adquire significados, constituindo-se um meio para o individuo
ampliar seu universo de conhecimento, a sua cultura, como cidadao
inserido na sociedade (LORENZETTI; DELIZOICQV, 2001, p. 43).

Neste contexto, a escola desempenha um papel crucial no
desenvolvimento de estudantes criticos e conscientes, de modo que a
compreensao conceitual dos estudantes avance além do senso comum em
direcdo aos conceitos cientificos. Isso ndo apenas valoriza os conhecimentos
cientificos, mas também capacita os estudantes a tomarem decisbes
conscientes em suas vidas cotidianas.

A importancia de olhar para a diversidade animal e para a sua
conservagao reside na compreensao de que a natureza e seus recursos sao
finitos e, que, utilizar esses recursos, de forma indiscriminada, pode resultar em
consequéncias impactantes. Dourojeanni e Padua (2001), destacam a urgéncia
de preservar o patrimdénio natural, os ecossistemas e a diversidade. Prezar pela
biodiversidade € essencial para sustentar a capacidade do planeta dentro dos

limites dos ecossistemas e atender as necessidades de todos os seres vivos.

PERCURSO METODOLOGICO



Essa pesquisa adota uma abordagem qualitativa com a intengdo de
avaliar indicios de aprendizagem dos estudantes sobre a diversidade animal
por meio de um jogo de cartas. Sendo uma pesquisa do tipo estudo de caso,
conforme Martins (2008), corresponde a construcdo de uma investigacao
empirica que pesquisa fenbmenos em seu contexto real, com pouco controle
do pesquisador sobre os eventos. Para Coimbra e Martins (2013, p. 2), “o
estudo de caso constitui uma abordagem de natureza predominantemente
qualitativa, utilizada com frequéncia em pesquisa educacional’.

O jogo sobre a diversidade animal, adaptado de Nigro (2021), foi
desenvolvido em trés periodos de aula de uma turma do terceiro ano do ensino
fundamental de uma escola estadual, situada na Regiao Noroeste do estado do
Rio Grande do Sul. A turma tinha 19 estudantes, com idades entre 8 e 9 anos.

O jogo foi desenvolvido em cinco unidades, da seguinte maneira:
confecgdo de 30 cartas com figuras de animais vertebrados (mamiferos,
répteis, anfibios e aves) e de invertebrados (moluscos, anelideos e artrépodes).

A Figura 1 mostra as cartas produzidas.

Figura 1: Cartas com as imagens dos animais
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Fonte: autores, 2024.

Também foram confeccionadas 12 cartas que descrevem as
caracteristicas em comum destes animais e ainda as caracteristicas
correspondentes a cada agrupamento (figura 2). Por exemplo, os mamiferos
possuem pelos, amamentam os filhotes e se desenvolvem dentro do corpo da

mae.



Figura 2: Cartas correspondentes as caracteristicas dos animais.

VIVEM ~ AMAMENTAM o
. EXCLUSIVAMENTE POSSUEM | COLOCAM

OS FILHOTES M
EM AMBIENTES el

MARINHOS

SE
DESENVOLVEM R SE ALIMENTAM DE
DENTRO DO
CORPO DA

Fonte: autores, 2024.

O jogo foi realizado conforme sequéncia apresentada no quadro 1.

Quadro 1: Sequéncia de regras do jogo

Descri¢ao do jogo da diversidade animal

Momento 1 A turma foi organizada em cinco grupos (de trés a quatro
estudantes).

Momento 2 | Cada grupo recebeu um exemplar do jogo (conforme Figuras 1 e 2).

Momento 3 Um dos estudantes sorteia uma carta de critérios de agrupamentos;
os demais, cada um na sua vez, descartam as cartas dos animais
que atendam o critério sorteado. O jogo termina quando um jogador
fica sem nenhuma carta na mao.

Momento 4 | Apdés a realizagdo de diversas rodadas, foi entregue a cada

estudante uma ficha de comparagao (Figura 3), para que eles
marcassem as caracteristicas dos animais. Essa ficha serviu de
sistematizacdo das aprendizagens que foram possibilitadas pelo

jogo.

Fonte: autores, 2024.




Figura 3: Ficha de comparacao de caracteristicas entre os animais.

MNOME:

ANIMAL TIGRE GOLFINHO | TARTARUGA | ABELHA CORUJA MOSCA MACACO

TEM PENAS NO CORPO?

TEM PELOS NO CORPO?

TEM ESCAMAS NO CORFPO?

POE OVOS?

AMAMENTAM O5 FILHOTES?

ANIMAL BORBOLETA | CARACOL | MORCEGO FORMIGA | ELEFANTE SAPO LOBO GUARA

TEM PENAS NO CORFPO?

TEM PELOS NO CORPO?

TEM ESCAMAS NO CORFO?

POE OVOS?

AMAMENTA OS5 FILHOTES?

ANIMAL OURIZO COBRA JACARE FLAMINGO | GIRAFA FOCA PICA PAU

TEM PEMAS NO CORFO?

TEM PELOS NO CORPO?

TEM ESCAMAS NO CORFO?

POE OVOS?

AMAMENTAM O3 FILHOTES?

Fonte: autores, 2024.

Nessa ficha, os estudantes deveriam assinalar as caracteristicas
corretas de cada um dos animais, a partir dos conhecimentos adquiridos sobre

a diversidade animal.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste item serdo apresentadas as analises dos dados da pesquisa a
partir da exploracdo do jogo de cartas, sendo, essa analise, estritamente
qualitativa.

O ensino por meio de jogos pode contribuir para a aprendizagem,
tornar a aula mais atrativa, colaborar com o desenvolvimento da compreensao
das regras pelos estudantes. Para Vygotsky (1988), a relagdo entre o jogo e a
aprendizagem é crucial, pois o desenvolvimento cognitivo ocorre a partir da
interacdo entre a crianga e as pessoas com quem convive regularmente,
auxiliando na capacidade da crianga em resolver problemas com o0 apoio
adequado.

Antes de apresentar e explicar o jogo aos estudantes, buscou-se
identificar seus conhecimentos prévios sobre a diversidade animal, por meio de

perguntas sobre as suas caracteristicas e classificagdo. Algumas dessas



perguntas foram: quantos animais diferentes vocés conhecem? Onde vivem os
animais que vocés conhecem? O que os animais comem? Cada animal emite
um som, quais vocés ja ouviram?

Zabala (1998, p. 67) apresenta uma orientacdo importante quanto a
identificacdo dos conhecimentos prévios, segundo o autor, “é facil cair na ilusdo
de acreditar que as respostas dadas espontaneamente por parte dos
estudantes correspondem ao conhecimento de todos”. Para evitar esse tipo de
situacdo devemos valorizar as diferengas entre os estudantes, oportunizando o
maior intercambio possivel de protagonismo entre eles.

Os estudantes demonstraram alguns conhecimentos prévios sobre o
assunto da diversidade animal, relatando suas experiéncias pessoais de
contato com diversos animais, alguns de estimagao, outros em ambiente de
matas e parques, levantando alguns relatos sobre os equivocos praticados por
cacadores e como as agdes prejudicam a vida animal, no sentido de caga
predatéria. Varios estudantes relataram ja ter visto em filmes ou animacdes
cenas de cagadores capturando animais, demonstrando um sentimento
negativo com relag&o a essa pratica.

Uma estudante disse que sempre mantém seus animais soltos e livres
pelo patio, que a familia oferece apenas a racdo adequada aos seus animais.
Outro estudante relatou que o avd possui muitos passaros em gaiolas, mas nao
concordava com isso, expressando que os passaros deveriam ser soltos.

Durante os didlogos, os estudantes também levantaram alguns
questionamentos: - “onde os répteis colocam os seus ovos?”; - “todas as aves
voam?”; - “morcego é uma ave?”; - “0 que as minhocas comem?”.

Em resposta a primeira pergunta, buscou-se esclarecer que depende
da espécie e do ambiente em que vivem, as tartarugas marinhas, por exemplo,
colocam seus ovos em buracos na areia. Com relagdo ao segundo
questionamento, respondi que nem todas tém a capacidade de voar, como, por
exemplo, os avestruzes, sdo 6timos corredores, mas nao conseguem voar.
Esclareci também que o morcego ndo é uma ave, ele possui pelos, n&o possui
asas como as das aves e sim um tecido (membrana), amamentam os seus
filhotes, e o proprio estudante respondeu que se tratava de um mamifero.

Com relagao a alimentagao das minhocas, respondi que elas comem

os residuos organicos, ou seja, restos de vegetais, frutas. Dei o exemplo das
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minhas minhocas, pois trabalho com vermicompostagem, esclarecendo que
elas, além das frutas e verduras, se alimentam de erva-mate, cascas de ovos,
filtro e borra de café.

No inicio do jogo, ao distribuir as cartas, os estudantes ficaram
motivados e agitados, queriam descartar rapidamente, mas esclareci que era
mais importante refletir antes de descartar a carta do que jogar rapido e, por
consequéncia, descartar uma carta errada. No inicio das rodadas, em dois
grupos, verifiquei que houve o descarte incorreto das cartas, de modo que, nas
duas situagdes, se tratava da caracteristica colocam ovos e, neste momento,
sempre havia o descarte de muitos animais. Ao ver os colegas descartando
muitas cartas, percebi uma preocupacao por parte de dois estudantes, mas
apods a orientagado nao tivemos outros episodios.

Nas primeiras rodadas, os estudantes apresentaram duvidas com
relagdo a classificacdo dos moluscos e dos anfibios, as quais foram sendo
esclarecidas ao longo do momento. Retomamos alguns conceitos desses dois
agrupamentos, explicando que uma das principais caracteristicas externas dos
moluscos € que possuem o corpo mole e alguns possuem uma concha, como
0s caracois e ja os anfibios tém a pele fina e umida, como as ras e os sapos,
por exemplo.

Os estudantes foram colaborativos uns com os outros, algumas vezes
fiscalizando a jogada dos colegas, chamando a atengc&o caso algum deles
descartasse uma carta errada ou deixasse de descartar quando tivessem a
oportunidade. Na Figura 4 é possivel observar os estudantes explorando o

jogo.
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Figura 4: Estudantes em atividade com o jogo de cartas da diversidade

animal.

Fonte: autores, 2024.

Ao ser questionada sobre alguma duvida, buscava responder com
outra pergunta, até o estudante descobrir por si a resposta. Por exemplo, um
estudante ndo entendia como a cobra é um animal vertebrado e a minhoca
nao. Quando perguntei qual era a classe da cobra, ele respondeu corretamente
que é um réptil; ao ser perguntado sobre a classificagao dos répteis, ele disse
que sao todos vertebrados. Apos esse dialogo, entdo respondi que apesar de
algumas semelhangas fisicas, s&o animais completamente diferentes.
Enquanto a cobra é um animal vertebrado, possui pulm&o e a pele coberta por
escamas, a minhoca € um animal invertebrado, possui a respiragao cutanea.

Entre todas as rodadas do jogo foi possivel perceber que alguns
estudantes ja identificavam as caracteristicas das classes de animais
vertebrados, com maior facilidade. Por exemplo, um estudante classificou o
coelho como mamifero pela caracteristica de ter pelos no corpo, sendo que o

coelho ndo estava representado nas cartas do jogo. Isso pode demonstrar que
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houve um processo de generalizagdo do conceito por este estudante e sua
aprendizagem.

Apos todas as rodadas do jogo finalizadas e as duvidas esclarecidas,
os alunos preencheram a ficha de comparacao de caracteristica, conforme a

Figura 5.

Figura 5: Ficha de comparagéao de caracteristica

Fonte: Estudante, 2024.

Da Figura 5, é possivel identificar que a maior dificuldade observada foi
em relacdo aos golfinhos. Por serem mamiferos, mas com caracteristicas
externas diferentes das que os estudantes conheciam, houve dificuldade em
associa-los a sua respectiva classe durante o preenchimento da ficha. A
auséncia de pelos tornou a generalizagao dificil para a maioria dos estudantes,
observando-se que uma estudante deixou a coluna referente ao golfinho sem
preenchimento. Assim como o elefante, que apesar de possuir pelos no corpo,
isso nao foi assinalado na ficha, sua a pele grossa e os pelos esparsos, gerou
algumas duvidas e foi necessario rever a imagem do elefante com o zoom para
que nao houvesse mais nenhuma objecao.

O preenchimento da ficha de comparacao de caracteristicas dos animais
foi um importante recurso para verificar indicios de aprendizagem, apesar de
nenhum estudante ter realizado todos os acertos da ficha, que neste caso
seriam 34 acertos. Sete tiveram a quantidade de acertos = 30; dez estudantes

tiveram entre 25 e 29 acertos; um estudante teve 18 e outro 17 acertos. A ficha
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serve para classificar, seguindo alguns critérios, € desenvolvida pelos
estudantes a partir da analise e do reconhecimento das caracteristicas
externas presentes nos diferentes animais.

Os dois estudantes que tiveram 17 e 18 acertos na ficha de comparacao,
quando questionados verbalmente sobre as caracteristicas dos animais,
conseguiram responder corretamente, por exemplo, ao questionar o estudante
se 0 ourico possuia pelos, ele respondeu corretamente: “sim, e alguns
espinhos também, para poder se defender dos outros animais”. Ja o segundo
estudante ao ser questionado se a foca possuia pelos e amamentava os seus
filhotes, ele respondeu que sim, entdo confirmei que a resposta estava correta,
a foca € um mamifero, e nés observamos a imagem através do zoom do
computador para facilitar a assimilagéo do conceito.

Analisando o recorte de 21 tipos de animais na ficha de comparagao de
caracteristica, considerando as respostas dadas pelos estudantes, percebemos
conquistas de habilidades pelos estudantes. Por exemplo, a compreensao da
variedade e a diversidade da vida animal; a habilidade de identificar, descrever
e comparar, considerada essencial pela BNCC.

A BNCC para o 3° ano do ensino fundamental, ressalta a importancia de
desenvolver nos estudantes a habilidade de identificar, descrever e comparar
as diferentes formas de vida animal. Essa aprendizagem nao sé estimula a
curiosidade natural das criangas sobre o mundo que os cerca, mas também é
essencial para o desenvolvimento dos conceitos cientificos que serao
fundamentais em etapas posteriores da escolarizagao.

A compreensao sobre a diversidade animal, as diferencas e
semelhangas em suas formas, desde pequenos insetos a grandes mamiferos &
um dos primeiros contatos dos estudantes com o conhecimento cientifico nas
ciéncias da natureza, buscamos introduzir esses conceitos de forma ludica e
visual, utilizando o jogo para aprender a identificar, descrever e comparar.

Para identificar € necessario compreender a diversidade animal e
reconhecer a suas caracteristicas marcantes. Por exemplo, o estudante
aprendeu a identificar a coruja como uma ave por possuir asas e ter corpo
coberto de penas, ou o lobo-guara como mamifero por possuir o corpo coberto

de pelos.
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Descrever envolve detalhar os atributos fisicos, por exemplo, o jacaré
que tem escamas pelo corpo, ou o caracol que possui uma concha. E para
poder compara-los € necessario ter claro a identificacdo e a descricao dos
animais, conhecer as semelhancgas e as diferencas, para poder definir a qual
agrupamento o animal pertence.

Durante o jogo, eles tiveram acesso a novos conhecimentos e
desenvolveram habilidades investigativas. Ao enfrentar desafios, os estudantes
avaliam as informacgdes, aprimoram suas habilidades analiticas e construiram
conceitos cientificos de forma gradual. Esse ambiente ludico tornou o
aprendizado mais agradavel, promovendo um desenvolvimento mais profundo
e duradouro com os conteudos, fortalecendo o desenvolvimento de métodos

investigativos e o conhecimento cientifico.

CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo de cartas da diversidade animal contribuiu significativamente com
a construcao da habilidade de identificar, descrever e comparar alguns animais
com base em suas caracteristicas. Foi possivel perceber o desenvolvimento do
uso da linguagem cientifica pelos estudantes, a partir da correta classificagao
dos animais vertebrados e invertebrados, assim como as caracteristicas mais
comuns presentes nos agrupamentos de animais.

Deste modo, a analise possibilitou identificar que o jogo didatico da
diversidade animal demonstrou ser um excelente recurso no processo de
construgdo do conhecimento, promoveu a participacdo ativa dos alunos,
contribuindo com a proposta da BNCC referente ao letramento cientifico no
ensino de ciéncias.

Utilizar o jogo didatico como material pedagdgico no ensino de ciéncias,
possibilitou a identificacdo dos animais pelos aspectos visuais das cartas, ou
seja, ao observar a imagem da coruja ou do pica-pau, os estudantes puderam
classificar como ave por suas caracteristicas externas, como as asas e as
penas, e a mesma agao é aplicada aos outros agrupamentos de animais. Esse
foi um dos pontos que auxiliou no processo de aprendizagem, o jogo tem uma
dinamica de facil aplicacdo, poderia ser utilizado em outros momentos, como

uma aula de revisao ou uma avaliagédo diagnostica.
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Embora alguns desafios tenham sido identificados, como a dificuldade
em classificar os animais com caracteristicas menos evidentes, esses
momentos se mostram como oportunidades de reforcar o conhecimento e
promover o pensamento cientifico dos estudantes, estimulando o raciocinio e a
reflexdo acerca das caracteristicas dos animais.

O campo da pesquisa educacional no ensino de Ciéncias tem uma
capacidade enorme de recriar e construir novas formas de interagdo. O jogo de
cartas demonstrou seu potencial para o ensino sobre a diversidade animal, a
partir dessa proposta podemos prepara-los para o desenvolvimento das
préximas habilidades requeridas pela BNCC, como, por exemplo, as cadeias
alimentares simples. Neste caso, precisamos dos conhecimentos prévios
acerca da diversidade animal para que a nova habilidade tenha bases e faga
sentido para os estudantes.

Para os estudantes foi uma experiéncia satisfatéria, a utilizagdo do jogo
permitiu o envolvimento deles com objeto de conhecimento proposto pela
tematica da diversidade animal e conduziu a compreensao das caracteristicas
dos animais, conforme o objetivo desta proposta. Portanto, a partir dessa
analise, podemos explorar outras compreensdes sobre 0 uso de jogos didaticos
no ensino de ciéncias e os indicios de aprendizagem no contexto dos anos

iniciais.
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