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1. INTRODUCAO

A importancia na inovagdo de metodologias de ensino seja de ciéncias ou de outras
areas, torna-se cada vez mais evidente devido a dificuldades enfrentadas na sala de aula por
falta de recursos e interesse entre alunos e professores, 0 método de ensino somente com aula
expositiva € apenas uma das estratégias aplicaveis no processo de ensino e aprendizagem
(HAYDT, 1994, p. 45 apud CAMARA e MURARO). Diante disso, o professor pode buscar
diferentes metodologias de ensino, que possam ser utilizadas como recursos, 0S jogos
didaticos e a mudanca no espago de ensino sdo alternativas interessantes que podem ser
usados para diferenciar as aulas e torna-las mais produtivas e instigantes.

Diante desses recursos, 0 museu se destaca por ser um espaco que abrange diversas
areas e aguca a curiosidade dos alunos, como afirma Ribeiro & Frucchi (2007, p. 69 apud
OVIGLI; FREITAS e CALUZI, 2010, p. 97),

Desde os primérdios de sua fundagdo, os museus estimulam a curiosidade, pois
tratam de tematicas pouco conhecidas pelas pessoas em geral. Tais tematicas
incluem exposicBes de representantes da fauna e da flora, reproduzindo seu habitat
natural, cole¢des de espécies raras, equipamentos e outros objetos usados em
laboratérios de pesquisa de biologia, quimica, fisica, astronomia, artefatos étnicos,
acervos arqueolégicos, dentre tantos outros.

Nessa perspectiva, 0 Museu de Histdria Natural (MHN) da Universidade Federal de
Alagoas (UFAL) vem investindo em acGes como oficinas, palestras, jogos, atracdes culturais,
entre outras atividades buscando atrair e integrar o publico. As acles realizadas pelo museu
sdo abertas a escolas e ao publico em geral, proporcionando em diferentes tematicas, ciéncia,
educacéo, cultura e lazer, aproximando sociedade e museu.

O jogo didatico pode se tornar uma metodologia de ensino divertida e eficaz, pois, tira
os alunos da rotina de aula expositiva, promovendo a integracdo dos alunos e tornando a aula
mais dinamica e interativa, segundo Miranda (2001 apud CAMPOS; BORTOLOTO e
FELICIO, 2003, p. 48),

Mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a
cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a
construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da
estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacdo
(simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e
mobilizacdo da curiosidade) e criatividade.

Diante disso, o trabalho teve por objetivos, elaborar, confeccionar e avaliar um jogo
didatico para 0 Museu de Historia Natural no periodo de Estagio Supervisionado I. Este
estagio foi feito em espaco de ensino ndo formal, o material didatico foi produzido neste
periodo no setor de Herpetologia do MHN, pretendendo abordar o tema relacionado ao setor,
incluindo espécies de répteis e anfibios de maior ocorréncia no estado de Alagoas, visando
despertar a curiosidade dos jogadores e aproxima-los do tema.
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2. METODOLOGIA

O jogo didatico foi elaborado no periodo de Estagio Supervisionado | no curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas da Universidade Federal de Alagoas, neste estagio o
estudante escolhe uma instituicdo que pode ser utilizada como espago de ensino nao formal,
para Jacobucci (2008, apud CASCAIS e TERAN, 2014) este termo pode ser definido como
local que proporciona a aprendizagem de contetdos da escolarizacdo formal em espacos
como museus, centros de ciéncias, jardins botanicos, entre outros.

A presente pesquisa foi qualitativa, pois ndo exige o uso de dados estatisticos, como
afirma Silva & Menezes (2000, p. 20), “[...] Nao requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural € a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o
instrumento-chave. O processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem”.

O local escolhido foi 0 Museu de Historia Natural da Universidade Federal de Alagoas,
localizado na Avenida Amazonas, Prado Maceié — AL, no setor de Herpetologia. Este espago
foi escolhido por sua importancia, como destaca Marandino (2001 apud OVIGLI, 2011, P.
139), “a formagdo dos professores para que possam utilizar mais eficazmente museus e
centros de ciéncias € uma preocupacdo em ambito internacional, evidenciando a necessidade
desse processo na saida da escola para 0 museu”.

O jogo foi desenvolvido no setor de Herpetologia com auxilio da professora supervisora
e curadora do setor, com pesquisas em sites, livros e acervo do setor. Apés revisdo de
literatura e levantamento de dados o jogo desenvolvido foi nomeado de “Que bicho ¢ esse?”,
foram escolhidas 14 espécies variadas de répteis e anfibios que mais ocorrem no estado de
Alagoas, composto por 28 cartas, onde 14 sdo imagens das espécies e as outras 14 sdo
compostas por caracteristicas referentes a cada animal.

O objetivo do jogo é identificar qual é o animal, através de suas caracteristicas, as
particularidades usadas foram referentes ao seu grupo, familia e sua estrutura morfolégica. O
jogo pode ser aplicado para todos os visitantes do museu a partir da faixa etaria de 10 anos e
pode ser jogado por duas pessoas ou grupos maiores. As cartas de imagens ficam viradas para
cima dispostas em duas fileiras de 7 cartas, logo abaixo ficam as cartas que contém as
caracteristicas, estas ficam com o nome do jogo virado para cima e as caracteristicas viradas
para baixo seguindo a mesma organizacdo, o jogador puxa a carta de caracteristicase lendo as
informagdes contidas nesta, deve tentar identificar as particularidades em uma das cartas
imagens para acertar qual é o animal descrito. Quando o jogador acerta, pega a carta e guarda
com ele, vence o jogo quem conseguir identificar mais animais, consequentemente o que
obtiver mais cartas.

Na confecc¢do do jogo, foram utilizados 28 pedacos de madeira, cortados do mesmo
tamanho e forma, a madeira foi utilizada por ser mais durdvel. No programa Word foram
editadas as imagens, caracteristicas e a capa do jogo. As 14 imagens foram coladas na frente
da madeira, e no verso o nome cientifico e popular do animal, nas outras 14 cartas, foram
coladas as caracteristicas e no verso o nome do jogo, que deveria ficar virado para cima
durante a brincadeira, de modo que o jogador s6 podia ver as caracteristicas quando virasse a
carta. As cartas foram plastificadas visando uma maior durabilidade e guardadas em uma
caixa personalizada para o museu, contendo também o manual de instrucdes.

Este jogo foi elaborado visando a aproximagéo dos visitantes do museu com a tematica,
por se tratar de répteis e anfibios, muitas pessoas sentem medo e nojo, e por falta de
conhecimento acabam se distanciando do setor de Herpetologia e julgado estes animais de
forma errada. Com este jogo espera-se que os individuos percebam a importancia de cada
espécie e conhegcam um pouco mais sobre a fauna alagoana. O jogo sera aplicado no Fim de

. Semana no Museu, um evento que ocorre todo més e traz tematicas diferentes, com diversas
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atracdes na programacdo, como jogos, oficinas, palestras e atragdes culturais, unindo ciéncia e
sociedade.

3. REUSLTADOS E DISCUSSAO

Para Spaulding (1992), é Imprescindivel repensar todo o processo de ensino em que 0s
alunos se sintam motivados, curiosos e interessados. Diante disso, a producdo do jogo
didatico no espaco de ensino ndo formal contribuiu para a constru¢cdo de um ambiente de
aprendizado e motivador e uma nova metodologia que pode ser utilizada como estratégia de
ensino por professores e monitores do Museu de Historia Natural.

Além de pluralizar os materiais didaticos do setor de Herpetologia, proporcionando a
aproximacdo dos estudantes e visitantes do museu com esta tematica, que muitas vezes sofre
preconceito por falta de conhecimento e julgamento popular, pois, muitas vezes apresentam
uma visao negativa referente as espécies de répteis e anfibios, como afirma Dornelles e
Renner (2010 apud DIAS, LIMA e ANDRADE, 2018, p. 43), “[...] estas lendas e crengas que
sdo passadas por meio do conhecimento popular contribuem para o desprezo, ou qualquer
outro sentimento negativo com relacdo aos anfibios e répteis”. Espera-se que atraves desta
dindmica, os jogadores compreendam a importancia ecoldgica destas espécies, possam
conhecer e respeitar o papel ecoldgico destes animais para o equilibrio da natureza.

Com o desenvolvimento deste jogo durante o periodo de Estagio Supervisionado |, foi
percebida a importancia de se utilizar ambientes de ensino diferentes da sala de aula,
considerando 0 museu um espago importante, composto por varias areas de ensino, que esta
aberto para visitacdo de escolas e a comunidade, com atividades variadas e jogos
desenvolvidos por alunos da universidade, torna-se um espago enriquecedor que auxilia na
formacdo dos graduandos, promove a interacdo entre alunos e professores, visitantes e
monitores do museu, contribuindo para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

Este trabalho vem destacar também a importancia do Estagio Supervisionado em
espacos de ensino nao formais, assim também como a elabora¢do de jogos didaticos, tanto em
sala de aula como em espacos diferentes. Ressalta-se que a elaboracdo de um jogo didatico
deve ser feita de forma cuidadosa e com bastante pesquisa e planejamento, como enfatiza
Antunes (1998, p.36 apud SANTOS 2010, p. 21), “jamais pensar em usar jogos pedagdgicos
sem um rigoroso e cuidadoso planejamento”. Desse modo, 0 jogo além de divertido, precisa
passar 0 contexto educativo, de forma que promova um aprendizado significativo de forma
ludica.

Espera-se que a elaboracdo e aplicacdo do jogo didatico possam promover um
aprendizado tanto para o estagiando quanto para 0 museu e Seus visitantes, e que, com este
jogo, os individuos se sintam mais motivados e desafiados, de forma que reflitam sobre o
conteddo e adquiram conhecimento de forma ludica, como € ressaltado por Almeida (1998, p.
37apud RODRIGUES 2013, p. 50)

“Né&o existe ensino sem que ocorra aprendizagem e esta ndo ocorre se ndo for pela
transformacdo do educando pela acdo facilitadora do professor, no processo de
busca e construgdo do conhecimento que deve ser despertado no aluno. E nesse
contexto que o lddico ganha espago”.

4. CONCLUSAO

O periodo de desenvolvimento do jogo didatico no museu contribuiu para um
aprendizado significativo em diversos ambitos, tanto na importancia da utilizacdo do espaco
de ensino nao formal, destacando o Museu de Histdria Natural como sendo um local rico em

. conhecimento que desenvolve diversas atividades educacionais para o puablico e comunidade
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universitaria, como também a utilizacdo do jogo didatico como recurso facilitador na
significacdo do conhecimento de ciéncias e outras areas. Essas atividades contribuem para o
crescimento dos alunos, sociedade, graduandos e monitores do museu, onde 0s visitantes
podem construir o conhecimento e o professor em formacao refletir sobre a importéncia de
atividades diferentes no processo de ensino e aprendizagem e na construcao de sua identidade.

O jogo ladico contribuiu para o enriquecimento de materiais didaticos no setor de
Herpetologia e na divulgacdo do acervo do setor, promovendo o conhecimento cientifico e
desmistificando alguns termos populares, estimulando as visitas a este setor.

Fica evidente a importancia do Estagio Supervisionado | no processo de formacéo de
professores em espago nao formal, j& que possui atividades onde os futuros profissionais
estardo abertos a metodos de ensino diferentes, buscando outros espacos fora daquele
delimitado pela escola.
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