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JOGOS LUDICOS DE INVERTEBRADOS PARA O ENSINO DE
CIENCIAS COM OS SURDOS

Daniel Derténio Rochal

RESUMO

A relacdo entre 0 homem e 0 meio ambiente é estabelecido através do ensino de ciéncias no
ambiente escolar, serve como ponte conectando ambos os elementos, afim de compreender suas
relacBes e responsabilizando o homem como agente responsavel pelo cuidado do mesmo.
Porém, o ensino de ciéncias, muitas vezes, e transmitido exclusivamente de forma tradicional,
ndo contribuindo para o aprendizado significativo. Dessa forma é priorizado a memorizacao de
contetdos em detrito da troca de experiéncias reais entre o professor e aluno. O ensino de
ciéncias para alunos surdos € um desafio, pois 0 mesmo se utiliza de uma forma de comunicacgéo
em crescimento que é a LIBRAS, essa lingua necessita de uma atengdo especial e conhecimento
pelo docente quanto aos aspectos metodoldgicos e linguisticos. O objetivo do presente trabalho
é facilitar o aprendizado de contetido de ciéncias ensinado para o aluno surdo através de jogos
ludicos e didaticos, assim contribuindo para quebrar a barreira linguistica e a dificuldade no
aprendizado dos conhecimentos cientificos. Foram construidos jogos ludicos para o ensino de
zoologia de invertebrados e aplicados em sala de aula para alunos surdos do ensino
fundamental. E possivel observar ndo apenas um relato dessa experiéncia positiva como a
possibilidade de confeccionar os mesmos materiais por outro profissional da area.

Palavras-chave: Invertebrados, Recursos didaticos ludicos, Ensino de ciéncias, Surdo.

!Graduado em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal de Sergipe (UFS)



INVERTEBRATE GAMES FOR TEACHING SCIENCE WITH THE DEAF

ABSTRACT

The connection between man and the environment is established through the teaching of
sciences, which serves as a bridge connecting both elements in order to understand their
relationships and making man responsible as the agent responsible for their care. However,
science education is often transmitted exclusively in the traditional way, not contributing to
meaningful learning. In this way, prioritizing the memorization of contents in detritus of the
exchange of real experiences between the teacher and the student. The teaching of the sciences
for the deaf is an even greater challenge, since the deaf student uses a language other than that
of the teacher, and needs special attention to methodological and linguistic aspects. The aim of
the present work is to facilitate the content taught to the deaf student through playful and
didactic games of science teaching, thus helping to break the language barrier and the difficulty
in learning scientific knowledge. Play games were created for the teaching of invertebrate
zoology and applied in the classroom for deaf primary school students. It is possible to observe
not only an account of this positive experience as the possibility of making the same materials
by another professional of the area.

Keywords: Invertebrates, Learning resources, Science education, Deaf



1. INTRODUCAO

O emprego de jogos didaticos em sala de aula pode assegurar melhor compreenséao de
uma tematica ensinada a discentes surdos? Esse tem sido o questionamento de muitos
profissionais da educacao, e é sob esta Otica que me propus a analisar sua importancia — jogos

ludicos — e a sua utilizacdo em sala de aula.

A utilizacédo dos jogos ludicos direcionados aos alunos com deficiéncia no caso a pessoa
com surdez tem fator preponderante na aprendizagem e no estabelecimento de foco na
aprendizagem além de torna-la real, conceitual, significativa estabelecendo conhecimento que

terdo significado e compreensao do processo.

O presente relato de experiéncia propde expor o trabalho pedagdgico desenvolvido em
sala de aula com alunos surdos, o ensino significativo através da utilizacdo de materiais e jogos
didaticos na area de ciéncias, uma vez que estes sdo ferramentas que auxiliam o papel do

profissional da educagcdo como mediador do conhecimento.

Fundamento este posicionamento de que esses instrumentos citados anteriormente sdo
fundamentais para o aprendizado do aluno surdo, visto que a aquisi¢do do conhecimento por
parte do aluno é visualmente expressiva. Sua atencdo é centralizada principalmente no sentido
visual e a forma ludica de se trabalhar em sala desfragmenta o conteldo ja fatigante atraindo
sua atencéo e facilitando a aprendizagem significativa.

Por meio de uma experiéncia em sala de aula onde utilizei materiais ludicos e jogos para
facilitar nosso fazer pedag6gico como educador e propor tornar agradavel o conhecimento ao
educando e constatei que este tipo de aprendizagem resultou positivamente no ensino de
ciéncias.

Baseado num método de relato de experiéncia, aplicamos em sala de aula 0s recursos
didaticos e ludicos como forma de melhorar o ensino que foi transmitido ao aluno para facilitar
a aprendizagem. Durante o horério letivo foram necessarias duas aulas subsequentes para que

0s jogos pudessem ser explicados e aplicados.

A existéncia de escolas que foquem numa educacéo especifica para os surdos, segundo
Sa (2011), remete a uma pedagogia centrada nos conteldos necessarios que atendam a este

aluno, uma vez que valoriza suas caracteristicas biologicas, culturais e sociais. 1sso porque



existem ainda muitas barreiras e dificuldades, para se efetivar uma Educacdo Especial como
praticas escolares, visando construir no aluno surdo um conhecimento significativo. (SOUZA,
2009).

Faz-se necessario uma adaptacdo as necessidades dos alunos surdos, respeitando seu
ritmo de aprendizagem, Mainieri (2011) e assegurando um conhecimento atraves de métodos
qualificados. O ensino de ciéncias tradicional dificulta o aprendizado em vista dos conteddos
serem abstratos, neste modelo de ensino é mais valorizada a transmissao de informacoes e sua

posterior memorizacdo do que um aprendizado realmente significativo. (MELO, 2007).

O objetivo geral deste trabalho € relatar os resultados de uma experiéncia pedagdgica
com 0s jogos ludicos com alunos surdos sobre o conteddo de invertebrados e caracterizar 0s
jogos ludicos construidos para o ensino fundamental de invertebrados — Cnidarios,
Platelmintos, Nematelmintos, Anelideos, Artropodes e Equinodermos.

Ao observar a visdo expressa pelos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais)
(BRASIL, 1998) acerca do ensino de ciéncias, fica claro que as aulas deixam a desejar por se
prenderem a esquemas de classificacdo biologica fundamentados em um sistema de
semelhancas morfoldgicas entre as espécies, com nomes muito extensos e muitas vezes sem
relacdo com a morfologia do organismo. Ensinar exige do professor técnicas alternativas que
melhor se adequem ao processo de ensino. Um ensino conservador, no qual o professor é a
Unica fonte certa, confiavel e imutével do conhecimento, ndo torna significativo o aprendizado.
Tornar 0 assunto mais atraente através de dinamicas bem elaboradas, e cultivando a atencéo
dos alunos com imagens e assuntos mais cativantes e interessantes, Sa0 passos para um
aprendizado significativo (SELBACH, 2010).

Os individuos surdos sdo vitimas do preconceito e marginalizacdo pertinente a
deficiéncia Dias (2007), observados sob a otica patoldgica e ndo cultural. E sob esse prisma
muitos educadores mostram-se despreparados para responsabilizarem-se pela sua educacao,
desconstruindo a ideia inclusiva de aprendizagem e nédo inserindo socialmente o individuo surdo
na sociedade (OLIVEIRA, 2003).

Fornecer um apoio fisico, visual, verbo-gestual ao aluno surdo permite sua integracao e
participacdo nas atividades curriculares e processos avaliativos. E isso advém da importancia
de se ampliar as ferramentas de trabalho do profissional da educacgéo para atingir seu principal

objetivo — tornar-se um mediador eficiente do conhecimento.



A utilizacdo dos jogos no processo pedagdgico é de fundamental importancia, pois o
desenvolvimento do aluno e a facilidade com que ele aprende brincando é notavel Fialho,
(2008). Os proprios jogos ludicos podem ser adaptados e inseridos no @mbito educacional e
viabilizar a estruturacdo de uma estratégia alternativa de ensino funcionando como uma

ferramenta complementar ao professor em sala de aula ou, até mesmo, fora dela.

A pesquisa foi realizada na Unica escola que atende alunos surdos e é mantida por
familiares e 6rgdos publicos. O publico alvo foram alunos de ciéncias da turma de 7° ano no
ano de 2015. Os alunos (todos surdos) sdo procedentes de varias localidades do Estado, sendo
a maioria da capital e permeiam a idade entre 11 a 16 anos e com multiplas complicacGes

auditivas.

2. JOGOS LUDICOS, RECURSOS VISUAIS E ENSINO DE CIENCIAS

A escola é um ambiente que transmite o conhecimento cientifico, enquanto este propde-
se a capacitar os alunos a compreender 0 mundo que 0s cerca e otimizar suas habilidades
cognitivas significativas (MICHAELIS, 2013). Nessa vertente Costa destaca:

A escola é uma instituicdo social com objetivo explicito: o desenvolvimento
das potencialidades fisicas, cognitivas e afetivas dos alunos, por meio da
aprendizagem dos contetidos (conhecimentos, habilidades, procedimentos,
atitudes, e valores) que, alids, deve acontecer de maneira contextualizada
desenvolvendo nos discentes a capacidade de tornarem-se cidad&os
participativos na sociedade em que vivem. (COSTA, 2013)

E nesse ambiente em que as interacdes entre discentes e docentes, e discentes e discentes
ocorrem criando uma atmosfera propicia e cheia de oportunidades e de encontro do aluno com
0 saber. A instituicdo desempenha um importante papel na disseminagdo de informacdes e
ideias que favorecem a experiéncias impares e interpessoais, permitindo a troca de diferentes
percepcOes tanto por parte dos alunos como também dos professores. Segundo a Unesco:

Na escola brasileira, o ensino de Ciéncias tem sido tradicionalmente livresco
e descontextualizado, levando o aluno a decorar, sem compreender 0s
conceitos e a aplicabilidade do que é estudado. Assim, as Ciéncias
experimentais sdo desenvolvidas sem relagdo com as experiéncias e, como
resultado, poucos alunos se sentem atraidos por elas. (UNESCO, 2005)

E notéavel que o ensino de ciéncias tem sido alvo de intensas preocupacdes, pois tem

sido fundamentado num regime tradicionalista e constata uma experiéncia classica e



incongruente. Isso atrapalha o desenvolvimento pedagdgico do discente, porque dessa forma,
os alunos afastam-se da aprendizagem uma vez que a mesma € tradicional e o0 a metodologia é
rudimentar. Faz-se necessario tornar o contetdo significativo para o aluno e nao inseri-lo nos

antigos moldes pedagdgicos de pura descricao tedrica sem experimentacéo cientifica.

Outra dificuldade associada ao ensino tradicional de ciéncias s&o os contetidos abstratos
da disciplina. De fato, os livros didaticos, por mais figuras que tragam, ou por mais simples que
sejam suas explicacdes, € responsabilidade do professor transmitir o contetdo com qualidade e
de relevancia ao discente. Até poucas décadas atras, o ensino da ciéncia nao era critico ou de
cunho decisivo, pois baseava-se mais na quantidade de conteldo ensinado aos alunos do que
na qualidade ou repercussdo que o préprio assunto causaria no aluno. Era apresentada uma
ciéncia quase neutra, embora naturalmente isso ndo fosse vidvel, pautada mais na transmissdo

do conhecimento puro do que na critica ou avaliacdo da informacdo (SANTQOS, 2005).

Os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) denotam uma clara visdo acerca do
ensino de ciéncias na atualidade, definindo o ensino desta disciplina preso a esquemas de
classificacdo bioldgica e semelhancas morfoldgicas entre espécies, com nomes muito extensos

e muitas vezes sem relacdo com a morfologia.

Por tradicdo, grande parte de nossos curriculos encontra-se presa a esquemas
de classificagdo bioldgica baseados em uma Sistemética que se fundamenta
nas semelhancas morfolégicas entre as espécies. Os seres vivos sao
apresentados a partir de agrupamentos da Sistematica (reinos, filos ou
divisOes, classes, géneros etc.), enfatizando-se a descri¢do de sua morfologia
e fisiologia. Extensa nomenclatura esta no cerne destas propostas curriculares.
Nelas, as classificacbes sdo tomadas como unidades estanques,
desconhecendo-se 0s atuais debates cientificos deste campo de
conhecimentos. (BRASIL, 2008)

A facilitacdo do aprendizado no ensino de Ciéncias ocorrerd quando a alteracéo dessa
metodologia de armazenamento de informacdo for substituida para uma metodologia mais
critica e reflexiva, onde o aluno é responsavel por parte desse aprendizado: assimilando a
informacdo, processando e raciocinando os vieses daquilo que esta aprendendo (QUEIROZ,
2010). A falta de uma aproximacdo com a realidade do aluno surdo € um dos motivos que
inviabiliza e neutraliza a aprendizagem contextualizada. Se o aluno surdo ndo experimenta, nao
testa e ndo demonstra interesse, o aprendizado ndo se torna significativo e, portanto, o aluno

memorizou palavras, mas ndo assimilou contetido algum.

Lecionar exige do professor técnicas alternativas que melhor se adaptem ao processo de

ensino. Um ensino anacronico, no qual o professor é a Unica fonte certa, confiavel e imutavel
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de conhecimento, ndo torna significativo o aprendizado. Tornar o assunto mais atraente através
de dindmicas bem elaboradas, e cultivando a aten¢do dos alunos com imagens e assuntos mais

cativantes e interessantes, sdo passos para um aprendizado significativo (SELBACH, 2010).

Os recursos didaticos sdo ferramentas fisicas que oportunizam auxilio didatico-
pedagogico no ensino de qualquer disciplina viabilizando, incentivando ou possibilitando o
processo de ensino e aprendizagem. Estes recursos podem ser visuais, auditivos ou tateis como
diz Miranda (2008):

Quando utilizamos os termos tecnologia educacional e tecnologia assistiva
parece que consideramos um paradigma do futuro, mas a tecnologia
educacional e a tecnologia assistiva estdo relacionadas aos antigos
instrumentos utilizados no processo de ensino e aprendizagem. O giz, a lousa,
0 video, a televisdo, o jornal impresso, um aparelho de som, um gravador de
fitas cassete e de video, o livro seja com letras ampliadas ou ndo, os materiais
didaticos adaptados para uma determinada deficiéncia e o computador sdo
todos elementos instrumentais componentes da tecnologia assistiva, com fins
educacionais. (MIRANDA, 2008).

Cada recurso representa uma ideia ou uma informacao sobre o que esta sendo ensinado.
Eles contribuem aproximando o contetdo do aluno, trazendo mais realidade para o ensino
através do contato com 0s mesmos.

E fundamental que o professor intervenha no ensino através dessas aplicacdes praticas
do conteddo, utilizando recursos apropriados e possiveis dentro do ambiente escolar,
favorecendo um aprofundamento no conhecimento dos alunos, estimulando a assimilacdo de
novos conhecimentos. 1sso conduz o aluno a atuar de forma positiva e consciente no ambiente
ao seu redor (CERQUEIRA; FERREIRA, 2007).

Os recursos didaticos podem ser segundo Cerqueira e Ferreira 2007: Naturais —
elementos da natureza como agua, pedra e animais; Pedagogicos — quadro, cartaz, gravuras,
jogos, slides; Tecnologicos — televisao, dvd, computador, tablete, laboratério de informatica e
Culturais — museus, biblioteca, exposicoes, centro de ciéncias.

Os recursos pedagdgicos sdo 0s mais acessiveis, porque podem ser aplicados dentro da
sala de aula. A praticidade de ser utilizado dentro de sala € bem visivel uma vez que 0s custos
sdo menores, deslocamentos e oficios para transportes ndo sao necessarios, evitando inclusive
a perda de tempo nesse contexto, requerendo apenas a atengéo e participacdo dos alunos. Nesse
sentido, os jogos sdo inseridos como recursos de facil aplicabilidade tanto por serem simples
de transportar quanto por proporcionarem maior estimulo e prazer. Além disso, jogos sdo

caracterizados como atividades ludicas, pois estimulam o imaginario da crianga promovendo
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alternativas para solucionar as dificuldades apresentadas pelo tipo de interacdo envolvida
(JANN; LEITE, 2010 apud OLIVEIRA, 2013).

A atividade ludica ou brincadeira carrega uma importancia fundamental para a crianca
proporciona a possibilidade de ela criar e apreciar 0s simbolos de sua cultura no meio em que
vive. De interpretar e reinterpretar o contexto a sua volta, permitindo novas significados que
melhorem sua 6tica sobre o mundo (VENANCIO, FREIRE, 2005).

Ao trabalhar com habilidades especificas necessarias para sua utilizacéo, a atividade
ludica jogo facilita o processo de aprendizagem, inter-relacionando o prazer aos conteidos
abordados no mesmo, atuando como uma atividade divertida, dindmica e pratica
(KISHIMOTO, 2003).

Acreditou-se durante anos que os surdos nao aprendiam, e tinham seus fracassos
escolares por conta da surdez, associada a complexa relacdo psicossocial que enfrentavam.
Estudiosos se preocuparam com tal situacéo enfrentada pelos surdos levando a uma crescente
busca pelo entendimento da aprendizagem a este grupo especifico de alunos. Percebeu-se,
recentemente, que a surdez ndo € o fator limitante de restri¢ces linguisticas ou cognitivas de
surdos, mas o padrdo aceito e sucessivo que ocorreu nas escolas onde os surdos séo inseridos
(CHAVES, 2002). Ainda que a diminuicdo ou perda auditiva reduza a percepcdo de sons
dificultando a compreensdo das palavras, essa limitacdo pode ser superada através de

procedimentos visuais que foquem o aprendizado do aluno.

Segundo Marchesi (1997), professores devem se preparar e sensibilizar-se com 0s
discentes, visando a adocdo de técnicas e estratégias comunicativas mais adequadas, com o
proposito de contribuirem para o avanco linguistico do aluno surdo. Dessa forma a integracdo
ocorre garantindo o aprendizado do aluno surdo pois, segundo o autor, ferramentas visuais séo
de suma importancia para assegurar o aprendizado dos discentes surdos. Elas reforcam o

conhecimento pois tratam-se de experiéncias praticas significativas.

O professor deve assumir essa postura pedagdgica em respeito ao seu aluno surdo,
participando de sua integracdo na sociedade e ndo de sua exclusdo. Os recursos disponiveis
(dramatizagdo, mimicas, materiais visuais) estimulam o aluno, instigando a realizar suas

atividades e envolver-se com a turma.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Inicialmente foi autorizada pela instituicdo a realizacdo da pesquisa em sala, visto
pertencer ao contetdo programético abordado no 7° ano aos alunos surdos. Primeiramente
conversou-se com os alunos explicando a realiza¢do da pesquisa, sua importancia didatica na
aprendizagem. Todos os alunos ficaram cientes dos procedimentos e etapas que a pesquisa

exigiria e de imediato corroboraram com o trabalho.

A pesquisa consistia em ensinar o contetdo através de jogos lidicos. Uma vez que 0s
alunos surdos precisam ter o visual como ferramenta primaria de ensino, 0s jogos ocuparam
esse papel através de inUmeras imagens, recortes, gravuras e estruturas do jogo que eram visuais

e autoexplicativas. Isso facilitou a compreenséo dos jogos e de cada etapa deles.

Uma semana antes da aplicacdo dos jogos, todos os alunos tiveram uma aula expositiva
com o conhecimento a respeito do assunto a ser abordado. 1sso serviu de conhecimentos prévios
aos mesmos, 0s quais aprenderam a conceituar e reconhecer organismos e estruturas com mais

facilidade no dia da aplicacéo dos jogos.

No dia da apresentacdo dos jogos, transcorreu de maneira tranquila e j& esperada pelos
alunos. Formaram-se grupos menores de quatro alunos em cada grupo, onde cada grupo estaria
com um jogo de filo animal. Em vinte minutos de brincadeira, eles compartilharam experiéncias
e trocaram informacgdes sobre o conteldo. E passado esse intervalo de tempo, 0s grupos
trocaram de mesas, indo para mesa do outro grupo no qual havia outro filo. E assim o fizeram

até terminar todos os filos.

Os conteudos, caracteristicas e jogos sdo:

CONTEUDO CARACTERISTICAS JOGO

O filo Cnidaria (cnidarios) reine animais aquaticos
com apenas dois tecidos embrionarios (ectoderma e endoderma);
todos o0s outros animais (exceto as esponjas, que nao apresentam
tecidos) apresentam trés tecidos embrionarios. Os representantes Medusa ou
mais conhecidos dos cnidarios sdo aguas-vivas, corais, Polipo

Cnidarios

anémonas-do-mar e caravelas. A maioria é marinha; alguns
vivem fixados a objetos submersos, enquanto outros nadam

livremente ou flutuam ao sabor das correntezas.

O filo Platyhelminthes (platelmintos) reGne
Platelmintos | animais com corpo achatado dorsoventralmente, que | Progloteando

vivem em agua doce ou salgada, em ambientes de terra



Nematddeos

Anelideos

Artropodes

Equinodermos

firme Umidos ou no interior de outros animais, como
parasitas. As formas de vida livre, aquéticas ou terrestres,
séo conhecidas como planarias. Platelmintos parasitas bem

conhecidos sdo as ténias e 0s esquistossomos.

O filo Nematoda (nemat6deos) reline animais de
corpo cilindrico e afilado nas duas pontas. Os nematddeos
vivem em todos os tipos de ambiente: em agua doce ou
salgada, na terra Umida ou no interior do corpo de animais
e plantas, como parasitas. Entre estes, os mais conhecidos
sdo as lombrigas, os anciléstomos (causadores do

amareldo) e as filarias (causadoras da filariose linfatica).

O filo Annelida (anelideos) retine animais de corpo
cilindrico e dividido em segmentos transversais. Sao
encontrados em agua doce ou salgada e em solo umido.
Seus representantes mais conhecidos sdo as minhocas, que
habitam a terra firme, as sanguessugas, que vivem em
ambientes Umidos ou em agua doce ou salgada, e 0s
poliquetos, que vivem no mar, vagando pelo fundo

marinho ou dentro de tubos que eles mesmos constroem.

O filo Arthropoda (artrépodes) relne a maior
diversidade de organismos do reino Animalia; a principal
caracteristica dos representantes do filo é a presenca de
uma armadura corporal rigida, o exoesqueleto de quitina.
Os artropodes costumam ser divididos em quatro grupos:

crustaceos, quelicerados, insetos e miridpodes.

O filo Echinodermata (equinodermos) relne
animais exclusivamente marinhos, considerados pelos
cientistas 0os mais aparentados com os cordados. Seus
representantes mais conhecidos séo as estrelas-do-mar, 0s
ourigos-do-mar, as bolachas-da-praia e os pepinos-do-mar

(holotdrias).

13

De Olho nos
Vermes

Corrida de
Minhoca

Cruzadinha
dos
Artropodes

Regenerando
a Estrela
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O conteudo teve como objetivo apresentar a vida dos invertebrados, seus respectivos
representantes, habitos e anatomia simplificada desses organismos. Assim compreendo que é
fundamental oferecer subsidios para que o discente possa se familiarizar com o contetdo a fim

de desenvolver com qualidade o desafio proposto pelos jogos.

Os jogos desempenharam esse papel de relacionar as caracteristicas basicas desses
animais de forma ladica. Assim, aspectos da anatomia, sistemas e 6rgaos e habitos foram

abordados nos jogos.

Em um segundo momento, apds a finalizacdo da aplicacdo dos jogos, constatamos,
através de arguicdo pessoal, a experiéncia vivenciada nos jogos, e o feedback positivo. Os
discentes explicavam que esse método facilitou a aprendizagem e deixou mais “leve e

divertida”.

Foram utilizadas, como base para a confeccao dos jogos, as orientacGes dos PCNs sobre
metodologias de ensino e uso de recursos didaticos além de alguns livros didaticos de ciéncias
(SANTANA, 2012; FAVALLLI, 2011; SANTANA, 2007; CANTO, 2007 e BARRQOS, 2009).
Os contetdos foram validados utilizando bibliografia basica de invertebrados (RUPPERT et al,
2005). A escolha desses livros levou em consideracao a utilizacdo dos mesmos no sistema

estadual de ensino no Estado de Sergipe no ano de 2013.

Seguindo o mesmo critério de orientacdo para organizacdo deste material, foram
observadas as regras dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) (BRASIL, 1998)

referentes ao ensino dos seres vivos para turmas do 7° ano do ensino fundamental.

Foram criados jogos diferenciados para cada filo com vista a diversifica¢do, de forma
gque somem ao ensino expositivo, utilizado na maioria das escolas. Serdo utilizadas varias
modalidades de jogo: cartas; tabuleiro; jogos de montar. Jogos que utilizaram um mesmo
modelo apresentaram uma dindmica diferente, a fim de diversificar a préatica e evitando a

repeticdo da atividade.

Para a confeccédo dos jogos foram utilizados preferencialmente materiais de baixo custo
a fim de mostrar que é possivel a construcéo dos jogos com investimento reduzido. As fotos da
fauna de Invertebrados de Sergipe utilizadas foram cedidas pelo Laboratério de Bentos

Costeiro, Universidade Federal de Sergipe, Sao Cristévao (Anexo A).
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4. DISCUSSAO E RESULTADOS

O aprendizado de Ciéncias, especificamente para os assuntos de invertebrados, vem
recebendo auxilio de ferramentas audiovisuais recentemente, porém nenhuma delas é adaptada
ao surdo. Oliveira (2012) deixa claro que essas ferramentas ou recursos diversificados
estimulam o interesse dos alunos surdos, pois ampliam suas percepces tateis e espago-visual

diante dos contelidos trabalhados em sala.

Ap0s a aplicacdo dos jogos na sala de aula do 7° ano para alunos surdos, foi perceptivel
0 interesse e envolvimento com o conhecimento através dos jogos. Foi possivel comparar o
diferente nivel de percepcdes antes e durante a aplicacdo das ferramentas ludicas e o
aprendizado ganhou importéancia para os discentes pelo fato de participar e vencer no jogo.

Era comum surgirem rodas e grupos de trés a quatro alunos se autoavaliando como
forma de aprimorar 0s conhecimentos para participar dos jogos, isso antes de sua execucao.
Ficou marcado e vivido a satisfagdo dos mesmos ao responder cada questionamento ou durante
as perguntas, olharem entre si na expectativa de lembrarem o nome que estavam discutindo

minutos atras.

Miranda (2008), posicionou-se favoravel ao ensino ludico uma vez que o toda crianca e
adolescente, enquanto aluno, precisa ver sua realidade prazerosa dentro do universo académico
para que possa desenvolver sua percepcdo do mundo. O surdo é um individuo com grandes
capacidades sensoriais (CHAVES, 2002), capaz de utilizar-se do meio que vive, e dos recursos
disponiveis como fonte de conhecimento. Embora simples, é papel do professor “transformar”
esses “simples recursos” nas ferramentas que acelerem o processo aquisitivo de informacgao

significativa.

Os grupos de alunos formados durante as atividades lGdicas mostraram-se, também, um
apoio pedagadgico ao professor, por que os contetidos especificos que o professor ndo conseguiu
transmitir ao aluno, recebia apoio dos colegas de classe para explanar para este mesmo aluno
de forma diferente. Esse envolvimento do grupo foi um combustivel motivacional, pois a equipe
se empenhava para obter sucesso no jogo. Estudavam mais e prestavam mais atenc¢do na aula

na expectativa de aprender.

Foi notdrio o reconhecimento satisfatorio por parte dos alunos ao brincar com os jogos.

Era perceptivel a vontade de aprender e o envolvimento dos discentes entre si. O trabalho em
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equipe foi “aflorado” além de facilitar meu trabalho como docente, onde cada aluno propagava

o que foi aprendido para seu colega de turma utilizando o préprio material.

Era comum observar alunos visualizando imagens e discutindo entre si com o grupo,
falando aspectos anatémicos das criaturas, bem como explicando através das estruturas

observadas, reconhecer com mais facilidade nomes e fungéo de 6rgéos.

No ensino de ciéncias ndo encontramos iniciativas que facilitem ou adaptem o curriculo
escolar ao aluno surdo, ou mesmo adequem o sistema de avaliacdo da aprendizagem do surdo
(me refiro aqui aos instrumentos de avaliacdo). Lamentavelmente, o surdo sofre nesse “pseudo-
processo inclusivo” que lhe é imposto. Nem ele, e nem sua familia conseguem perceber essa
restricdo metodoldgica-académica referente ao que se € ensinado na escola pois ndo ha um
modelo concreto e ideal constatado em outras escolas que Ihe sirva de referéncia e ele acaba se
submetendo a esse sistema de ensino (MIRANDA, 2008).

Conforme Queiroz, (2010), o ensino ao surdo precisa superar as barreiras pedagdgicas
tradicionais facilitando o conhecimento ao aluno através de procedimentos visuais, seja através
de materiais, seja através de roupas, jogos, desenhos, videos entre tantos outros recursos. 1sso
amplia a compreensdo cognitiva do aluno além respeita-lo como individuo na sociedade. Foi
uma experiéncia bastante evidente percebida por mim quando os préprios alunos apresentaram
uma resposta positiva diante da ferramenta utilizada para aprendizagem. Percebi a capacidade
dos discentes em dialogarem entre si em alguns jogos e compartilhando sentimentos confiantes

e cognitivos frente aos desafios propostos.

Observa-se que os resultados estdo de acordo com Brito (1993), Kishimoto (2003) e
Lacerda (2005), pois demonstrou que os alunos surdos precisam de estratégias inovadoras de
ensino. Se o professor se limitar ao tradicionalismo do giz, quadro e pincel, ndo despertara
interesse nos alunos surdos em aprender ja que existe a barreira ortografica de compreenséo de
conceitos de disciplinas. Os modelos de jogos apresentados por mim no decorrer da aula
permitiu aos alunos organizarem sua mecanica de trabalho e compreenderem a ordem dos
animais ensinados em sala. Os alunos discutiam primeiramente as células, posteriormente 0s
tecidos e d6rgdos até compreenderem o0s sistemas e assim assimilarem o funcionamento do
mesmo. Os modelos de jogos apresentados seguiam dimens@es proximas do natural de uma
espécie adulta para aqueles que se faziam necessarios ser assim e para estruturas muito
pequenas aumentava-se em varias vezes a dimensdo do objeto. Inicialmente, na procura por
uma melhor visualizagao por parte dos alunos, os mesmos foram dispostos em volta das mesas

onde estavam arranjados 0s jogos.
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Pude analisar e constatar que através dessa aula ludico-pratica, os alunos relacionaram
0 conteudo de trés formas: discutindo ele com os colegas de sala, fazendo consulta e pesquisa
no livro e caderno sobre o assunto e observando a imagem ilustrada nos jogos ludicos. Procurei
promover e fomentar a discussdo no sentido de compreender a mecanica do conteudo e 0 porqué

as células tinham aquele formato ou realizam determinada funcéo.

Detectei um ponto importante a ser destacado que foi a riqueza de detalhes sinalizados.
Quando questionados sobre o conceito de determinada organela, célula, érgdo, tecido ou
estrutura do animal, eles descreviam com riqueza de sinais sua estrutura biolégica explicando
com cuidado e tendo toda preocupacdo em aproximar sua resposta 0 mais proximo possivel da
realidade aprendida em aula. De fato considero isso uma aprendizagem concisa promovida

através da pratica de jogos.

Asseguro que os jogos ludicos destinados ao atendimento educacional especializado de
surdos devem ser inseridos em situacdes e vivéncias cotidianas que estimulem a exploracdo e
o desenvolvimento pleno dos alunos. A variedade, a adequacdo e a qualidade dos recursos
disponiveis buscam possibilitar o acesso ao conhecimento, a comunicacgédo e a aprendizagem

significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho demonstrou de forma positiva a utilizacdo de ferramentas didaticas
diferenciadas, que foram aplicadas em sala no contetido de Invertebrados para alunos surdos.
Percebo que o aluno surdo interage melhor com uma aula contextualizada e adaptada ao mesmo,
pois respeita-o como individuo dotado de uma cultura particular. Ele vivencia uma experiéncia
que aproxima o conteddo a ser ensinado e desenvolve sua criatividade estimulando o interesse

pela disciplina.

O professor precisa propiciar aulas teéricas mescladas com aulas préaticas a fim de obter
melhores resultados académicos em aulas de ciéncias. Deve-se ressaltar que o material

apresentado precisa ser adaptado ao aluno para que a estratégia de alcanca-lo seja atingida.

Percebo que o professor é a ferramenta de inspiracdo aos alunos quando suas
metodologias sdo adequadas, inovadoras e construtivistas fugindo do tradicionalismo.

Promover conhecimento cientifico é benéfico aos alunos, tanto surdos como ouvintes, e quando
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esse conhecimento é conferido aos discentes de maneira didatica compativel, o impacto é maior

e promove estimulos sensorias e visuais positivos.

Cursos que contribuam para educacdo continuada focalizadas em alunos com
deficiéncia sdo necessarios no processo de formacdo dos docentes de ensino de qualquer

disciplina como cursos de libras ou atendimento para alunos surdos por exemplo.

Em decorréncia dos resultados obtidos, acredito ser possivel ndo s6 uma aplicacéo
correta e bem organizada dessas atividades extracurriculares como um mecanismo que desperta

interesse por parte dos alunos e valoriza o papel do professor.

Dentro dessa perspectiva, foi possivel lobrigar uma realidade bastante distinta da aula
expositiva para aula pratica com aplicacdo dos jogos. Pode-se notar a construcdo significativa
do conhecimento de forma ludica, diferente da aula expositiva pois, nesta, o aluno participava

ativamente da estruturacdo do conhecimento.

Concluo que tanto os jogos ludicos despertam o desejo por aprender e conhecer ao passo
que estimulou outro fator decisivo que contribuiu para o sucesso da aplicacdo dos jogos — 0
trabalho em equipe. Isso despertou em cada aluno a responsabilidade de vencer no jogo e,
portanto, estudar e aprender para tal feito. Ainda que com motivacdes diferentes, habilidades e
aptiddes diversas, a soma de suas competéncias aumentou a producdo do grupo e seu
comprometimento com o crescimento e sucesso da equipe, favorecendo assim 0 processo de

aprendizagem
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ANEXOS |

ELABORACAO DOS JOGOS:

CNIDARIA

Nome do jogo: MEDUSA OU POLIPO

Material utilizado: foi utilizado material digital na confeccao desse jogo: 17 cartas impressas

em papel sulfite 90g/m? (Figura 3); uma tesoura e fotos dos representantes das classes de

Cnidaria (neste jogo foram utilizadas fotos cedidas pelo Laboratdrio de Bentos Costeiro da UFS
(Anexo A)).

Como montar:

Selecione 01 ou 02 fotos dos representantes de cada grupo.
Elabore, utilizando o livro didatico, 3 caracteristicas Unicas e exclusivas de cada grupo,
cada uma em sua propria carta.

Escreva em uma carta a palavra CNIDARIO.

e Imprima as cartas recortando em formato igual.
Tabela 1- Cartas do jogo Medusa ou Pdlipo. FONTE: SANTANA, 2013.

QUANTIDADE DE CARTAS

FOTO DOS FOTO COM
REPRESENTANTES REPRESENTANTES CARACTERISTICAS
ANTOZOARIOS 01 carta com 3 fotos 03 cartas com caracteristicas
CIFOZOARIOS 01 carta com 3 fotos 03 cartas com caracteristicas

HIDROZOARIOS

01 carta com 3 fotos

03 cartas com caracteristicas

CUBOZOARIOS

01 carta com 3 fotos

03 cartas com caracteristicas

CORINGA

01 carta escrito CNIDARIO

TOTAL

04 +12+1=17 cartas

G:a"éléﬁ* ‘v« i r ,\‘f(&}\ &
!’ E A\ ur \//\’/ p .
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Figura 3 — Cartas do jogo Medusa ou Polipo. FONTE: fotos do Laboratério de Bentos
Costeiro, 2012.
Conhecimentos necessarios: as classes de cnidarios e suas caracteristicas gerais, formas de
reproducéo e a importancia.
Objetivos: este jogo tem por objetivos levar o aluno a relacionar as classes de Cnidaria com as

caracteristicas e os representantes de cada grupo.

NuUmero de participantes:
e 04 participantes e 01 intermediador.
Como jogar:
e Distribuir 4 cartas aos 4 participantes, sendo que 1 deles comecara com 5 cartas.
e O jogador com o maior nimero de cartas iniciard o jogo escolhendo uma de suas cartas

e repassando-a para o jogador a sua direita.

Cada jogador vai tentar juntar informacGes sobre uma das classes de Cnidaria. O que

equivale a obter 01 foto e 03 caracteristicas proprias dessa classe.

Ele devera tentar se livrar das cartas que ndo tém relacdo com a classe que ele escolheu

para si.

A carta coringa serve apenas para auxiliar o jogo, substituindo qualquer outra
caracteristica ou imagem de qualquer classe.
Quem ganha:
e Ganha o jogador que primeiro juntar as 04 cartas que correspondam a classe escolhida.
Nesse momento ele deve abaixar as cartas e dizer: “POLIPO”.
e O intermediador avaliara se as cartas de fato pertencem a classe escolhida.

e Ganha o jogador que apresentar corretamente as cartas associadas.
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ANEXO II
PLATELMINTOS

Nome do jogo: PROGLOTEANDO
Material utilizado: 01 folha de isopor de 30 mm, 01 folha de emborrachado marrom, 10
borrachas brancas, 01 caneta de dvd, 01 bola de isopor pequena, 01 estilete, 01 pote de tinta
preto, 01 pote de tinta laranja, 01 pote de tinta marrom, 10 palitos de dentes, 01 pincel pequeno,
01 tubo de cola de isopor, 01 tesoura, 01 régua, 01 pistola pequena de cola quente, 01 tubo de
cola quente.
Como montar:

1. Corte o isopor em 30 cm? utilizando a régua para medir e o estilete (Figura 4 A).

2. Faga um corte nas extremidades conforme mostra a figura (Figura 4 B).

3. Corte o emborrachado com 38 cm? utilizando a tesoura (Figura 4 C).

4. Cole o emborrachado no isopor utilizando a cola de isopor da superficie e a cola quente

nas laterais (Figura 4 D).

4C

Figura 4 — Procedimento de corte da base para adequar o forro (4 A e 4 B) e corte e
colagem do forro na base (4 C e 4 D). FONTE: SANTANA, 2013.

5. Pinte a bola de isopor de laranja e aguarde secar. Apds seca, cologue um palito de dente

na bola de isopor e pinte as extremidades dela de preto (Figura 5).
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Figura 5 — Pintura da bola de isopor que sera a cabeca da ténia no jogo. FONTE:
SANTANA, 2013.
6. Pinte as 10 borrachas retangulares de laranja apenas na parte de cima e nas laterais,
deixando a parte de baixo em branco, onde seré escrito de piloto um nimero que vai de

01 a 10 (Figura 6).

Figura 6 — “Ténia” completa com a cabeca e as borrachas finalizadas. FONTE: SANTANA,
2013.

7. Corte o emborrachado no molde de ondas, de forma a ir de uma ponta até a outra do
isopor, deixando apenas uma passagem para as borrachas que dardo uma volta (Figura
7A).

8. Cole com cola quente o recorte de emborrachado no isopor base, e com cola de isopor

fixe palitos nesse emborrachado de forma a deixa-lo ereto (Figura 7 B).
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Figura 7 — Procedimento de corte do emborrachado em ondas para formar o ‘intestino’ (7
A) e colagem dos palitos para sustentacdo do emborrachado (7 B). FONTE: SANTANA,
2013.

9. Coloqgue as borrachas e a bola de isopor pintadas no isopor, procurando assemelhar a

uma ténia no intestino (Figura 8).

Figura 8 — Distribuicdo do material sobre a base do jogo finalizado. FONTE: SANTANA,
2013.
10. Crie 10 perguntas relativas a cada uma das proglotes do jogo (Anexo 2).

Conhecimentos necessarios: caracteristicas gerais do filo; as principais doencas causadas por
estes parasitas e seus respectivos sintomas bem como sua forma de reproducéo;
Objetivos: este jogo tem por objetivos levar o aluno a reconhecer as principais doencas
causadas pelos platelmintos e seus sintomas.
NuUmero de participantes:
e De 02 a 04 participantes e 01 intermediador.
Como jogar:
e Decidir no sorteio quem comecarg;
e Apos decidido quem comegard, o participante deve escolher uma “proglote” aleatéria
(borracha), e informar ao intermediador o nimero gue se encontra no lado de baixo dela.
e O intermediador ler4 a pergunta correspondente ao nimero e o participante deve
respondé-la. Acertando, ele remove aquela proglote e a guarda consigo, passando a vez
para o participante a sua direita. Errando a pergunta ele devolve a proglote para sua
posicao original e passa sua vez.
Quem ganha:

e Ganha o jogador que tiver o maior numero de proglotes removidas.
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ANEXO 111
NEMATODA

Nome do jogo: DE OLHO NOS VERMES
Material utilizado: 03 painéis metalicos de fotos entre 80 cm até 1m, 27 fotos impressas em
tamanho 15x10 ou 27 desenhos feitos em folha sulfite 90g/m2 sendo a distribuicdo de 9 cartas
para cada grupo, 03 folha de papel contato preta, 01 tesoura, 01 régua, 27 imas pequenos.
Como montar:

1. Utilize o papel contato no painel metalico de forma a cobri-lo deixando o painel todo

escuro. Utilize a tesoura para recortar as partes que forem além do painel (Figura 9).

Figura 9 — Painéis metalicos forrado com papel contato preto. FONTE: SANTANA, 2013.

2. Imprima ou desenhe em cartfes de tamanho padréo, as informacdes da tabela 2,

abaixo (Anexo C):

Tabela 2 — Informagdes que devem ser usadas para compor o0s cartdes do jogo. FONTE:
SANTANA, 2013.

IMAGEM DO
REPRESENTANTE CICLO DE VIDA SINTOMAS
ASCARIDIASE 01 cartédo 03 cartdes 5 cartdes
FILARIOSE 01 cartéo 03 cartdes 5 cartdes
ANCILOSTOMOSE 01 cartéo 03 cartdes 5 cartdes

3. Apos feitos os cartbes, digitalize para arquivo PDF, para entdo ser conduzido a
impressao em papel fotogréafico ou em cartolina ou em qualquer papel resistente (Figura
10).
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Figura 10 — Cart@es j& impressos em papel fotografico. FONTE: SANTANA, 2013.

4. Cada painel representara um grupo de doencas dos nematelmintos.
Conhecimentos necessarios: caracteristicas gerais dos Nematelmintos; o ciclo de vida das trés
doengas mais comuns ou mais importantes na regido em que o professor trabalha, causadas por
estes vermes, bem como seus sintomas mais caracteristicos;
Objetivos: este jogo tem por objetivos levar o aluno a reconhecer o Filo Nematoda como

importante elemento de salde publica, reconhecendo doencas e sintomas causados pelo grupo.

NuUmero de participantes:
e De2a4grupos, 1 intermediador.
Como jogar:

e Decidir no sorteio quem comecarg;

e Apos decidido, os cartdes impressos deverao estar distribuidos em cima da mesa pelo
intermediador;

e Cadagrupo, em sua vez, deve escolher dois cartdes e coloca-los no local certo utilizando
um ima para fixa-lo no painel. Caso erre, o intermediador devera informar e recolher
para mesa o cartdo errado. Cada cartdo corretamente posto valera 1 ponto.

e Em seguida a vez do proximo grupo escolher 02 cartBes para colocar no local correto.

Quem ganha:

e Ganha o grupo que ao fim do jogo tiver o0 maior numero de pontos somados.



29

ANEXO IV
ANNELIDA
Nome do jogo: CORRIDA DAS MINHOCAS

Material utilizado: 02 imagens de minhocas tamanho grande em 01 papel sulfite 90g/m?; em

caso de manuscrito: 01 lapis ou lapiseira ponta 07 mm; 01 conjunto de lapis de cor; 01 dado

de quatro lados; 02 folhas de papel sulfite 90g/m?; 01 folha de papeldo clara; 01 tubo de cola;
01 pincel; 01 piloto preto; 02 pinos de cores diferentes;
Como montar:

1. Para construcdo desse jogo foi desenhado em papel um modelo de uma minhoca no
papel e digitalizado para o computador. Em seguida foi vetorizado através de programa
especializado em edicao de imagens.

2. Obviamente pode ser feito a mdo em papel A3 ou outro papel mais rigido (ex.: papel
sulfite 90g/m2).

3. Desenhe duas minhocas e pinte-as no computador em programa apropriado ou faga no
papel manuscrito e pinte-as.

4. Divida a minhoca em 15 pedacos, numerando cada parte. Escolha algumas partes para
colocar as opgOes: avance uma casa, retroceda uma casa, jogue o dado novamente.

5. Apo6s terminado, imprima a folha com as minhocas ja pintadas (Figura 14).

Figura 14 — Jogo Corrida das minhocas impresso em papel A3. FONTE: SANTANA, 2013.

6. Cole afolha de papel sulfite no papelé&o utilizando a cola;
7. Recorte 0 que sobrar das bordas do papeldo conforme a papel sulfite (Figura 15 A).
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8. Passe cola por cima do papel sulfite para adquirir resisténcia e brilho (Figura 15 B).

15 A "15B

Figura 15 — Corte do sobressalente do papeldo (15 A) e pincelagem de cola sobre o papel

sulfite (15 B). FONTE: SANTANA, 2013.

9. Crie perguntas para cada casa que ndo seja de progressao ou regressdo nas duas

minhocas (Anexo E).

Conhecimentos necessarios: principais representantes dos anelideos e suas formas de

reproducéo.

Objetivos: este jogo tem por objetivos permitir ao aluno relacionar caracteristicas do filo

Anellida aos grupos estudados.

NuUmero de participantes:

2 pessoas ou 2 grupos e 1 intermediador.

Como jogar:

Decidir no sorteio quem comecara;

Ap0s decidido quem comecara, o participante jogara o dado de 4 lados e andara as casas
conforme o resultado;

Caso caia em alguma casa com numero, devera responder uma perguntar da lista
constante com o intermediador; se errar devera retroceder 01 casa, mas nao obedecera
nenhuma informac&o que ali estiver escrita.

Caso acerte, ele avancara 01 casa, mas ndo obedecera nenhuma informacdo que ali
estiver escrita.

Se ao rolar o dado, seu pino cair em uma casa onde estiver escrito algum comando de
avancar 01 casa, retroceder 01 casa ou jogar novamente, ele obedecera o comando, mas
respondera a pergunta assim que cair na casa escolhida. Caso acerte, avancara 01 casa,
caso erre, retrocederd 01 casa, mas ndo mais obedecerd nenhum comando, até sua
proxima vez;

As perguntas vdo ficando mais dificeis a medida que o jogador se aproxima da cabeca

da minhoca;
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e O outro grupo, na sua vez, se submeterd ao mesmo procedimento;
Quem ganha:
e Ganha o jogador/grupo que alcancar a cabeca da minhoca primeiro que 0 outro

jogador/grupo.
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ANEXO V

ARTHROPODA

Nome do jogo: CRUZADINHA DOS ARTROPODES.
Material utilizado: 01 folha de papel A4.
Como montar:
1. Para montagem desse jogo deve-se selecionar 10 ou mais caracteristicas do filo
Artropoda e suas classes.
2. Distribua as caracteristicas em uma tabela para montagem da cruzadinha enumerando-

as conforme o modelo (Figura 16).
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Figura 16 — Modelo de cruzadinha sobre os artrépodes. FONTE: SANTANA, 2013.

3. Crie dicas correspondentes a cada caracteristica para compor o jogo (Figura 17).

1. Estrutura utilizada no voo dos insetos.

Processo de mudanga do exoesqueleto dos Artrépodes.

Classe dos Artropodes cujos representantes vivem no mar e sdo muito
apreciados na culinaria.

Juncéo da cabega com o térax presente nos aracnideos e crustaceos.
Tubulos de : principais orgdos excretores dos insetos
Tipo de respiragdo dos artropodes aquaticos e crustaceos.
Polissacarideo presente no exoesqueleto dos artrépodes.

Um dos representantes dos crustaceos cujo o ultimo par de patas é adaptado a
natagéo.

9. Principal caracteristica dos Artrépodes.

10. Circulagdo dos Artropodes.

w P

NG
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Figura 17 — Dicas para realizacéo da cruzadinha. FONTE: SANTANA, 2013.

4. Remova as respostas da folha base da cruzadinha e imprima (Figura 18).

1. Estrutura utiizada no voo dos insetos.

2. Processo de mudanga do exoesqueleto dos Artrépodes

Classe dos Artrépodes cujos representantes vivem no mar e 30 muito
apreciados na culindria

4. Jungdo da cabega com o térax presente nos aracnideos e crustaceos
5. Tibulos de principais 6rgdos excretores dos insetos
6. Tipo de respiraclo dos artrépodes aquaticos e crusticeos
7
8

w

Polissacarideo presente no exoesqueleto dos artrépodes
Um dos representantes dos crustaceos cujo o Uitimo par de patas ¢ adaptado a
natacglo.

9. Principal caracteristica dos Artrépodes.

10. Circulagdo dos Artrépodes.

Figura 18 — Modelo da cruzadinha sem respostas para ser aplicado. FONTE: SANTANA,
2013.

Conhecimentos necessarios: conhecer os grupos de artropodes e suas caracteristicas.
Objetivos: este jogo tem por objetivos permitir ao aluno relacionar caracteristicas do filo
Artrophoda de cada representante.
NUmero de participantes:

e Este é um jogo individual.
Como jogar:

e Entregue a folha do jogo aos alunos para que seja respondido utilizando apenas as dicas.
Quem ganha:

e Este jogo ndo tem vencedor, entretanto espera-se que todas as respostas sejam

solucionadas pelo aluno.
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ANEXO VI

ECHINODERMATA

Nome do jogo: REGENERANDO A ESTRELA
Material utilizado: 01 l14pis ou lapiseira ponta 07 mm; 01 piloto azul; 01 isopor de 30 mm; 01
molde de uma estrela do mar em papel; 01 tubo de cola; 01 pincel; 01 tesoura; 01 papelao de
Im.
Como montar:

1. Paraconstrucdo desse jogo tome como molde 01 estrela do mar ou desenhe uma (Figura

19 A).
2. Cologue a estrela em cima do isopor e corte conforme o modelo (Figura 19 B).

19B

Figura 19 — Modelo de uma estrela (19 A) e recorte do isopor no formato da mesma (19 B).
FONTE: SANTANA, 2013.

3. Recorte o papeldo no molde do isopor (Figura 20 A).

4. Desenhe com o piloto em cima do papeldo a estrela do mar (Figura 20 B).

20 A 20B

Figura 20 — Recorte do papeldo no molde do isopor (20 A) e desenho dos detalhes da estrela
no papeldo (20 B). FONTE: SANTANA, 2013.
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5. Corte a estrela em 5 partes diferentes (Figura 21).

Figura 21 — Estrela recortada em cinco partes. FONTE: SANTANA, 2013.

6. Passe cola em cima da estrela para que ela ganhe brilho e resisténcia (Figura 22 A).

7. Junte as partes apds secas (Figura 22 B).

22B
22 A

Figura 22 — Pincelagem da cola no isopor (22 A) e estrela finalizada (22 B). FONTE:
SANTANA, 2013.

8. Repita todo processo para ter duas estrelas (Figura 23).

Figura 23 — Jogo das estrelas pronto para ser aplicado. FONTE: SANTANA, 2013.
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9. Crie 5 perguntas para cada estrela, correspondentes a cada peca dos quebra-cabecas
(Anexo F).

Conhecimentos necessarios: principais representantes dos equinodermos e suas formas de
reproducéo.
Objetivos: este jogo tem por objetivos permitir ao aluno relacionar caracteristicas do filo
Echinodermata aos grupos estudados.
NuUmero de participantes:

e 2 pessoas ou 2 grupos e 1 intermediador.

Como jogar:

Decidir no sorteio quem comecara;

O intermediador ira selecionar uma pergunta e dirigi-la ao primeiro grupo;

Caso acertem eles irdo pegar uma das cinco partes da estrela e colocar na mesa; caso

errem nao pegam nenhuma parte nova da estrela;

O outro grupo jogard na outra rodada da mesma forma: respondendo a pergunta do
intermediador;

e Cada grupo deve montar sua estrela do mar.
Quem ganha:

e Ganha o jogador/grupo que conseguir montar toda estrela do mar primeiro que o outro

grupo.
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ANEXO VII

Cartas do jogo MEDUSA OU POLIPO montadas com fotos cedidas pelo Laboratério de Bentos

Costeiro.
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ANEXO VIII

Questdes do jogo PROGLOTEANDO.

PLATELMINTOS

1. EM QUANTAS E QUAIS CLASSES SAO CLASSIFICADOS OS
PLATELMINTOS?

TURBELLARIA (TURBELARIOS), TREMATODA (TREMATODEOS) E CESTODA
(CESTOIDES)

2. LOCOMOVEM-SE COM A AJUDA DE CILIOS E ALIMENTAM-SE DE
MOLUSCOS, DE OUTROS VERMES E DE CADAVERES DE ANIMAIS
MAIORES. DE QUEM ESTAMOS FALANDO?

PLANARIAS

3. QUAL A FUNCAO DOS OCELOS
SAO ESTRUTURAS CAPAZES DE DETECTAR CONTRASTES ENTRE O CLAROE O
ESCURO, SEM FORMAR IMAGEM.

4. EMBORA SEJA ACHATADA, A PLANARIA TEM A BOCA LOCALIZADA
EM QUAL REGIAO DO CORPQO?

REGIAO VENTRAL.

5. QUANDO ADULTA, A PLANARIA E HERMAFRODITA. EXPLIQUE O QUE
SIGNIFICA:

APRESENTA TANTO O SISTEMA GENITAL MASCULINO E FEMININO.

6. A HABILIDADE DE RECOMPOR PARTES PERDIDAS DO CORPO E
CONHECIDA COMO:

REGENERACAO.
7. QUAIS SAO OS TRES SEGMENTOS CORPOREOS DAS TENIAS?
CABECA OU ESCOLEX, PESCOCO, CORPO OU ESTROBILO.

8. OS DOIS TIPOS DE TENIA MAIS CONHECIDOS SAO:

Taenia solium, que parasita 0 porco e o ser humano; e a Taenia saginata, que parasita o boi e
0 ser humano.

9. NOME DAS ESTRUTURAS PRESENTES NA CABECA DAS TENIAS,

RESPONSAVEIS PELA ADERENCIA EM UM DETERMINADO LOCAL?
GANCHOS E VENTOSAS.
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10. NOME DO ORGANISMO QUE NAO E HERMAFRODITA, APRESENTANDO

SEXOS SEPARADOS?
ESQUITOSSOMO.
Anexo C — Perguntas relativas ao jogo DE OLHO NOS VERMES.

LESAO NA MUCOSA INTESTINAL
OCASIONANDO PEQUENAS
HEMORRAGIAS

APARICAO DE MANCHAS
AVERMELHADAS NA PERNA

DOR ABDOMINAL E FRATULENCIAS

AFETADO

DORES SEM MOTIVO APARENTE NA
PERNA AFETADA

AS FEZES DA PESSOA CONTAMINADA TEM
OVOS$ DE LOMBRIGA.

g % ‘:\ /\\ 3
2 =R\
5 ! \) 8 A
= = A \ z \ 2
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O$ OVOS$ FICAM NO SOLO OU NA AGUA,
CONTAMINANDO-OS
/’\»

DENTRO DO HOMEM, AS LARVAS

AO INGERIR ALIMENTOS MAL LAVADOS OU MAL
COZIDOS A PESSOA PODE SE CONTAMINAR

AUMENTO DE VOLUME DO MEMBRO

PRESENCA DE VERMES NAS FEZES

AS FILARIAS ADULTAS OBSTRUEM O$
PENETRAM NOS$ VASOS VASOS$ LINFATICOS IMPEDINDO A
LINFATICOS E TORNAM-SE DRENAGEM DOS LIQUIDOS
ADULTOS EM CERCA DE 1 ANO INTERSTICIAIS QUE SE ACUMULAM NOS
TECIDOS (PROVOCANDO INCHACOS),




FEBRE E CALAFRIOS

URINA LEITOSA OU SANGUINOLENTA

O INDIVIDUO APRESENTA UM
QUADRO SEMELHANTE A
PNEUMONIA, COM TOSSE, FEBRE,
ALEM DE FOCO$ HEMORRAGICOS
NOS ALVEOLOS.

TOSSE SECA E IRRITAGCAO
BRONQUICA

HORTALICAS E FRUTOS PODEM SER
CONTAMINADOS POR ESSES OVOS

O MOSQUITO SE CONTAMINA

0$ ADULTOS, APOS COPULAREM,

LIBERAM O OVOS NOS VASOS
LINFATICOS E DELES ECLODEM
MICROFILARIAS, QUE
NORMALMENTE MIGRAM PARA
05 VASOS SANGUINEOS A NOITE.

AO PICAR PESSOAS

g

NA TRAQUEIA SAO DEGLUTIDOS E
RETORNAM PARA O INTESTINO

LARVA PERCORRE VARIOS ORGAOS:
FIGADO - CORAGCAO - PULMOES

HOSPEDEIRO INTERMEDIARIO
TRANSMITINDO A DOENCA

PENETRAGCAO ATRAVES DA PELE

40



NA PARTE SUPERIOR DOS PES, NAS
PERNAS, NADEGAS TERA UMA
IRRITAGAO COM PRURIDO E EDEMA.

EM CRIANCAS OCORRE A FALTA DE
APETITE OU PERVERSAO DO APETITE
(COMER TERRA), ALEM DO
RETARDAMENTO FisSICO E MENTAL.

NAUSEAS E VOMITOS

ANEMIA DE EVOLUGAO LENTA
ACOMPANHADA DE PERTURBAGOES
E COLICAS ABDOMINAIS.

DIFICULDADE RESPIRATORIA E
FEBRE

L f j}))
a
/)
/4
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ANEXO IX

Perguntas do jogo REGENERANDO A ESTRELA.
EQUINODERMATA

1. CITE TRES REPRESENTANTES DOS EQUINODERMOS.
ESTRELA-DO-MAR, OURICO-DO-MAR E PEPINO-DO-MAR.
2. QUAL TIPO DE ESQUELETO AS ESTRELAS DO MAR APRESENTAM?
ENDOESQUELETO.
3. EXTENSOES MUSCULARES DOS CANAIS HIDROVASCULAR UTILIZADA
PARA LOCOMOCAO?
PES AMBULACRAIS.
4. ESTRUTURA COMPOSTA POR MANDIBULAS E MUSCULOS UTILIZADA
NA ALIMENTACAO?
LANTERNA DE ARISTOTELES.
5. QUAL SIMETRIA DOS EQUINODERMOS?
RADIAL.
6. FILO DE ANIMAIS EXCLUSIVAMENTE MARINHOS?
EQUINODERMOS.
7. CAPACIDADE DE RECOMPOR PARTES CORPO QUANDO PERDIDAS?
REGENERACAO
8. REPRESENTANTE DOS EQUINODERMOS QUE UTILIZA COMO MEIO
DE DEFESA SEUS LONGOS ESPINHOS?
OURICO-DO-MAR.
9. REPRESENTANTE DOS EQUINODERMOS QUE POSSUI CORPO MOLE
EM FORMA DE VERDURA?
PEPINO-DO-MAR.
10. TIPO DE REPRODUCAO E FECUNDACAO APRESENTADA PELOS
EQUIDERMOS?
SAO DIOICOS E APRESENTAM FECUNDACAO EXTERNA.



