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“Aos estudantes, porque poderdo, sem dificuldade, sem tédio, sem
gritos e sem pancadas, como que divertindo-se e jogando, ser
conduzidos para os altos cumes do saber”

(Coménius, 1657)
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CRUZ, Victor Manuel Marulanda Jogando com as borboletas. Mestrado em Educag@o em Ciéncias
na Amazonia). Universidade do Estado do Amazonas, Manaus, 2023.

RESUMO

O presente trabalho visou desenvolver um processo de ensino-aprendizagem
baseado na criacdo de um jogo intitulado: jogando com as borboletas, sobre a
preservacdo e conservacao das borboletas e de seu habitat natural. Apds a
construcdo do jogo enviamos para validagédo aos experts, usamos para isso o método
Delphi, depois de devidamente validado aplicamos com os alunos do nono ano no
Brasil e na Coldmbia, a fim de avaliarmos sua funcionalidade e o aprendizado e
interesse dos alunos nos dois paises. Usamos como metodologia o delineamento
misto convergente que € uma abordagem de investigagcdo que combina ou associa a
forma qualitativa e quantitativa. Os resultados apontam que essa abordagem é eficaz
mediadora entre o conhecimento e os alunos. Concluimos que: Jogando com as
borboletas possui grandes possibilidades de aumentar a aprendizagem ativa de
Ciéncias da Natureza no espaco escolar, trabalhando componentes curriculares
pouco explorados para aumentar seu interesse e a motivagcdo nos alunos através de
uma perspectiva ludica que favorece e complementa a aprendizagem formal.

Palavras chaves: Conservagao, Jogo, Borboletas

ABSTRACT

The present work aimed to develop a teaching-learning process based on the creation
of a game entitled: playing with butterflies, about the preservation and conservation of
butterflies and their natural habitat. After building the game, we sent it to the experts
for validation, we used the Delphi method for this, after being properly validated, we
applied it with ninth grade students in Brazil and Colombia, in order to evaluate its
functionality and the students' learning and interest in both countries. We used as a
methodology the convergent mixed design, which is an investigation approach that
combines or associates the qualitative and quantitative form. The results indicate that
this approach is an effective mediator between knowledge and students. We conclude
that: Playing with butterflies has great possibilities to increase the active learning of
Natural Sciences in the school space, working with little explored curricular
components to increase their interest and motivation in students through a playful
perspective that favors and complements formal learning.

Keywords: Conservetion, Game, Butterflies
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JOGANDO COM AS BORBOLETAS
INTRODUGAO

Se as borboletas ndo vém até mim, eu vou até as borboletas: pensar em
borboletas e como elas podem ser usadas no ensino surge de um ponto de ruptura
durante os primeiros semestres de meu curso de Ciéncias na universidade
pedagogica nacional da Coldmbia, sua sede, localizada no coragéo financeiro da
capital do pais, foi cercada por prédios, ruas, carros, shopping centers, mas poucas
arvores, flores e algum componente vegetal, um caso comum nas grandes cidades,
mas particularmente em minhas horas de estudo, ruas, carros, shopping centers, mas
poucas arvores, flores e algum componente vegetal, um caso comum nas grandes
cidades, mas particularmente em minhas horas de descanso eu sempre via borboletas
voando ao meu redor, mais especificamente a Leptophobia aripa (borboleta de couve
branca), e sempre me perguntava de onde elas vinham: Sera que eles viajam de
longas distancias e atravessam a cidade e por acaso pararam para descansar na
minha universidade? Sera que eles desceram das altas montanhas perto da

universidade? ou sera que a vida sé me queria dar um sinal?

Apds um semestre dificil, em que a perda de um ente querido me afastou da
academia por um tempo, ndo consegui cumprir as atividades minimas para uma aula
e tive que repeti-lo no semestre seguinte, decepcionado com a vida e ndo querendo
continuar, descobri que escondido em uma casa que pensava estar abandonada
dentro de minha universidade, estava abrigado um tesouro possivelmente sem muito
valor econémico, mas para mim, se tornaria a transformagdo de minha vida, a
Universidade Nacional Pedagdgica tinha (ao conhecimento de poucos) um museu de
histéria natural que infelizmente por falta de renda teve que ser protegida e longe da
vista do publico, uma vez que nao tinha um espaco adequado para sua exposigao,
este espaco foi guardado pela mesma professora da qual eu reprovei na disciplina, a
professora Martha Garcia, uma vez que descobri este fato, pedi insistentemente a
mesma para conhecer o museu e se eu poderia colaborar de alguma forma la, porque
eu tinha descoberto algo totalmente diferente e pela primeira vez na época em que eu
estava estudando a graduagéo eu senti um profundo interesse em algo dentro da

universidade.
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Depois de varios dias de insisténcia, a professora chegou com um frasco
coberto em uma bolsa e me disse que se eu quisesse ajudar o museu eu teria minha
primeira tarefa, para fazé-los sobreviver; me perguntei o que eu tinha que fazer
sobreviver? Figquei com essa duvida quando a professora me deu a bolsa, foi a
primeira vez que entrei no museu e tive que "sobreviver" a algo que ainda era
desconhecido para mim, quando finalmente descobri que eram larvas de borboleta (e
para ser honesto, eu ndo sabia o que eram larvas de borboleta; pensei que fosse outro
tipo de animal), nos primeiros dias a professora me ensinou as regras basicas do
laboratdrio, ela me explicou o que era uma borboleta e como funcionava seu ciclo de
vida, um assunto que lembro ter aprendido na escola, mas atraveés de gravuras. A
professora também me ensinou a importancia de criar este tipo de borboletas em
espacgos como a universidade, rodeada de prédios e ruas, la eu aprendi o conceito de
"enriquecimento do habitat" onde com plantas hospedeiras, que eu posso ateé ter na
varanda da minha casa, posso permitir que organismos tdo majestosos quanto
borboletas se reproduzam, essa foi a razao de ter borboletas dentro da minha

universidade.

Durante varios anos, a professora esteve encarregada de plantar arvores
hospedeiras ao redor da universidade, e dentro dos jardins dos fundos do museu
(aquela casa que eu pensava estar abandonada) para permitir que as borboletas se
reproduzissem, e aquelas larvas que ela me deu, eram larvas de borboletas que
haviam sido encontradas, quando da poda de algumas plantas perto de sua casa,

porque tinham "pestes", certamente que a pessoa ndo sabia que eram borboletas.

Felizmente estas borboletas sobreviveram, completaram seu ciclo de vida e
conseguiram se reproduzir por varias geragoes até serem liberadas, uma vez que o
habitat foi enriquecido ao redor do museu; mas esta experiéncia para mim foi
transcendental, observando dia apds dia como uma larva cresce até se tornar uma
pupa, Esperar pacientemente que finalmente eclodisse em uma borboleta adulta e,
por sua vez, que comegasse a voar € a pbr ovos, € uma experiéncia que eu sempre
quis ver, e que se eu, como adulto, fiquei impressionado e ainda mais apaixonado

pela ciéncias, uma crianca a desfrutaria ainda mais.
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A professora Martha tem um grupo de pesquisa chamado Faunistica e
Conservacao com énfase em Artropodes, ao qual ela me convidou a pertencer, e
descobri que eles vém pesquisando nesta area desde os anos 90, e ndo apenas com
borboletas, mas também com outros tipos de insetos vivos, como grilos, besouros,
gorgulhos e até baratas. Tenho certeza de que ninguém gosta de baratas, isso é claro,
mas estando 14, vendo seu ciclo de vida e entendendo sua importancia ecoldgica
descubro que mesmo um dos organismos mais detestados do planeta Terra tem seu
valor e por isso devemos preserva-lo, olhar para a beleza de situagbes que

acreditamos nao existir.

Depois disso comecei a convidar amigos diferentes, que ao aceitarem o convite
foram para grupos especificos de insetos, e entdo a colegado cresceu e incluimos
aranhas, onde outros membros se juntaram e um grupo de voluntarios foi formado
para o museu de histéria natural, 1& ajudamos a manter vivas as coleg¢des de
artropodes, e ao mesmo tempo que aprendemos no processo, chegamos ao ponto de
querer difundir esse conhecimento, estavamos sendo treinados para ser professores,
queriamos cumprir nosso papel na sociedade. Entdo iniciamos realizando oficinas
para nossos colegas de graduacao, depois abrimos o espacgo (literalmente na rua,
porque 0 museu ndo era permitido ao publico em geral dentro das instalagdes devido
a notdria deterioragcdo da estrutura) e a partir dai o projeto decolou, comegcamos a
receber convites para diferentes escolas em toda Bogota, depois em cidades préximas
e agora em cidades muito mais distantes, sempre acompanhados por uma renovacgao
dos temas a serem tratados, a criagdo de nossas ferramentas de ensino como

cartazes, jogos, entre outras coisas.

Tudo isso nos permitiu comegar a participar de congressos, simposios e outros
eventos académicos onde, juntamente com especialistas, comegamos a enriquecer
nosso trabalho, a descobrir que poucas pessoas no mundo falam sobre insetos para
ensinar ciéncias, e que nao podiamos apenas ensinar Biologia com insetos, podiamos

cobrir muito mais areas de conhecimento.

Na época do meu projeto de conclusdo de curso de graduagao, tomei esta
experiéncia como base para desenvolver um manual para a criagéo de borboletarios

escolares na Colédmbia, que melhor maneira de aprender sobre ciéncias com
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organismos vivos, com borboletas que sao inofensivas, que as criangas gostam, que
nao precisam de grandes recursos, que tornariam possivel enriquecer o habitat e que
também foi uma pergunta frequente nos workshops: como posso ter um borboletario

em minha escola, e la desenvolvi meu projeto para responder a esta pergunta.

Uma vez formado, e apds 6 anos de trabalho arduo para mostrar ao publico em
geral que aquela casa, que todos pensavam estar abandonada, era o museu da
histéria nacional, consegui obter os recursos necessarios para a renovacao e
mudanca da fachada do museu, depois de décadas, poderia finalmente se tornar

novamente um museu de portas abertas.

Com meu desejo de continuar a aprender, encontrei a oportunidade através da
UEA de obter uma bolsa para estudar no Brasil, pais vizinho da Col6émbia, que
compartilha grande parte de seus ecossistemas e, portanto, espécies comuns de
borboletas, trazendo o assunto de lidar com organismos vivos em um pais estrangeiro
era impossivel, eu tinha que encontrar uma maneira de relacionar todo o aprendizado
que tinha obtido na Colémbia e trazé-lo ao Brasil, para que ambos os paises se

complementassem e eu pudesse construir algo viavel.

Entdo junto com minha orientadora decidimos que criar um jogo de tabuleiro,
com temas de borboleta seria uma possibilidade de estimular os alunos de ciéncias a
aprender de forma ludica um conceito que muitas vezes € negligenciado ou apenas
decorado em sala de aula, assim que comeca a fundagao deste trabalho de

investigacao cientifica.

Gerar espacos académicos, especialmente para reflexao sobre a Educacao
Cientifica na Amazénia, ja que esta regiao faz fronteira entre varias nagdes, constitui
um desafio particular. A Amazénia tem uma série de particularidades que, embora
muitos processos académicos tenham sido desenvolvidos, ainda é um campo amplo
a ser explorado, acrescentando que este territério tem um conhecimento cultural
certamente mais complexo do que o biolégico, que é onde este trabalho foi

desenvolvido.

O reconhecimento da diversidade é um longo e extenso processo, mas €&
necessario para o desenvolvimento do equilibrio dindmico do planeta, pois muitas

vezes o desconhecimento dos organismos presentes em um ecossistema gera uma
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exploracdo excessiva do territério, sem o reconhecimento das possiveis
consequéncias que isto pode gerar, aliado ao confronto social que pode resultar

quando diferentes comunidades tém este processo como seu Unico sustento.

E por isso que na educacdo, o conhecimento cientifico e a pesquisa cultural
devem trabalhar lado a lado para encontrar diferentes estratégias onde as
comunidades possam encontrar formas de vida que ndo prejudiquem

substancialmente o ecossistema.

Pelo presente exposto e embasado na revisao de literatura nosso problema
cientifico é:
Como o jogo de tabuleiro pode ensinar nogdes de biodiversidade e de

conservagao da natureza usando o tema borboleta?

De forma a encontrar respostas para o problema formulado iniciamos um
percurso investigativo pautado no didlogo entre a literatura pesquisada os
questionarios com os alunos e do estudo Delphi com os especialistas, investigando e
procurando solugdes para nossas questdes norteadoras:

e Como um jogo de tabuleiro ajuda no processo ensino-aprendizagem de
Ciéncias?

e Como ensinar ciéncias de forma ludica?

e Por que os jogos de tabuleiro fazem parte da educacdo nao
formal/informal?

e O que um jogo deve ter para ser atraente e educativo?
e Posso ensinar ciéncias utilizando insetos?

Esta pesquisa procurou introduzir o ensino de ciéncias e da conservagao
através de mecanismos didaticos amplamente utilizados nas casas, tais como os
jogos de tabuleiro, que sdo uma parte frequente dos diferentes momentos de reunides
familiares ou de amigos, tornando-os uma desculpa perfeita para introduzir estes

temas pedagdgicos.

Objetivo geral de nossa pesquisa: Criar um jogo de tabuleiro como estratégia
de ensino-aprendizagem através do tema das borboletas para aprender sobre

biodiversidade e conservagao.
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E nossos obijetivos especificos:

Mapear as investigagbes realizadas anteriormente, as autorias e suas
discussdes delineadas no objeto de estudo

Estabelecer os conhecimentos necessarios que devem ser incluidos no jogo
de tabuleiro.

Validar o jogo de tabuleiro com diferentes professores e estudantes na cidade

de Manaus e Bogota.

A presente dissertacao esta estruturada em 3 capitulos:

No capitulo 1, apresentamos a fundamentacao tedrica e epistemoldgica da
nossa investigagao, onde abordamos a importancia da conservagao do habitat
das borboletas, o processo ensino-aprendizagem de ciéncias, a teoria do socio
interacionismo e conceituamos a forma ludica de jogar.

No capitulo 2, apresentamos a metodologia utilizada em nossa pesquisa que
se trata de uma pesquisa de métodos mistos.

No capitulo3, descrevemos o resultado da pesquisa e a conclusao.
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1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

1.1 Borboletas: por que conservar?

As borboletas sdo de uma importancia e complexidade tdo grande, que quando
observamos seu voo, ou pousada em uma flor, dificilmente imaginamos tal
importancia. Além de embelezar o ambiente, as borboletas sao insetos fundamentais
na manutengdo do equilibrio dos ecossistemas e inclusive para nés, atuando em
diversos processos como: decomposic¢ao, ciclagem de nutrientes, fluxo de energia,
contribuem nas cadeias alimentares e como agentes polinizadores (SALLES, 2021).

Segundo Salles, 2021 sua contribui¢cdo é essencial na cadeia alimentar, sendo
fonte de alimento para pequenos mamiferos, aves, lagartos e até para outros
invertebrados, como insetos e aracnideos.

A borboleta pertence ao grupo de organismos chamados de Lepidoptera, € um
inseto que possui um exoesqueleto, seis pernas, um par de asas e um corpo dividido
em trés partes: cabeca, torax e abdémen.

Na cabeca, ela possui um par de antenas, um par de olhos e um probdscide,
aparelho bucal longo e flexivel localizado em sua cabeca que tem a fungao de sugar

o alimento, como néctar, pdlen, liquidos de frutos, resinas vegetais e excretas.

FIGURA 01: Borboletinha-estaladora-azul (Hemiargus hanno)

Fonte: MERCON, 2019
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Apresenta quatro fases em seu ciclo de vida: ovo, larva, pupa e, por fim, adulta.
Além disso, devido as suas cores variadas de asas, algumas espécies

de borboletas usam técnicas de camuflagem para escapar de predadores.

FIGURA 02: Etapas do ciclo de vida de uma borboleta

Imago
(adulto)

Ciclo de vida
da borboleta

Larva
(lagarta)

Pupa
(crisalida)

Fonte: CARVALHO, 2021

Durante as diferentes fases de seu ciclo de vida, as borboletas promovem
efeitos distintos ao ambiente, de acordo com suas caracteristicas morfolégicas e
comportamentais. Ou seja, enquanto a lagarta gera maiores impactos a vegetagao,
devido ao alto consumo das folhas e outras partes da planta para manutencgao de suas
reservas energéticas. Ja o individuo quando adulto, na fase alada, atua em outras
fungcbes como a polinizagédo e propagacao da espécie, colaborando para o equilibrio
dos ecossistemas (SALLES, 2021).

A importancia da conservacgao é fundamental para a manutencao do equilibrio

ecoldgico, modelo para inumeros estudos e por serem 6timas indicadoras da saude
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do ambiente. Além de serem excelentes espécies de bandeira para conservagao da
natureza.

A autora reforga em sua pesquisa que um dos focos para a conservagao destes
insetos é a preservacdo de seus habitats. Estudos recentes apontam que
caracteristicas da paisagem, como: cobertura florestal, inclinagao do relevo, clima e
qualidade do ar influenciam na distribuicio destes animais. E a¢gdes humanas, de um
modo geral, tém interferido diretamente nestes cenarios.

Na ciéncia a borboleta se tornou um grupo modelo para investigar regides e
seus fendmenos, como controle natural de pestes, mimetismo, embriologia, evolugao,
genética, conservacao de biodiversidade e mudancas climaticas.

E estimado que existem cerca de 18 mil espécies de borboletas no mundo. Em
recente pesquisa Sackis e Morais, 2020 revelaram que no Brasil, existem
aproximadamente entre 3.300 a 3.500 espécies descritas de borboletas. Por ter sua
sistematica relativamente bem conhecida, as borboletas s&o objetos de investigagao
em diversos estudos bioldgicos, dentre eles: interacdes inseto-planta, conservacéo de
habitats naturais, variabilidade genética em populagbes, biogeografia e uso como
bioindicadores, entre outros (BROWN JR. & FREITAS 1999, FREITAS et al. 2006).

Ja a Colébmbia é o pais com maior diversidade de borboletas com 3.877
espécies, Rios-Malaver, 2022 pesquisador do Instituto Alexander vom Humboldt,
revelou em sua pesquisa que a Coldbmbia é o primeiro pais que teve a possibilidade
de gerar uma lista com as espécies conhecidas.

Numa época em que as populacdes de insetos estao diminuindo, é fundamental
promover estudos sobre a variagcao de suas comunidades e populacbes como primeiro
passo para a geragao de estratégias para a conservacao de seus habitats (RIOS-
MALAVER, 2022).

As populagdes de insetos estdo diminuindo por causa das modificagbes
humanas na paisagem e o0 processo de urbanizagdo que tém levado a destruicdo,
fragmentacgao e ao isolamento de habitats naturais, com consequente prejuizo para a
biodiversidade (Fahrig, 2013) e aumentando a importancia das areas remanescentes
como refugio para a fauna e flora.

Além das mudancas climaticas que sao um dos principais fatores da diminuicao

de borboletas no mundo, com um declinio de 1,6% ao ano entre 1997 a 2018, este
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fendmeno acontece devido ao aumento da temperatura, que causa estresse nesses
insetos, levando a morte (FAHRIG, 2013).

O presente trabalho teve por objetivos investigar, criar e validar um jogo que
envolveu a conservagao e preservagao das borboletas, com o objetivo de
conscientizar os alunos a preservar as reservas, parques, jardins e/ou outros tipos de
areas verdes, localizados dentro das cidades ou em seus arredores, pois eles podem
oferecer um mosaico de recursos de alimentagao, oviposigado, abrigo e permanéncia
para muitas espécies de borboletas (BROWN JR. & FREITAS, 2002).

1.2 Educacgéo para Conservagao

A Biologia da Conservagao € um termo criado como resultado da atual crise
ambiental no planeta, para a qual foi necessario levantar questbes e novas
metodologias de desenvolvimento, para isso, a Biologia da Conservagao é uma
ciéncia multidisciplinar que surge como resposta a crise planetaria da biodiversidade
(SOULE, 2015), entendendo que é necessario apresentar diferentes areas de
conhecimento para o desenvolvimento desta, bem como compreender a necessidade

da mesma e sua agao imediata.

Para entender um pouco mais da biologia da conservagao, é necessario ter
diferentes pontos de vista, pois, sendo um assunto tdo complexo, precisa de diferentes
linhas de acao, este trabalho sera baseado em Primarck:

A biologia de conservagao tem dois objetivos: primeiro, entender os efeitos
da atividade humana nas espécies, comunidades e ecossistemas, e, segundo
desenvolver abordagens praticas para prevenir a extingdo de espécies e, se

possivel, reintegrar as espécies ameagadas ao seu ecossistema funcional
(PRIMARCK, 2001).

Assim, a biologia da conservagao deve ter como foco principal as atividades
humanas, ja que o principal fator na deterioragdo da conservagdo sao as multiplas
intervengdes que isto pode gerar nos ecossistemas, e também é necessario realizar

atividades praticas para evitar a extingdo das espécies.
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Seguindo esta linha, é importante entender que, para mudar o comportamento
das comunidades humanas em relagdo ao meio ambiente, é necessario considerar
perspectivas importantes:

A conservagao da natureza é considerada importante por trés razdes: os
valores intrinsecos da natureza, seus valores instrumentais ou econémicos,

e seus valores emocionais, espirituais e psicolégicos (TROMBULAK et al,
2004).

Assim, compreender os valores intrinsecos como a importancia natural atraves
de processos evolutivos das espécies em seus ecossistemas e como, de uma
perspectiva ética, representam um eixo fundamental na diversidade, por outro lado,
os valores econdmicos ou instrumentais onde muitas popula¢gdes humanas utilizam a
biodiversidade como sustento econémico para o desenvolvimento de suas atividades
habituais e, finalmente, os valores emocionais ou espirituais onde os povos
tradicionais tém um foco importante, ja que estas comunidades tomam organismos

para seus rituais ou divindades.

A biologia da conservagdo deve ter um principio didatico, pois procura
transformar as sociedades em favor do cuidado ambiental:
A educacado é uma ferramenta fundamental na construgdo de uma visdo

holistica do meio ambiente e sua conservagdo, através da conscientizagao
de seu cuidado e preservagao (PRIMACK, 2006).

E por esta razdo que o ensino da conservagdo deve ser um ponto de rotina na
sala de aula, pois contribuira para o processo de conscientizacado das sociedades que
procuram atingir os objetivos basicos desta area do conhecimento, além de ser um

campo multidisciplinar, permite ampliar o panorama educacional.

E aqui quem em nosso processo de investigagdo observamos a necessidade
de relacionar diretamente a educagdo em ciéncias com a biologia da conservacéo,
pois € um campo multidisciplinar que permite ampliar o panorama educacional:

Lecionar os principios apropriados e as habilidades necessarias para aplica-
los constitui 0 ensino da conservacado. Acreditamos que nossas sociedades

serao capazes de conviver de forma mais harmoniosa com a natureza se os
cidadaos, tomadores de decisdo envolvidos com conservagao e praticantes
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da conservagdao se tornarem totalmente instruidos. psicoldgicos
(TROMBULAK et al, 2004 p. 9).

Ao mesmo tempo, o efeito académico que este tipo de educagéo gera, permite

a promoc¢ao da dindmica de conservacdo em ambientes mais amplos, uma vez que

procura promover a disseminacao deste conhecimento para ambientes maiores, ou

seja, as estratégias de ensino da conservagéo ndo podem permanecer apenas na sala
de aula:

As estratégias educativas aplicadas nas escolas conseguiram proporcionar

um “efeito multiplicador” nos professores e nos alunos, através dos conteudos

curriculares desenvolvidos em sala de aula pelos professores, bem como as

posturas positivas dos alunos de valorizacdo da conservagdo no seu
ecossistema (CARRILLO, BATISTA; 2007).

Embora a conservagao procure implementar temas biolégicos, estes ndo séo
uma limitagao, ja que na maioria das vezes este componente disciplinar precisa incluir

aspectos sociais relevantes.

A maioria das atividades oferecidas nos espacos estudados se baseiam
principalmente na transmiss@o de conhecimentos cientificos relacionados a
biologia e ecologia das espécies e sua conservagdo da natureza. Essas
atividades tém o seu valor, mas sado destituidas dos aspectos politicos,
econdmicos, culturais e sociais que podem até complementar um programa
de educacgéo ambiental, mas n&o constituir sua prioridade (PIVELLI, 2016).

Assim, o0 ensino da biologia da conservagao € um ponto de partida para explicar
um numero infinito de tépicos, e além de estar limitado a diversos conteudos de

ciéncias da natureza, ele visa gerar reflexdes e discussdes sobre diferentes temas.

1.30 Processo de Ensino-aprendizagem de Ciéncias

Pesquisas relatam que em pleno século XXI os alunos do ensino fundamental
tém dificuldades em aprender ciéncias, estas que necessitam de um papel de
relevancia para que esses alunos possam compreender o mundo onde vivem e

resolver problemas através dos conhecimentos adquiridos. As formas como as
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ciéncias sao ensinadas atualmente acabam dificultando o processo de aprendizagem,
causando problemas no desenvolvimento desse processo (ALEIXO, 2019; SANTOS
e LIMA, 2017; ANTUNES 2022; BERBEL, 2021; GEMIANI, 2014).

Estas pesquisas revelam também que os conceitos explorados em sala na
disciplina de Ciéncias da Natureza, ndo sao facilmente assimilados pelos alunos, o
que se torna visivel nos erros comuns e conceituais dos mesmos em relagcao aos
temas aplicados em sala de aula.

Segundo Nufez e Ramalho (2020), essas dificuldades possuem variadas
fontes, sendo de origem externa ou interna, de linguagem cientifica, dificuldades em
conceitos matematicos e também o ensino habitual, ou tradicional, que persiste nas
escolas.

Para Nicola e Paniz (2016) os docentes precisam planejar suas aulas de
maneira a utilizar recursos como jogos, filmes, oficinas, aulas em campo e em
laboratério, pois essas ferramentas e estratégias sao indispensaveis para que a
aprendizagem dos alunos seja realizada de forma mais significativa, de maneira
contextualizada e ampliando seus conhecimentos prévios. Com isso as aulas passam
a tomar uma forma mais dindmica e, por se tornarem mais interativas, passam a
desenvolver habilidades desejaveis nesses alunos, como a criatividade, a
coordenacgao, entre outras.

O ensino de ciéncias precisa deixar de ser uma mera apresentacdo de
conceitos e férmulas e sim um processo em que os estudantes se engajem na
construgédo de seus conhecimentos, investigando situagdes, coletando dados,
levantando hipoteses, debatendo em busca de padrbes que possam gerar na sua
estrutura cognitiva durante o ato de aprender, e consiga ir além dela, refletindo e
retomando cada acdo efetivada em busca do conhecimento (SASSERON, 2007;
ROSA e ROSA, 2012).

Tal fato sugere a nds pesquisadores uma reflexao e investigacao acerca das
praticas pedagdégicas que vem sendo propostas aos estudantes do ensino

fundamental; e nesse processo nos professores somos pecga fundamental.

A partir dessa problematica apresentada, € necessario que haja novas

maneiras de ensinar, que sejam consonantes com a educag¢ao do século XXI e que
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envolvam o0s alunos nesse processo de construcido de aprendizagem, além de
estarem consolidadas e disponiveis para que os professores as utilizem em sala de

aula.

Em nosso processo de investigagcdo e reflexdo propomos um jogo com
borboletas e destacamos aqui que essa pesquisa foi realizada simultaneamente no
Brasil e na Coldmbia, respectivamente nas cidades de Manaus e Bogota, pelo fato do
pesquisador ser colombiano e trabalhar como docente neste pais, tendo assim grande
conhecimento na area da educagao e pdde contar com a parceria de seus colegas

docentes para responder a pesquisa e ao mesmo tempo aplica-la com seus alunos.

1.40 Estado da Arte

Pesquisas sobre “estado da arte”, em geral, tratam de sistematizar o
conhecimento acumulado em dado campo, de forma atualizada; procuram apresentar
0 que “se sabe” ou “o0 que se faz” em dado momento naquele campo:

Definidas como de carater bibliogréfico, elas parecem trazer em comum o
desafio de mapear e de discutir certa produgdo académica em diferentes
campos do conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensbes
vém sendo destacados e privilegiados em diferentes épocas e lugares, de
que formas e em que condi¢des tém sido produzidas (FERREIRA, 2012).

Nosso processo investigativo de revisao de literatura se deu com a busca das

seguintes palavras: borboletas; aprendizagem; ciéncias.

Frisamos aqui que o uso de borboletas na educagdo, embora possa ser
amplamente exemplificado, € raramente utilizado para trabalhos de pesquisa,
encontramos poucos trabalhos no Brasil, entdo pesquisamos em outros paises da

América Latina.

No Brasil encontramos o relevante trabalho de D’oliveira, 2017 que em sua
pesquisa de mestrado implementou um jogo para tablet como mediador do processo
de ensino-aprendizagem do ciclo das borboletas para criangas, para a autora essa
mediag¢ao do conhecimento através do jogo levou a grande interagéo entre os alunos
que ao passar de fase, buscavam auxiliar os colegas que ainda estavam em niveis

anteriores. Além disso, mediante observacdo e analise posterior de desenhos
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produzidos pelos alunos sobre a metamorfose da borboleta, foi perceptivel o sucesso
da atividade, comprovando a relevancia da utilizacdo de jogos para mediacéo do

conhecimento cientifico no contexto escolar (D"OLIVEIRA, 2019).

Martins et al (2021), construiu um jogo didatico intitulado “Borboleteando” uma
proposta de ferramenta didatica alternativa para o ensino de Ciéncias/Zoologia. O jogo
envolvia aspectos de ciéncias, ciclo de vida e ecologia das borboletas, considerado
animal-bandeira capaz de sensibilizar os alunos para questdes ambientais e fungdes
ecoldgicas dos insetos. O jogo foi avaliado de forma remota por 54 licenciandos em
Ciéncias Bioldgicas e professores recém egressos de oito Universidades Publicas. Os
entrevistados consideraram o jogo viavel e com potencial de interface entre aspectos
tedricos e praticos (MARTINS et al, 2021).

Correa e Vasquez, 2007 publicaram pelo Instituto Peruano de Pesquisa
Amazbnica o Manual de Gestao: “El maravilhoso mundo das borboletas”, que visa
desenvolver atividades educacionais para gerenciar processos sustentaveis usando
borboletas, além do desenvolvimento de habilidades relacionadas ao conhecimento e
apreciagao desses organismos. O manual cobre as caracteristicas das borboletas, as
condi¢cbes necessarias para a construcao das casas de borboletas, mas ndo a forma
da estrutura ou os materiais a serem utilizados, além de descrever como criar 0s

organismos em cativeiro.

Para o desenvolvimento deste manual de gestao, foram criados personagens
representando criancas indigenas e borboletas, contendo conversas ativas, e
finalmente, em anexos, uma lista de diferentes borboletas presentes no Peru com a
possibilidade de sua comercializagdo dentro do pais e que tém seu ciclo de vida
registrado, bem como as plantas hospedeiras necessarias (CORREA; VASQUEZ,
2007).

Por outro lado, Rodriguez (2012) em Porto Rico, desenvolveu um Guia para
desenvolver uma borboleta escolar e algumas a¢gdes ambientais, alinhadas a Carta
da Terra, cujo objetivo era o desenvolvimento de um guia do professor em relagdo ao
contexto de Porto Rico e por sua vez relacionado aos principios da Carta da Terra,

que esta relacionado a protecdo ambiental, direitos humanos, desenvolvimento
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igualitario e paz, dentro do guia estdo planejadas diferentes atividades que os
estudantes desenvolverdo como histérias, desenhos, cartazes, jogos. O guia
menciona o desenvolvimento estrutural do borboletario com os custos aproximados a
serem investidos, materiais comuns e instrucdes sobre como montar este espaco,
mas ndo ha planos arquitetbnicos, uma das principais limitagcdes deste guia é a
orientagdo de utilizar apenas a borboleta monarca, tornando impossivel incluir a

diversidade de organismos que podem estar presentes nos borboletarios.

Em 2014 na Universidade de San Martin de Porres, em Lima, Peru, Asto
Gutiérrez Mendoza (2014) publicaram o artigo Implementacion de mariposarios como
atractivo turistico en el departamento de Loreto, Peru, para a revista da Faculdade de
Ciéncias Administrativas e Recursos Humanos da mesma universidade, neste
documento eles relatam o trabalho realizado para identificar os fatores que limitam a
implementacao de fazendas de borboletas como atragao turistica naquela regiao do
Peru, para isso desenvolveram um guia de observagao e entrevistas em profundidade
com empresarios que vendem insetos (ou material bioldgico) e gerentes de fazendas
de borboletas, chegando a conclusao de que os fatores que limitam a implementagao
de fazendas de borboletas sao: o fator juridico, o fator biolégico, o fator tecnoldgico, o
fator econdmico, entre outros (ASTO-JINEZ & GUTIERREZ-MENDOZA, 2014).

Na cidade de Toluca, no México, Sandibel Badillo Parra publicou em 2016 sua
tese intitulada Criacdo de uma fazenda monarca de borboletas como atragdo turistica
na cidade de Toluca para a conservagao da espécie, o objetivo do trabalho foi analisar
a criacdo de uma fazenda de borboleta monarca em cativeiro sem quebrar seu ciclo
biolégico, tendo como resultado o apoio dos diferentes atores envolvidos nestas areas
turisticas (guias, visitantes, turistas, entre outros) e também depois que este espaco
é recreativo com énfase no turismo inclusivo (para diferentes capacidades), que pode
ser desfrutado durante todo o ano e que os visitantes também podem soltar uma
borboleta para ensinar a importancia desta fazenda borboleta e o papel que ela

desempenha na conservacao (BADILLO, 2016).
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1.5 O Jogo e a Teoria Sociointeracionista

Tomamos como ponto de referéncia Lev Vygotsky, que fala do
desenvolvimento cognitivo dos individuos como ocorrendo por meio da interagao
social e da participagdo em atividades culturalmente relevantes (VYGOTSKY, 1978).
Essa perspectiva destaca a importancia de considerar o ambiente social e cultural no

processo de aquisicdo de habilidades por meio do jogo proposto nesta dissertacao.

Vygotsky propde que as habilidades cognitivas se desenvolvam em um
contexto social e cultural especifico. Ele argumenta que os individuos adquirem
habilidades por meio da interagdo com outros individuos mais competentes, como
pais, professores ou colegas de jogos ou brincadeiras. Essa interacdo social
proporciona o que Vygotsky chama de "andaimes", que € o0 apoio e a orientagéo que
os individuos recebem para desenvolver habilidades mais avancadas (BRUNER,
1983).

A teoria de Vygotsky foi apoiada por varios estudos que mostraram como a
aprendizagem colaborativa e a interagdo social influenciam o desenvolvimento de
varias habilidades. Por exemplo, pesquisas descobriram que o trabalho em grupo e a
colaboragao entre pares promovem a resolucéo de problemas e a tomada de decisdes
(ALVAREZ, 2006). Essa interacdo permite que os individuos aprendam com as

diferentes perspectivas e experiéncias de seus colegas.

Além disso, a teoria de Vygotsky destaca a importédncia da linguagem no
desenvolvimento das habilidades cognitivas. Vygotsky argumenta que a linguagem
desempenha um papel fundamental na aquisicdo de conhecimento e na mediacéo da
experiéncia. Por meio da linguagem, os individuos podem compartilhar ideias, receber
feedback e refletir sobre seus préprios pensamentos (LANTOLF & THORNE, 2006).

Outros pesquisadores também destacaram a importancia da cultura e do
contexto social na aquisicéo de varias habilidades. Rogoff (1990) propbe a nocéo de
"aprendizado guiado pela participagao" para destacar como a participagado em praticas

culturais especificas contribui para o desenvolvimento de habilidades e
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conhecimentos. Essa perspectiva destaca a influéncia do ambiente sociocultural no

desenvolvimento das habilidades cognitivas dos individuos.

Na teoria sociointeracionista encontramos uma visdo de desenvolvimento
humano baseada na ideia de um organismo ativo cujo pensamento € constituido em
um ambiente histérico e cultural, ou seja, a crianga reconstréi internamente uma
atividade externa, transformando-se através das relacbes que acontecem em uma

determinada cultura.

Essa reconstrugao, em Vygotsky, € chamada de dupla estimulagao: tudo que
ha no sujeito existe primeiro no social e depois € modificado em seu plano interno.
Essa modificagdo acaba sendo fruto de trocas que se estabelecem durante toda a
vida entre o individuo e o meio onde esta inserido, cada aspecto influenciando o outro.
O desenvolvimento do psiquismo o humano, portanto, € sempre mediado pelo outro
que indica, delimita e atribui significados a realidade (COELHO E PISONI, 2012;
DAMIANI E NEVES, 2006; MARTINS, 1997).

Vygotsky desenvolveu dentro de sua perspectiva sociointeracionista o que
chamou de Zona de Desenvolvimento Proximal - ZDP. Nessa perspectiva, a
aprendizagem depende do desenvolvimento prévio e também do proximal do
aprendiz. Nao se coloca apenas as atividades que o sujeito é capaz de fazer sozinho,

mas também as que pode aprender por meio de uma interagéo social.

Nessa interacao, as pessoas que estdo no entorno do aprendiz, bem como ele,
nao sao estaticos e passivos, mas companheiros dindmicos que guiam, regulam,
selecionam, comparam, analisam, registram o desenvolvimento. A ZDP seria o
espaco no qual, devido a interagdo, uma pessoa pode realizar uma tarefa de maneira

e em um nivel que n&o seria capaz individualmente (ANTUNES, 2002).

Por isso os jogos e atividades ludicas tem um papel fundamental no
desenvolvimento do aluno, pois permite que haja uma atuagao na ZDP dos mesmos,
criando condigbes para que determinados conhecimentos sejam consolidados ao
exercitar no plano imaginativo capacidades de imaginar situagdes, representar papéis

e seguir regras.
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A estratégia pedagogica que criamos em nosso trabalho de investigacao levou
em conta o processo ensino-aprendizagem da biodiversidade e conservacado de

insetos, especificamente a borboleta mediada pelo jogo.

1.6 Jogos: Forma Ludica de Aprender

Os jogos tém sido um constante exercicio pedagogico funcional que permite
aos professores aproximar ativamente os alunos de uma forma de aprender diferente
da tradicional, compreendendo o mundo e as suas realidades de forma indeterminada

e ajudando o desenvolvimento de uma sociedade (ANTUNES, 2016).

Os jogos séo uma estratégia amplamente utilizada para o ensino de diferentes
perspectivas, mas € preciso ressaltar que nem todos o0s jogos possuem uma
perspectiva educacional, e que os jogos pedagogicos englobam uma complexidade

mais ampla.

Em cada jogo ha um material pedagégico. Em geral, o elemento que separa
um jogo pedagdgico de outros de natureza puramente ludica € que os jogos
pedagdgicos sdo desenvolvidos com a intencdo explicita de provocar uma
aprendizagem significativa, estimular a construcao de novos conhecimentos
e, principalmente, promover o desenvolvimento de uma habilidade operativa
(ANTUNES, 2016, P. 33).

Para Bishop, (1998) os jogos oferecem a possibilidade de estabelecer um tipo
de ensino multicultural, ja que muitas vezes 0 mesmo jogo € encontrado em diferentes
locais do mundo, mas é necessario delimitar claramente as regras e o objetivo a ser
ensinado, ja que isso pode variar de um termo especifico para incentivar o trabalho
em equipe ou as relagdes sociais, mas sempre tendo em mente que a dindmica sera

estabelecida pelo organizador do jogo, no caso de uma escola, o professor.

Por isso € necessario ressaltar que a necessidade de estabelecer objetivos
claros no processo de criagdo de uma ferramenta de ensino como os jogos ajudaria a
criar espacos de aprendizagem com os usuarios dos jogos, entendendo também que

na maioria das vezes n&o se leva apenas um objetivo a desenvolver:
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Os Objetos de Aprendizagem, como ferramentas de ensino, podem trazer
para a sala de aula muitas possibilidades de aprendizagem que passam por
novas abordagens de conteudos e também pela motivacdo a aprendizagem
em fungéo da midia em que sdo produzidos (ARAUJO; RIBEIRO.; SANTOS.,
2012, p. 7).

Cada ferramenta de ensino tem suas limitagées e no caso jogo também, mas
ha diferentes vantagens que permitem o desenvolvimento pleno do exercicio de
ensino e aprendizagem.

Entre as vantagens pode-se destacar: a motivagdo visual proporcionada
pelos materiais manipulaveis, geralmente coloridos e diferenciados; a
motivagéo proporcionada pela chance de ganhar o jogo; a mudanca de rotina
da sala de aula, deixando de lados os exercicios com lapis e papel; a
oportunidade que o aluno tem, durante os jogos, de manifestar suas
dificuldades individuais de aprendizagem e receber auxilio de seus colegas
de grupo e do professor; a oportunidade de desenvolver o raciocinio légico e
a concentracao; a elevagao da autoestima dos alunos, através da interagéo

social, reduzindo o medo e a ansiedade para aprender (STRAPASON;
BISOGNIN, 2013, p. 590).

Em nossa revisao de literatura percebemos que nem tudo no jogo educativo
tem vantagens, ja que muitas vezes os jogos em sentido literal tornam-se um processo
hegemonico de imposi¢ao, que, como afirma Arglello (2010), o jogo, o contexto e os
objetos mediadores do jogo (brinquedos) apresentam a crianga um limite dentro do
qual ela pode se desenvolver, Isto porque, de acordo com seu contexto, as criangas
podem desenvolver sua imaginagao de acordo com os limites sociais estabelecidos,
dando como exemplo uma boneca, que seria socialmente limitada aos papéis
femininos de educacdo desde tenra idade e nao as possibilidades gerais de
exploracao de novas realidades para o individuo como poderia ser esta boneca usada

em batalhas ou ser um astronauta que viaja pelo espaco.

E desta forma que FREIRE (2003) propde que o jogo educativo define o
ambiente como uma realidade definida, estatica e completamente distante da
realidade dos individuos, evitando assim a geragdo de processos de treinamento
dentro das possibilidades do ser, considerando que todo jogo tem as regras
necessarias para atingir o objetivo proposto pelo autor, mas sem a necessidade de

restringir a liberdade e a imaginacédo do usuario do jogo.
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Delgado e Del Campo (1993) definem que no jogo podemos "explorar,
descobrir, ser descoberto; conhecer o ambiente; conhecer aqueles ao seu redor",
estabelecendo assim uma énfase clara na necessidade de desenvolver habilidades
sociais além do objetivo de aprender conhecimento, assim como estabelecer a
importancia do jogo como um exercicio autbnomo que identifica as acbes do

participante no desenvolvimento do jogo.

Por outro lado, Bergen (1998) propde a definicdo do jogo em contraste com a
definicdo de trabalho, para o autor, o jogo deve necessariamente conter um espago
para a diversao e o0 gozo do jogador, quando se espera uma recompensa tangivel
torna-se um trabalho, dando o exemplo de um grupo de estudantes que se encontram
no final do intervalo para jogar futebol, com o simples objetivo de aproveitar a dindmica
com seus colegas de classe, aos mesmos estudantes que participam de um torneio
de futebol onde a presséo e a necessidade de jogar bem para obter uma recompensa

deixa de lado o gozo de se tornar uma responsabilidade tdo alta quanto um trabalho.

Ajudando a enfatizar esta definicado, Gémez (2018) afirma:

O jogo é feito simplesmente por prazer; € escolhido livremente; requer a
participagdo ativa da crianga, que a conectara a aspectos da cultura; favorece
o desenvolvimento social e a criatividade; esta na prépria base da cultura.

A UNICEF (2018) define o jogo como uma das formas mais importantes para
que as criangas adquiram conhecimentos e habilidades essenciais, portanto, a
brincadeira deve ser gratificante, divertida, convidando a participagao ativa da crianca
e socialmente interativa, fornecendo assim caracteristicas importantes para uma

abordagem ludica.
1.6.1 Tipos de jogos

Para o desenvolvimento deste trabalho foi necessario pesquisar e reconhecer
que os jogos fornecem uma metodologia complexa, que estaria relacionada ao tipo de
jogo a ser utilizado, nem todos os jogos tém as mesmas caracteristicas, por isso foi

necessario entender estas formas de expresséao do jogo.
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Para Stefani, Andrés e Oanes (2014) existem em geral 5 tipos de jogos, que

sdo estabelecidos a partir de categorias de classificagao similares, estabelecendo

assim as seguintes categorias:

QUADRO 01: Categorias de jogos

Jogo simbdlico

usam os simbolos para caracterizar ou
imitar certas cenas da vida real ou

imaginaria do individuo.

Jogos motores

requerem movimentos intensos com

compromisso de movimentos corporais

Jogo de tabuleiro

Usa uma ferramenta central como um
tabuleiro ou fichas, e onde a
engenhosidade e a estratégia séo

necessarias.

Jogos eletrénicos

A presenca de dispositivos eletrdnicos é
necessaria, estimulando regras ou
caracteristicas de outros tipos de jogos

em um espago virtual.

Outros jogos

inclui todos os jogos de construcédo,

criatividade e criagao.

Fonte: Stefani, Andrés e Oanes (2014)

Salazar (1999) propde trés grandes grupos (quadro 2) para a classificagéo dos

jogos, o primeiro sdo jogos espontaneos onde o jogador cria a dindmica do jogo

instantaneamente, utilizando a maior parte do tempo os materiais disponiveis no

ambiente, isto se caracteriza por n&o ter controle ou programacao e criar as regras de

acordo com o que acontece no jogo.

QUADRO 02: Categorias de jogos
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Jogos espontaneos

Jogos organizados

Jogos pré-esportivos

Fonte: Salazar (1999)

O segundo grupo de jogos organizados, dentro do qual existem 10
subcategorias, incluindo jogos educativos que visam testar os conhecimentos
adquiridos em uma classe; jogos adaptados, usados para incluir pessoas com
necessidades especiais no jogo; jogos cooperativos, que desenvolvem a filosofia de
jogar com outras pessoas, nao contra elas, levando em conta os valores e sentimentos
dos outros jogadores; jogos e atividades intergeracionais que visam relacionar
criangas com adultos e compreender suas dinamicas especificas; jogos passivos (com
pouco movimento) onde o objetivo € usar os sentidos para o desenvolvimento dos
mesmos; jogos de perseguigao que sdo desenvolvidos em espagos abertos buscando
gerar relagcdes sociais entre os participantes e desenvolver habilidades motoras brutas
e visuais; Amarelinha, que consiste em um esquema desenhado no chdo promovendo
o equilibrio e habilidades motoras; jogos de revezamento, que promovem a
participagéo e a colaboragao entre os participantes; jogos de tiro ao alvo, promovendo
os esportes com bola e desenvolvendo a precisdo e a coordenagao visual; e jogos
tradicionais, que representam a cultura da regido e sdo ensinados de geracdo em

geracgao.

QUADRO 03: Categorias de jogos organizados

jogos educativos Testa conhecimentos adquiridos
jogos adaptados Inclui pessoas com necessidades especiais
Jogos cooperativos Jogar com as pessoas, nao contra elas

jogos e atividades | Criangas x adultos

intergeracionais

Jogos passivos Desenvolve os sentidos
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Jogos de perseguicéo Desenvolve habilidades motoras e visuais

Amarelinha Promove o equilibrio e habilidades motoras

Jogos de revezamento | Promove a colaboragdo entre os participantes

Jogos de tiro ao alvo Desenvolve a preciséo e coordenagao visual

Jogos tradicionais Representa a cultura da regido

E finalmente o terceiro grupo chamado jogos pré-esportivos, que como seu
nome indica, tenta aproximar os jogadores da dindmica real dos esportes
estabelecidos, modificando as regras de acordo com as necessidades do grupo e do
espaco, mas incluindo um senso geral de esporte e como ele pode ser um modo de

vida.

Lara (2004) define outras quatro categorias de jogos, entre os quais estéo os
jogos de construgao, onde estimula através da manipulagado de materiais ou perguntas
e respostas para a criagdo de uma nova ferramenta, ou por sua vez um novo
conhecimento para resolver um determinado problema; os jogos de treinamento, onde
através de uma série de exercicios repetitivos o jogador desenvolve um pensamento
dedutivo ou légico mais rapido, encontrando uma solugéo para o problema colocado
de forma mais rapida e simples; os jogos de aprofundamento, onde através de uma
série de exercicios repetitivos o jogador desenvolve um pensamento dedutivo ou
I6gico mais rapido, encontrando uma solugéo para o problema colocado de forma mais

rapida e simples.

Os jogos de aprofundamento, onde através da superagdo de cada um dos
niveis previstos no jogo, o jogo torna-se cada vez mais complexo, gerando assim a
necessidade de repensar os conhecimentos aprendidos nas etapas anteriores para
resolver o desafio e finalmente os jogos estratégicos, que fazem o estudante criar
estratégias de acédo para um melhor desempenho como jogador, onde ele tem que
criar hipoteses e desenvolver o pensamento sistémico conseguindo criar multiplas

alternativas para resolver um determinado problema.
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1.6.2 O Jogo na educagéao nao formal

Como mencionado na segao anterior, 0 jogo em ambientes educacionais tem
estado presente de diferentes maneiras, mas ao mesmo tempo, a compreensao dos
contextos formais e nao formais destas praticas é importante, para o desenvolvimento
desta se¢do € necessario conceitualizar a educacao nao formal, a fim de entender

como o jogo intervém nela.

A educacéao nao-formal surgiu como um conceito académico nos anos 60, mais
precisamente em 1967, na Conferéncia Internacional sobre a Crise Mundial da
Educacao, em Williamsburg, Virginia, Estados Unidos, onde Philip Coombs, diretor do
Instituto Internacional de Planejamento Educacional da UNESCO, mencionou isso:

Qualquer atividade educacional organizada e sistematica, realizada fora da
estrutura do sistema formal, para fornecer tipos selecionados de

aprendizagem a subgrupos particulares da populacdo, tanto adultos como
criangas (COOMBS, 1985).

Referindo-se a importancia da educagao organizada e sistematica, entendendo
assim que a educacado nao formal deve conter estas caracteristicas e ao mesmo
tempo afastar-se das instituicbes educacionais do sistema formal, também é
necessario entender que a educacgao nao formal € um sistema educacional projetado
para diferentes populacdes, tanto adultos quanto criancas, incluindo a importancia de

planeja-lo corretamente para diferentes niveis de pensamento.

O jogo é estabelecido na educagao nao-formal como um motivador dindmico
nas diferentes estratégias que procuram ensinar um assunto, isto é refletido por
Hernandez (2012, p 166):

Por outro lado, os contextos ndo formais tém a vantagem de que meninos e
meninas sdo (geralmente) intrinsecamente motivados, pois vém
voluntariamente, enquanto em uma situacdo de sala de aula, € menos

provavel que o estudante esteja intrinsecamente motivado porque, entre
outros fatores, estar nesse espago ndo é uma decisdo deles.

Assim, o jogo deve ser abordado de uma perspectiva inclusiva, para diferentes

niveis académicos e cognitivos, mas ao mesmo tempo, estes jogos devem ser
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motivadores, o objetivo da educacao nao formal é encontrar uma forma de integrar
estes tipos de atividades em sua vida diaria, sem a necessidade de buscar uma
recompensa académica (qualificacdo), mas sim motivados pelo divertimento e

desenvolvimento social.

Os jogos também oferecem a possibilidade de relacionamento com a
sociedade, dentro de espacos nao formais € comum encontrar individuos de
diferentes niveis académicos que proporcionam uma inter-relacdo de conhecimentos
anteriores e ajudam a interagao das dindmicas educacionais propostas como objetivo

no exercicio, isto € desenvolvido por Malaquia et al, 2012:

Os jogos e brincadeiras ludicas constituem um dos principais meios de
manter a sociedade unida. As criangas e os jovens participam em situagcao
de igualdade com os demais membros da comunidade na troca de
conhecimentos e informagdes.

A integracdo dos participantes em condigdes de igualdade também ajuda o
desenvolvimento integral do sujeito, por isso 0s jogos nos espagos nao formais séo
uma parte importante do desenvolvimento das atividades nestes ambientes
educacionais, o desenvolvimento social e da personalidade esta presente em

diferentes extensdes de acordo com os desafios propostos.

E assim que o jogo na educagao é visto de uma perspectiva educacional como
uma possibilidade de interagdo com a sociedade, onde os alunos demonstram suas

habilidades cognitivas e expressam sua personalidade.

Os educadores compreendem o jogo como uma linguagem, a qual possibilita
a expressao, a interagéo, a diversao e contribui para o desenvolvimento das
criangas e da cultura da infancia (FABIANI, 2016).

1.6.3 Beneficios do jogo

Ao longo da histéria tem sido possivel determinar a importancia do jogo no
desenvolvimento das pessoas, uma vez que a histéria do jogo remonta aos tempos
pré-historicos, e € por isso que destacaremos as principais contribui¢des que o jogo

permite nas criancas e como ele pode ser usado na vida adulta.
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E importante destacar primeiramente as habilidades motoras e espaciais que o
jogo permite nas criancgas, isto € dado pelo fato de concentrar sua atencdo em uma
atividade especifica e a necessidade de destacar certos elementos necessarios para
o desenvolvimento do jogo, é por isso que a percepgao sensorial através dos sentidos
€ uma das principais potencialidades que o jogo desenvolve, isto é argumentado
abaixo:

A brincadeira proporciona as criangas habilidades que lhes permitem explorar
novas realidades, estar em estado de alerta, desenvolver sensibilidade as

percepcgoes, habilidades de resolugao de problemas, fortalecer as habilidades
de tomada de decisdo e reagcdo (MOREANO, 2016).

Por outro lado, de forma social, o jogo permite a interagdo entre os
participantes, € comum encontrar jogos onde € necessario utilizar estratégias em
equipes para alcangar a resolucdo do problema, seja dentro do jogo ou contra outra
equipe, a partir disto, a emocionalidade dos participantes desempenha um papel
fundamental, ja que a colaboracao ou competicdo gera uma série de respostas, muitas
vezes em estagios iniciais, respostas que as criangas ndo reconhecem, permitindo-
Ihes reconhecé-las, e é por isso que:

O jogo tem um papel importante no desenvolvimento da afetividade e da
identidade nos estagios iniciais, permitindo a livre expresséo das emogoes e
0 uso da imaginagdo. Da mesma forma, ndo ha duvidas sobre a importancia
desta atividade para o desenvolvimento psicomotor adequado da crianga,
ajudando na integragéo sensor motora e contribuindo assim também para o
progresso das estruturas cognitivas. Em termos de desenvolvimento da
criatividade e flexibilidade, desempenha um papel especial, assim como a

aquisicdo de habilidades de comunicagdo e socializagdo através do jogo
(SOLIS, 2018).

Desde os ultimos anos, a saude mental tem sido um ponto importante no campo
educacional, ja que a importancia disto e a necessidade de construir esta saude
mental a partir da escola tem sido reconhecida, o jogo através de seu desenvolvimento
permite o desenvolvimento daqueles fatores relevantes na saude mental, tais como
autoconfianca e resiliéncia:

O jogo permite que as criangas sejam criativas enquanto desenvolvem sua
propria imaginagao e €, como ja foi dito, fundamental para o desenvolvimento
saudavel do cérebro. O jogo €é a primeira oportunidade de descobrir o mundo
em que vivem e aprender habilidades que os ajudardo a desenvolver a

autoconfianga e a capacidade de se recuperar rapidamente de contratempos
(ANDERSON-MCNAMEE Et al, 2017, p. 5).
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Voltando ao campo da educacéo, o jogo na aprendizagem, o jogo permite a
transversalizagcdo do ensino, ja que, durante o exercicio do jogo, os alunos deverao
aplicar diferentes areas do conhecimento, como o0 pensamento abstrato em
matematica, a necessidade de narrativa linguistica, a possibilidade de relagdes sociais
e a criacao de hipéteses amplamente cientificas:

Em relagdo ao jogo como aprendizado, inerente ao jogo € o teste de hipoteses
e inferéncias que contrastam com a pratica ludica, seja sobre as relagbes
sociais ou sobre o préprio conhecimento declarativo. Da mesma forma, a
pecga oferece oportunidades para a construgdo de mundos imaginarios que

favorecem o pensamento abstrato e a geragdo de roteiros narrativos que
exigem produgéo linguistica e cognitiva (ACHAVAR, 2019, p.121).

Finalmente, embora nos ultimos anos a pesquisa neurocientifica em
aprendizagem esteja em expanséo, é necessario estimular este tipo de pesquisa, pois
nos permite compreender as mudancas moleculares, neurais e comportamentais

como observo abaixo:

De todos esses estudos com animais, aprendemos que brincar ndo é um ato
trivial, mas produz mudancas nos niveis molecular (epigenética), celular
(conectividade neuronal) e comportamental (habilidades socioemocionais e
de funcionamento executivo) que promovem o aprendizado e o
comportamento adaptativo e pré-social em animais. Embora ndo possa ser
extrapolada diretamente para os humanos, pode servir de guia (MONGE et
al, 2019, p. 33).

1.6.4 Ensino de Ciéncias através de jogos

Neste ponto € necessario comecgar a mergulhar no uso de jogos no ensino da
ciéncias da natureza, ja que cada area do conhecimento traz consigo uma didatica

especifica, portanto, a ciéncia ndo é abandonada.

Dentro do jogo educacional, € necessario planejar pensando na necessidade

de aprendizagem facilitada para o aluno, ja que seu objetivo principal € estimular a

interacdo do jogador diante de um problema estabelecido e a necessidade de resolvé-

lo, esta solucdo pode retomar conceitos e conhecimentos prévios diante de uma
tematica especifica que sera utilizada com a finalidade de resolver a dinamica:

Reconhecendo-se que o processo de compreenséo dos conceitos é gradual

e sempre exige esforgos dos alunos e, para que a compreensdo seja

melhorada cada vez que entra um novo contato com o conceito, entendemos

que para o aluno aprender um determinado conceito, ele deve relaciona-lo

aos conhecimentos prévios que possui (CAMPOS, BARTOLOTO, FELICIO;
2003, P 49).



41

Para o ensino de ciéncias é necessario retomar o método cientifico como
ferramenta para compreender a vida e seus fendbmenos, uma parte fundamental deste
processo € a curiosidade, nos tempos atuais a curiosidade passa para segundo plano
gragas a quantidade de informagbes diarias disponiveis nos diferentes espagos
virtuais que o estudante frequenta, o jogo trara essa curiosidade para a realidade,
longe da virtualidade e permitira a pesquisa dentro e fora da sala de aula:

Com o desenvolvimento da Ciéncia e Tecnologia, € fundamental dar maior
atencdo ao estudo destas disciplinas nas salas de aula, portanto, faz-se
necessario buscar novos recursos didaticos que facilitem o processo de
aprendizagem, principalmente, despertando o interesse dos alunos. Neste
contexto, os jogos didaticos entram no cenario atual, pois sdo praticos, faceis
de manipulagdo nas salas de aulas, tem um custo reduzido e promovem o
processo de aprendizagem de uma maneira estimulante, desenvolvendo as

relacdes sociais, a curiosidade e o desejo em adquirir mais conhecimento
(JANN, LEITE; 2010).

O professor também faz parte deste processo, pois 0 uso de jogos no ensino
das ciéncias apoia os métodos de ensino, ajudando a melhorar a dindmica na sala de
aula. Além disso, dependendo da orientagao do professor, estes jogos farao parte de
um processo de avaliacao frutifero, pois o aluno demonstrara o uso do conhecimento
no desenvolvimento do jogo:

Reconhece-se que o jogo € um elemento que aprimora o ensino e a
aprendizagem da ciéncia, pois ndo so facilita o aprendizado dos alunos, mas

o professor é apoiado por um rico conjunto de atividades didaticas utilizadas
para motivar tal aprendizado (MELO, HERNANDEZ; 2014; p 61).

Por outro lado, através da historia e da realidade das escolas, as ciéncias sao
areas do conhecimento que tém que ter distancia dos alunos, pois se caracterizam
como contendo processos abstratos e processuais, com conceitos especificos que
tiram o conhecimento cientifico da realidade dos alunos, o jogo tem a possibilidade de
trazer esses conceitos especificos e esses processos abstratos e processuais para
uma realidade mais préxima, permitindo assim uma melhor compreensao:

Por que nao fazer da experimentagéo e do jogo uma unido perfeita? Ambas
as caracteristicas séo inerentes ao ser humano e especialmente as criancas,
portanto, combina-las seria uma boa maneira de os alunos perderem o medo
do que tem a ver com ciéncia, seja Fisica e Quimica ou Ciéncias Naturais. E
por isso que o verbo jogar e o verbo aprender também podem ir juntos,

motivando os estudantes de forma ludica em seu aprendizado. Sem
esquecer, € claro, de acompanhar estes jogos e experiéncias com as
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explicagdes cientificas pertinentes, além do rigor que deveria caracteriza-los.
(PAREDES: 2020: p 10).

Outra das metodologias importantes no ensino das ciéncias € o aprendizado
significativo, para assegurar que os estudantes reconhegam o que aprenderam como
um conceito importante para sua realidade e que possam coloca-lo em pratica nos
espacgos cotidianos é um objetivo frequente nos planos de ensino, por esta razao, o
jogo permite evidéncias tangiveis da aplicagdo do conhecimento em realidades

planejadas durante o jogo:

O uso de brinquedos permite reduzir a lacuna entre os conhecimentos
anteriores e as novas informagdes fornecidas no assunto permitindo alcangar
a zona de desenvolvimento proximal e conseguir que o conhecimento
adquirido seja significativo (CANEDO, 2007).

Através deste trabalho, torna-se evidente a necessidade de aprofundar o uso
de jogos na area das ciéncias naturais, a fim de reconhecer sua utilidade e
compreender as deficiéncias que eles apresentam, pois € necessario considerar que
tipos de tépicos dentro das ciéncias sdo viaveis e quais devem ser reconsiderados

para outros tipos de ferramentas didaticas.

2 METODOLOGIA

Em nossa pesquisa utilizamos o delineamento misto convergente que é uma
abordagem de investigagdo que combina ou associa a forma qualitativa e quantitativa.
Envolve suposigdes filosoficas, o uso de abordagens qualitativas e quantitativas e a
mistura das duas abordagens em um estudo. Por isso, € mais do que uma simples
coleta e analise dos dois tipos de dados; envolve também o uso das duas abordagens
em conjunto, de modo que a forga geral de um estudo seja maior do que a da pesquisa
qualitativa ou quantitativa isolada (CRESWELL; PLANO CLARK, 2007).

Creswell (2010) mostra um breve histérico dos métodos mistos, em seu livro
Projeto de Pesquisa: Métodos qualitativo, quantitativo e misto, onde relata que esse
método teve inicio na Psicologia e na matriz multitragos-multimétodos de Campbell e
Fiske (2010), e:

Com o desenvolvimento e a legitimidade percebida tanto da pesquisa
qualitativa quanto da pesquisa quantitativa nas ciéncias sociais e humanas,
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a pesquisa de métodos mistos, empregando a combinacao de abordagens
quantitativas e qualitativas, ganhou popularidade, [...], utilizando os pontos
fortes das pesquisas qualitativas e quantitativas. (CRESWELL, 2010)

Ainda para o autor pode-se obter mais insights com a combinacdo das
pesquisas qualitativa e quantitativa do que com cada uma das formas isoladamente.
Seu uso combinado proporciona uma maior compreensao dos problemas de pesquisa
(CRESWELL, 2010).

Uma abordagem mista que combina técnicas quantitativas e qualitativas é
usada para uma compreensao mais abrangente e rica do problema em estudo. Nas
palavras de Johnson (2017), abordagens hibridas em pesquisa permitem que a
analise de dados numeéricos seja combinada com interpretacbes profundas das

experiéncias e percepcdes dos participantes (p. 78).

Pesquisadores empregam esse método em seus projetos, para ampliar o
entendimento incorporando tanto a pesquisa qualitativa quanto a quantitativa, ou
como no caso desta pesquisa usam uma abordagem para melhor entender, explicar

ou construir a partir dos resultados da outra abordagem (CRESWELL, 2013, p.143).

Esse capitulo mostra a estratégia adotada na pesquisa, onde procuramos

solucionar o problema:

Como o jogo de tabuleiro pode ensinar nogdes de biodiversidade e de

conservagao da natureza usando o tema borboleta?

De forma a encontrar respostas para o problema formulado iniciamos um
percurso investigativo pautado no didlogo entre a literatura pesquisada os
questionarios e do estudo Delphi com os especialistas, investigando e procurando

solugdes para nossas questdes norteadoras.

e Como um jogo de tabuleiro pode auxiliar o processo ensino-
aprendizagem de Ciéncias?

e Como ensinar ciéncias de forma ludica usando insetos?

e Por que os jogos de tabuleiro fazem parte da educagdo nao
formal/informal?
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e O que um jogo deve ter para ser atraente e educativo?

Esta investigacdo de abordagem mista tem como finalidade: fomentar a
reflexdo e criar um jogo que auxilie os alunos no aprendizado significativo de ciéncias,
introduzindo conceitos de conservacao através de mecanismos didaticos amplamente
utilizados nas casas, tais como os jogos de tabuleiro, que sdo uma parte frequente
dos diferentes momentos de reunides familiares ou de amigos, tornando-os uma

desculpa perfeita para introduzir estes temas pedagdgicos.

As hipéteses propostas foram: A hipétese nula (HO) afirma que o jogo nao
possui todas as condicbes necessarias para ensinar sobre conservacao e diversidade
de borboletas, enquanto a hipétese alternativa (Ha) afirma que o jogo nao possui todas
as condig¢des necessarias, ele diz que tem condi¢cdes necessarias para alcancar esse

objetivo.

Utilizamos a pesquisa-acao participativa (PAR), que implica na participacao
ativa dos sujeitos envolvidos no processo de pesquisa. De acordo com Kemmis et al.
(2014) “O PAR procura formar os participantes, envolvendo-os ativamente na
identificacdo de problemas, geragdo de conhecimento e implementagao de ag¢des de

mudanca.” (p. 112).

Esta é uma abordagem prética e orientada para a agao, capaz de provocar
mudangas profundas nas realidades dos sujeitos da pesquisa. Como Stringer (2008)
aponta, “pesquisa comportamental participativa é baseada na premissa de que
conhecimento e agao estao ligados, e a pesquisa deve ter um impacto mensuravel na

mudanca da realidade." p.92).

Para este fim, foi realizada primeiramente uma analise documental a fim de

estabelecer os conceitos basicos do trabalho:

Uma investigacao deve sempre partir de uma base tedrica e conceitual, que
guiara todo o processo, esperando gerar conhecimentos validos e
generalizaveis, com a possibilidade de construir uma teoria em um novo nivel
(GOMEZ, 2012).

Uma vez estabelecidas as principais referéncias necessarias para esta

pesquisa, foi proposto o jogo, que primeiramente foi validado por professores
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especialistas de ciéncias naturais, para esse processo foi utilizado o Método Delphi,
que buscou estabelecer um dialogo entre o pesquisador e os especialistas, com o

objetivo de avaliar constantemente o trabalho.

O método Delphi é uma técnica amplamente utilizada em pesquisas
académicas que se baseia na obtencdo de consenso ou previsdes de especialistas
sobre um determinado tépico. Essa metodologia, desenvolvida pelos pesquisadores
Norman Dalkey e Olaf Helmer na década de 1950, baseia-se na premissa de que um
grupo de especialistas pode obter melhores resultados na tomada de decisdes do que
um individuo isolado (DALKEY & HELMER, 1963).

Ele é realizado em varias rodadas. Primeiro, um grupo de especialistas
altamente qualificados na area de estudo € selecionado e recebe um questionario ou
pesquisa com perguntas. Em seguida, os especialistas respondem de forma anénima,
o que elimina qualquer influéncia ou viés nas respostas (LINSTONE & TUROFF,
1975). Na rodada seguinte, as respostas da rodada anterior sdo resumidas e
apresentadas novamente aos especialistas, que tém a oportunidade de revisar suas
préprias respostas com base no feedback do grupo (ROWE & WRIGHT, 1999).

De acordo com Wright e Giovinazzo (2020), o consenso no Método Delphi
representa uma consolidagcdo do julgamento intuitivo do grupo participante.
Pressupbe-se que o julgamento coletivo, ao ser bem organizado, € melhor do que a
opinido de um s¢ individuo. O anonimato dos respondentes e o feedback de respostas
do grupo para reavaliacdo nas rodadas de perguntas subsequentes sdo as principais
caracteristicas desse método (SANTOS et al, 2021).

Esse método € considerado particularmente atil quando se depara com
problemas complexos ou incertos, pois permite que diferentes perspectivas e
experiéncias de especialistas sejam integradas em um processo estruturado e objetivo
(SACKMAN, 1975). Ao usar essa abordagem, os pesquisadores podem se basear no
conhecimento coletivo e nas opinides de especialistas, obtendo um consenso ou uma
previsdo mais robusta e fundamentada (LINSTONE & TUROFF, 2014).



46

O método Delphi € adequado para um cenario em que nao é possivel juntar
presencialmente o grupo que se quer entrevistar. Assim, o grupo é contatado via e-

mail e convidado a responder a um conjunto de perguntas pela mesma via.

Esse processo ocorre por meio de uma estrutura de comunicagao
sistematica, controlada pelo pesquisador, permitindo que os experts recebam
feedbacks acerca das opinides expostas, recolocando suas opinides e
respondendo as entradas dos demais participantes, permitindo que, ao final
das rodadas, se alcance o consenso do problema em questdo (MASSAROLI;
MARTINI; LINO; SPENASSATO; MASSAROLLI, 2018).

Além disso, uma vez obtidos os resultados dos avaliadores no processo do
método Delphi, utilizou-se o indice Kappa como instrumento de analise estatistica. O
indice de Kappa de Cohen é uma medida estatistica que ajusta o efeito do acaso na
proporcdo da concordancia observada entre dois avaliadores ou classificagdes
(Cohen, 1960). Se baseia em comparar a concordancia observada com a que se
esperaria por acaso apenas, e se calcula com a seguinte férmula:

Co—Ca
- 1-Ca
onde Co é a proporcao de concordancia observada, e Ca é a proporcdo de

concordancia esperada por acaso.

O indice de Kappa varia entre -1 e 1, onde -1 indica uma discordancia total, 0
indica que nao ha acordo entre os avaliadores, e 1 indica uma concordancia perfeita.
O valor médio de Kappa € 0.3, o que significa que ha um acordo moderado entre os

avaliadores.

O indice de Kappa se utiliza para avaliar a qualidade das classificagdes ou dos
critérios de avaliagdo em diferentes campos do conhecimento, como a educacgao, a
saude, a psicologia ou o direito. Por exemplo, se pode usar para medir o grau de
acordo entre professores e alunos sobre o desempenho académico (Landis & Koch,
1977), ou entre médicos e pacientes sobre o diagndstico ou o tratamento (Fleiss,
1971).

Para calcular o indice de Kappa se devem seguir os seguintes passos:

e Definir as categorias ou os critérios de avaliacdo que se vao comparar.
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Estabelecer um nivel de significancia ou um nivel de confianga para o analise
estatistica.

Obter os dados sobre a concordancia observada e esperada por acaso entre
cada par de categorias ou critérios.

Aplicar a formula do indice de Kappa com os dados obtidos.

Interpretar o valor do indice segundo seu rango e seu significado.

O indice de Kappa tem algumas vantagens como medida de concordancia,

E facil de calcular e entender.

E independente do orden ou da hierarquia das categorias ou critérios.

E sensivel aos pequenos mudangas no nivel de acordo.

No entanto, também tem algumas limitacdes como medida de concordancia,

Nao leva em conta as diferencas individuais ou as preferéncias pessoais entre
os avaliadores.
Nao pode medir o grau exato ou absoluto de acordo entre os avaliadores.

Pode ser afetado por fatores externos como o sesgo ou a pressao social.

Portanto, se recomenda usar o indice de Kappa com cautela e complementa-

lo com outras medidas estatisticas quando for necessario. Além disso, se sugere

revisar os critérios e as condigdes do estudo para garantir sua validade e

confiabilidade.

2.1 Participantes

Inicialmente, foi necessario determinar os especialistas que analisaram o jogo

e, por meio de uma série de perguntas, cujas respostas tiveram avaliagdes

quantitativas e qualitativas que determinaram a importancia e a relevancia do jogo.

Essa fase foi de fundamental importancia pois precisamos elaborar o material

enviado aos especialistas e necessitava que o painel fosse equilibrado entre
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imparcialidade e interesse no tema e variado em termos de expertise, areas de

atuacao e perspectivas em relagédo ao problema (Marques J; Freitas D, 2018, p 395).

Para isso, foram selecionados professores da area de ciéncias bioldgicas e que
lecionam ou ja lecionaram aulas de ciéncias no nono ano do ensino fundamental, uma
vez que, de acordo com as normas da BNCC, essa disciplina ensina componentes de

preservacgao bioldgica e biodiversidade.

Para abrir a possibilidade de utilizagdo do jogo em espagcos mais amplos foram
selecionados 4 professores da cidade de Manaus e 4 professores da cidade de Bogota

- Colébmbia, totalizando 8 professores.

Também selecionamos duas instituicbes de ensino, uma em Manaus e outra
em Bogota, um grupo de alunos do nono ano de cada instituicao foi selecionado, para

maiores informacgdes, descreveremos o contexto de cada uma delas.
Escola Estadual Altair Severiano Nunes:

Localizada no conjunto Eldorado, bairro Parque Dez, zona centro-sul de
Manaus, a escola Altair atende cerca de 300 alunos do Ensino Fundamental, do 6° ao
9° ano, com espacos recreativos, como quadra poliesportiva, além de cantina escolar,
laboratérios de tecnologia e robadtica, tudo isso gragas a uma revitalizagao realizada
em 2020.

FIGURA 03: Frente da escola Altair Nunes
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Fonte: Facebook SEDUC (2023)
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Liceo Manuel Elkin Patarroyo:

Localizado na localidade de Bosa, em Bogot4, o Liceo Manuel Elkin Patarroyo
€ uma instituicdo educacional de carater privado, que possui niveis educacionais de
educacao infantil, educacao fundamental e educacao secundaria; em média, ha um
curso por nivel educacional e aproximadamente 35 alunos em cada sala de aula, ndo
possui refeitdério educacional e as areas de recreagéo sao destinadas a parques
publicos proximos a instituicdo, possui um laboratorio de quimica e recursos
tecnoldgicos.

FIGURA 04: Frente do Liceo Manuel Patarroyo

Fonte: Facebook Manuel Elkin Patarroyo (2023)

2.2 Instrumentos

Para obter os diferentes dados desta investigagao, uma série de questionarios
mistos foi usada como instrumento para obter dados quantitativos e qualitativos. Em
nossa pesquisa convergente, a coleta de dados envolve coletar simultaneamente
tanto dados quantitativos como qualitativos, analisar as informagdes separadamente
e depois fundir os dados. Em nosso caso usamos variantes em que houve uma
prioridade quantitativa sobre a qualitativa (Creswell, 2013) para tratar do propésito do
nosso estudo.

Para os professores especialistas, em principio, o jogo foi enviado por e-mail

com uma matriz de perguntas (Anexo 1), dando um prazo de resposta de 8 dias; essa
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matriz, uma vez preenchida, foi recebida pelo pesquisador e analisada para

reestruturar e condicionar o jogo de acordo com as consideragcdes dos experts.

Para reconhecer se as melhorias eram relevantes, considerou-se, de acordo
com os resultados desse Ultimo questionario, se seria necessaria uma terceira
validagao, conforme mencionado no método Delphi, mas foi determinado que, com os
resultados do segundo processo, os resultados estavam de acordo com as
expectativas, uma vez que a subjetividade de certas perguntas limitava as melhorias

postumas do jogo.

Dentro dos questionarios dos professores, as perguntas foram divididas em 3
secdes: a primeira sintatica e semantica, que buscava entender se o contelido escrito
tinha uma intengdo académica, bem como uma boa escrita e ortografia; a segunda
pragmatica e estética, que buscava reconhecer uma avaliagdo mais visual das cores
e do layout do jogo na frente dos usuérios; e a terceira cientifica e didatica, que
estabelecia uma relagao clara entre o conteudo didatico e biolégico e um uso correto

de ambos os conhecimentos.

Cada professor teve a possibilidade de dar uma nota de 1 a 4, sendo 1
"Discordo totalmente" para a pergunta em questdo, passando por 2 "Discordo", 3
"Concordo" e finalmente e a nota maxima 4 que é "Concordo totalmente", juntamente
com a possibilidade de ampliar sua resposta justificando o motivo e indicando como o

jogo pode ser melhorado.

Quanto ao instrumento utilizado com os alunos, também foi utilizado um Unico
questionario misto, este foi elaborado para ser anénimo, sem a necessidade de obter
informagdes pessoais dos alunos, para que ndo se obtivesse nenhuma analise
relacionada a questdes demograficas com as respostas ao jogo, nesse questionario
foram utilizadas 7 perguntas, cada uma delas com uma pontuagéo de 1 a 5, sendo 1
a menor pontuacao e 5 a maior, além da possibilidade de justificar sua resposta,

ampliando a possibilidade de melhoria do jogo.
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2.3 Intervencéao

Nossa pesquisa de métodos mistos convergentes foi desenvolvida em trés
etapas, cada uma delas com o objetivo de proporcionar um maior insight do problema

cientifico.

2.3.1: Etapa 1: Analise documental

As analises documentais servem para a contextualizagdo das informacdes das
rotinas institucionais e para a busca de informacdes de legitimagdo de como se da os
processos dessa rotina (FLICK, 2009, p. 235).

A analise documental foi baseada em quatro consideracbes especificas para o

desenvolvimento relevante do jogo:

a) primeiro, a definicdo do jogo e a busca pelo tipo de jogo que queriamos
desenvolver;

b) segundo, como é possivel ensinar ciéncias por meio do jogo que apoia
nossa busca;

c) terceiro, o componente biolégico necessario com referéncia as borboletas e
a conservagao;

d) quarto, um contexto legislativo da educag¢ao na Colémbia e no Brasil e como
esses tépicos sdo encontrados nos curriculos nacionais de ambos os

paises.

Para o desenvolvimento dessa etapa, foram usados diferentes mecanismos de
busca on-line a fim de compilar o maximo de informagdes possivel; no entanto,
infelizmente, faltam mais pesquisas sobre 0 assunto e a ampliagao do panorama para
transformar o desenvolvimento de jogos educacionais em um assunto holistico que

possa inter-relacionar diferentes disciplinas do conhecimento.

No Brasil o documento normativo oficial € a Base Nacional Comum Curricular
— BNCC que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais
que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da

educacgao basica.
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Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996), a BNCC deve nortear os curriculos dos sistemas e redes de ensino das
Unidades Federativas, como também as propostas pedagogicas de todas as escolas
publicas e privadas de Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em

todo o Brasil.

A BNCC estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera
que todos os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade basica. Orientada
pelos principios éticos, politicos e estéticos tragados pelas Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacido Basica, a Base soma-se aos propdsitos que direcionam a
educacao brasileira para a formagao humana integral e para a construcado de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva (BNCC, 2017).

Para nossa pesquisa foi importante sabermos que nos anos finais do Ensino
Fundamental os alunos devem perceber um aumento gradativo de abstracdo e
autonomia de acéo e pensamento, em especial nos ultimos anos e segundo a BNCC
(2017):

Essas caracteristicas possibilitam a eles, em sua formagao cientifica, explorar
aspectos mais complexos das relagcdes consigo mesmos, com os outros, com
a natureza, com as tecnologias e com o ambiente; ter consciéncia dos valores
éticos e politicos envolvidos nessas relagbes; e, cada vez mais, atuar
socialmente com respeito, responsabilidade, solidariedade, cooperagao e
repudio a discriminagéo (BNCC, 2017).

A tematica de nossa pesquisa sera a vida e evolugao e tem como obijetivo:

Estudar questdes relacionadas aos seres vivos, onde sdo estudadas as
caracteristicas dos ecossistemas, destacando as interagdes dos seres vivos
com outros seres vivos, abordando a importdncia de preservar a
biodiversidade e como ela é distribuida nos principais ecossistemas
brasileiros (BNCC, 2017).

Assim, entendendo que esta unidade tematica procura compreender questdes
relacionadas aos seres vivos e sua interacdo com o meio ambiente, incluindo assim

questdes de ecologia, meio ambiente, conservagao, diversidade, entre outras.

Dentro desta unidade tematica sao objetos de conhecimento, que fornecem o foco
de um tema para o desenvolvimento dele, dentro do qual nomearemos o0 mais

representativo para esta pesquisa:
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o Respeito a diversidade

e Seres vivos no meio ambiente

e Caracteristicas e desenvolvimento dos animais
e Cadeias alimentares simples

¢ Diversidade de ecossistemas

e Fendbmenos naturais e impactos ambientais

o Conservacao da biodiversidade

Destacamos aqui que a conservagao como unidade tematica ndo é registrada,
mas a preservacao da biodiversidade, que € um tema muito semelhante e que aborda
os temas propostos neste processo de investigagcdo, mas que o termo preservagao se
torna uma utopia para alguns autores, pois para isso € necessario reduzir
absolutamente a interagdo humana nos ecossistemas, o que dificulta esta proposta
como unidade tematica, pois, para estudar os territérios e a biodiversidade que neles

se encontra, € necessario se apresentar.

Assim como a posi¢ao antropocéntrica que estabelece uma dicotomia entre
o ser humano e o resto da natureza, neste caso, o resto das espécies
biologicas sé&o privilegiadas. Por este motivo, esta abordagem é chamada de
biocéntrica. Uma das consequéncias negativas desta polarizagédo é que ela
levou a exclusédo de seres humanos de muitas areas protegidas (Primack et
al, 2001, p 307).

Na Coldbmbia o documento normativo oficial cujas diretrizes educacionais se
baseiam sdo os Direitos Basicos de Aprendizagem — DBA elaborada pelo Ministério
da Educagao Nacional — MEN, a DBA é um conjunto de aprendizagem estruturantes

que orientam o que os alunos do ensino fundamental devem aprender.

E importante destacar aqui a diferenca da DBA para a BNCC, pois a DBA
reconhece que estes sao, por definicdo, os topicos basicos que todo aluno deve
aprender em cada nivel académico, por isso nao limita os temas que podem abordar

as escolas na Colédmbia, mas se padroniza o conhecimento minimo da populagao.

Consequentemente, a partir disso, para a quarta série do ensino fundamental,
os alunos tém como um de seus direitos basicos: Compreender que existem diferentes

tipos de ecossistemas (terrestres e aquaticos) e que suas caracteristicas fisicas
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(temperatura, umidade, tipos de solo, altitude) permitem que diferentes seres vivos os
habitem (MEN, 2016), dentro do desenvolvimento destes existe um subindice que
sugere representacbes dos ecossistemas de sua regido, destacando suas
particularidades (espécies endémicas, potencial ecoturistico, entre outros.) e propde
estratégias para sua conservagao; E por isso que na Coldmbia desde as idades iniciais
comegamos a falar sobre a conservacao do meio ambiente e das espécies, pelo que

o tema a ser tratado se baseia desde as idades iniciais.

Ja para o nono ano do ensino fundamental a DBA propde que analisemos as
teorias cientificas sobre a origem das espécies (selegao natural e ancestral comum)
como modelos cientificos que sustentam suas explicacbes a partir de diferentes
evidéncias e argumentos. La, pretende-se que os alunos, além de reconhecer as
categorias de selecdo natural, entre outras, também abordem as questdes de
conservacao, extincdo de espécies, dindmica de extincéo, entre outras, entrando em

questdes de biologia da conservacéo.

2.3.2: Etapa 2: Criacao do jogo

O jogo de tabuleiro € uma atividade que integra a participacdo ou nao de
pessoas diferentes para o seu desenvolvimento, muitas vezes o jogo de tabuleiro é
utilizado na familia como mecanismo de distracdo e diversao, alguns desses jogos
estabeleceram temas que em principio fundamental ensinam estratégia, trabalho
colaborativo, tatica, entre outros, mas também temas especificos de uma area do

conhecimento.

Nos ultimos anos tem-se observado claramente como o ambiente e os
organismos estdo em crise devido a dinamica global, e um objetivo claro dentro do
ensino da biologia é entrar na discussdo ambiental e de conservacao e procurar
medidas para melhorar estes problemas todos os dias, mas muitas vezes estes
discursos permanecem em ambientes académicos que ndo atingem as populagdes

comuns.

Ao mesmo tempo, as borboletas sdo um organismo caracteristico pelas suas

cores e outras formas, que geram uma abordagem positiva das pessoas em relagao
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a estes organismos, ajudando assim a gerar um maior impacto na sociedade, devido
a tudo isto procuramos criar um jogo de tabuleiro onde as familias possam reconhecer
claramente os problemas que os organismos tém no seu ambiente direto ou indireto

€ quais seriam as solugcdes possiveis para estes problemas.

E assim que este jogo ajudara a conservagdo das espécies e o cuidado do
ambiente através da aprendizagem de um organismo marcante e diversificado como
as borboletas e ao mesmo tempo estimulara a dindmica social dos jogadores,
ajudando assim a criar um espaco de interagao fraterna e ao mesmo tempo a gerar

reflexdes e discussdes em favor do cuidado do ambiente.

O jogo consiste entdo em um tabuleiro fisico, com a possibilidade de
participacdo de 10 "jogadores", que séo representados por 6 borboletas do territério
amazobnico e 4 predadores em forma de fichas, fichas essas que foram divididas por
cores a fim de gerar maior facilidade visual ao longo do jogo, o vencedor de todo o
jogo sera o primeiro jogador a chegar ao final, mas por sua vez havera uma equipe

vencedora.

Assim que todos os membros de uma equipe, quer sejam borboletas ou
predadores, chegarem ao final, a equipe vence e o jogo termina, a forma de avancgar
€ um unico espago por turno, mas o jogo terd uma série de desafios que lhes dardo a

oportunidade de avancar mais quadrados por vez, caso consigam cumprir o desafio.

Da nossa pesquisa de revisido de literatura e analise documental emergiram as
seguintes categorias: DIVERSIDADE, CONSERVACAO e CULTURAL.

CATEGORIA DIVERSIDADE: os jogadores terdo que desenvolver
desafios mentais (buscando aprimorar habilidades logico-matematicas e
espaciais) relacionados a diversidade de borboletas presentes no territério
amazoOnico, aqui estdo incluidas espécies que nao estdo representadas nas
cartas iniciais e o0 objetivo destas sera aproximar os jogadores da diversidade
de borboletas e sua ecologia, portanto, serdo incluidos ciclos de vida, plantas

hospedeiras, formas de reproducao entre outros.

CATEGORIA CONSERVACAO: os jogadores terdo que desenvolver

desafios escritos (buscando aprimorar habilidades linguisticas e naturalistas)
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relacionados a conservagao da flora e da fauna por meio de exemplos de
situagcdes em que as borboletas e seu ecossistema possam estar ameacgados,
onde poderao ser colocadas situagdes reais ou hipotéticas, dependendo do

caso.

CATEGORIA CULTURAL.: os jogadores terdo que desenvolver desafios
fisicos (buscando aprimorar as habilidades fisicas e musicais), serdo
abordadas histérias tradicionais, contos, filmes, musicas, que estardo
relacionados as borboletas, essa categoria tem como objetivo gerar reflexdes
sobre o tema das borboletas na cultura popular e como isso pode influenciar o
gostar ou nao gostar delas em qualquer uma de suas fases de vida (ovo, larva,

pupa ou adulto).

Os jogadores terao a possibilidade de nao concluir o desafio, mas, se o fizerem,
terdo de recuar dois quadrados; se concluirem o desafio € ndo o concluirem a
contento, terdo de recuar um quadrado; e, se conseguirem concluir o desafio a
contento, dependendo do nivel de dificuldade, avancgarao varios quadrados de cada

veZz.

Por outro lado, o objetivo € desenvolver a colaboragcdo entre os dois tipos de
organismos, borboletas vs. predadores, portanto, dentro dos desafios, ha diferentes

oportunidades para que outro jogador avance ao mesmo tempo que o jogador atual.

Sempre que um dos membros de cada equipe (borboletas ou predadores)
chegar a final, todos os jogadores da equipe poderdo avangar 4 quadrados

automaticamente, e a primeira equipe a chegar a final sera a vencedora.

Para uma melhor descricdo do jogo, segue abaixo uma explicagdo mais
detalhada:

Para o desenvolvimento do jogo foram utilizadas diferentes caracteristicas da
Amazbnia, a fim de destacar a riqueza e contextualizar os alunos do ambiente em que
0 jogo é desenvolvido, para detalhar os componentes do jogo falaremos sobre o
desenvolvimento do tabuleiro, as fichas da borboleta e dos predadores e por fim as

cartas dos desafios propostos.
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2.3.2.1. Tabuleiro

O tabuleiro foi destinado a ser impresso em tamanho tabloide (A3) ao fundo é
apresentado um ecossistema amazonico, para nao gerar distragbes com a mesma
buscou-se um fundo que tivesse a mesma escala de tons, para o qual uma visao

panoramica das copas das arvores.

FIGURA 05: Fundo do jogo

Fonte: pikisuperstar, Fleepik (2023)

Por sua vez, acima deste fundo estdo os quadrados por onde os jogadores irdo
avangando ao longo do jogo, o sentido é da esquerda para a direita, iniciando no
quadrado que tem escrito "Comec¢o", ao longo dos quadrados estao as diferentes
cores que simbolizam as categorias dos desafios, a ultima caixa tem o "Fim" indicado

e € onde o jogador termina seu jogo
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FIGURA 06: Tabuleiro

Fim

Fonte: do autor, (2023)
2.3.2.2. Jogadores:

Para demonstrar a diversidade de borboletas na Amazénia, foram
selecionadas 6 borboletas emblematicas, cujos critérios foram escolhidos com base
na identificagdo da melhor observagao na plataforma iNaturalist, uma plataforma cujo
objetivo é que fotdégrafos amadores enviem fotos para a plataforma de organismos
gue encontram ao seu redor, para que as comunidades cientificas possam identificar

as espécies presentes naquela area.

Abaixo apresentamos as 6 cartas de descricdo das borboletas selecionadas,
essas cartas também serédo encontradas nas instrugdes do jogo, para que 0s usuarios
no momento de conhecer as regras, saibam um pouco mais sobre a diversidade das

borboletas.

Ao mesmo tempo, também foram selecionadas 4 espécies de predadores,
sendo 3 predadores diretos, pois sdo organismos encontrados na Amazonia em cuja
dieta nutricional as borboletas fazem parte e um predador indireto, que embora nao
seja diretamente um predador de borboletas, afeta o meio ambiente e, portanto, a

sobrevivéncia da espécie, assim como 0s humanos.



FIGURA 07: Especificagdes técnicas dos organismos

e Borboletas

Anartia amathea, € uma espécie de mariposa
ninfalida, que se encontra principalmente na
América do Sul.

Individuos (machos) desta espécie possuem as
asas de contornos serrilhados, com cerca de 4
centimetros, e sdo basicamente de coloracio
marrom, vistos por cima, com manchas brancas em
seu interior. Ambas as superficies sao divididas por
uma faixa irregular, em vermelho.

Baeotus aeilus, a beleza amazbnica, € uma espécie
de borboleta da familia Nymphalidae. E encontrado
nas areas amazonicas superiores do Brasil, Equador
e Peru.

A envergadura é de cerca de 75 mm. Os adultos sédo
sexualmente dimérficos. A parte superior dos machos
€ marrom escuro com uma ampla faixa mediana de
escamas refletivas de azul claro, enquanto a parte
superior das fémeas ¢ listrada de laranja claro.

Caligo memnon pertence a subfamilia Satyrinae, cujo
grupo possui cerca de 1.200 espécies em 137
géneros, sendo particularmente uma subfamilia muito
diversa nos Neotrdpicos; eles sdo encontrados em
todos os habitats de vegetagao desde o nivel do mar
até as terras altas dos Andes.

E considerada uma subespécie praga em Musaceae
e apesar de sua planta hospedeira natural
corresponder a Heliconiaceae, afeta especialmente a
cultura da banana, causando efeitos drasticos.
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Morpho rhetenor é uma borboleta neotropical da
familia Nymphalidae, e nativa das Guianas,
Venezuela, Coldmbia, Equador, Peru, Bolivia e Brasil
(Mato Grosso, Para e Amazonas). Visto por cima, o
padrao basico da espécie (macho) apresenta asas de
coloracdo azul iridescente.

M. rhetenor passa as manhéas patrulhando trilhas ao
longo dos cursos de cérregos e rios. Nas tardes
quentes e ensolaradas, as vezes, visitando seiva a
correr de troncos ou alimentando-se de frutos em

Ascia monuste ou Borboleta-da-couve € a Unica
espécie do género Ascia, pertencente a familia
Pieridae, segundo os dados mais recentes, pelo
menos sete subespécies sdo reconhecidas.

Sao consideradas pragas agricolas por terem como
hospedeiras as plantas da familia Brassicaceae, que
possuem grande importancia econémica. Os adultos
possuem asas de cor branca dorsalmente e tém de 6
a 8 cm de envergadura.

Nessaea obrinus, obrina de asa oliva, € uma espécie
de borboleta da familia Nymphalidae. E encontrada
da Colébmbia e das Guianas até a foz do Amazonas e
do sul até o centro da Bolivia e Mato Grosso no Brasil,
estendendo-se até o norte da Argentina.




Predadores:

Pyrocephalus rubinus O principe é uma ave
passeriforme da familia Tyrannidae. Na regido
pantaneira recebe o nome comum de bardo-do-
melgaco e indica a chegada proximo a festa de Sao
Jodo, no final de junho, quando é mais notado.

Alimenta-se de insetos capturados no ar ou no solo,
dai retornando ao poleiro favorito, principalmente
borboletas.

Theraphosa blondi. A aranha-golias-comedora-de-
passaros, também conhecida como aranha-golias ou
tarantula-golias, € uma espécie de tarantula (ou
caranguejeira). E considerada o maior aracnideo do
mundo, em massa corpora.

Endémica do norte da Amazonia brasileira, ndo raro
é também encontrada na Guiana, no Suriname e na
Venezuela. Chamam-na de "comedora de passaros"
porque ela realmente é capaz de abater e devorar um
passaro, além de pequenos roedores, répteis,
anfihios e horholetas.

Homo sapiens é o nome cientifico dado ao humano
moderno e significa “homem sabio”. O ser humano
moderno apresenta como caracteristica mais
marcante o cérebro bem desenvolvido, o que
permitiu, por exemplo, o desenvolvimento da fala e da
cultura.

Apesar de o homem néo se alimentar diretamente de
borboletas, ele € o principal predador, porque devido
a poluicdo ou desmatamento, as populacbes de
borboletas diminuiram drasticamente.
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Hemidactylus mabouia ou lagartixa de parede, é uma
espeécie de lagarto de pequenas dimensées
frequentemente encontrada nos lares brasileiros.
Considerada uma espécie exotica de origem africana,
tem como distribuicdo geografica a Africa, América do
Sul, América Central e América do Norte.

E muito comum em 4&reas urbanas, entretanto
também pode ser encontrada em ambientes naturais.
Geralmente se alimenta de insetos principalmente de
borboletas, possuindo uma grande importéncia

Fonte: Naturalist (2023)

Dentro do design para impressado, estas foram colocadas em um formato
horizontal com o objetivo de que os totem de cada jogador sejam montaveis, estas
sdo divididas ao meio onde, no caso das borboletas, procurou-se demonstrar a parte
dorsal e ventral das borboletas, pois, como se sabe, muitas borboletas tém diferentes
padrdes de coloracio de acordo com a perspectiva em que a borboleta é observada;
Além disso, cada borboleta sera representada por uma cor, a fim de mostrar
diferengas evidentes ao longo do jogo; depois de impressa e recortada pelo jogador,

ela sera dobrada ao meio e colada, formando o Totem.

T FIGURA 08: Totem
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Fonte: Autor (2023)

2.3.2.3. Cartbes de desafio

A teoria das inteligéncias multiplas, proposta por Howard Gardner em 1983,
afirma que ha diferentes tipos de inteligéncia e que cada individuo possui um conjunto
exclusivo de habilidades e capacidades. De acordo com Gardner, as inteligéncias
multiplas incluem areas como a inteligéncia linguistica, légico-matematica, espacial,
musical, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e naturalista (Gardner, 1983).
Essas inteligéncias representam diferentes maneiras pelas quais as pessoas podem

se destacar e ter habilidades excepcionais em diferentes areas.

Essa teoria desafia a nogéo tradicional de uma unica inteligéncia geral e
defende uma visdo mais ampla e holistica das habilidades humanas. Ela fornece uma
base para o desenvolvimento de abordagens educacionais que valorizam e
incentivam a diversidade de habilidades dos alunos, reconhecendo que cada individuo
tem pontos fortes e potenciais exclusivos. Ao adotar uma abordagem de inteligéncias
multiplas, ela promove a individualizacdo do aprendizado e oferece a oportunidade de
desenvolver habilidades que se alinham aos interesses e aptiddes de cada aluno
(Gardner, 1993).

Por esse motivo, os cartdes foram divididos da seguinte forma:

Diversidade: Nessa categoria os desafios foram focados nas inteligéncias
l6gico-matematica e espacial, as questdes utilizaram conceitos matematicos faceis,
por sua vez de posi¢cdes geograficas comuns, a fim de desenvolver nos alunos a
possibilidade de responder a essas questdes em segundos, além disso as questdes
tinham componentes diretos com a diversidade de borboletas, para isso foram
utilizadas as categorias taxonémicas, as caracteristicas morfoldgicas das espécies e
ecologicas das mesmas, por sua vez a cor amarela foi utilizada como cor de destaque

nessa categoria.
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FIGURA 09: Cartao de jogo de categoria de diversidade
g e
As borboletas comumente r
“ ﬁ : depositam seus ovos nas 1
- folhas das plantas
d hospedeiras, se uma borboleta 4
- deposita 2 ovos em uma
A planta com 4 folhas, quantos
ovos ela deposita?
' ?... -_— ‘
“ ’ ' vance 2 casinhas
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Fonte: do autor, (2023)

Conservacao: Nessa categoria, os desafios se concentraram nas inteligéncias
linguistica e naturalista. Para desenvolver essas inteligéncias, os jogadores tiveram
que criar diferentes categorias e recursos literarios, como histérias, acrosticos,
poemas, entre outros, sempre relacionados as suas experiéncias com a natureza € a
sua relagdo com ela. Nessa categoria, a énfase esta na reflexdo do efeito dos seres
humanos sobre as borboletas e nas relagbes ecolégicas que as borboletas tém em
seu ambiente e como elas estdo sendo afetadas, por sua vez a cor magenta foi

utilizada como cor de destaque nessa categoria.

FIGURA 10: Cartao de jogo de categoria de conservagao
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Fonte: do autor, (2023)

Cultural: Nesta categoria, os desafios se concentram nas inteligéncias corporal
e musical, além de relacionar os conhecimentos prévios que os jogadores possuem e
a relagao etnografica que eles tém com o tema das borboletas, trazendo consigo
lembrancgas e ensinamentos de seus entes préoximos (como avos, tios, professores e

até mesmo colegas) em seu ambiente comum, além disso, busca-se que os jogadores
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se levantem da mesa e gerem movimentos corporais, também que sejam geradas
discussoes entre temas comuns para eles como musica e cinema. A cor predominante

nessa categoria sera o azul.

FIGURA 11: Cartao de jogo de categoria de cultura

Vocé tem 30 segundos
para criar uma musica
com o tema de cuidar

do meio ambiente

Fonte: do autor, (2023)

Desafio extra: Essa categoria ndo apresenta desafios em geral, mas pretende
ser uma categoria curinga para tornar o jogo mais dinamico. A cor principal é verde

escura.

FIGURA 12: Cartao de jogo de categoria de Desafio Extra

O vento esta soprando
muito forte e vocé nao
pode voar, atras ha um

lugar perfeito para se
refugiar, volte 2
quadrados

Fonte: do autor, (2023)

Ao longo do jogo espera-se também desenvolver a inteligéncia interpessoal e
intrapessoal, pois a dindmica dos jogos faz com que as equipas criem estratégias para
derrotar a equipa adversaria, mas ao mesmo tempo criam-se estratégias para ser o

vencedor de todo o jogo.

Também é necessario esclarecer que varias das perguntas tém as respostas
incluidas na parte inferior direita, para ter certeza contra calculos matematicos, razédo

pela qual nas instrugdes gerais é esclarecido que esses cartdes devem ser lidos pela
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equipe adversaria, ou seja, se na rodada atual for a vez de borboleta, o cartdo deve

ser lido por um predador, da mesma forma no sentido contrario.

FIGURA 13: Cartao de jogo de categoria com resposta
W T g W T LW
“ ﬂ Uma das borboletas mais [
i comuns na Amazdnia € & 1
borboleta azul, ela tem tamanho
a2 T meéedio de 20 centimetros, se 4
- colocarmos em fila quantas

A borboletas seriam necessarias
para atingir um metro?

'0\ ’“’ ' ‘ Ea-nced;sinh:-.?' v
* wad o 4 h w4 a _i-b”'“"i";:.

Fonte: do autor, (2023)
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2.3.2.4. Instrugbes

As informacgdes anteriores sao explicadas de forma concisa nas instrugdes do
jogo, estas foram criadas para fornecer as informagdes necessarias para o correto
desenvolvimento do jogo, além de aprender a diversidade e conservagado das
borboletas, por isso nestas estao as técnicas de fichas com descri¢gdes de borboletas
e predadores, por sua vez também ha um glossario com palavras-chave para entender
alguns dos conceitos ao longo dos desafios, essas instrugdes podem ser lidas pelos
jogadores no momento que quiserem com o objetivo de esclarecer qualquer duvida

durante o jogo.

2.3.3: Etapa 3: Validagéao e aplicagéo do jogo

Para o processo de avaliacdo com os professores, o primeiro questionario foi
realizado pelo método Delphi por e-mail em 08 de margco de 2023, nesse dia foi
enviado junto com o questionario a primeira versao do jogo, a fim de obter as
respostas dos professores e suas consideragdes, dentro das instrugdes foi indicado
que eles tinham 5 dias uteis para devolver as respostas, infelizmente, esse primeiro

processo foi concluido em 28 de margo de 2023.
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A segunda etapa também foi realizada por e-mail, enviando aos professores o
segundo questionario e a versdo melhorada do jogo, o que foi feito em 19 de maio de
2023 e concluido em 12 de junho de 2023.

O processo de aplicagdo com os alunos, foi realizado em duas datas diferentes
(uma em cada pais) de acordo com o calendario académico de cada instituicao, o jogo
foi apresentado em uma aula de ciéncias naturais com alunos do nono ano da Escola
Estadual Altair Severiano Nunes de Manaus em 30 de margo de 2023, O curso ficou
a cargo da professora Janaina, juntamente com a professora Liane de Lima, o curso
tinha aproximadamente 25 alunos, mas 2 deles ndo estavam presentes durante o dia
letivo e outros 5 tiveram que sair por uma questdo comportamental, totalizando 18
alunos que estiveram presentes durante a explicacao e posterior desenvolvimento da
atividade.

Para o desenvolvimento da atividade, foi usada a sala de recursos multiplos
STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), que proporcionou aos alunos
um ambiente diferente da sala de aula classica, ajudando no desenvolvimento da
atividade.

FIGURA 14: Sala de Aula Escola Altair

| e
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Fonte: do autor (2023)
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Em primeiro lugar, os alunos receberam os jogos, com seus diferentes

componentes, totens, cartas, instrugdes, o tabuleiro e assim por diante.

FIGURA: 15: Estudantes jogando em Manaus

JOGANDG com as
BORBOLETAS

Fonte: do autor (2023)

Depois que as regras foram esclarecidas, os alunos tiveram 30 minutos para
jogar. Nesse ponto, ndo poderia haver nenhuma outra intervengdo do pesquisador,

pois isso afetaria o desenvolvimento e a clareza do jogo.
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FIGURA 16: Aplicagéo do Jogo

Fonte: do autor (2023)

Uma vez transcorridos os 30 minutos, os alunos responderam ao questionario
em 15 minutos, que foi desenvolvido individualmente, sem a possibilidade de dialogo

entre eles, a fim de conhecer as respostas sinceras dos alunos.

Aplicamos também o mesmo jogo na cidade de Bogota, no Liceu Manuel Elkin
Patarroyo em Bogota, devido a questdes orgcamentarias foi realizada pela professora

de ciéncias naturais Lina Diaz Cano, que ocorreu em 13 de abril de 2023.

FIGURA 17: Estudantes Jogando em Bogota

Fonte: do autor (2023)
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A professora Lina desenvolveu o processo conforme as instrugbes do
pesquisador, portanto, como a instituicdo nao tinha um espag¢o adequado além da sala

de aula tradicional, a professora optou por desenvolver o jogo no patio da escola.

FIGURA 18: Estudantes grupo 2 jogando Liceo Manuel Patarroyo

Fonte: do autor (2023)

As regras também foram lidas e explicadas aos alunos antes de iniciar o jogo
e, depois que a dindmica foi esclarecida, os alunos também tiveram 30 minutos para
o desenvolvimento da atividade.
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FIGURA 19: Estudantes grupo 3 jogando Liceo Manuel Patarroyo

Fonte: do autor (2023)

Depois de decorridos os 30 minutos, os alunos comegaram a responder o
guestionario, da mesma forma que em Manaus, individualmente, sem a possibilidade

de discutir as perguntas com seus colegas de classe.

2.4 Analise dos dados

Uma vez obtidos os resultados e para apoiar esse processo, foi utilizado o
coeficiente Kappa, que "pode ser definido como uma medida de associagao utilizada
para descrever e testar o grau de concordancia (confiabilidade e precisdo) na
classificagdo" (PERROCA; GAIDZINSKI, 2003).

Para isso, uma vez conhecidos os dados obtidos apds a validacido dos
especialistas, foi utilizado o programa estatistico R, gerou-se uma matriz matematica,
de acordo com o resultado sera conhecido o nivel de concordancia, pois se os
resultados forem de 0 a 0,20 o nivel de concordancia € nulo, de 0,21 a 0,39 o nivel
sera minimo, de 0,40 a 0,59 o nivel sera fraco, de 0,6 a 0,79 o nivel de concordancia
sera moderado, de 0,8 a 0,9 o nivel sera forte e acima de 0,9 o nivel de concordancia

sera quase perfeito.



72

Por sua vez, foram desenvolvidas matrizes estatisticas para encontrar a média
das respostas dos alunos, bem como para reconhecer tendéncias em cada uma

dessas respostas.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Descreveremos agora os resultados obtidos em nossa pesquisa, foram levados
em consideragao os dois grupos populacionais em dois contextos diferentes, a fim de
desenvolver uma comparacao e ampliar as possibilidades de aplicacdo do jogo, essas
populagdes sdo dois grupos de alunos do nono ano do ensino fundamental, um em
Bogota - Colédmbia e outro em Manaus - Brasil e um grupo de 8 professores de

ciéncias bioldgicas.
3.1 Validagao pelos professores

Para o processo de validagao pelos professores especialistas (experts), foram
selecionados 4 professores para a cidade de Manaus e 4 professores para a cidade
de Bogota, os quais deveriam ser formados em biologia e também ter trabalhado na
area de ciéncias naturais em uma escola primaria, uma vez concluido o primeiro ciclo
de validacao, as observacdes dos especialistas foram levadas em conta e, uma vez
feitas as corregdes, o jogo foi entregue novamente para a realizagcdo da segunda

validacgao.
3.1.1. Primeira etapa do Método Delphi

Por se tratar de dois contextos e realidades diferentes, apresentamos os
resultados separados por cidades, a fim de analisar mais detalhadamente as

respostas dos professores de cada regiao.
Manaus:

QUADRO 04: Respostas dos especialistas de Manaus na primeira intervengao

Dimenséo ltens P1 P2 P3 P4 Media
m - . . . .

= S Intencionalidade: afer_destmado ao uso 4 4 3 4 3,75
o £0 académico

® 0
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Facil compreensao das regras e do

desenvolvimento do jogo 3 3 3 4 3,25

Uso adequado das regras ortograficas 3 3 3 4 3,25

Sequencialidade, ou seja, uma ordem
temporal que organiza o conteudo desde o 3 3 3 4 3,25
mais simples até o mais complexo.

o)
L
o . = .
7 Combinagao 'alproprlada de texto e 4 3 2 4 325
Y imagens
o)
L
g Estilo de layout assertivo 3 4 2 3 3
o
o
< C letude d teriai ari

ompletude dos ma .erlals nece.ssarlos 3 4 5 4 325

para o desenvolvimento do jogo
Adequacéo ao trabalho pedagodgico,
ajustando o nivel de complexidade dos
9 conteudos para nono ano de ensino meio 4 4 3 4 3,75
= de maturidade intelectual e emocional dos
g alunos.
()
8 Ela gera uma reflexado sobre o cuidado e a
e - 4 4 4 4 4
= conservagao das borboletas.
(]
o . ST
Conteudo bl0|OgIC-O adequado e 4 4 3 4 3,75
verdadeiro
Média professores 3,5 3,6 2,8 3,9

Fonte: do autor, (2023)

Esta tabela mostra uma avaliacdo de diferentes aspectos relacionados a um
jogo educacional. A pontuagdo maxima possivel para cada item €& de 4 pontos.
Algumas analises e conclusdes baseadas nos dados apresentados na tabela podem
ser observadas a seguir:

Na dimensao "sintatico e semantico", a pontuacido média mais alta é obtida
para o item "Intencionalidade: a ser destinado ao uso académico" com uma pontuacao
média de 3,75, sugerindo que esse aspecto do jogo é particularmente forte. Os outros

dois itens dessa dimenséo ("Facil compreensao das regras e do desenvolvimento do



74

jogo" e "Uso adequado das regras ortograficas") ttm uma pontuagdo média de 3,25,

indicando que s&o aspectos importantes, mas que poderiam ser melhorados.

Na dimensédo "pragmatica e estética", o item com a pontuacdo média mais alta
€ "Sequencialidade, ou seja, uma ordem temporal que organiza o conteudo desde o
mais simples até o mais complexo", com uma pontuagdo média de 3,25. Os outros
trés itens dessa dimensao ("Combinagao apropriada de texto e imagens", "Estilo de
layout assertivo" e "Completude dos materiais necessarios para o desenvolvimento do
jogo") tém uma pontuagdo média de 3, indicando que séo aspectos importantes, mas

que também poderiam ser melhorados.

Na dimensao "cientifico e didatico", ha trés itens com pontuacao média de 3,75:
"Intencionalidade: a ser destinado ao uso académico", "Adequacido ao trabalho
pedagogico, ajustando o nivel de complexidade dos conteudos para nono ano de
ensino meio de maturidade intelectual e emocional dos alunos." e "Conteudo bioldgico
adequado e verdadeiro". Esses resultados sugerem que essa dimensio do jogo é

particularmente forte e eficaz em seu propdsito educacional.

A Ultima linha da tabela mostra a pontuacdo média dada pelos professores.
Pode-se observar que, em geral, as pontuagdes dadas pelos professores estao
ligeiramente acima da pontuagado média de cada item, indicando que os professores

geralmente tém uma opinido favoravel sobre o jogo.

Os resultados revelaram coeficiente Kappa Fleiss' Kappa for m Raters

de 0,28, indicando concordancia moderada entre
. Kappa = 0.28
os avaliadores.

z=599
Ao realizar a analise de significancia, foi

encontrado um valor de p extremamente baixo (p p-value = 2.04e-09

< 0,001), o que sugere evidéncias estatisticas
significativas para rejeitar a hipotese nula. Portanto, pode-se concluir que o jogo reune
todas as condicbes necessarias para ensinar efetivamente sobre a conservagao e

diversidade de borboletas, corroborando assim a hipétese alternativa.
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Estas descobertas fornecem uma base sodlida para recomendar a
implementacao do jogo como uma ferramenta educacional eficaz no campo do ensino
sobre conservacdo e diversidade de borboletas. Além disso, eles defendem a
importancia do uso de abordagens ludicas e didaticas na educagao para promover

uma aprendizagem significativa e o envolvimento dos alunos.
Bogota:

QUADRO 05: Respostas dos especialistas de Bogota na primeira intervengao

Dimensao Itens P5 P6 P7 P8 Media
9 Intencionalidade: a fer_destlnado ao uso 4 4 4 4 4
E= académico
3 Facil compreen.sao das re_gras edo 3 4 4 4 3,75
o desenvolvimento do jogo
g
‘.g Uso adequado das regras ortograficas 3 4 3 4 3,5
»

Sequencialidade, ou seja, uma ordem
temporal que organiza o conteudo desde o 4 3 3 4 3,5
mais simples até o mais complexo.

o)
2
b . :
45 Combinacgéo 'aproprlada de texto e 3 3 3 3 3
imagens

()
o)
2
?g Estilo de layout assertivo 4 4 4 3 3,75
o
5

Completude dos mat.erlals nece.ssarlos 3 3 4 3 3,25

para o desenvolvimento do jogo
Adequacao ao trabalho pedagodgico,

ajustando o nivel de complexidade dos
9 conteudos para nono ano de ensino meio 4 4 4 4 4
B de maturidade intelectual e emocional dos
2 alunos.
T
)
S Ela gera uma reflexdo sobre o cuidado e a
& ~ 4 3 3 4 3,5
= conservagao das borboletas.
(]
o e R

Conteudo biolégico adequado e 4 4 3 4 3,75

verdadeiro
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Média professores 3,6 3,6 3,5 3,7

Fonte: do autor, (2023)

Esta tabela apresenta uma avaliagdo de um conjunto de elementos em relagéo
a diferentes dimensdes. As pontuagdes variam de 1 a 4, sendo 1 a pontuagdo mais

baixa e 4 a mais alta.

Na dimensao sintatica e semantica, os itens avaliados obtiveram, em sua
maioria, pontuacgdes altas, com uma média geral de 3,75 de 4. Os itens relacionados
a intencionalidade do uso académico e ao uso adequado das regras de ortografia

obtiveram pontuagdes consistentemente altas.

Na dimensdo pragmatica e estética, a combinacido adequada de texto e

imagens obteve a pontuagdo mais baixa, com uma média de 3 de 4.

Na dimensao cientifica e didatica, a adequacao do conteiudo ao trabalho
pedagogico e a geragao de reflexdo sobre a conservagao das borboletas obtiveram a

pontuacido mais alta, com uma média geral de 3,75 de 4.

A avaliagdo média dos professores mostra uma avaliagdo positiva dos

elementos, com uma média geral de 3,6 de 4.

Em geral, a avaliagao indica que os itens avaliados sao adequados para uso
académico e foram projetados de forma eficaz para sua finalidade didatica. Entretanto,
ha alguns aspectos que poderiam ser melhorados em termos de estética e da

combinagdo de texto e imagens.

Os  resultados  obtidos  revelaram [ . Kappa for m Raters

coeficiente  Kappa de 0,32, indicando
concordancia moderada entre os avaliadores em Kappa =0.32
relagédo as condigbes necessarias do jogo para o z=7.39

ensino da conservagdo e diversidade de p-value = 1.42e-13

borboletas.

Ao realizar a analise de significancia, encontrou-se um valor de p extremamente

baixo (p <0,001), o que indica evidéncia estatistica altamente significativa para rejeitar
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a hipotese nula. Portanto, conclui-se que o jogo de fato possui todas as condicdes

necessarias para ensinar sobre a conservacao e diversidade de borboletas, apoiando

assim a hipotese alternativa.

Andlise geral

QUADRO 06: Respostas dos especialistas em geral na primeira intervengéo

Dimensao

Itens

P1

P2

P3

P4

P5

P6

P7

P8

Media

sintatico e semantico

Intencionalidade: a ser
destinado ao uso académico

3,9

Facil compreensao das regras
e do desenvolvimento do jogo

3,5

Uso adequado das regras
ortograficas

3,4

pragmatico e estético

Sequencialidade, ou seja, uma
ordem temporal que organiza o
conteudo desde o mais
simples até o mais complexo.

3,4

Combinagao apropriada de
texto e imagens

3,1

Estilo de layout assertivo

3,3

Completude dos materiais
necessarios para o
desenvolvimento do jogo

3,3

cientifico e didatico

Adequacéo ao trabalho
pedagogico, ajustando o nivel
de complexidade dos
contetdos para nono ano de
ensino meio de maturidade
intelectual e emocional dos
alunos.

3,9

Ela gera uma reflexao sobre o
cuidado e a conservagao das
borboletas.

3,8

Conteudo biolégico adequado
e verdadeiro

3,8

3,5

3,6

2,8

3,9

3,6

3,6

3,5

3,7

Fonte: do autor, (2023)
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Esta tabela combina as respostas de dois paises, Brasil e Coldmbia, em uma
avaliacdo geral do jogo. As pontuacdes variam de 1 a 4, sendo 1 a pontuacdo mais

baixa e 4 a mais alta.

Na dimenséao "sintatico e semantico", na analise de ambos os paises, o0 jogo
tem a maior pontuacdo, com uma média de 3,9. A compreensdo das regras e o
desenvolvimento do jogo também obtém uma pontuagao sélida, com uma média de

3,5. O uso adequado das regras de ortografia tem uma pontuagéo meédia de 3,4.

Na dimensao "pragmatica e estética", a combinagdo de texto e imagens e o
estilo de design assertivo tém pontuacdes médias mais baixas, com médias de 3,1 e
3,3, respectivamente. A sequencialidade e a completude dos materiais necessarios

para o jogo tém uma média de 3,4.

Na dimensao "cientifico e didatico", a adequacdo do jogo ao trabalho
pedagogico e sua capacidade de gerar reflexdo sobre o cuidado e a conservagéo das
borboletas tém pontuagao alta, com médias de 3,9 e 3,8, respectivamente. O conteudo

bioldgico verdadeiro e apropriado também tem uma média de 3,8.

A avaliacdo geral dos dois paises mostra uma média em cada dimens&o que
varia de 3,5 a 3,7. Isso sugere que, de modo geral, o jogo foi avaliado positivamente

e atende aos padrdes desejados em cada dimenséo.

Em resumo, os resultados da tabela indicam que o jogo tem um bom
desempenho na maioria das dimensdes avaliadas, especialmente em termos de sua
intencionalidade académica, compreensao das regras e desenvolvimento do jogo,
bem como sua adequacédo ao trabalho pedagdgico. Entretanto, ha alguns aspectos

que poderiam ser melhorados, como a combinagdo de texto e imagens e o estilo de

design assertivo. No geral, o0 jogo recebeu uma
. ) ) Fleiss' Kappa for m Raters
avaliacao favoravel em ambos os paises.
Kappa = 0.32

Os resultados obtidos revelaram

- L z=7.39
coeficiente = Kappa de 0,283, indicando

concordancia moderada entre os avaliadores em p-value = 1.42e-13
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relagdo as condi¢des necessarias do jogo para o ensino da conservagao e diversidade

de borboletas.

Ao realizar a analise de significancia, encontrou-se um valor de p extremamente
baixo (p <0,001), o que indica evidéncia estatistica altamente significativa para rejeitar
a hipétese nula. Portanto, conclui-se que o jogo reune todas as condi¢cdes necessarias
para ensinar sobre a conservagao e diversidade de borboletas, apoiando assim a

hipétese alternativa.
3.1.2: Segunda etapa do Método Delphi

Uma vez revisadas todas as consideragdes dos especialistas sobre o jogo, foi
feita a validagao correspondente do jogo, a fim de saber se as melhorias deste teriam
melhorado o jogo, para este processo, 0s especialistas realizaram 0 mesmo processo

anterior, tendo em conta estas consideracdes, os resultados sdo os seguintes:

Manaus:

QUADRO 07: Respostas dos especialistas de Manaus na segunda intervencao

Dimenséo Items P1 P2 P3 P4 Media
9 Intencionalidade: a fer_destlnado ao uso 4 4 3 4 3,75
= académico
&

E Facil compreensao das regras e do
o . h 3 4 3 4 3,5
o desenvolvimento do jogo
3
;g Uso adequado das regras ortograficas 3 4 2 4 3,25
]
Sequencialidade, ou seja, existe uma
§ relacdo entre as diferentes categorias do 4 4 4 4 4
© jogo.
[}
o
o . = .
9 Combinacgéao _aproprlada de texto e 4 4 3 4 3,75
= imagens
£
g
s Estilo de layout assertivo 4 4 2 3 3,25



80

Completude dos materiais necessarios

. . 4 4 3 4 3,75
para o desenvolvimento do jogo
Adequacgao ao trabalho pedagogico,
ajustando o nivel de complexidade dos

9 conteudos para nono ano de ensino meio 4 4 4 4 4
b= de maturidade intelectual e emocional dos
g alunos.
(]
8 Ela gera uma reflexado sobre o cuidado e a
e - 4 4 4 4 4
= conservagao das borboletas.
[}
o p T

Conteudo blOlOgIC(.) adequado e 4 4 4 4 4

verdadeiro
Média professores 3,8 4 3,2 3,9

Fonte: do autor, (2023)

Esta tabela mostra uma avaliacao de diferentes aspectos relacionados a um
jogo educacional. A pontuagdo maxima possivel para cada item é de 4 pontos.
Algumas analises e conclusdes baseadas nos dados apresentados na tabela podem

ser observadas a seguir:

Na dimensao "sintatico e semantico” a melhor classificacdo evidencia-se na
categoria " Intencionalidade: a ser destinado ao uso académico ", uma vez que 3 dos
peritos colocados com a classificacdo mais elevada, dentro das observagdes do perito
numero 3, indicam que € necessario estabelecer o perfil dos jogadores, pelo que o
acréscimo nas instru¢des do jogo; Na categoria “Facil compreensao das regras e do
desenvolvimento do jogo” encontram-se dois dos peritos com consideragdes de
melhoria nas regras claras em relagdo a ortografia, uma vez que as falhas nestas
dificultam a sua compreensao, isto significa que a categoria “Uso adequado das regras
ortograficas” tem a menor pontuacdo desta dimensao, enfatizada no especialista
numero 3, que indica nota abaixo da média ao atribuir-lhe 2, essas melhorias quanto

a ortografia foram revisadas novamente com um especialista em lingua portuguesa.

Na dimensao "pragmatico e estético” na categoria "Sequencialidade, ou seja,
existe uma relagéo entre as diferentes categorias do jogo " os quatro especialistas

consideram que existe uma relagédo correta entre as diferentes categorias do jogo,
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para o qual ndo €& necessaria nenhuma modificacdo, na categoria " Combinacao
apropriada de texto e imagens " trés especialistas consideram que a combinacao de
texto e imagens esta correta. comentar o especialista numero 3 como um
acompanhamento e buscar uma maneira no futuro de criar uma versao do jogo em
formato preto e branco para facilitar a impressao do jogo para os professores em casa;
na categoria "Estilo de layout assertivo" é apresentada uma nota baixa de 2 em
comparagao com as demais notas, isso é expresso pelo especialista numero 3 devido
a falta de explicagéo da forma como os totens devem ser montados, caracteristica que
nao esta clara nas instru¢des, para as quais uma descricado de montagem é incluida
nas instrugcdes para esclarecer esta etapa; Por ultimo, na categoria " Completude dos

materiais necessarios para o desenvolvimento do jogo " sdo apresentadas trés
classificagdes superiores, sendo apenas uma com classificagcao 3. Infelizmente, as

corre¢des pretendidas pelo juri ndo séo claras.

Na dimensao "cientifico e didatico” fica evidente que tanto a categoria
“‘Adequacdo ao trabalho pedagogico, ajustando o nivel de complexidade dos
conteudos para nono ano de ensino meio de maturidade intelectual e emocional dos
alunos.” quanto a categoria “Ela gera uma reflexdo sobre o cuidado e a conservagao
das borboletas.” e a categoria “Conteudo biolégico adequado e verdadeiro” estdo nas
notas mais altas pelos 4 jurados, sendo assim a dimensdo com melhor avaliagao e a

que nao necessita de modificagoes.

Os resultados obtidos revelaram coeficiente Kappa de 0,37, o que indica

concordancia de moderada a substancial entre os avaliadores em relacdo as

condigbes necessarias do jogo para o ensino da
conservacao e diversidade de borboletas. Fleiss’ Kappa for m Raters
Kappa = 0.37
Ao realizar a analise de significancia,
. z=8.27
encontrou-se um valor de p extremamente baixo

(p < 0,001), o que sugere evidéncia estatistica | P-value =2.22e-16

altamente significativa para rejeitar a hipétese
nula. Portanto, conclui-se que o jogo reune todas as condigdes necessarias para
ensinar sobre a conservacao e diversidade de borboletas, apoiando assim a hipotese

alternativa.
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Bogota:

QUADRO 08: Respostas dos especialistas de Bogota na segunda intervengao

Dimenséo ltens P5 P6 P7 P8 Media
9 Intencionalidade: a fer'destmado ao uso 4 4 4 4 4
E= académico
g Facil compreen.sao das re.gras edo 4 3 4 4 3,75
o desenvolvimento do jogo
3
‘.g Uso adequado das regras ortograficas 4 4 3 4 3,75
»

Sequencialidade, ou seja, uma ordem
temporal que organiza o conteudo desde o 4 4 4 4 4
mais simples até o mais complexo.
S
2 : = .
; Combinagao _alproprlada de texto e 4 4 4 4 4
pY imagens
o)
L
?g Estilo de layout assertivo 4 4 4 4 4
<)
g
Completude dos mat.erlals nece.ssarlos 4 3 4 4 375
para o desenvolvimento do jogo
Adequacéo ao trabalho pedagodgico,
ajustando o nivel de complexidade dos
S conteudos para nono ano de ensino meio 4 4 4 4 4
= de maturidade intelectual e emocional dos
g alunos.
(]
8 Ela gera uma reflexdo sobre o cuidado e a
E = 4 4 4 4 4
= conservagao das borboletas.
(%]
(8] ., . o
Conteudo bl0|OgIC.O adequado e 4 4 3 4 3,75
verdadeiro
Média professores 4 3,8 3,8 4

Fonte: do autor, (2023)

Na dimenséao “sintatica e semantica” nas 3 categorias verifica-se uma média

elevada, dentro da primeira categoria “Intencionalidade: a ser destinado ao uso
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académico” os 4 especialistas deram a classificacdo mais alta possivel; Nas
categorias "Facil compreensdo das regras e do desenvolvimento do jogo ", o
especialista numero 6 indica uma classificacdo de 3, ndo ha comentarios para
melhorar, portanto, néo é possivel gerar melhorias claras nesta categoria, o restante
dos especialistas deu a classificagcdo mais alta possivel, no categoria " Uso adequado
das regras ortograficas" tem alguns erros de acentuagao, que serao corrigidos para a

versao final

Na dimensdo "pragmatica e estética", as 3 primeiras categorias que sao
"Sequencialidade, ou seja, uma ordem temporal que organiza o conteudo desde o
mais simples até o mais complexo.", " Combinacao apropriada de texto e imagens ",
"Estilo de layout assertivo " tém uma avaliagédo perfeita pelos especialistas, para o
qual o jogo atende a todas essas expectativas, nas ultimas categorias que é
"Completude dos materiais necessarios para o desenvolvimento do jogo " é
constatado pelo especialista o comentario das propor¢des dos totens, para o qual,
serao estabelecidas indicagbes para que estes fiquem em proporgdo com o0s

quadrados do tabuleiro.

Na dimensao “cientifica e didatica” apresenta, a semelhanca das restantes
dimensdes anteriores, apresenta uma avaliagdo muito boa, pelo que, as categorias
“‘Adequacdo ao trabalho pedagogico, ajustando o nivel de complexidade dos
conteudos para nono ano de ensino meio de maturidade intelectual e emocional dos
alunos.” e “Ela gera uma reflexao sobre o cuidado e a conservagao das borboletas.”
apresentam qualificagbes perfeitas, pelo que estas categorias se encontram
plenamente preenchidas. , na categoria "Conteudo biolégico adequado e verdadeiro"
€ apresentado um comentario a respeito de um dos desafios onde se discute as
borboletas-monarca e sua migragao entre o México e o Canada, e este exemplo ndo
se refere a possiveis realidades na Amazénia, porém, o objetivo deste jogo é
apresentar caracteristicas importantes das borboletas em geral, tomando exemplares

constantes da Amazénia, mas englobando peculiaridades em nivel global.



Os resultados obtidos revelaram coeficiente
Kappa de 0,502, indicando concordancia
substancial entre os avaliadores em relacdo as
condigbes necessarias do jogo para o ensino da

conservacao e diversidade de borboletas.

Ao realizar a analise de significancia,
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Fleiss' Kappa for m Raters

Kappa = 0.502
z=10.3
p-value =0

encontrou-se um valor de p extremamente baixo (p < 0,001), o que sugere evidéncia

estatistica altamente significativa para rejeitar a hipotese nula. Portanto, conclui-se

qgue o jogo reune todas as condigbes necessarias para ensinar sobre a conservagao

e diversidade de borboletas, apoiando assim a hipétese alternativa.

Analise geral

QUADRO 09: Respostas dos especialistas em geral na segunda intervengao

Dimensao Items P1 | P2 | P3|P4|P5|P6 | P7 | P8 | Media
3 In.tencmnalldade: a fer. 4 4 3 4 4 4 4 4 3,9
= destinado ao uso académico
C
«©
= P =
g Facil compreen.sao das regras 3 4 3 4 4 3 4 4 36
o e do desenvolvimento do jogo
o
Q
T Uso adequad? _das regras 3 4 2 4 4 4 3 4 35
% ortograficas
Sequencialidade, ou seja, uma
ordem ten:nporal que orgar.nza o 4 4 4 4 4 4 4 4 4,0
conteudo desde o mais
_g simples até o mais complexo.
Q
7 - = -
g Combinagao .alproprlada de 4 4 3 4 4 4 4 4 39
p texto e imagens
Q
"g Estilo de layout assertivo 4 4 2 3 4 4 4 4 3,6
(®)]
[0
s Completude dos materiais
necessarios para o 4 4 3 4 4 3 4 4 3,8
desenvolvimento do jogo
° Adequacéo ao trabalho
3 8 pedagodgico, ajustando o nivel
E E de complexidade dos R T A I R B B B
,5 i) contetdos para nono ano de
(&) . . .
ensino meio de maturidade
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intelectual e emocional dos
alunos.

Ela gera uma reflexao sobre o
cuidado e a conservagao das 4 4 4 4 4 4 4 4 4,0
borboletas.

Conteudo biolégico adequado
e verdadeiro

38| 4 [32(39] 4 (38|38 4

Fonte: do autor, (2023)

Obtida a totalidade das respostas dos 8 especialistas, optou-se por encerrar o
meétodo Delphi e ndo realizar novamente as avaliagdes, visto que 7 dos 8 avaliadores
apresentam qualificacbes com médias de 3,8 de 4, consideradas quase perfeitas, é
apresentado apenas um especialista com qualificagdes abaixo destas médias, o que
consideramos faze parte da subjetividade, além da interpretagdo dos critérios de

avaliacao de cada um dos especialistas.

A interpretacao subjetiva tem papel fundamental na percepgéo estética, pois
cada pessoa tem uma avaliagado pessoal e Unica da visao. As preferéncias estéticas
sado influenciadas por uma combinacdo de fatores internos e externos, como
experiéncia passada, educagao, cultura e origem social (ARNHEIM, 2004; KANT,
2008).

A teoria estética apoia a no¢ao de que a beleza e a apreciacao estética sao
subjetivas. Segundo Immanuel Kant, filésofo que representa o campo da estética, a
beleza é um julgamento subjetivo baseado na experiéncia pessoal e na capacidade
de experimentar o prazer estético. Segundo Kant, a percepgao estética é o resultado
da interagdo da sensibilidade e da compreensao (KANT, 2008). A neurociéncia
fornece evidéncias de que a percepcao estética varia de pessoa para pessoa devido
a diferengas na estrutura e fungado do cérebro. Estudos como Zeki e Marini (1998)
mostraram que a atividade cerebral relacionada a apreciacao estética varia de pessoa

para pessoa, sugerindo uma base bioldgica para as preferéncias estéticas individuais.

A obra de Rudolf Arnheim “Art and Visual Perception” (2004) aprofunda a ideia

de subjetividade na percepcéo estética. Arnheim argumenta que a experiéncia visual
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€ um processo ativo e construtivo, e que a mente do espectador desempenha um
papel fundamental na interpretacdo e apreciacdo das formas visuais. Segundo
Arnhem, nossas experiéncias, emocodes e conhecimentos prévios influenciam a forma

como percebemos e avaliamos esteticamente as obras visuais.

A interpretacao dos critérios tem papel fundamental na avaliagdo dos aspectos
estéticos, pois pode levar a divergéncias nas respostas. Critérios estabelecidos para
avaliar aspectos estéticos podem ser interpretados de forma diferente por diferentes

avaliadores, 0 que pode levar a respostas inconsistentes (BARRETT, 2017).

Por exemplo, a frase "combinagdo apropriada de texto e imagens" é
interpretada de forma diferente pelos revisores. Para algumas pessoas, uma
combinacdo equilibrada, onde texto e imagens se complementam e se misturam
harmoniosamente, funciona melhor. Outros avaliadores, por outro lado, podem julgar
mais originalidade e criatividade nas combinagdes e avaliar apresentagbes visuais
inovadoras e surpreendentes (BARRETT, 2017). Tais diferencas na interpretagéo dos
critérios de avaliagdo podem ser atribuidas a uma variedade de fatores, incluindo a
formacao educacional de cada revisor, experiéncia anterior e gosto estético. Por
exemplo, um revisor com formagdo em design grafico pode dar mais énfase a
originalidade e a criatividade na combinagédo de texto e imagens, enquanto outro
revisor com uma perspectiva mais conservadora pode dar mais énfase ao equilibrio,

podendo preferir uma combinagao mais tradicional (BARRETT, 2017).

Diferentes interpretacdes dos critérios de avaliacdo foram objeto de uma
investigacdo da Academia. Um estudo de avaliacdo estética de sites realizado por
Sanchez Navarro e Garcia Medina (2019) constatou que os avaliadores apresentaram
diferentes percepcdes e avaliagbes estéticas com base na experiéncia e no

treinamento (Sanchez Navarro, Garcia e Medina, 2019).

Além disso, no campo da critica de arte, € amplamente reconhecido que os
critérios estéticos sao subjetivos e podem variar de critico para critico. Em seu livro
What is Art Criticism, Terry Barrett (2017) argumenta que a critica de arte envolve a
interpretacado pessoal de cada critico e o julgamento subjetivo baseado em valores
estéticos (BARRETT, 2017).
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O Coeficiente Fleiss kappa calculado é 0,304. Este valor varia entre -1 e 1. 1
indica concordancia perfeita entre os avaliadores, 0 indica concordancia esperada
pelo acaso e valores negativos indicam concordancia pior do que a esperada pelo

acaso.

O valor de z associado ao coeficiente | Flgjss' Kappa for m Raters

kappa calculado é 7,84, indicando uma diferenca Kappa = 0.304

significativa entre a correspondéncia observada e

a . z=7.84
a correspondéncia esperada aleatoriamente.

p-value = 4.44e-15

O valor p (p-value) é muito baixo em

4,44e-15, indicando alta significancia estatistica.

Geralmente, valores de p menores que 0,05 sdo considerados estatisticamente
significativos e indicam que as diferencas observadas ndo sao devidas ao acaso. Em
relacéo as hipéteses propostas, a hipétese nula (HO) afirma que o jogo ndo possui
todas as condi¢cbes necessarias para ensinar sobre conservacao e diversidade de
borboletas. A hipétese alternativa (Ha) confirma que o jogo possui todas as premissas

necessarias para ensinar sobre conservacao e diversidade de borboletas.

O coeficiente Fleiss kappa é positivo e significativo, indicando algum grau de
concordancia entre os avaliadores, sendo concordancia perfeita. Portanto, esses
resultados rejeitam a hipétese nula (HO) e fornecem evidéncias estatisticas a favor da
hipétese alternativa (Ha). Isso sugere que o jogo atende a pelo menos algumas das
condicdes necessarias para ensinar conservacgao e diversidade de borboletas, embora

possa haver espac¢o para melhorias no acordo entre 0s revisores.

Pesquisas anteriores sobre o desenvolvimento de jogos educativos mostraram
que a avaliagdo sistematica e rigorosa € importante para garantir a qualidade e
eficacia desses jogos. De acordo com Johnson e outros (2019), a avaliagdo de jogos
educacionais deve envolver especialistas em conteudo e usuarios finais e deve ser

baseada em medidas validas e confiaveis de avaliagdo de impacto educacional.

Além disso, estudos como Smith et al. (2020) enfatizou a necessidade de

considerar o feedback do usuario durante o processo de desenvolvimento e avaliacédo
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de jogos educativos. Incluir o feedback do usuario nos permite identificar possiveis

melhorias e adaptar o jogo as necessidades especificas de nossos alunos.

3.2. Aplicacdo com os alunos

Para o processo de aplicagao com os alunos, buscou-se um curso de educacao
fundamental do nono ano, de acordo com os parametros estabelecidos pelos
curriculos de ambos os paises, onde o jogo foi apresentado aos alunos com suas
respectivas regras, ambos os grupos de alunos tiveram 45 minutos para interagir com
0 jogo. As atividades foram desenvolvidas em grupos, ao final do jogo, os mesmos
responderam ao questionario onde tiveram que classificar de 0 a 5 as diversas
questdes, sendo 0 a menor nota € 5 a maior, além de uma justificativa se

considerassem relevante.

E necessario esclarecer a diferenca de integrantes em cada um dos cursos, por
isso, para a analise estatistica levamos em consideracdo apenas a média total de
cada uma das perguntas, conforme o ponto anterior, foram separadas primeiramente
as duas cidades, a fim de analisar especificamente cada um dos grupos analisados

para, ao final, realizamos uma analise para gerar as respostas.

Manaus:

QUADRO 10: Respostas média dos alunos de Manaus apods a interagao com o jogo

COD Questao Média total
dos
estudantes
P1 O jogo foi divertido para vocé? 4,7
P2 Vocé aprendeu alguma coisa na frente das borboletas? 4,2

P3 Antes de aprender sobre este jogo, vocé sabia que todos os | 3,8
problemas pelas quais as borboletas passam?

P4 Vocé achou as cores do jogo marcantes? 3,9

P5 | Vocé achou facil de jogar? 4,4
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P6 Vocé recomendaria outra pessoa para jogar este jogo? 4,7

P7 Vocé achou os desafios do jogo divertidos ou atraentes? 4.4

Fonte: do autor, (2023)

De acordo com a tabela, pode-se observar que o jogo foi, em geral, muito bem

recebido pelos alunos, pois obteve uma média alta em todas as perguntas.

A pergunta P1, sobre se o jogo foi divertido, obteve uma média de 4,7,
indicando que a maioria dos alunos gostou de jogar. A pergunta P2, sobre se eles
aprenderam alguma coisa, teve uma média de 4,2, indicando que o jogo foi eficaz em

termos de ensino.

A pergunta P3, sobre se 0s alunos sabiam sobre os problemas com as borlas
antes de jogar, teve uma média de 3,8, indicando que alguns alunos ja sabiam as
informacgdes, mas nao todos. A pergunta P4, sobre se as cores do jogo eram
chamativas, teve uma média de 3,9, indicando que os alunos ndo consideraram as
cores o aspecto mais importante do jogo. A pergunta P5, sobre se o jogo era facil de
jogar, obteve uma média de 4,4, indicando que a maioria dos alunos achou o jogo facil

de entender e jogar, bem como as instrugdes claras e concisas.

A pergunta P6, sobre se os alunos recomendariam o jogo a outras pessoas,
teve uma média de 4,7, indicando que a maioria dos alunos recomendaria o jogo a

outras pessoas.

A pergunta P7, sobre se os desafios do jogo eram divertidos ou envolventes,
teve uma média de 4,4, indicando que os alunos acharam os desafios interessantes e

divertidos.

De modo geral, a tabela mostra que o jogo foi bem-sucedido em termos de
entretenimento e ensino, e que os alunos gostaram dele e o recomendariam a
outras pessoas.

QUADRO 11: Respostas de cada um dos alunos de Manaus apds a intervengao do jogo

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 Media

El 3 3 3 3 3 3 3 3,0
E2 4 4 4 4 4 4 4 4,0
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E3 4 4 3 3 5 4 4 3,9
E4 5 1 3 1 5 3 5 3,3
ES 5 4 4 4 5 5 4 4,4
E6 5 5 5 5 5 5 5 5,0
E7 5 5 5 5 4 5 5 4,9
ES 5 5 5 2 3 5 5 4,3
E9 5 4 4 4 5 5 4 4,4
E10 5 5 4 5 4 5 4 4,6
E11 5 4 3 3 4 5 5 4,1
E12 5 5 4 3 5 5 4 4,4
E13 5 5 2 5 5 5 5 4,6
E14 5 4 5 5 4 5 5 4,7
E15 5 5 5 5 5 5 5 5,0
E16 5 5 3 5 5 5 4 4,6
E17 5 4 3 5 5 5 5 4,6
E18 4 3 3 4 4 5 4 3,9
Media 4,7 4,2 3,8 3,9 4,4 4,7 4,4 4,3

Fonte: do autor, (2023)

A tabela apresenta a resposta de 18 alunos a um questionario composto por 7
perguntas (P1 a P7). Além disso, a média das respostas para cada pergunta e a média

total dos alunos é mostrada na ultima linha.

De modo geral, a média total dos alunos indica que a maioria deles avaliou
positivamente o jogo e sua experiéncia com ele. Entretanto, ha algumas diferencas

notaveis nas respostas individuais dos alunos.

Para a pergunta P1 (O jogo foi divertido para vocé?), a média é 4,7, indicando
que a maioria dos alunos achou o jogo divertido. E evidente que a nota mais baixa

para a pergunta foi dada por E1, que foi 3, o que € um numero isolado.

A pergunta P2 (Vocé aprendeu alguma coisa sobre borboletas?) também
recebeu uma média positiva de 4,2, embora tenha havido mais variagéo nas respostas
individuais. O aluno E4 deu uma resposta de 1, a pontuagéo mais baixa possivel; os
alunos E1 e E18 deram uma resposta relativamente baixa de 3 pontos; enquanto os

outros 15 alunos deram notas entre 4 e 5 pontos.

Na pergunta P3 (Vocé sabia sobre os problemas que as borboletas enfrentam

antes de jogar o jogo?), a média foi de 3,8, indicando que a maioria dos alunos néo
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sabia sobre os problemas enfrentados pelas borboletas. Entretanto, o aluno E13 deu
uma resposta muito baixa, de 2 pontos, enquanto os alunos E2, E5, E6, E7, E9, E14

e E15 deram uma pontuacdo maxima de 5 pontos.

Na pergunta P4 (Vocé achou as cores do jogo chamativas?), a média foi de 3,9,
indicando que a maioria dos alunos ndo achou as cores do jogo particularmente
chamativas. O aluno E4 deu uma resposta muito baixa de 1 ponto, enquanto os alunos
E5, E6, E7, E13, E14 e E15 deram uma pontuacdo maxima de 5 pontos.

Na pergunta P5 (Vocé achou o jogo facil de jogar?), a média foi de 4,4,
indicando que a maioria dos alunos achou o jogo facil de jogar. Os alunos E1 e E8
deram uma resposta relativamente baixa de 2 pontos, enquanto os alunos E5, EB6,

E13, E15 e E17 deram uma pontuagdo maxima de 5 pontos.

Na pergunta P6 (Vocé recomendaria o jogo para outra pessoa?), a pontuagao
média foi de 4,7, indicando que a maioria dos alunos recomendaria o jogo para outra
pessoa. No entanto, o aluno E1 deu uma resposta relativamente baixa, de 3 pontos,

enquanto os alunos E4 e E18 deram uma pontuacao ainda mais baixa, de 3 pontos.

Na pergunta P7 (Vocé achou os desafios do jogo divertidos ou envolventes?),
a média foi de 4,4, indicando que a maioria dos alunos achou os desafios do jogo
divertidos ou envolventes. O aluno E4 deu uma resposta relativamente baixa, de 3

pontos.

Bogota:

QUADRO 12: Respostas média dos alunos de Bogota apés a interagdo com o jogo

COD Questéo Média total
dos
estudantes
P1 O jogo foi divertido para vocé? 4,0
P2 Vocé aprendeu alguma coisa na frente das borboletas? 3,9
P3 Antes de aprender sobre este jogo, vocé sabia que todos os | 3,8
problemas pelas quais as borboletas passam?
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P4 Vocé achou as cores do jogo marcantes? 4.4
P5 Vocé achou facil de jogar? 4,2
P6 Vocé recomendaria outra pessoa para jogar este jogo? 4,3
P7 Vocé achou os desafios do jogo divertidos ou atraentes? 4,0

Fonte: do autor, (2023)

A tabela mostra a média geral de 30 alunos em resposta a um questionario
composto por sete perguntas, em que o jogo foi avaliado. De modo geral, a média
total indica que a maioria dos alunos avaliou positivamente 0 jogo e sua experiéncia

com ele.

Na questdo P1, que perguntava se o jogo era divertido, a média foi de 4,0,

indicando que a maioria dos alunos achou o jogo divertido.

Na pergunta P2, que perguntava se os alunos aprenderam algo sobre
borboletas, a média foi de 3,9, indicando que os alunos fizeram uma avaliacédo
positiva, mas houve uma percepcao menor de aprendizado em comparacido com

outras perguntas.

Na questdo P3, que perguntava se os alunos sabiam sobre os problemas
enfrentados pelas borboletas antes de jogar o jogo, a média foi de 3,8, indicando que
a maioria dos alunos nao tinha conhecimento prévio sobre os problemas enfrentados

pelas borboletas.

Na questao P4, que perguntava se as cores do jogo eram chamativas, a média

foi de 4,4, indicando que a maioria dos alunos achou as cores do jogo atraentes.

Na questao P5, que perguntava se os alunos achavam o jogo facil de jogar, a

média foi de 4,2, indicando que a maioria dos alunos achou o jogo facil de jogar.

Na questdo P6, que perguntava se os alunos recomendariam o jogo para outra
pessoa, a média foi de 4,3, indicando que a maioria dos alunos recomendaria o jogo

para outra pessoa.
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Quanto a questdo P7, que perguntava se os desafios do jogo eram divertidos
ou envolventes, a média foi de 4,0, indicando que a maioria dos alunos achou os

desafios do jogo divertidos ou envolventes.

De modo geral, a tabela mostra uma avaliagao positiva dos alunos em relagéo
ao jogo, com destaque para as percepgdes positivas sobre a facilidade de jogar e a

recomendagao para outra pessoa.
Analise geral

QUADRO 13: Respostas de cada um dos alunos de Bogota apds a intervencao do jogo

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 | Media
El 5 5 5 5 5 5 5 5,0
E2 3 2 2 1 5 4 4 3,0
E3 4 5 5 5 4 4 5 4,6
E4 4 4 4 5 5 5 4 4,4
ES 4 4 4 5 3 5 4 4,1
E6 5 5 5 5 5 5 5 5,0
E7 5 5 5 5 5 5 5 5,0
E8 4 4 3 3 3 2 1 2,9
E9 4 4 4 5 3 3 3 3,7
E10 4 3 4 3 3 4 3 3,4
E1l 3 3 3 4 4 4 3 3,4
E12 3 4 3 5 5 4 3 3,9
E13 4 4 5 5 5 5 5 4,7
E14 4 5 4 4 5 4 5 4,4
E15 5 4 4 5 4 5 5 4,6
E16 4 3 5 5 4 4 3 4,0
E17 4 3 3 5 4 4 4 3,9
E18 3 2 1 4 3 3 4 2,9
E19 3 3 2 4 4 4 3 3,3
E20 4 5 4 4 5 4 5 4,4
E21 4 4 3 4 2 4 4 3,6
E22 5 3 4 4 4 5 4 4,1
E23 4 4 4 4 4 4 4 4,0
E24 4 4 4 5 3 4 4 4,0
E25 5 3 1 5 3 5 4 3,7
E26 4 5 3 4 5 4 2 3,9
E27 4 5 5 5 5 5 5 4,9
E28 4 3 5 5 5 5 5 4,6
E29 4 5 4 5 5 5 5 4,7



94

E30 4 5 5 5 5 5 5 4,9
Promedio 4,0 3,9 3,8 4,4 4,2 4,3 4,0 4,1
Fonte: do autor, (2023)
Em geral, pode-se observar que os alunos deram notas altas para as
perguntas, pois a média de todas as respostas € de 4,1 pontos, o que indica que 0s

alunos avaliaram as perguntas de forma positiva em geral.

Entretanto, ha alguma variagao nas respostas dos alunos. Alguns alunos deram
notas muito altas (E1, E6, E7, E13, E27, E28, E29, E30), enquanto outros deram notas
mais baixas (E2, E8, E18). A pergunta com a pontuacado média mais alta foi a pergunta
P4 ("Vocé achou as cores do jogo marcantes?") com uma média de 4,4, indicando
gue a maioria dos alunos considerou as cores do jogo como marcantes. A pergunta
com a pontuagdo média mais baixa foi a pergunta P3 ("Antes de aprender sobre este
jogo, vocé sabia que todos os problemas pelos quais as borboletas passam?") com
uma meédia de 3,8, indicando que os alunos nao sabiam todos os problemas pelos

quais as borboletas passam antes de jogar o jogo.

QUADRO 14: Respostas média dos alunos em geral apés a interagdo com o jogo

Media dos
Questio estudantes
nos dois
paises
P1 O jogo foi divertido para vocé? 4,4
P2 Vocé aprendeu alguma coisa na frente das borboletas? 4,1
P3 Antes de aprender sobre este jogo, vocé sabia que todos os 38
problemas pelas quais as borboletas passam? ’

P4 Vocé achou as cores do jogo marcantes? 4,2
P5 Vocé achou facil de jogar? 4,3

P6 Vocé recomendaria outra pessoa para jogar este jogo? 4,5
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P7 Vocé achou os desafios do jogo divertidos ou atraentes? 4,2

A tabela mostra a média das respostas dos alunos do Brasil e da Colémbia em
relacdo ao jogo. As perguntas enfocam a diversdo, o aprendizado, a facilidade de
jogar, a recomendacéao do jogo para outras pessoas € a atratividade dos desafios do

jogo.

Em média, os alunos de ambos os paises acharam o jogo divertido, com uma
pontuacédo de 4,4 na pergunta 1. Eles também avaliaram positivamente a facilidade
de jogar e a atratividade dos desafios, com uma pontuacdo média de 4,3 e 4,2,

respectivamente, nas perguntas 5e 7.

Em termos de aprendizado, os alunos deram uma pontuacdo média de 4,1 na
pergunta 2, indicando que eles acharam que o jogo lhes permitiu aprender algo

relacionado a borboletas.

No entanto, a pergunta 3 sobre o conhecimento prévio dos problemas com
borboletas recebeu uma pontuacdo média de apenas 3,8, 0 que sugere que a maioria

dos alunos nao estava familiarizada com esses problemas antes de jogar o jogo.

De modo geral, os alunos de ambos os paises recomendariam o jogo a outras

pessoas, com uma pontuagdo média de 4,5 na pergunta 6.

Agora vamos responder 0os nossos questionamentos iniciais a partir desses

analises de dados.
» Como o jogo de tabuleiro ajuda no processo de ensino-aprendizagem de ciéncia?

Um jogo de tabuleiro pode ajudar no processo de ensino-aprendizagem de
ciéncia de diversas formas. Em primeiro lugar, pode fornecer uma abordagem pratica
e interativa para explorar conceitos cientificos, tornando o aprendizado mais
interessante e divertido. Dentro do processo de pesquisa, os alunos demonstraram

interesse pelos diferentes dados apresentados sobre borboletas e sua ecologia, por
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exemplo. Além disso, os jogos de tabuleiro podem oferecer aos alunos a oportunidade
de praticar habilidades de resolu¢éo de problemas, tomada de decisao e pensamento
critico, que sao habilidades importantes em biologia. Os jogos também podem
incentivar a colaboragao e o trabalho em equipe, permitindo que os alunos interajam

e discutam conceitos biolégicos uns com os outros.
e Como ensinar ciéncias de forma ludica?

A Ciéncia pode ser ensinada por meio de jogos e atividades ludicas, por meio
do processo investigativo, os alunos evidenciaram como por meio do jogo de tabuleiro,
novos conceitos foram apreendidos como um processo de jogo, sem a necessidade
de abordar diretamente os temas voltados para o seu ensino e aprendizagem,
tornando o ensino processo mais prazeroso, além disso, ao longo do processo 0s
alunos expressaram como acham interessante movimentar a dindmica tradicional da

sala de aula.
e Por que os jogos de tabuleiro fazem parte da educagao nao formal/informal?

Os jogos de tabuleiro fazem parte da educagao nao formal/informal porque
oferecem uma abordagem de aprendizagem fora do contexto tradicional da sala de
aula. Eles permitem que os alunos aprendam de forma mais descontraida, explorando
conceitos de forma pratica e divertida. Os jogos de tabuleiro podem ser usados em
casa, em grupos de estudo, em clubes ou mesmo em museus e centros de ciéncias,
oferecendo uma forma acessivel e flexivel de aprender biologia fora do ambiente
escolar formal, apesar de esta pesquisa ter sido validada com a escola formal alunos,
este nao é criado diretamente para ser aplicado apenas na escola, mas sim, busca-
se que este jogo possa ser desenvolvido com a familia, com amigos proximos de casa,

entre outros.
e O que um jogo deve ser para ser atraente e educativo?

De acordo com os resultados desta pesquisa, para um jogo ser atrativo e
educativo, ele deve possuir alguns elementos importantes. Antes de tudo, deve ser
cativante e estimulante, despertando o interesse dos jogadores, muitas das atividades

propostas no jogo tiveram que ser alteradas, pois os alunos as achavam chatas e
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pouco estimulantes. Além disso, o jogo deve ter uma estrutura clara, com regras bem
definidas, para que os jogadores possam entendé-las e segui-las com facilidade, ficou
evidente que a confusao das regras gera desinteresse geral pelo jogo. Um jogo
educacional também deve ter componentes que estejam alinhados com os objetivos
de aprendizagem, como questdes desafiadoras, desafios praticos relacionados a
biologia. Também é importante que o jogo fornega feedback imediato aos jogadores,
permitindo que eles aprendam com seus erros e aprimorem seus conhecimentos ao

longo do jogo.
e Posso ensinar ciéncia por meio de insetos?

E possivel ensinar ciéncia através dos insetos. Os insetos sd0 um assunto
fascinante na ciéncia, e aprender sobre eles pode envolver os alunos ou o publico em
geral de uma forma ludica e interessante. Muitas vezes encontramos avaliagdes tanto
positivas quanto negativas de insetos, € comum em nosso dia a dia ouvirmos, por
exemplo, que as baratas sdo um dos insetos mais odiados, por sua vez, as abelhas
com um exemplo tipico para o ensino da polinizag¢ao, ou as borboletas como insetos
marcantes e agradaveis, também foi evidenciado através do processo investigativo
que os insetos trazem memdérias familiares e pessoais que as pessoas tém ao longo
de suas vidas, isso ajuda a explicar fendbmenos que as pessoas acham interessantes,
mas que por sua vez devido a ignorancia fornecem poderes misticos, insetos

contribuir para a compreensao do ecossistema e seu dinamismo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Conceber consideracdes finais sobre a presente pesquisa nos remete ao nosso

problema de pesquisa:

Como o jogo de tabuleiro pode ensinar nocées de biodiversidade e de

conservagao da natureza usando o tema borboleta?

A fim de solucionarmos este problema criamos, validamos e aplicamos um

emocionante jogo educacional com foco na conservagéo e diversidade de borboletas.
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o0 jogo: Jogando com as borboletas. Este jogo foi desenvolvido em formato fisico para

futuro langamento comercial.

Ao analisarmos os dados da pesquisa observamos que essa abordagem
potencializou a aprendizagem dos alunos do nono ano do ensino fundamental.
Acreditamos que os jogos de tabuleiro podem reunir a familia e os amigos para
aprenderem de forma leve e divertida sobre o crescente problema do desmatamento

€ seu impacto nos habitats naturais, neste caso, os habitats das borboletas.

Apresentamos neste relatério de pesquisa um conjunto de documentos
relacionados ao desenvolvimento de jogos educativos. Porém, é importante ressaltar
que a inclusdo de borboletas e artropodes em sala de aula é um assunto pouco
pesquisado. Organismos de referéncia, como mamiferos, sao frequentemente

usados, limitando nosso conhecimento e diversidade em nosso proprio ambiente local.

Além disso, é importante contextualizar a educacédo de acordo com o campo
em que ela é aplicada. Os recursos académicos costumam usar exemplos de
organismos de outros continentes e ecossistemas distantes dos alunos,

desconectando-os de seu ambiente e alienando-os da realidade.

Para os professores, a criagdo de recursos educacionais como jogos € um
desafio adicional, pois o desenvolvimento de jogos requer orcamentos e tempo
significativos. Isso inclui treinamento em ferramentas técnicas como Photoshop e

lllustrator, testes de alunos e outras dindmicas.

Foi importante a validagéo do jogo pelos experts a variedade de andlises e as
possibilidades de contribuir para a melhoria do jogo, foram esclarecedores para a

pesquisa.

Outro aspecto a considerar ao validar jogos € que a percepgao estética de cada
individuo é unica. Portanto, o que pode ser esteticamente agradavel para um grupo
demografico pode ndo necessariamente ser percebido da mesma forma por outros.
Recursos educacionais baseados em design grafico devem considerar critérios

detalhados e especificos para minimizar essa taxa de erro.



99

E interessante observar as tendéncias entre os dois paises onde o jogo foi
avaliado. Por exemplo, analisamos que em Bogota tivemos um desempenho muito
melhor do que em Manaus. Por isso, € necessario realizar pesquisas mais
abrangentes e adequadas sobre a criagdo de ferramentas educacionais, levando em

consideragao as peculiaridades de cada regiao.

Diante de todas essas consideragdes, porém, o jogo de tabuleiro "Jogando
com as Borboletas" atende aos requisitos minimos como um jogo educativo com a
tematica das borboletas como estratégia de ensino sobre a diversidade e conservagao
da Amazonia geografica. Varios fatores sociais e académicos devem ser considerados

para atingir os objetivos desejados.

Os alunos aprenderam através de uma ferramenta inovadora que proporcionou
a interacdo, descontracdo e o aprendizado sobre a biodiversidade e conservacéao;
iniciando o processo de constru¢gdo do conhecimento das borboletas, entendendo e
se conscientizando que devem manter o ambiente em que vivem e ao seu redor de
maneira equilibrada e saudavel para eles mesmos e para as borboletas e demais

espécies de insetos e animais.

A tecnologia € um conjunto de ferramentas, dispositivos ou sistemas que
facilitam a comunicacdo, a informacdo, a educacdo, o entretenimento e outras
atividades humanas. A tecnologia pode oferecer muitas oportunidades para ampliar
os horizontes culturais, educativos e recreativos das pessoas, especialmente de

aquelas que vivem em regides remotas ou isoladas.

No entanto, muitas popula¢des do interior do Amazonas ndo possuem as
condigcbes de acesso a essas tecnologias, devido a fatores como a falta de
infraestrutura, a escassez de recursos econOmicos, a distancia geografica ou as
barreiras culturais. Isso pode limitar o acesso a informacdo, ao conhecimento e as

oportunidades que oferece a tecnologia.
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Por isso, € importante desenvolver jogos analégicos que estimulem o
pensamento critico, a criatividade, a resolucdo de problemas e o aprendizado
significativo dos criancas e adolescentes do interior do Amazonas. Esses jogos podem
ajuda-los a desenvolver habilidades como o raciocinio légico-matematico, a
observacao espacial, a memoria visual e auditiva, o linguagem oral e escrita, entre

outras.

Além disso, os jogos analégicos podem favorecer o desenvolvimento social e
emocional dos criangas e adolescentes do interior do Amazonas, ao estimular sua
interagdo com seus pares e com seu ambiente natural. Esses jogos podem contribuir
para melhorar sua autoestima, sua confianca, sua cooperacdo e seu senso de
pertencimento.

Por fim, incentivamos todos os professores das diversas areas do
conhecimento a encontrarem espacos fora da sala de aula para ensinar temas
relevantes para mudar o mundo em que vivemos. Acreditamos fortemente que a
educacgao nao se limita a sala de aula, mas por meio de experiéncias compartilhadas
no dia a dia, adquirimos o conhecimento necessario para construir o mundo que

queremos.
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ANEXO 1

Formularios de Julgamento de Especialistas’

Respeitado juiz: Vocé foi selecionado para avaliar o jogo Jogando Com
As Borboletas; que faz parte da pesquisa com o mesmo nome realizada no mestrado
em educacao cientifica na Amazénia da Universidade do Estado do Amazonas -
Manaus - Brasil. A avaliagao dos instrumentos € de grande relevancia para assegurar
que eles sejam validos e que os resultados obtidos a partir deles sejam utilizados
eficientemente; contribuindo tanto para a area de pesquisa do ensino de biologia como
para suas aplicagbes. Agradecemos a eles por sua valiosa colaboragéo.

NOME E SOBRENOME DO JUIZ:

FORMACION ACADEMICA:

AREAS DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL

INSTITUCION

Vocé sera selecionado para a validagao deste jogo e tera como objetivo avaliar
se o conteudo geral do texto fornece de forma clara e concisa as caracteristicas
necessarias para o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro.

Para isso, vocé tera que indicar na caixa de Apreciacdo 0 numero
correspondente a sua consideracdo, estes sdo 1: Discordo totalmente, 2: Discordo
totalmente, 3: Concordo, 4: Concordo totalmente, lembre-se que a apreciacao tera
que ser em numeros fechados. O objetivo do quadro de Observagbes € coletar as
sugestdes consideradas necessarias para o aperfeicoamento do manual, uma vez que
o autor gera uma compilagcéo dessas sugestoes, ele tomara a decisdo de modifica-las
para o texto final.

Finalmente, os agradecimentos por fazer parte deste processo de validagéao
sao reafirmados, destacando que ele fara parte dos reconhecimentos desta pesquisa.

Dimensao Item Apreciacao Observacoes
sintatico e Intencionalidade: a ser
semantico destinado ao uso

académico

' Por Victor Marulanda com base em Escobar-Pérez e Cuervo-Martinez (2008) e Cremades (2016).



Facil compreensao das
regras e do
desenvolvimento do jogo
Uso adequado das
regras ortograficas
Relagéao clara entre as
diferentes secoes do
manual
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pragmatico e
estético

Sequencialidade, ou
seja, uma ordem
temporal que organiza o
conteudo desde o mais
simples até o mais
complexo.
Combinacao apropriada
de texto e imagens
Estilo de layout assertivo
completude dos
materiais necessarios
para o desenvolvimento
do jogo

cientifico e
didatico

Adequacgéo ao trabalho
pedagdgico, ajustando o
nivel de complexidade
dos conteldos a um
certo nivel de
maturidade intelectual e
emocional dos alunos.
Ela gera uma reflexao
sobre o cuidado e a
conservacao das
borboletas.

Conteudo bioldgico
adequado e verdadeiro

Existe alguma dimensao que faz parte da avaliagao do jogo e nio foi avaliada?

¢ Qual?

Vocé autoriza seu nome a ser usado nos resultados finais desta pesquisa: Sim

Nao

Caso contrario, as informagdes aqui registradas serao utilizadas de forma anénima.
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ANEXO 2

Formularios de Julgamento de Especialistas

Respeitado juiz: Agradecemos suas valiosas contribui¢des ao jogo Jogando
Com As Borboletas; que faz parte da pesquisa com o0 mesmo nome realizada no
Mestrado em educacgao cientifica na Amazénia da Universidade do Estado do
Amazonas - Manaus - Brasil . Neste momento, analisamos suas contribuicdes e lhe
enviamos uma validacao final do jogo, sua opiniao é importante para nés.

NOME E SOBRENOME DO JUIZ:

FORMACION ACADEMICA

AREAS DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL

HORA POSICAO ATUAL

INSTITUCION

Lembramos que quando vocé for selecionado para a validagao deste jogo vocé tera
o objetivo de avaliar se o conteudo geral do texto fornece de forma clara e concisa
as caracteristicas necessarias para o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro.

Para isso, vocé tera que indicar na caixa de Apreciacdo o niumero correspondente a
sua consideracao, estes sao 1: Discordo totalmente, 2: Discordo totalmente, 3:
Concordo, 4: Concordo totalmente, lembre-se que a apreciacao tera que ser em
numeros fechados. O objetivo do quadro de Observagdes é coletar as sugestdes
consideradas necessarias para o aperfeicoamento do manual, uma vez que o autor
gera uma compilagao dessas sugestoes, ele tomara a decisdo de modifica-las para
o texto final.

Finalmente, os agradecimentos por fazer parte deste processo de validagao séo
reafirmados, destacando que ele fara parte dos reconhecimentos do projeto.

Dimensao Item Apreciacao Observacoes

Intencionalidade: a ser
destinado ao uso

sintatico e N
. ix académico
semantico . -
Facil compreensao das
regras e do

desenvolvimento do jogo



Uso adequado das
regras ortograficas
Relacao clara entre as
diferentes se¢des do
manual
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pragmat

icoe

estético

Sequencialidade, ou
seja, uma ordem
temporal que organiza o
conteudo desde o mais
simples até o mais
complexo.
Combinacgao apropriada
de texto e imagens
Estilo de layout assertivo
completude dos
materiais necessarios
para o desenvolvimento
do jogo

cientifico e
didatico

Adequacgéo ao trabalho
pedagdgico, ajustando o
nivel de complexidade
dos conteldos a um
certo nivel de
maturidade intelectual e
emocional dos alunos.
Ela gera uma reflexao
sobre o cuidado e a
conservacao das
borboletas.

Conteudo bioldgico
adequado e verdadeiro

Vocé considera que houve uma melhoria desde a primeira avaliacdo até a atual?

Por qué?

Vocé consente que seu home seja utilizado nos resultados finais desta pesquisa:

Sim__ No

Caso contrario, as informagdes aqui registradas serao utilizadas de forma anénima.

ANEXO 3

Formularios de Julgamento de Estudantes
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Prezado estudante.

Foi um prazer para nés apresentar-lhes nosso jogo Jogando Com As Borboletas;
esperamos que se divirtam e estejam animados para joga-lo novamente.

Porque estamos pensando em vocé, queremos lhe fazer uma série de perguntas a fim
de melhorar o jogo todos os dias e que da proxima vez que vocé o tiver em suas maos,
vocé podera desfruta-lo ainda mais, lembre-se que esta pesquisa é secreta, portanto,
vocé é livre para expressar o que quiser, nao tenha medo.

Para responder as seguintes perguntas, pedimos a vocé que colore nas estrelas,
quanto mais estrelas vocé preencher, mais vocé concorda com a pergunta, também
Ihe pedimos que argumente suas respostas por escrito.

1) O jogo foi divertido para vocé?

Por qué?

2) Vocé aprendeu alguma coisa na frente das borboletas?

Por qué? 7 T

3) Antes de aprender sobre este jogo, vocé sabia que todos os problemas pelas
quais as borboletas passam?

Por qué? 15 < < <> <

4) Vocé achou as cores marcantes?

Por qué? -

5) Vocé achou facil de jogar?

Por qué?
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6) Vocé recomendaria outra pessoa para jogar este jogo?

Por qué?

7) Vocé achou os desafios do jogo divertidos ou atraentes?

Por qué?
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INSTRUGOES

Apresentamos o "JOGANDO COM AS BORBOLETAS" uma nova propos-
ta pedagdgica para aprender brincando, aqui vocé tera que testar to-
das as suas habilidades para ser o primeiro a descobrir se as borboletas
ou os predadores vao ganhar.

Neste jogo vais encontrar diferentes desafios relacionados com a diver-

sidade de borboletas presentes na Amazénia e os seus predadores,

além de poderes desenvolver competéncias extra que te vao permitir
aprender é jogar. !

Para comegar

O "JOGANDO COM AS BORBOLETAS" foi criado para ser jogado por 2 a k
/" 10 pessoas. ‘

Teremos duas equipas, as Borboletas e os Predadores, o objectivo do
jogo é ser o primeiro a chegar a meta, este jogo baseia-se na coope-
racao, por isso, deve ajudar a sua equipa durante todo o jogo.

Deve haver pelo menos uma borboleta e um predador, ambos irdao
desenvolver os desafios nos cartdes. Para integrar todos os participan-
tes, o desafio sempre deve ser lido por um membro da outra equipe,
ou seja, se fores uma borboleta, o teu desafio deve ser lido por um
predador.

O tabuleiro esta dividido em quatro cores, cada cor representa um
desafio, que também ajudara‘a desenvolver uma competéncia multi-

' pla; temos a cor amarela, que representa o grupo do desafio Diversida-
de e desenvolve as competéncias Logica, Matematica e Espacial; a cor
magenta, o grupo do desafio Conservagao que desenvolve as compe-
téncias Linguistica e Naturalista; a cor azul, que representa o grupo do
hdesaﬁo Cultura que desenvolve as competéncias Corporais e Musicais
»




e a cor verde, que corresponde ao Desafio Extra.

Cada uma das cartas contém uma pergunta ou um desafio que
deve desenvolver perante os seus adversarios sem a ajuda de ou-
tro jogador ou ferramenta (calculadora, telemovel, internet, etc.),
a outra equipa tera a oportunidade de considerar se o desafio foi
completado com sucesso.

Se o desafio for cumprido, o jogador pode avangar quantas casin-
has estao indicadas na carta. No caso de o jogador ndo querer rea-

lizar o desafio tem de voltar 2 casinhas e se o jogador tentar reali-
zar o desafio mas nao conseguir a aprovacdo da outra equipe, tem w

de voltar uma casa.

O primeiro concorrente a chegar a final ganhara e podera ajudar ﬁ
os outros colegas de equipe a desenvolver os desafios. O jogo ter-
mina quando todos os membros de uma equipe chegarem a final.

Primeira ronda:

O jogador mais novo serd o primeiro a ter a oportunidade de ini-
ciar o jogo, podendo seleccionar qualquer uma das cartas de qual-
quer cor, lembrando que o desafio extra pode conter penalizaces
como nao jogar esta ronda ou retroceder, 0 que pode impedir o
progresso do jogador.

Uma vez seleccionado o jogador mais novo e completado o
primeiro desafio, este avangara o numero de casinhas indicado na
carta; se nao o fizer, o jogador da direita continua.

De acordo com o _progresso dos jogadores, as cartas com os desa-
fios serdo seleccionadas de acordo com a cor da posicdo em que
se encontram. Se sair uma carta que perca a sua vez, na ronda se-
guinte, continuara com a mesma cor do desafio.
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JOGADORES

Para que vocé conhega um pouco mais sobre os jogadores, apre-

sento abaixo uma ficha técnica de cada uma das borboletas e pre-
dadores.

Borboletas:

Baeotus aeilus, a beleza amazonica,
é uma espécie de borboleta da fa-
milia Nymphalidae. E encontrado
nas areas amazonicas superiores do
Brasil, Equador e Peru.

A envergadura é de cerca de 75
mm. Os adultos sdo sexualmente
dimérficos. A parte superior dos
machos é marrom escuro com uma
ampla faixa mediana de escamas
refletivas de azul claro, enquanto a
parte superior das fémeas é listrada
de laranja claro.

Anartia amathea, é uma espécie de
mariposa ninfalida, que se encontra

principalmente na América do Sul.

Individuos (machos) desta espécie
possuem as asas de contornos ser-
rilhados, com cerca de 4 centime-
tros, e sdo basicamente de colora-
¢do marrom, vistos por cima, com
manchas brancas em seu interior.
Ambas as superficies sdo divididas
por uma faixa irregular, em verme-
Iho.




Ascia monuste ou Borboleta-da-
couve é a Unica espécie do género
Ascia, pertencente a familia Pieri-
dae, segundo os dados mais recen-
tes, pelo menos sete subespécies
sao reconhecidas.

S3do consideradas pragas agricolas
por terem como hospedeiras as
plantas da familia Brassicaceae,
gue possuem grande importancia
econdmica. Os adultos possuem
asas de cor branca dorsalmente e
tém de 6 a 8 cm de envergadura.

Caligo memnon pertence a subfa-
milia Satyrinae, cujo grupo possui
cerca de 1.200 espécies em 137
géneros, sendo particularmente
uma subfamilia muito diversa nos
Neotrdpicos; eles sdo encontrados
em todos os habitats de vegetacdo
desde o nivel do mar até as terras
altas dos Andes.

E considerada uma subespécie pra-

ga em Musaceae e apesar de sua
planta hospedeira natural corres-
ponder a Heliconiaceae, afeta espe-
cialmente a cultura da banana, cau-
sando efeitos drasticos.




Morpho rhetenor é uma borboleta
neotropical da familia Nymphali-
dae, e nativa das Guianas, Venezue-
la, Colémbia, Equador, Peru, Bolivia
e Brasil (Mato Grosso, Para e Ama-
zonas). Visto por cima, o padrdo
basico da espécie (macho) apresen-
ta asas de coloragdo azul iridescen-
te.

M. rhetenor passa as manhas patru-
Ihando trilhas ao longo dos cursos
de corregos e rios. Nas tardes quen-
tes e ensolaradas, as vezes, visitan-
do seiva a correr de troncos ou ali-
mentando-se de frutos em fermen-
tagdo.

Nessaea obrinus, obrina de asa
oliva, € uma espécie de borbole-

ta da familia Nymphalidae. E

encontrada da Colémbia e das
Guianas até a foz do Amazonas e
do sul até o centro da Bolivia e
Mato Grosso no Brasil, esten-
dendo-se até o norte da Argenti-




Predadores:

Pyrocephalus rubinus O principe é
uma ave passeriforme da familia
Tyrannidae. Na regido pantaneira
recebe o nome comum de bardo-
do-melgaco e indica a chegada proé-
ximo a festa de Sdo Jodo, no final
de junho, quando é mais notado.

Alimenta-se de insetos capturados
no ar ou no solo, dai retornando ao
poleiro favorito, principalmente
borboletas.

Theraphosa blondi. A aranha-golias-
comedora-de-passaros, também
conhecida como aranha-golias ou
tarantula-golias, é uma espécie de

tarantula (ou caranguejeira). E con-

siderada o maior aracnideo do
mundo, em massa corpora.
Endémica do norte da Amazbnia
brasileira, ndo raro é também en-
contrada na Guiana, no Suriname e
na Venezuela. Chamam-na de
"comedora de passaros" porque ela
realmente é capaz de abater e de-
vorar um passaro, além de peque-
nos roedores, répteis, anfibios e
borboletas.




Hemidactylus mabouia ou lagartixa
de parede, é uma espécie de la-
garto de pequenas dimensdes fre-

quentemente encontrada nos lares

brasileiros.

Considerada uma espécie exotica

de origem africana, tem como dis-

tribuicdo geografica a Africa, Améri-

ca do Sul, América Central e Améri-
ca do Norte. E muito comum em
areas urbanas, entretanto também
pode ser encontrada em ambientes
naturais. Geralmente se alimenta
de insetos principalmente de bor-
boletas, possuindo uma grande
importancia ecoldgica como agente
biolégico no controle de pragas
urbanas

Homo sapiens é o nome cientifico
dado ao humano moderno e signifi-
ca “homem sdbio”. O ser humano
moderno apresenta como caracte-
ristica mais marcante o cérebro
bem desenvolvido, o que permitiu,
por exemplo, o desenvolvimento da
fala e da cultura.

Apesar de o homem ndo se alimen-
tar diretamente de borboletas, ele
é o principal predador, porque de-
vido a poluicdo ou desmatamento,
as populagdes de borboletas dimi-
nuiram drasticamente.




A fim de ajudar no desenvolvimento do jogo, abaixo vocé encon-
trara um glossario com as palavras incomuns encontradas nos
cartOes de desafio, vocé pode |é-los quantas vezes quiser:

1. Acréstico: Uma composicao poética composta por versos, cujas

letras iniciais, médias ou finais formam uma frase. Exemplos de
acrostico Exemplo: "Amor" Ao amanhecer, eu lhe disse - Minha
doce princesa dos - Olhos brilhantes, que meu sentimento é - Real
quanto seus olhos azuis sdo.

2.Cadeia alimentaria: seqiiéncia linear de organismos através da

qual energia e nutrientes sdo transferidos quando um organismo
come outro; exemplo: se vocé comeu um hamburguer no almocgo,
vocé faz parte de uma cadeia alimentar que se parece com isto:
capim - vaca - humano.

3.Aquecimento global: aumento do nivel médio da temperatura
do planeta causado pelas emissdes de gases de efeito estufa na
atmosfera induzidas pelo homem.

4. Camuflagem: uma adaptacdo evolutiva que ajuda certos orga-
nismos a "desaparecer" no.ambiente em que vivem.

5. Carismatico: uma pessoa ou organismo com a capacidade de
atrair, cativar e influenciar as pessoas ao nosso redor.

6. Conservagao: atividade multidisciplinar e interdisciplinar desti-
nada a evitar, minimizar, mitigar e resolver problemas relaciona-
dos a perda da biodiversidade, incluindo aspectos biolégicos, so-
ciais e econdmicos.

7. Predador: um organismo que consome todo ou parte do corpo
de outro.organismo.




8. Diregdo cartografica: orientacdo em relacdo a um plano carte-
siano, ou seja, norte, sul, leste ou oeste.

9. Feromonas: substancias produzidas por organismos vivos; ca-
pazes de modificar o comportamento do individuo que as perce-
be, desencadeando uma resposta social.

10. Indicador de Qualidade: parametros que medem o quanto o

meio ambiente e a economia de energia e recursos estdo dando
os resultados esperados.

11. Borboleta: do grupo Lepidoptera, que se caracteriza pelo fato l
de em seu estagio adulto ter escamas nas asas, o que lhe da suas
cores caracteristicas, a borboleta passa por um ciclo de vida com-
plexo, eclodindo de um ovo, passando pelo estdgio de lagarta,
crescendo até se tornar uma pupa ou crisalida, até se tornar adul-
ta, altura em que tem dois pares de asas, seis pernas e duas ante-

nas.

12. Metamorfose: Uma transformacgao que certos animais sofrem
em seu desenvolvimento bioldgico, afetando ndo apenas sua for-
ma, mas também suas funcdes e modo de vida; tipica dos polique-
tas, equinodermos, insetos, crustaceos e anfibios.

13. Migracao: Uma viagem que aves, peixes e outros animais, in-
cluindo insetos, fazem de tempos-em tempos para as exigéncias
de alimentagao ou reprodugao:

14. Monoélogo: Uma cena ou pega dramatica na qual apenas um
personagem fala.

15. Néctar: substancia liquida doce encontrada dentro de algumas
flores e utilizada como alimento por insetos.




16. Plano cartesiano: Formado por duas linhas numéricas perpen-

diculares, uma horizontal e outra vertical, que se cruzam em um
ponto.

17. Planta hospedeira: Um organismo vegetal que é a fonte exclu-

siva, ou pelo menos caracteristica, de alimento para um fitéfago
(herbivoro).

18. Polinizagdo: o processo que ocorre desde o momento em que

o pdlen deixa o estame no qual foi gerado até chegar ao pistilo no
qgual germinard, uma viagem que levara ao surgimento de novos l
frutos e sementes. ”

19. Reproduzir: o processo pelo qual os seres vivos produzem no-
vos individuos semelhantes aos seus progenitores, garantindo a
perpetuacao da espécie.

20.. Toxico: que é venenoso ou susceptivel de causar dano ou mor-
te comoresultado de ferimentos devido a um efeito quimico.

Este Jogo contém:

. 1 tabulero

. 5 Fichas de borboletas
. 1 ficha de predador

. 120 cartdes de desafio (30 de conservacgao, 30 de
diversidade, 30 culturais e 30 desafios extras)
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Prémio:
Muitas borboletas tém
estratégias de camuflagem
para se esconder de seus

predadores, vocé tem
sorte

Avance 3 casinhas




Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca




Os nomes cientificos estdo em
latim e sdo dados pelo cientista
que a descobriu ou pelas
caracteristicas do organismo,

que outro nome cientifico vocé
daria para uma borboleta com a
qual esta brincando?

Avance 4 casinhas



Vocé é uma borboleta, esta
na selva e um passaro vem
atras de vocé, o que vocé

faria para evitar ser
predado?

avancar 1 casinhas



Conte-nos um fato
divertido sobre

borboletas

Avance 2 casinhas




Prémio:
Muitas borboletas tém
estratégias de camuflagem
para se esconder de seus

predadores, vocé tem
sorte

Avance 3 casinhas




O néctar das flores é o
principal alimento das
borboletas adultas,
citar 4 alimentos doces

como o néctar

Avance 4 casinhas

Exemplo: Mel, Agiicar,
Refrigerante, Sorvete, entre outros



Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca




As borboletas usam
feromonios para atrair um
companheiro, que tal criar
um poema com o tema de

mais borboletas para atrair
um companheiro?

Avance 2 casinhas




Muitas borboletas sdo
toxicas se seus predadores as
comerem, descreva pelo
menos 5 substancias que sao
téxicas para humanos (vocé

tem 30 segundos)




Vocé esta com sorte,
pode ajudar um de
seus companheiros,

escolha um e ambos
poderao avancar

Avance 3 casinhas




As borboletas estimulam as
pessoas a irem a lugares
especificos para visita-las,
vocé sabe onde poderia ir

para vé-las (Descreva sua
resposta para seus colegas)

Avance 3 casinhas




Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca




As borboletas sdo um
organismo carismatico para a
educacido, descreva como e
por meio de qual estratégia

vocé ensinaria criancas de 5
anos sobre esses animais

Avance 2 casinhas




Muitas borboletas estdo
mudando seus habitats devido
ao aquecimento global,
mencione 5 acées que o

homem faz para aumentar o
aquecimento global

Avance 3 casinhas



Existem diferentes plantas
que s6 podem se reproduzir
gracas as borboletas,

mencione 5 plantas que
comecam com a letra A

Avance 4 casinhas




As borboletas sao
indicadores da qualidade
do ambiente, desenhe um

ambiente que as
borboletas possam viver

avancar 1 casinha

Exemplo: Ambiente com
plantas, clima quente,
flores, entre outros



Uma das valorizacoes das
borboletas é sua estética,
quem nao gosta de ver
borboletas voando?

Descreva uma borboleta em
detalhes

Avance 2 casinhas



Descreva 5
caracteristicas pelas
quais as borboletas

sao importantes




Vocé nao pode pronunciar a
letra E, troca-la por A e lera
seguinte frase "Ha muito

mais mariposas do que
borboletas no planeta Terra"

Avance 4 casinhas




Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca




Descreva como seria
uma cadeia
alimentar incluindo

borboletas.

Avance 2 casinhas

Exemplo: Flor - Borboleta -
Passaro




Mencione pelo
menos 3 predadores
de borboletas

Avance 3 casinhas



A frase a seguir esta
com as letras
misturadas, coloque-as

em ordem: DECIU ADS
LEBOTASRBO

Avance 4 casinhas




Descreva um
ambiente adequado
onde as borboletas

possam viver

Avancar 1 casinha
mele A




Descreva 3 coisas
que os humanos
fazem para destruir

o meio ambiente

Avance 2 casinhas




Imita o som de um
animal predador de

borboletas

Avance 3 casinhas




Crie um acrostico
com a palavra

borboleta

Avance 4 casinhas




Vocé esta com sorte,
pode ajudar um de
seus companheiros,

escolha aquele que
pode avancar sozinho

Avance 3 casinhas




Faca um poema com
a palavra borboleta

Avancar 1 casinha



Crie uma histéria onde
vocé ajuda a cuidar do

meio ambiente das
borboletas

Avance 2 casinhas




Soletre a palavra
conservacao com os

olhos fechados

Avance 3 casinhas




A polinizagcao é uma das
principais finalidades da
borboleta, indique 3
outros organismos que

cumprem essa mesma
funcao

Avance 2 casinhas



Prémio:
Muitas borboletas tém
estratégias de camuflagem
para se esconder de seus

predadores, vocé tem
sorte

Avance 3 casinhas



Salve esta carta, em algum
momento do jogo, o predador ira
gritar "BORBOLETA" vocé tera que
agir como uma borboleta, uma vez
acionado vocé podera avancar, se o

predador chegar antes de gritar
"BORBOLETA" ele voltara
automaticamente 5 casinhas

Avance 4 casinhas




Crie uma coreografia
para a seguinte frase
"Eu sou uma borboleta

com asas, antenas e
uma espirotromba"

avancar 1 casinhas




Plantas carnivoras também
podem ser predadoras de
borboletas, aja como se

fosse uma planta carnivora
devorando uma borboleta

Avance 2 casinhas




Vocé deve atuar como um
dos predadores das
borboletas, os outros

@@@ jogadores devem adivinhar
@\%, qual organismo vocé esta

fazendo

Avance 3 casinhas



Mesmo que a borboleta
nao faca nenhum som por
nao ter cordas bucais,
como vocé acha que pode

soar, mostre aos outros
jogadores

Avance 4 casinhas




Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca



Prémio:
Muitas borboletas tém
estratégias de camuflagem
para se esconder de seus

predadores, vocé tem
sorte

Avance 3 casinhas



A polinizagcao é uma das
principais finalidades da
borboleta, indique 3
outros organismos que

cumprem essa mesma
funcao

Avance 2 casinhas



As borboletas em seu ciclo de vida
podem se alimentar de duas

formas, com suas mandibulas em

@ estado larval comem folhas, e com
@ seu espirotromba em estado adulto

@@ sugam o néctar, essas formas de

alimentacdo atuam

Avance 3 casinhas



Fique com esta carta, em algum
momento do jogo, o predador ira
gritar "LARVA" vocé terd que agir
como uma larva, uma vez ativado

vocé podera avangar, se o predador

chegar antes de vocé gritar
"LARVA" ele irda automaticamente
voltar 5 grades

avancar 4 casinhas




Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca



Atua como o ciclo de
vida de uma borboleta
(desde o ovo até a fase

adulta passando pela
metamorfose)

Avance 3 casinhas




As borboletas ndo tém nariz,
detectam os oles através de
suas antenas, todos os
jogadores devem prender a

respiracao, o ultimo a respirar
podera avancar as casas
indicadas por esta carta

Avance 4 casinhas



Algumas borboletas quando
ficam adultas nascem sem
boca, imite uma dessas se ela

cantar uma musica conhecida

“ﬁw de todos com a boca fechada

(seus oponentes terdo que
adivinhar qual é)

|




Caminhando vocé
vai desenhar a
silhueta de uma

borboleta

Avance 2 casinhas




Assim como existe o Homem-
Formiga e a Vespa como super-
herdi, que superpoder teria o
Homem-Borboleta para derrotar
seus inimigos (voceé tera que

convencer seus oponentes de que
ele seria um super-heréi poderoso)

Avance 3 quadrados




Cante uma musica
famosa que fala
sobre o meio

ambiente

Avance 4 casinhas




Vocé vai imitar um
predador de borboletas,
seus oponentes devem

adivinhar que animal vocé
esta fazendo

avancgar 1 casinha




Vocé tem 30 segundos
para criar uma musica
com o tema de cuidar

do meio ambiente

Avance 2 casinhas




Punicao:
Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
que se esconder, é por isso

que vocé perde a vez
desta vez

Nao avanca



Mencione o nome de um
personagem de uma
série/filme que represente

um predador de
borboletas

Avance 4 casinhas




Encene um mondlogo
onde vocé menciona a
palavra larva de

borboleta

avancar 1 casinhas




Conte um conto da
sua infancia que
tenha borboletas

NOs personagens

Avance 2 casinhas




Diga o nome de um
filme que tenha a
palavra borboleta

no nome

Avance 3 casinhas




Diga o nome de
uma musica que
tenha a palavra

borboleta no nome

Avance 4 casinhas




Selecione um de seus
colegas de aula, ele deve
escrever em uma folha se

tem medo as borboletas e

vocé deve adivinhar a
resposta dele

avancgar 1 casinha




Em sua familia tém
uma histéria com

uma borboleta

Avance 2 casinhas




Descreva uma
anedota com uma

borboleta

Avance 3 casinhas
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Prémio: !
Muitas borboletas tém
) estratégias de camuflagem
. para se esconder de seus '4

predadores, vocé tem
sorte

‘__.._,

Avance 3 casmhas
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“ ﬁ Uma das borboletas mais ! '
comuns na Amazdnia é a 1
de borboleta azul, ela tem tamanho
' a médio de 20 centimetros, se 4
4 colocarmos em fila quantas
A

» e(ts * borboletas. sefiam necessarias

para atingir um metro?
‘ -_— - -l
.’ ’ Avance4casinhas
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Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
. que se esconder, é por isso
que vocé perde a vez
desta vez

‘__.._,

Nao avanga



Vocé esta com sorte, pode !
ajudar um de seus
companheiros, escolha
aquele que conseguird )
avancar apenas o

‘__.._,

Avance 3 casmhas
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4 “ ’\ Uma das cores mais ! '
: ' comuns das borboletas é o |
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estaria no sul?
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‘ “ ﬁ A borboleta monarca viaja ! (
' e do Canada para o México |
) K ad ) todo outono durante a 4
y 41‘\' Qv B tempo'radajde migracdo. Em )
’q (ts A que direcdo cartografica as
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‘ “ ’\ Uma borboleta monarca
) de ) mei:lla percorre 120
quildmetros por dia
¢ . : -

durante 30 dias, ou seja, )

» e(ts * quantos quilémetros ela

percorre no total?

.r ’ ‘ L N _— & »

avancar 1 casmha
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As borboletas comumente :
: “ ﬁ { depositam seus ovos nas ! 1
) . de ) folhas das plantas
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Prémio: !
Muitas borboletas tém
) estratégias de camuflagem
. para se esconder de seus '4

predadores, vocé tem
sorte

‘__.._,

Avance 3 casmhas
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Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
. que se esconder, é por isso
que vocé perde a vez
desta vez

‘__.._,

Nao avanga
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“ 4 Se colocarmos uma ! 1

, borboleta adulta em

N um plan ian
»)el(é 63 » K que p%?teod;algtgrsbzlgta D4

estaria no leste?
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avancar 1 casinha
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‘ “ ’\ A velocidade média de ! :
uma borboleta é de 40 |
) de ) quildmetros por hora,
' ’é . aproximadamente quantos .4
» e(ts * quildmetros ela pode

percorrer em 5 horas
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‘ “ ’\ As antenas das borboletas ! |
) de ) tém um tamanho médio
' ’& de 0,5 centimetros, quanto .4
» )ﬂe(ts isso seria em milimetros?
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Desculpe, o predador esta
) 66 ) te observando, vocé tem
v ’é der, é por i
. que se esconder, é por isso

» S que vocé perde a vez
’qe(t desta vez

.’ ’ ‘ - N3o a\:nga Pud

‘Q wd J ‘ W | ‘C wd 4 ‘ @



o & Z @
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‘ mede
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seria em centimetros?
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As borboletas representam
- “ ﬁ [ aproximadamente um quarto das
espécies animais conhecidas, se
) A 6 dissermos que existem
4 41-'6@' aproximadamente 250.000
S\ N espécies de borboletas, quantas
. ”e(t A espécies animais existem no total
\\‘ * em todo o planeta?
DA TR @@ = -
' ' “ ' L 4 ’ “ Avance 2 casinhas
-

| a a P wa 4 a 4 ‘0'\1 4 a __1"‘“"5_"-

9

of



o = G @ & G @
Além da beleza, muitas ! :
“ ﬁ pessoas vendem borboletas 1
de com responsabilidade.Se uma
' a borboleta morfo azul pée 30
4 ovos e cada um custa 40 reais, |
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, borboleta adulta em

N um plan ian
»)el(é 63 » K que p%?teod;algtgrsbzlgta D4

estaria no oeste?
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avancar 1 casinha
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: ' ovos, mas apenas 35% |
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Desculpe, o predador esta
te observando, vocé tem
. que se esconder, é por isso
que vocé perde a vez
desta vez

‘__.._,

Nao avanga
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Se colocarmos uma
borboleta adulta em
um plano cartesiano,

@
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e parte da borboleta )

‘r . A
estaria no norte?
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O vento esta soprando
muito forte e vocé nao
pode voar, atras ha um

lugar perfeito para se
refugiar, volte 2
quadrados




Vocé passou e nao

viu a comida, volte 1
quadrado




Um de seus
predadores esta a sua
frente, vocé deve voltar

3 quadrados para que
ele ndo chegue até
vocé




A noite chega e
vocé deve

descansar, refugie-
se e vocé perde a
vez




O predador esta
perto de vocé?

Avance 3 quadrados
para se afastar




O tempo esta
acabando e vocé

ainda esta no
estado larval,
avance 2 quadrados




A distancia esta sua
planta hospedeira,

avance 1 quadrado




Vamos, vocé tem
pouco tempo para

reproduzir, avance 2
casas




Vocé conseguiu
comer bem, pode

avancar 3
quadrados




Esta muito frio, as
borboletas nao tém

energia, por isso
vocé perde a vez




O vento sopra muito
forte e vocé nao pode
voar, atras existe um

lugar perfeito para se
refugiar, volte 3
quadrados




Vocé passou e nao

viu a comida, volte 4
quadrados




Um de seus
predadores esta a sua
frente, vocé deve voltar

3 quadrados para que
ele ndo chegue até
vocé




A noite chega e
vocé deve

descansar, refugie-
se e vocé perde a
vez




O predador esta
perto de vocé?

Avance 3 quadrados
para se afastar




O tempo esta
acabando e vocé

ainda esta no
estado larval,
avance 2 quadrados




A distancia esta sua
planta hospedeira,

avance 2 quadrados




Vamos, vocé tem
pouco tempo para

reproduzir, avance 2
casas




Vocé conseguiu
comer bem, pode

avancar 3
quadrados




Esta muito frio, as
borboletas nao tém

energia, por isso
vocé perde a vez




O vento esta soprando
muito forte e vocé nao
pode voar, atras existe

um lugar perfeito para
se refugiar, volte 1
quadrado



Vocé passou e nao

viu a comida, volte 2
quadrados




Um de seus
predadores esta a sua
frente, vocé deve voltar

3 quadrados para que
ele ndo chegue até
vocé




A noite chega e
vocé deve

descansar, refugie-
se e vocé perde a
vez




O predador esta
perto de vocé?

Avance 3 quadrados
para se afastar




O tempo esta
passando e vocé

ainda esta no
estado larval,
avance 4 quadrados




A distancia esta sua
planta hospedeira,

avance 1 quadrado




Vamos, vocé tem
pouco tempo para

reproduzir, avance 2
quadrados




Vocé conseguiu
comer bem, pode

avancar 3
quadrados




Esta muito frio, as
borboletas nao tém

energia, por isso
vocé perde a vez




	Diapositiva 1: Prêmio:  Muitas borboletas têm estratégias de camuflagem para se esconder de seus predadores, você tem sorte
	Diapositiva 2: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 3: Os nomes científicos estão em latim e são dados pelo cientista que a descobriu ou pelas características do organismo, que outro nome científico você daria para uma borboleta com a qual está brincando?
	Diapositiva 4: Você é uma borboleta, está na selva e um pássaro vem atrás de você, o que você faria para evitar ser predado?
	Diapositiva 5: Conte-nos um fato divertido sobre borboletas
	Diapositiva 6: Prêmio:  Muitas borboletas têm estratégias de camuflagem para se esconder de seus predadores, você tem sorte
	Diapositiva 7: O néctar das flores é o principal alimento das borboletas adultas, citar 4 alimentos doces como o néctar
	Diapositiva 8: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 9: As borboletas usam feromônios para atrair um companheiro, que tal criar um poema com o tema de mais borboletas para atrair um companheiro?
	Diapositiva 10: Muitas borboletas são tóxicas se seus predadores as comerem, descreva pelo menos 5 substâncias que são tóxicas para humanos (você tem 30 segundos)
	Diapositiva 11: Você está com sorte, pode ajudar um de seus companheiros, escolha um e ambos poderão avançar
	Diapositiva 12: As borboletas estimulam as pessoas a irem a lugares específicos para visitá-las, você sabe onde poderia ir para vê-las (Descreva sua resposta para seus colegas)
	Diapositiva 13: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 14: As borboletas são um organismo carismático para a educação, descreva como e por meio de qual estratégia você ensinaria crianças de 5 anos sobre esses animais
	Diapositiva 15: Muitas borboletas estão mudando seus habitats devido ao aquecimento global, mencione 5 ações que o homem faz para aumentar o aquecimento global
	Diapositiva 16: Existem diferentes plantas que só podem se reproduzir graças às borboletas, mencione 5 plantas que começam com a letra A
	Diapositiva 17: As borboletas são indicadores da qualidade do ambiente, desenhe um ambiente que as borboletas possam viver
	Diapositiva 18: Uma das valorizações das borboletas é sua estética, quem não gosta de ver borboletas voando? Descreva uma borboleta em detalhes
	Diapositiva 19: Descreva 5 características pelas quais as borboletas são importantes
	Diapositiva 20: Você não pode pronunciar a letra E, trocá-la por A e ler a seguinte frase "Há muito mais mariposas do que borboletas no planeta Terra"
	Diapositiva 21: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 22: Descreva como seria uma cadeia alimentar incluindo borboletas.
	Diapositiva 23: Mencione pelo menos 3 predadores de borboletas
	Diapositiva 24: A frase a seguir está com as letras misturadas, coloque-as em ordem: DECIU ADS LEBOTASRBO
	Diapositiva 25: Descreva um ambiente adequado onde as borboletas possam viver
	Diapositiva 26: Descreva 3 coisas que os humanos fazem para destruir o meio ambiente
	Diapositiva 27: Imita o som de um animal predador de borboletas
	Diapositiva 28: Crie um acróstico com a palavra borboleta
	Diapositiva 29: Você está com sorte, pode ajudar um de seus companheiros, escolha aquele que pode avançar sozinho
	Diapositiva 30: Faça um poema com a palavra borboleta
	Diapositiva 31: Crie uma história onde você ajuda a cuidar do meio ambiente das borboletas
	Diapositiva 32: Soletre a palavra conservação com os olhos fechados
	Diapositiva 1: A polinização é uma das principais finalidades da borboleta, indique 3 outros organismos que cumprem essa mesma função
	Diapositiva 2: Prêmio:  Muitas borboletas têm estratégias de camuflagem para se esconder de seus predadores, você tem sorte
	Diapositiva 3: Salve esta carta, em algum momento do jogo, o predador irá gritar "BORBOLETA" você terá que agir como uma borboleta, uma vez acionado você poderá avançar, se o predador chegar antes de gritar "BORBOLETA" ele voltará automaticamente 5 casinh
	Diapositiva 4: Crie uma coreografia para a seguinte frase "Eu sou uma borboleta com asas, antenas e uma espirotromba"
	Diapositiva 5: Plantas carnívoras também podem ser predadoras de borboletas, aja como se fosse uma planta carnívora devorando uma borboleta
	Diapositiva 6: Você deve atuar como um dos predadores das borboletas, os outros jogadores devem adivinhar qual organismo você está fazendo
	Diapositiva 7: Mesmo que a borboleta não faça nenhum som por não ter cordas bucais, como você acha que pode soar, mostre aos outros jogadores
	Diapositiva 8: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 9: Prêmio:  Muitas borboletas têm estratégias de camuflagem para se esconder de seus predadores, você tem sorte
	Diapositiva 10: A polinização é uma das principais finalidades da borboleta, indique 3 outros organismos que cumprem essa mesma função
	Diapositiva 11: As borboletas em seu ciclo de vida podem se alimentar de duas formas, com suas mandíbulas em estado larval comem folhas, e com seu espirotromba em estado adulto sugam o néctar, essas formas de alimentação atuam
	Diapositiva 12: Fique com esta carta, em algum momento do jogo, o predador irá gritar "LARVA" você terá que agir como uma larva, uma vez ativado você poderá avançar, se o predador chegar antes de você gritar "LARVA" ele irá automaticamente voltar 5 grades
	Diapositiva 13: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 14: Atua como o ciclo de vida de uma borboleta (desde o ovo até a fase adulta passando pela metamorfose)
	Diapositiva 15: As borboletas não têm nariz, detectam os oles através de suas antenas, todos os jogadores devem prender a respiração, o último a respirar poderá avançar as casas indicadas por esta carta
	Diapositiva 16: Algumas borboletas quando ficam adultas nascem sem boca, imite uma dessas se ela cantar uma música conhecida de todos com a boca fechada (seus oponentes terão que adivinhar qual é)
	Diapositiva 17: Caminhando você vai desenhar a silhueta de uma borboleta
	Diapositiva 18: Assim como existe o Homem-Formiga e a Vespa como super-herói, que superpoder teria o Homem-Borboleta para derrotar seus inimigos (você terá que convencer seus oponentes de que ele seria um super-herói poderoso)
	Diapositiva 19: Cante uma música famosa que fala sobre o meio ambiente
	Diapositiva 20: Você vai imitar um predador de borboletas, seus oponentes devem adivinhar que animal você está fazendo
	Diapositiva 21: Você tem 30 segundos para criar uma música com o tema de cuidar do meio ambiente
	Diapositiva 22: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 23: Mencione o nome de um personagem de uma série/filme que represente um predador de borboletas
	Diapositiva 24: Encene um monólogo onde você menciona a palavra larva de borboleta
	Diapositiva 25: Conte um conto da sua infância que tenha borboletas nos personagens
	Diapositiva 26: Diga o nome de um filme que tenha a palavra borboleta no nome
	Diapositiva 27: Diga o nome de uma música que tenha a palavra borboleta no nome
	Diapositiva 28: Selecione um de seus colegas de aula, ele deve escrever em uma folha se tem medo as borboletas e você deve adivinhar a resposta dele
	Diapositiva 29: Em sua família têm uma história com uma borboleta
	Diapositiva 30: Descreva uma anedota com uma borboleta
	Diapositiva 1: Uma das cores mais comuns das borboletas é o vermelho, mencione pelo menos duas palavras que contenham o número de letras da cor mencionada
	Diapositiva 2: Prêmio:  Muitas borboletas têm estratégias de camuflagem para se esconder de seus predadores, você tem sorte
	Diapositiva 3: Uma das borboletas mais comuns na Amazônia é a borboleta azul, ela tem tamanho médio de 20 centímetros, se colocarmos em fila quantas borboletas seriam necessárias para atingir um metro?
	Diapositiva 4: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 5: Você está com sorte, pode ajudar um de seus companheiros, escolha aquele que conseguirá avançar apenas o
	Diapositiva 6: Uma das cores mais comuns das borboletas é o laranja, mencione pelo menos duas palavras que contenham o número de letras da cor mencionada
	Diapositiva 7: Se colocarmos uma borboleta adulta em um plano cartesiano, que parte da borboleta estaria no sul?
	Diapositiva 8: A borboleta monarca viaja do Canadá para o México todo outono durante a temporada de migração. Em que direção cartográfica as borboletas viajam?
	Diapositiva 9: Uma borboleta monarca média percorre 120 quilômetros por dia durante 30 dias, ou seja, quantos quilômetros ela percorre no total?
	Diapositiva 10: As borboletas comumente depositam seus ovos nas folhas das plantas hospedeiras, se uma borboleta deposita 2 ovos em uma planta com 4 folhas, quantos ovos ela deposita?
	Diapositiva 11: Prêmio:  Muitas borboletas têm estratégias de camuflagem para se esconder de seus predadores, você tem sorte
	Diapositiva 12: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 13: Se colocarmos uma borboleta adulta em um plano cartesiano, que parte da borboleta estaria no leste?
	Diapositiva 14: A velocidade média de uma borboleta é de 40 quilômetros por hora, aproximadamente quantos quilômetros ela pode percorrer em 5 horas
	Diapositiva 15: As antenas das borboletas têm um tamanho médio de 0,5 centímetros, quanto isso seria em milímetros?
	Diapositiva 16: Punição:  Desculpe, o predador está te observando, você tem que se esconder, é por isso que você perde a vez desta vez
	Diapositiva 17: Uma borboleta média mede aproximadamente 120 milímetros, quanto isso seria em centímetros?
	Diapositiva 18: As borboletas representam aproximadamente um quarto das espécies animais conhecidas, se dissermos que existem aproximadamente 250.000 espécies de borboletas, quantas espécies animais existem no total em todo o planeta?
	Diapositiva 19: Além da beleza, muitas pessoas vendem borboletas com responsabilidade.Se uma borboleta morfo azul põe 30 ovos e cada um custa 40 reais, quanto dinheiro você pode ganhar?
	Diapositiva 20: Você está com sorte, pode ajudar um de seus companheiros, escolha um e ambos poderão avançar
	Diapositiva 21: Indique pelo menos 3 lugares em sua cidade onde você sabe que há borboletas
	Diapositiva 22: Se colocarmos uma borboleta adulta em um plano cartesiano, que parte da borboleta estaria no oeste?
	Diapositiva 23: Muitas borboletas ocupam a maior parte do seu ciclo de vida na fase larval, se dissermos que uma borboleta vive 30 dias e 50% disso está na fase larval, quantos dias são?
	Diapositiva 24: As borboletas fazem parte do grupo dos insetos, o mais numeroso do planeta, cite pelo menos 5 outros tipos de insetos
	Diapositiva 25: A borboleta monarca viaja do México para o Canadá toda primavera durante a temporada de migração. Em que direção cartográfica as borboletas viajam?
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