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RESUMO

Espacgos nao-formais de ensino como museus, aquarios, jardins botanicos e zooldgicos
podem ser vistos como instrumentos de conservacao, educagdo e pesquisa, € podem,
assim também, ampliar os conceitos de educacdo além do espaco escolar. O uso desses
espacos pode gerar oportunidades de aplicacdo dos conteudos escolares, de experiéncia
cultural e de desenvolvimento de uma cultura cientifica. Sendo o Brasil um pais que
contém um dos maiores indices de biodiversidade do mundo, pensou-se nessa tematica
para o desenvolvimento de um produto educacional em um desses ambientes
extraescolares. Pensou-se ser imprescindivel a discussdo sobre a importancia dos museus
de ciéncias e os zoologicos como espagos educativos que possam trazer maior
conscientizagao sobre conservacao. Dentro desse contexto referencial, o presente projeto
teve como objetivo valorizar o zooldgico como espago museal de ciéncias por meio de
uma atividade ludica que devera contribuir para um maior conhecimento acerca da
biodiversidade brasileira, especificamente a fauna nacional. Um jogo foi desenvolvido no
estilo caca ao tesouro, intitulado Mapa do TeZOOuro para ser utilizado no espaco da
Zoobotanica de Belo Horizonte, em uma atividade de campo realizada pelo professor para
estudantes do ensino fundamental dos anos finais. Foi também analisado o envolvimento
dos estudantes com a atividade e a interacdo destes com o zooldgico. A atividade
estimulou os estudantes a explorar as informagdes presentes no zooldgico em placas,
faixas e mapas, favorecendo assim a relacdo dos estudantes com o espago fisico do
zoologico e serviu também para uma maior aproximagao destes com o tema proposto.
Espera-se que esse projeto contribua com a pratica do professor e o estimule a fazer uso
da ferramenta desenvolvida, além de contribuir com o didlogo entre as instituigdes nao

formais de educacado e o professor.

Palavras-chave: Zoobotanica, ludico, ensino de ciéncias; jogo didatico; biodiversidade.



ABSTRACT

Non-formal teaching spaces such as museums, aquariums, botanical gardens and zoos
can be seen as instruments of conservation, education and research, and can also expand
education concepts beyond the school space. The use of these spaces can generate
opportunities for the application of school content, cultural experiences and the
development of a scientific culture. Since Brazil has one of the world's largest biodiversity
indices, this theme was thought for the development of an educational product in one of
these out-of-school environments. It was necessary to discuss the importance of science
museums and zoos as educational spaces that could bring greater awareness about
conservation. Within this referential context, the present project had as objective to value
the zoo as a science center through a ludic activity that should contribute to a better
knowledge about the Brazilian biodiversity, specifically the national fauna. A game was
developed as a treasure hunt style (named Mapa do TeZOOuro) to be used at the
“Zoobotanica” of Belo Horizonte, in a field activity taught by the professor for elementary
school students. The students' involvement with the activity was also analyzed as well as
their interaction with the zoo. The activity stimulated the students to explore the
information present in the zoo through plates, tracks and maps, thus favoring the
relationship of the students with the physical space of the zoo and also served for a closer
approximation of them with the proposed theme. We hope that this project will contribute
to the teacher's practice and stimulate the use of the tool developed, as well as to favor

the dialogue between non-formal education institutions and the teacher.

Keywords: zoo, ludic activity, science, game, biodiversity.
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1. INTRODUCAO

1.1 A construgdo do objeto de estudo

Ao longo de minha trajetoria profissional em zooldgicos (Belo Horizonte e Sao
Paulo) como estagidria e como técnica aprimoranda' em Biologia, me deparei com varios
processos educativos que aconteciam dentro de um zooldgico. Os zoologicos hoje se
preocupam muito com o processo educativo tentando atingir o maximo de visitantes
possiveis, desenvolvendo diversos tipos de atividades. Essa preocupacao se deve ao fato
de que os zooldgicos no mundo, desempenham um papel fundamental para a prote¢ao da
biodiversidade e para a preservacdo de animais ameagados e aproximar o publico dessas
espécies pode facilitar o processo de aprendizagem sobre a importancia de proteger o

meio ambiente.

Em minhas observagodes no dia-a-dia de um zoologico, percebi que muitas vezes
escolas visitavam esse ambiente sem uma programagao especifica do setor educativo do
zoologico. Esse tipo de visita ¢ denominada livre, pois ndo tem uma programagao
especifica realizada pelo educativo. Em algumas situagdes era visivel a falta de
direcionamento do professor. Observei que muitas vezes os professores passavam muito
rapido pelos animais e os estudantes nao eram estimulados a observar e ler as informagdes
para saber um pouco mais sobre os animais, passando a impressdao de que queriam ver
todos os animais no minimo possivel de tempo. E, em geral, as visitas ocorrem no horario

escolar, em meio periodo do dia.

Pensando nesse professor que opta por realizar uma visita livre, a atividade, aqui
apresentada, foi idealizada como produto deste mestrado profissional. Além do professor,
usudrios diversos do proprio zoolodgico poderiam ser beneficiados caso esse recurso
didatico seja incorporado também nas atividades do setor educativo do zoologico. Uma
visita livre também tem grande importancia pedagogica, pois ela contribui para a

formacdo dos estudantes por meio das experiéncias ali vividas, seja na socializagdo com

! Nome dado aos profissionais que fazem parte do Programa de Aprimoramento Profissional (PAP) do
Zooldgico de Sao Paulo. Esse programa é destinado a profissionais recém-formados.
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seus pares, na constru¢ao de memdoria, na observagdo e preservacdo de um patriménio

vivo que o zoologico oferece através de seu ambiente natural.

Sendo o Brasil um pais que contém um dos maiores indices de biodiversidade do
mundo pensou-se nessa tematica como um dos pontos de partida do projeto. No mundo
de hoje, com as crescentes ameacas ambientais e a biodiversidade, ¢ imprescindivel a
discussdo sobre a importancia dos museus de ciéncias € os zooldgicos como espagos

educativos que possam trazer maior conscientizagcdo sobre conservacao das espécies.

Nos ultimos anos, o impacto ambiental sobre os ecossistemas e,
consequentemente, sobre a fauna, tem gerado uma preocupa¢dao mundial com relagao ao
futuro dessas espécies. Nesse sentido torna-se cada vez mais urgente uma reflexao acerca

das concepgdes de uma educagdo voltada para a conservagao.

O professor, ao utilizar espacos nao-formais de educagdo como os zoologicos,
diversifica sua pratica e abre discussdes sobre diferentes tematicas enriquecendo assim
suas aulas. Os zoologicos tém um grande poder pedagogico, pois neles pode-se abordar
diversos contetidos, estimular os sentidos, estimular a curiosidade sobre os animais e

provocar nos visitantes reflexdes sobre a fauna e flora, tanto nacionais quanto exoticas.

Neste trabalho um levantamento bibliografico foi conduzido no intuito de se
compreender a relagdo de museu e zooldgico, como as cole¢des surgiram e como
evoluiram até as colecdes atuais neles presentes. Em seguida, foi feita uma reflexao sobre
0 zoologico como espago educativo e seu papel como um laboratoério vivo para praticas
pedagogicas. Finalmente, buscou-se fazer um levantamento de alguns tipos de atividades
ludicas no ensino que pudessem ser utilizadas para o desenvolvimento de aulas em

zooldgicos.

Os jardins zooldgicos, nas ultimas décadas, vém mudando suas concepgdes a
respeito dos animais que estao sob cuidados humanos, preocupando-se cada vez mais com
o bem-estar dos animais, desenvolvendo técnicas e pesquisas de promocdo da

conservagao aliadas ao turismo e ao entretenimento.

A escolha pela institui¢do foi outro fator determinante para a constru¢do do meu
projeto de pesquisa. A Zoobotanica de Belo Horizonte ¢ uma institui¢ao renomada e que

hoje possui certificacdo do Instituto Brasileiro de Meio Ambiente e dos Recursos Naturais
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(IBAMA), na categoria A. Essa promog¢ao para a categoria mais alta da classificagao se
da porque, além de estar regularmente atendendo todas as especificidades basicas quanto
as instalacdes, medidas higiénico-sanitdrias e seguranca definidos, o zooldgico de Belo
Horizonte atende o requisito de qualidade técnica, infraestrutura e relevancia em pesquisa

cientifica ¢ conservacao da fauna.

Cabe salientar que os requisitos da categoria A descrevem que a institui¢ao se
preocupa com pesquisa visando a conservagao das espécies; ela possui auditdrio; mantém
colecoes de pegas bioldgicas com exposi¢cdo publica; possui paisagismo e viveiro de
plantas; setor interno de manuten¢do e promove intercdmbios entre técnicos nacionais e

internacionais.

Diante dessas avaliagdes, o presente projeto tem como objetivo geral valorizar o
zooloégico como espago museal de ciéncias por meio de uma atividade ladica que

contribua para um maior conhecimento acerca da biodiversidade brasileira.
Como objetivos especificos deste estudo foram estabelecidos:

e Desenvolver e aplicar um jogo estilo caga ao tesouro para estudantes do 7° ano do
ensino fundamental que estimule a interatividade dos estudantes com o espago do

Zoologico de Belo Horizonte dentro da tematica biodiversidade brasileira.

e Analisar o envolvimento dos estudantes com a atividade e a interagdo destes com

0 zoologico.
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Revisado de Literatura

2.1.1 Relacao museu e zoolégico

A palavra museu originou-se na Grécia Antiga. Mouseion que denominava o
templo das nove musas, filhas de Zeus com Mnemosine, divindade da memoria. Esses
templos eram reservados a contemplagdo e aos estudos cientificos, literarios e artisticos.

A nogado de museu conhecida hoje foi adquirida ao longo da histéria (JULIAO, 2006).

Segundo registros histéricos, o primeiro momento museal aconteceu em
Alexandria no século II a.C. As colegdes originaram das doagdes ofertadas aos deuses e

do habito de colecionar animais que era comum entre familias nobres (NEIVA, 2012).

No século XV o colecionismo se tornou moda em toda a Europa. As colec¢des dos
principes, da realeza do século XIV passaram a ser enriquecidas ao longo dos séculos XV
e XVI de artefatos artisticos vindos da América e da Asia financiados pelas familias

nobres (JULIAO, 2006).

Conforme cita Nascimento (2005), simultaneamente com as colegdes monarcas
surgiram os gabinetes de curiosidades e as colec¢des cientificas, onde se reuniam animais,
objetos, obras raras, objetos exoticos e fosseis, formando assim uma importante face da

museologia. Esses lugares antecederam os museus.

Com o passar do tempo essas colecdes foram se especializando e passaram a ser
organizadas a partir de critérios mais cientificos (JULIAO, 2006). As coleg¢des nos
séculos XVII e XVIII comecgaram a abandonar a fun¢do exclusiva de mera curiosidade
para se tornar material de pesquisa, e muitas dessas colecdes se tornaram museus, €
apenas se tornaram abertas ao publico no final do século X VIII, surgindo assim os grandes

museus nacionais. (JULIAO 2006)

O naturalista Carl von Lineu influenciou a sistematiza¢ao das colecdes embasadas
na taxonomia. A partir de 1790, Jean Baptiste Lamarck propds uma nova organizagao das
colecdes: as espécies deveriam ser reunidas de acordo com critérios de classificagao dos

seres vivos. Surge nesse momento o primeiro zoologico fundado o “Jardin des Plantes”
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em Paris que tinha como foco as pesquisas cientificas e era restringido o acesso do publico
(NEIVA, 2012). Com a Revolucao Francesa vieram novas maneiras de pensar baseadas
na mudanca social radical, na democratizagdo e na cidadania, os espacos em que a

sociedade era excluida se tornaram inadmissiveis. (KURY, CAMENIETZKI, 1997).

Nesse contexto politico e social ocorreu a passagem do colecionismo para o
conceito de Patrimdnio a partir de movimentos nacionalistas, os primeiros museus de
histéria natural foram inaugurados e passou a haver uma maior preocupagdo com a
conservagao dos objetos em exposi¢des. (NEIVA, 2012). Para Nascimento (2005), foi na
passagem do século XVIII para XIX que houve uma valoriza¢do da razdo e da ciéncia
como geradora do conhecimento, permitindo uma democratizagdo da cultura para a

sociedade como um todo.

No século XIX as exposi¢des passaram a ser organizadas de forma tematica,
seguindo o conhecimento cientifico e abordando o ensino de ciéncias. Com os estudos da
teoria da evolugdo feitos por Darwin, foram criadas exposi¢cdes em forma de dioramas>
para retratar os processos da natureza, representando conceitos de biogeografia e ecologia

(MARANDINO, 2009).

Assim, as exposi¢des substituiram as colecdes, e deixaram de ser locais restritos
aos pesquisadores ou nobres € passaram a ser exposicoes abertas ao publico (NEIVA,
2012). Segundo Auricchio (1999), os aspectos ecoldgicos, inclusive os comportamentos

das espécies, ganharam grande importancia em meados do século XIX.

Somente em 1900 foi fundado o “Stellingen zoo” na Alemanha, por um naturalista
chamado Carl Hagenbeck onde os animais tinham um recinto mais apropriado, simulando
um pouco o ambiente natural dos animais. Com este zooldgico, outros paises passaram a
seguir esse modelo e o bem-estar dos animais passou a ser levado em consideragdo
(BOSTOCK, 1998 apud SANDERS & FEIJO, 2007). Com esse novo olhar sobre as
exposicoes, 0 museu € o zooldgico passaram a estabelecer uma comunicagao didatico-

educativa entre a institui¢ao e o visitante.

2 Diorama é um modo de apresentac3o artistica, de maneira muito realista, de cenas da vida real para
exposicao com finalidades de instrugdo ou entretenimento, a cena que pode ser uma paisagem, plantas,
animais, eventos histdricos, etc. Dicionario on line.
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De acordo com a classificagdo proposta pela (UNESCO) na preparagao do
Statistical Yearbook, jardins botanicos, zooldgicos e aquarios sdo considerados museus
cientificos, classificados como entidades de natureza museal que expde espécimes vivos.
Conforme os estatutos realizados pelo International Council of Museums - ICOM, os
museus cientificos destinam-se a aquisi¢do, conservacdo, comunicagdo, investigacao,
educacao e lazer, desenvolvendo atividades relacionadas ao contexto social, escolar, das
universidades, sistema cientifico etc. Os zooldgicos que seguem esses objetivos estdo

cumprindo o seu papel institucional e social.

2.1.2 0 Zooldgico como espaco nao-formal de educacao

Espaco ndo-formal de educacdo é qualquer espaco diferente da escola onde pode
ocorrer uma agao educativa (JACOBUCCI, 2008). Para esta autora as discussdes sobre
os conceitos de educacao formal, educagao nao-formal e educagao informal ainda estdao

em aberto assim como o conceito de espaco nao-formal.

Segundo Jacobucci (2008), o espaco de educacao nao-formal pode ser classificado
em duas categorias: categoria Instituicdo e as que ndo sdo Instituicdo. Na categoria
Institui¢do estdo incluidos espacos que sdo regulamentados e que tem uma equipe
especializada para a realizagdo das atividades. Nesse caso seriam os museus, parques
ecologicos, centros de ciéncias, parques zoo-botanicos, jardins botanicos, planetarios,
institutos de pesquisa, aquarios, zoologicos, etc. J& a categoria ndo institucional
abrangeria os locais naturais e urbanos que nao possuem uma equipe técnica de estrutura
institucional, mas onde ¢ possivel fazer uma pratica educativa. Nessa categoria pode-se
incluir teatros, parques, casas, ruas, pragas, terrenos, cinema, praia, caverna, rio, lagoa,
campo de futebol, etc. Resumindo, para a autora, espagos formais de educagao referem-
se a Institui¢des Educacionais, enquanto que os espacos nao-formais sdo as instituigdes

cuja a funcdo basica ndo ¢ a educagao formal.

Espagos ndo-formais de ensino sdo vistos como instrumentos de conservacao,
educagdo e pesquisa, ampliando assim os conceitos de educagdo, que nao se limitam ao

espaco escolar. O processo educativo vai muito além dos muros da escola. O uso desses
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espacgos pode gerar oportunidade de aplicacdo dos contetdos escolares auxiliando na

compreensdo dos mesmos (PIVELLI, 2006).

Para Pivelli (2006), mesmo que os jardins zooldgicos ja apresentem uma estrutura
propria, com monitores qualificados, o professor também pode preparar uma atividade
utilizando este espago para enriquecer instigagdes propostas em sala de aula. O educador
pode aproveitar o zooldgico como um laboratorio vivo para suas praticas e trabalhar os

conteudos curriculares de forma motivadora e prazerosa.

Segundo Yara de Melo Barros, Presidente da Sociedade de Zooldgicos e Aquarios
do Brasil entre os anos de 2013 a 2015, em entrevista, cerca de 20 milhdes de pessoas
visitam os zooldgicos do Brasil todos os anos, e em todo o mundo sd3o 700 milhdes de
visitantes anuais. Sao instituigdes que recebem um alto indice de visitagdes o ano inteiro,
e vao desde grupos escolares dos anos iniciais até grupos familiares. Sendo assim, o
zooldgico ¢ um lugar propicio para a realizacao de atividades de educacdo ambiental para

diversos tipos de publico (BARROS, 2013).

Pensando no grupo escolar, Santos (2002) afirma que a visita ao zooldgico pode
ser uma atividade educativa que complementa e ilustra os conceitos trabalhados em sala
de aula. As aulas de campo contribuem de forma significativa na aprendizagem dos
conceitos, além de serem um estimulo ao professor, pois visam a uma possibilidade de
inovacdo do seu trabalho. Segundo Mergulhdo (1998) ¢ importante também que o
professor conhega o ambiente a ser visitado antes de levar os estudantes, para aumentar a
chance de os objetivos da aula serem alcangados. O professor pode explorar esse ambiente
por meio de uma visita ao local, participagdo em cursos de formagao que as instituigdes

oferecem ou mesmo buscando informagdes na internet para melhor adaptar sua pratica.

O tema biodiversidade brasileira, mais especificamente a fauna brasileira, ¢ um

tema de grande importincia na atualidade. Oliveira, et. al. (2010 p. 31) dizem:

“A biodiversidade, conceito de grande importancia na ciéncia e
um assunto que gera polémicas e embates de opinides,
principalmente no tocante a questdo de sua conservagdo. Assim
como a clonagem, os organismos geneticamente modificados e
a determinacdo de paternidade de DNA, a preserva¢do da
biodiversidade ¢ um dos temas que podemos encontrar na

escola, tanto nos materiais didaticos, como nas aulas dos
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professores de diferentes disciplinas. A tematica da
biodiversidade ocupa seu lugar no ensino nos diferentes niveis,

do fundamental ao superior”.

Estudar essa temadtica dentro de uma instituicdo que se preocupa com isso €, no
minimo, motivador. A instituicdo escolhida para a aplicagdo da atividade foi a antiga
Fundagao Zoo-Botanica de Belo Horizonte criada em 1991 que herdou uma histéria de
mais de 30 anos do Jardim Zooldgico, ¢ em 1° de setembro de 2017 foi fundida a
Fundagdo de Parques Municipais passando a ser denominada Fundagdo de Parques
Municipais e Zoo Botanica de Belo Horizonte (FPMZB-BH). A abreviagdo Zoobotanica
(ZB-BH) sera assim utilizada nesse estudo conforme orientado pela instituicao para se
referir ao zoologico de Belo Horizonte em alguns momentos. (BELO HORIZONTE,
2017).

A Fundagao de Parques Municipais (FPM) foi criada por sua vez em 2005 com o
intuito de manter a qualidade de vida de Belo Horizonte e a beleza de suas areas verdes.
A instituicdo administra e mantém mais de 70 parques da cidade, promove programas de
educagao e manejo ambiental, atividades de lazer, esporte, cultura e cidadania, além de
gerenciar os quatro cemitérios municipais, uma capela velorio e cinco Centros de

Vivéncia Agroecologica (CEVAES). (BELO HORIZONTE, 2017).

Na regional Pampulha, onde se encontra o zooldgico de Belo Horizonte, existem
13 parques: 8 abertos ao publico e 5 fechados. A Zoo-Botanica ¢ a terceira maior area
verde de Belo Horizonte e recebe anualmente cerca de um milhao de visitantes. Segundo
a instituicdo sua missdo € “contribuir para a conservacdo da natureza, realizando
atividades educativas, pesquisa e lazer que sensibilizem as pessoas para o respeito a vida”.
Para que isso ocorra a Fundagdo mantém projetos educativos, cientificos e culturais,
contribuindo para a preservacao da fauna e da flora, e para a formagao do cidadao. (BELO

HORIZONTE, 2017).

Os zooldgicos sendo instituigdes que atraem um namero muito grande de
visitantes em todo o mundo podem ter um papel muito relevante como espago de ciéncia.
Essas institui¢cdes se preocupam cada vez mais com a formagao e educagdo do publico.
Mello (2017) afirma que as espécies vivas tanto de animais quanto de plantas formam a
base para a educacdo em zoologicos, sendo de extrema importancia a forma como esses

sao exibidos e os componentes que sdao adicionados em seus recintos e placas
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informativas. Todo o ambiente do zoologico ¢ pensado para despertar essa curiosidade

nos visitantes e, consequentemente, sensibilizar as pessoas para as questdes ambientais.

Uma instituicdo que se preocupa com a maneira em que seus animais sao expostos,
com o bem-estar destes, a organizagdo e a ocupacao do espago do zooldgico, possibilita
uma melhor leitura pelo publico, desenvolvendo assim um didlogo com os saberes dos

visitantes. (NASCIMENTO e COSTA, 2002).

r

Para estimular essa exploragao das informagdes ¢ necessaria a utilizacdo de
linguagens diversas como citam Nascimento e Costa (2002). Essa linguagem pode ser por
meio oral, visual, gestual ou escrita. Pensando nesse contexto, pretende-se com esse jogo
desenvolver nos estudantes uma maior liberdade de agdo, estimular comportamentos que
sao validos para qualquer espago museal, trazer uma maior independéncia e estimular a

curiosidade sobre os animais brasileiros.

A quantidade de oportunidades educacionais que os animais de zooldgico
proporcionam ¢ inesgotavel e, certamente, nao se limita aos contetidos de biologia, mas

tem énfase na educacdo para a conservagdo. Citando Mello (2017):

“Incutir nos visitantes um desejo de cuidar da vida na Terra, ird criar
uma plataforma so6lida para cumprir a promessa de conservar a vida
selvagem. Com o conhecimento adquirido na investigacdo cientifica e
nas praticas educativas pretende-se influenciar comportamentos nos

visitantes em prol do meio ambiente...”.

Nesse sentido, consideramos como uma alternativa vidvel e interessante a juncao
entre a atividade de campo e jogos ludicos no sentido de sensibilizar os estudantes de uma

forma descontraida e permitir um contato mais direto com essa biodiversidade brasileira.

2.1.3 Atividades luidicas no ensino

Brougere (1998) cita que as primeiras civiliza¢des ja indicavam os primeiros
sinais do educar pelos jogos. Segundo o autor, nas civilizagdes gregas o jogo servia para
proporcionar prazer aos espectadores; nessa cultura se instalam os Jogos Olimpicos em

776 a.C. Ja entre os romanos, 0 jogo era utilizado como treinamento e exercicio fisico.
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Nos séculos XVI e XVII na cultura asteca no México, o jogo foi tido como uma
atividade séria que podia durar dias e quase sempre havia sacrificios. O termo jogo para
os astecas provém do vocabulo tlachia, que designa o olhar, o ver, tendo uma expressao

cultural e fungéo social. (BROUGERE, 1998).

Ainda para Brougere (1998), houve um desenvolvimento da nogdo de ludico da
Idade Média a Moderna. Antes com sentido de frivolo, e posteriormente, ganhando um
sentido forte de oposi¢io ao trabalho como uma atividade de relaxamento. E no
Romantismo que ha uma ruptura do sentido frivolo do jogo, para uma visdo relacionada
a educacdo e a crianga, ganhando um sentido de artificio pedagdgico, com valor educativo
e controlado pelo educador. A partir do século XVIII a no¢ao de jogo como recurso

educativo comega a ser pensada.

No conceito de Piaget, os jogos tém a dupla funcao de consolidar os esquemas ja

formados e dar prazer e equilibrio emocional a crianga. Conforme cita Fialho:

“A exploragdo de aspecto ludico pode-se tornar uma técnica
facilitadora na elaboracao de conceitos, no refor¢o de contetidos,
na sociabilidade entre os alunos, na criatividade...” FIALHO,

2007, p.16

Os jogos, em um contexto geral, possuem caracteristicas fundamentais. Passerino
(1998) segue uma abordagem mais psico-cognitiva. Para a autora, o jogo deve: envolver
o participante de maneira intensa; criar uma atmosfera de espontaneidade e criatividade;
ter um limite de tempo, de espacgo e existéncia de regras, possibilitando o processo de

integracdo social das criangas; estimular a imagina¢do e a autonomia.

De acordo com as fases do desenvolvimento infantil, Piaget (1990) classificou os
jogos em: jogos de exercicio sensdrio-motor, jogos simbolicos e jogos de regras. Os jogos
de exercicio sensorio-motor consistem em repeticdo de movimentos simples como emitir
sons, correr, pular, agitar bragos. Esses jogos duram até por volta dos 2 anos de idade,
que ¢ a fase sensorio-motora. Nessa fase a crianca brinca sozinha e ndo ha a utilizagao de

regras. Esses jogos podem se manter até a fase adulta.

Os jogos simbolicos consistem em satisfazer o eu. Tem como fungdo assimilar a
realidade e abrangem a fase pré-operatoria que vai dos 2 aos 6 anos de idade. Nessa fase

a crianga comeca a adquirir a no¢ao de regras e comeca a brincar uma com as outras.
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Nesses jogos a crianga se auto expressa; ¢ o faz de conta. Os jogos de regras desenvolvem-
se na fase dos 7 aos 12 anos, que ¢ a fase de operacdes concretas. Nessa fase a crianca
aprende as regras e joga em grupos. Esse tipo de jogo continua por toda a vida. Esse jogo
¢ caracterizado pela existéncia de um conjunto de leis imposto pelo grupo; as normas, as
regras para se jogar possibilitam o desenvolvimento dos relacionamentos afetivo-sociais.

(PIAGET,1990)

Para Vygotsky o ludico influencia o desenvolvimento da crianga. A partir do uso
do jogo a crianca aprende e desenvolve sua curiosidade, adquire autoconfianca,
desenvolve a linguagem e a concentragdo (VYGOTSKY,1989). Ou seja, o jogo contribui
para o desenvolvimento da crianca, para a concentragdo e para a imaginacao. Para os
autores Moradillo e Neto (2016) o jogo precisa ajudar o aluno na apropriagao do
conhecimento cientifico, o jogo ¢ uma maneira de ajudar o professor a atuar na chamada
Zona de Desenvolvimento Proximal. Vygotsky formulou o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal como sendo aquela que define fungdes que ainda ndo
amadureceram, mas que estao em processo de maturagdo. Para ele, o aprendizado comeca
muito antes da entrada da crianga na escola, ele vai se desenvolvendo na interagdo da
crianga com pessoas do seu meio e quando em cooperacdo com companheiros. O autor
propoe que a escola tenha uma visao do desenvolvimento do aluno, sendo que a escola
cumpre um papel necessario no processo de desenvolvimento intelectual.

(VYGOTSKY,1989)

Moura et al. (2007) cita o espago escolar como espago de convivéncia e interagdes
sociais, sendo um lugar propicio para o desenvolvimento de diversas atividades
propostas, estratégias de ensino e a¢des. Pensando nessas estratégias de ensino podemos
citar os jogos € em especial os jogos cooperativos como ferramentas no processo ensino
aprendizagem. Friedman (1996, p.45) aponta que: “... a possibilidade de trazer o jogo
para dentro da escola ¢ uma possibilidade de pensar educacao numa perspectiva criadora,

autonoma, consciente. ”

Outro ponto a se pensar, ao se escolher o jogo como estratégia de ensino, ¢ se ele
deve seguir o estilo competitivo ou cooperativo. Os jogos cooperativos t€m especial papel
j& que, conforme citam Brotto (1999), Orlick (1989) e Soler (2008), instruem os jogadores
a terem comportamentos cooperativos, favorecendo o jogar com o outro e ndo contra o

outro.
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Um estudo desenvolvido por Orlick (1989) no Canadé, mostrou que as reagdes
das criancas entre 4 e 5 anos sdo mais cooperativas e quanto mais velhas vao ficando,
mais competitivas elas vao se tornando. Para o autor, a escola estimula esse
comportamento de competicdo entre os estudantes, valorizando os vencedores e
desmerecendo os perdedores. O autor acredita que os jogos cooperativos podem
possibilitar mudancas a favor de um aprendizado solidario e cooperativo, inclusive para

melhorar a sociedade e a qualidade de vida.

Brotto (1999) diz que a competi¢do ¢ eliminar os menos capazes, pois apenas um
sai vencendo e todos os outros sdo perdedores. Para o autor, nos jogos cooperativos os
participantes tentam superar desafios e obstaculos e, ndo necessariamente, derrotar os
outros integrantes do jogo. O esforco ¢ de que todos alcancem objetivos em comum.

Orlick (1989) propde categorias para os jogos cooperativos.

Para Orlick (1989) os jogos cooperativos podem ser: jogos cooperativos sem
perdedores, jogos de resultado coletivo, jogos de inversdo e jogos semicooperativos.
Conforme o autor, os jogos cooperativos sem perdedores propdem que todos t€m o
mesmo objetivo; os integrantes jogam juntos para solucionar o problema; tem um alto
indice de cooperagdo e ¢ um tipo de jogo totalmente o oposto de um jogo competitivo.
Nos jogos de resultados coletivos, apesar de existirem equipes, ambas possuem um
objetivo comum a todos, ndo ha equipe vencedora. Nos jogos de inversdo, também ha
equipes, mas os integrantes podem mudar de equipe quando quiserem; iSso permite que
o participante se identifique com algum grupo e ndo desenvolva um sentimento de
vingang¢a entre os participantes. Nos jogos semicooperativos as equipes jogam umas
contra as outras, mas o resultado final ndo ¢ enfatizado, e, sim, a participagdo de todos os
jogadores. Os jogos semicooperativos podem ser utilizados para se iniciar um processo

de jogos cooperativos nas atividades propostas.

Fialho (2007) afirma que os jogos pedagogicos devem ser utilizados como
instrumentos de apoio, construindo elementos tteis no refor¢co de conteudos ja aprendidos
anteriormente. Segundo Moyles (2002), os jogos com finalidade pedagdgica aumentam a
constru¢do do conhecimento, desenvolvem a capacidade de iniciagdo e agdo ativa e
motivadora. MOYLES, 2002, p.21 cita: “A estimulacdo, a variedade, o interesse, a

concentracdo e a motivagao sdo igualmente proporcionadas pela atividade ladica”.
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Mesmo com tantas ferramentas inovadoras, principalmente as tecnologicas,
utilizadas no campo da educagao, o professor ainda enfrenta um grande desafio todos os
dias em sala de aula para motivar os alunos e, muitas das vezes, o professor nem chega a
ter acesso a todo esse aparato tecnologico. O professor hoje ¢ desafiado, diariamente, a
utilizar todos os recursos possiveis que lhe sdo acessiveis para tornar suas aulas um pouco

mais atrativas.

Aulas motivadoras requerem um pouco mais de dedicagao por parte do professor,
mas o resultado positivo e o envolvimento dos alunos fazem com que o docente tenha
animo e motivagao para sempre buscar novas ferramentas. Fialho (2007) cita algo muito
importante, principalmente nos dias de hoje em que o papel da escola muitas vezes ¢
questionado. Segundo a autora, nossos estudantes necessitam muito mais do que
simplesmente ouvir, escrever e resolver exercicios propostos por um curriculo anual. E
preciso ir muito além, e proporcionar a eles momentos de harmonia, diversdo e

brincadeiras, em busca de uma aprendizagem e de uma convivéncia saudavel.

Este trabalho visa a apresentar a utilizacdo de um jogo no processo de ensino e
aprendizagem utilizando o espaco do zooldgico como uma ferramenta motivadora para a
aprendizagem, para a integragao dos estudantes entre si, para a exploracdo do ambiente
do zoolodgico, estimulando assim a observagdo, a curiosidade e a investigacdo. Nao
estaremos proporcionando aos estudantes apenas um momento de diversdao ao realizar
uma atividade de campo associada ao uso de jogos, mas sim uma constru¢do de memoria,

de conceitos, conhecimento, de uma forma prazerosa e diferenciada.

2.2 Metodologia

Ao pensar sobre o produto educacional, fruto do mestrado profissional, a palavra
contexto sempre vem complementar meus pensamentos. E fundamental pensar nos
diversos contextos que o produto do meu projeto sera aplicado, pensar em diversas
realidades que ele pode chegar desde uma escola com maior estrutura até uma escola com
poucos recursos para que essa atividade seja um produto de relevancia para o professor e

que possa atingir o0 maximo de pessoas possivel.
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Dentro da metodologia da pesquisa-agdo temos a pesquisa-ensino que ¢ uma
metodologia interessante para se trabalhar em educagdo. Esta se caracteriza por ser
realizada por um professor e analisa sua propria agdo. Esse tipo de pesquisa ¢ importante,
pois permite um reconhecimento da pratica docente como conhecimento cientifico,
visando recuperar o papel de relevancia do professor. Pensando nesse contexto, o presente
projeto ganhou um novo significado para valorizar o trabalho didrio do professor e suas

praticas pedagogicas.

Conforme Penteado (2010, p.36):

“Denomina-se pesquisa-ensino a que ¢ realizada durante e como ato
docente, pelo profissional responsavel por essa docéncia. Essa atuagao
visa a vivéncia de condutas investigativas na pratica do ensino, que
permitem exercé-lo como um processo criativo do saber docente”.

Muitas vezes os professores desenvolvem atividades significativas, mas que, por
questdes da propria valorizagdo do trabalho, sdo deixadas de lado ou ndo sdo vistas como
cientificas, o que pode ser um erro. Praticas que dao certo deveriam ser divulgadas para
que outros professores tenham acesso e tentem, de acordo com a sua realidade, colocé-

las em acao também.

Para essa pesquisa foram aplicadas tanto a metodologia quantitativa, por meio de
um questionario, quanto a qualitativa, por meio de roda de conversa. A presente pesquisa
insere-se principalmente em uma perspectiva qualitativa, mas inicialmente foi aplicado
um questionario aos estudantes que se interessaram em participar da pesquisa com uma

abordagem também quantitativa (APENDICE A).

Foi aplicado o questionario como ferramenta para o método quantitativo, porque
nesse momento gostariamos de ter uma analise geral da turma que iria participar do
estudo. Segundo Guerra (2014), esse tipo de abordagem permite analisar uma realidade
mais generalista, que permitem chegar a verdades universais da amostragem. Nessa visao,

os fatores podem ser estudados e analisados por levantamentos amostrais.

O questionario foi elaborado para conhecer melhor as experiéncias que os
estudantes tiveram quando foram a um zooldgico e conhecer as expectativas dos mesmos

com relagdo a atividades de campo.
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Mesmo que exista um predominio da pesquisa quantitativa na educagdo, a
pesquisa qualitativa vem ganhando espaco desde os anos 1960. O uso da pesquisa
qualitativa na area de educacdo tem a grande vantagem de valorizar o sujeito. Segundo
Godoy (1995) a pesquisa qualitativa ocupa um reconhecido lugar entre as varias
possibilidades de se estudar os fendmenos que envolvem os seres humanos. Ela permite
a utiliza¢ao de diversos instrumentos metodoldgicos, mas ndo se apresenta como uma
proposta rigidamente estruturada e permite que a imaginacao e a criatividade levem os

investigadores a propor trabalhos que explorem novos enfoques. (GODOY, 1995)

Uma das técnicas de pesquisa qualitativa € a roda de conversa que se assemelha
em muito com a técnica de grupo focal que obtém dados a partir de reunides em grupo
com pessoas que representem o objeto de estudo, e pode servir como forma de
aproximacao, integragdo e envolvimento com os participantes. (Iervolino e Pelicione,
2001). Para os autores, o grupo focal tem como esséncia a interagdo entre os participantes

e o pesquisador, com uma discussao focada em topicos especificos.

Analisando as possiveis técnicas de discussao em grupo optamos por adotar a roda de
conversa para a avaliagdo do produto educacional desse projeto. Afonso e Abadad (2008)
afirmam que a roda de conversa ¢ uma forma de incentivar a participacao e a reflexao,
tendo como objetivo motivar a construcdo da autonomia do sujeito, a socializa¢do dos
saberes através de trocas de experiéncias. Para as autoras ¢ uma metodologia participativa

que pode ser utilizada em diversos contextos.

As perguntas foram realizadas de maneira que a opinido e o ponto de vista do
pesquisador ndo fossem imposto além de criar um ambiente mais informal facilitando a
participagdo dos estudantes. A roda de conversa foi realizada com oito estudantes
escolhidos dentre as turmas que participariam da atividade. Os estudantes foram
selecionados por sorteio, levando em consideracdo a resposta dos mesmos no

questionario, ou seja, aqueles que ja haviam ido ao zoolégico de Belo Horizonte.
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2.2.1 Sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica de Ensino Fundamental
do municipio de Contagem, Minas Gerais. A escola estd localizada em uma regido
residencial e tranquila a aproximadamente 18 km do zooldgico de BH. Foi fundada em
22 de dezembro de 2004 e, atualmente, conta com 26 turmas de ensino fundamental,

sendo 13 no turno da manha e 13 no turno da tarde, totalizando 700 estudantes.

Comecei a lecionar nessa escola no ano de 2016, atuo como professora de ciéncias
para os 6° e 7° Anos do Ensino Fundamental. Para atender aos objetivos desse estudo, os
estudantes convidados para a pesquisa sdo meus estudantes. Tal escolha deu-se pelo fato
de serem estudantes que eu ja conhecia e para os quais lecionava desde o ano de 2016,
além de meu interesse em fazer uma analise da minha prépria pratica. Com uma atividade
que pudesse ser utilizada também por outros professores, apontar as facilidades e as

dificuldades de uma atividade de campo aliada ao jogo didatico.

Esta pesquisa contou com a participagdo de 30 estudantes do 7° Ano do Ensino
Fundamental (1° Ano do 3° Ciclo) que estdo na faixa etaria entre 11-13 anos, sendo 16
meninos e 14 meninas. Conforme orienta o Comité de Etica e Pesquisa (COEP/UFMG),
as pesquisas cuja fonte primaria de informagao seja o ser humano, individualmente ou
coletivamente, direta ou indiretamente, incluindo suas partes (material bioldgico ou dados

armazenados) devem passar por aprovagdo do COEP.

O presente trabalho teve aprovagdo do COEP, com parecer consubstanciado de
numero 2.211.557 e CAAE 71559317.2.0000.5149. Os estudantes e seus responsaveis
receberam um termo de assentimento livre e esclarecido e um termo de consentimento
livre e esclarecido para assinar caso estivessem de acordo e quisessem participar da

pesquisa, podendo desistir da pesquisa em qualquer momento (APENDICE B e C).
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2.2.2 Caracterizacao do local de estudo: Zooldgico de Belo Horizonte

A Zoo-Botanica de Belo Horizonte (ZB-BH) ¢ uma institui¢do que tem muitos
anos de historia e se preocupa cada vez mais com o bem-estar dos animais que abriga e
com projetos educativos. Como o Zooldgico de Belo Horizonte foi inaugurado em 25 de
janeiro de 1959. Da implantacdo até a inauguragdo passaram-se alguns anos. Apenas nas
décadas de 1970 e 1980 ocorreram algumas melhorias na estrutura da institui¢do como a
construcdo da portaria da Pampulha, recuperagao das areas verdes, construcdo de recintos
mais apropriados, além de permutas com zooldgicos brasileiros e estrangeiros a fim de

melhorar e aumentar a cole¢do de animais. (BELO HORIZONTE, 2017).

A partir de 1991, com a implantagdo da Fundacao Zoo-Botanica de Belo
Horizonte, foram visiveis as melhorias que foram ocorrendo ao longo dos anos, tanto da
infraestrutura quanto da area de pesquisa, reprodugdo das espécies e educacao do publico.
Foram construidos novos recintos: primatas brasileiros, casa de répteis, borboletario,
jardim japonés, praga das aves, recinto dos gorilas. Houve melhorias na estrutura da
veterinaria para desenvolver a medicina preventiva e curativa, além da implantacdo da

casa de Educacdo Ambiental. (BELO HORIZONTE, 2017).

A ZB-BH tem um Servigo de Educagao Ambiental (SEA) desde 1991. Parte da
equipe esta sediada na casa de Educagdo Ambiental. A equipe de educadores trabalha
com a proposta de sensibilizar os visitantes para uma convivéncia harmoniosa com
animais e plantas. O SEA realiza projetos e eventos educativos junto as escolas e publico
em geral. Ele também apoia atividades de educadores visando o enriquecimento
pedagogico. O SEA oferece uma grande variedade de atividades direcionadas,

principalmente, para o publico escolar, além de desenvolver diversos tipos de materiais

para serem utilizados durante as atividades (Fig.1). (BELO HORIZONTE, 2017).
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Figura 1: Exemplos de materiais utilizados pelo Setor Educativo da ZB-BH

Organize 6%
e
e ;n‘u ey

Fonte: Renata Vieira Saraiva

A casa de Educagdao Ambiental (Fig.2) foi construida em 1996. A casa ¢ equipada
com auditoério com capacidade para 60 pessoas onde sdo realizadas palestras, seminarios,
cursos ¢ formagdo dos funcionarios. Também faz parte da casa um Centro de
Documentagao (CEDOC), com acervo de periddicos, videos, livros relacionados a fauna,
flora e educagdo ambiental para serem utilizados como apoio nas atividades dos

funcionarios e para pesquisas escolares.
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Figura 2: Casa de Educagdo Ambiental

Fonte: Site da ZB-BH
http://portalpbh.pbh.gov.br/pbh/ecp/images.do?evento=imagem&urlPlc=zooboteca 530 20112015.jpg

Além da equipe técnica, o SEA conta com agentes de visitacao e estagidrios. Os
agentes sao responsaveis pela orientacdo diaria ao publico na area de visitagdo, atuando
em locais proximos aos recintos de alguns animais. Eles também atuam no Jardim

Botanico nas estufas de biomas, no jardim japonés, parque ecoldgico e aquario.

O SEA desenvolve diversas atividades e exposi¢des ao longo do ano como: as
trilhas na mata do Jardim zooldgico para apresentar de forma interativa as caracteristicas
da fauna e da flora do cerrado; no borboletario hd apresentagdes didaticas; no jardim
botanico tem as estufas sobre os biomas brasileiros; o aquario com peixes do Rio Sao
Francisco; além de oficinas e exposigdes itinerantes no zooldgico sobre os habitos e
comportamentos dos animais com atividades de enriquecimento ambiental, além de
visitas noturnas em que o publico tem a oportunidade de conhecer um pouco mais sobre

os animais que tem habitos noturnos, entre outros.

O SEA desenvolve em suas programagdes varias atividades ludicas para serem
desenvolvidas com os visitantes e estudantes como jogos didaticos, oficinas de desenho

e teatrinhos nas visitas orientadas (FIGURA 3). No entanto, muitas escolas visitam o
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zooldgico sem requerer uma atividade direcionada pelo setor educativo do zoologico,
tendo, as vezes, dificuldades em desenvolver uma pratica adequada para a visita e em
orientar seus estudantes durante a visita ao zoologico. E para esse professor que o produto

desta pesquisa se destina.

Figura 3: Atividades realizadas pelo Setor Educativo da ZB-BH

Fonte: Site da ZB-BH-
http://portalpbh.pbh.gov.br/pbh/ecp/images.do?evento=imagem&urlPlc=zooboteca 530 20112015.jpg

Essa atividade ¢ um jogo para que o professor possa fazer com seus estudantes em
uma visita de campo autonomamente, ou seja, sem a mediacdo do educativo. Esse jogo
foi desenvolvido para ser aplicado na ZB-BH, mas nada impede que o professor use a
ideia para jogar em outros locais, adaptando-o ao espago museal visitado e ao assunto de
interesse. O professor deve, contudo, conhecer o espago previamente para conseguir fazer

as adaptacdes pertinentes.

2.2.3 Desenvolvimento do produto educacional

Ao se pensar em produto educacional ¢ preciso pensar em diversos fatores para
que esse produto seja acessivel ao maximo de realidades possiveis. A minha proposta de
produto educacional ¢ um jogo aliado a atividade de campo. Viveiro e Diniz (2009)
afirmam que as atividades de campo sdo uma importante estratégia para o ensino de
ciéncias, pois permitem explorar uma grande quantidade de conteudo, possibilita o
contato com o ambiente e motivam os estudantes, ou seja ¢ uma o6tima ferramenta para

ampliar os conceitos e experiéncias com os estudantes. A meu ver as atividades de campo
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favorecem a construcdo de relagdes afetivas e sociais. Pensando nesse contexto dos

espacos ndo formais de educacgdo ¢ que esse produto foi idealizado.

O produto educacional que se construiu aqui foi um jogo, estilo “caga ao tesouro”,
que o professor devera utilizar no espaco do zooldgico de Belo Horizonte como uma
ferramenta para estimular nos estudantes a observacao dos animais, observagdo de placas
e ambientes do zoologico, além da aprendizagem sobre os animais brasileiros (seu
ambiente, habitos e possiveis ameagas). Outro fim ¢ o de contribuir com o professor que
realiza uma atividade de campo de agendamento livre, ou seja, sem o acompanhamento

do Setor Educativo da institui¢io (APENDICE F).

Esse jogo educacional tem uma linguagem simples, pois ¢ destinado a estudantes
do 7° Ano do Ensino Fundamental (entre 11 e 13 anos de idade), de facil interpretacao, e
que possa ser adaptado para diversos temas que o professor queira trabalhar, como por
exemplo focar em um grupo de animais (répteis, aves, peixes, mamiferos, animais

exoticos, biomas, etc.).

Esse produto educacional serd disponibilizado de forma digital aos professores
pelo e-mail de contatos da ZB-BH, provavelmente redes sociais do Zoologico e das
pesquisadoras Renata Vieira Saraiva e Adlane Vilas-Boas. Pretende-se também conseguir

uma licenga Creative Commons para tornar o produto de dominio publico.

Antes da elaboragdo do produto educacional foi necessario conhecer melhor as
atividades que o Servico de Educacdo Ambiental da Zoo-Botanica realiza com as escola