A construcao dos jogos didaticos de cartas
colecionaveis como instrumento de divulgacao cientifica
no programa de extensao LabMovel

The construction of collectible card games as teaching tool in
science communication outreach program LabMovel

Emerson Joucoski, Universidade Federal do Parana, joucoski@ufpr.br
Antonio Luis Serbena, Universidade Federal do Parand, alserbena@ufpr.br
Charlotte Couto Melo, Universidade Federal do Parana,
charlottefrncm@gmail.com
Emanuelle Kassab Zanon, Universidade Federal do Parana,
emanuellekassab@gmail.com
Juliano dos Santos, Universidade Federal do Parand, julianoltr@gmail.com
Ruth Kellen Catao Chaves, Universidade Federal do Parana,
ruthcatao@gmail.com
Rodrigo Arantes Reis, Universidade Federal do Parana, reisra@ufpr.br

Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar a agg@drde jogos didaticos de cartas colecionavei®com
instrumentos que contribuem para aprendizagem émcfais Naturais. A proposta é desenvolvida pelo
programa Laboratorio Movel de Educacéo Cientifiealthiversidade Federal do Parana setor Litoral
que tem como foco a divulgacédo e educacao cieatifeclitoral do Parana. A utilizacédo de diferentes
métodos e ferramentas educacionais torna as aelasiédcias mais interativas e despertam nos
estudantes o interesse pelos conhecimentos oi@stifE a partir desta perspectiva que 0s jogos
didaticos sdo entendidos como ferramentas de @usigrofessores das diferentes disciplinas. Séo dez
jogos didaticos colecionavei§) Peixes de rio de mata atlantiqé) Peixes de Agua Salgadei)
Planetas e Satélites do Sistema Sdla);Estrelas;(v) Galaxias;(vi) Paleontologia(vii) Paleontologia

da América do Sulyviii) Mamiferos da Mata Atlanticix) Insetos €x) Ecossistema Manguezal.

Palavras-chave: 1. jogos de cartas, 2. divulgaigiuifica, 3. jogos em grupo

Abstract

This paper presents the construction of collectided games as teaching tools contributing to the
learning process in natural sciences. The projosis developed by the program Laboratério Movel de
Educacéo Cientifica from Universidade Federal daRa Litoral focusing on scientific dissemination
and education on the coast of Parana. The usdfefatit methods and educational tools make science
teaching more interactive and arouse in studergsriterest for scientific knowledge. It is from ghi
perspective that educational games are seen asttosupport teachers of different disciplines. réhe
are ten games collectibles teachifiy):Fish River Atlantic Forestii) Saltwater Fish{iii) Planets and
Satellites of the Solar Systerfly) Stars;(v) Galaxies;(vi) Paleontology;(vii) Paleontology in South
America;(vii) Mammals of the Atlantic Foregix) Insects andx) Mangrove Ecosystem.
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Introducéao

Na sala de aula poucas sdo as oportunidades cestumiantes tém de conhecer, em
forma ladica e prazerosa, os elementos das ciénaif@ma de jogos. Apesar de existirem na
literatura educacional muitos jogos de regras gogwlisponiveis para serem confeccionados
ou implementados (Oliveira, V. B., 2004; Rizzo, 20&amii, 2009; Friedmann, 1996), a
maioria se destina aos estudantes do primeirowndecciclo do ensino fundamental (6 a 10
anos). Nao foram encontrados materiais destinas®®studantes do ensino fundamental do
terceiro e quarto ciclos (11 a 14 anos) — sextoam ano — similares aos aqui apresentados
gue abordem temas das ciéncias naturais, tais astramomia, biologia, geociéncias e outros
gue compdem o0s eixos preconizados pelos Param@trogculares Nacionais (PCN) das
Ciéncias Naturais (Brasil, 1998b, p.38).

Para os PCN das Ciéncias Naturais, o uso de ngwiferenciados como 0s jogos
propiciam e despertam “o interesse dos estudamies gonteudos e conferem sentidos a
natureza e a ciéncia” (BRASIL, 1998b, p.27). Nessatido instrumentos e métodos
diferentes quando aplicados junto aos conteudosnoise significativos para os estudantes
gue com isso passam a se interessar pelo conteggogbs.

O trabalho “Jogo didatico-cientifico: um instrurteema divulgacgao cientifica” foi apresentado
em forma de painel no 1° Encontro Nacional da Asgséo Brasileira dos Centros e Museus de Ciéncias
(ABCMC, 2011), neste evento apresentamos os JDgdédticos de Cartas Colecionaveis (JDCC)
elaborados pelo programa de extensdo LaboratérieeMide Educacédo Cientifica da UFPR Litoral
(LabMovel, 2011). Estes jogos foram propostos camtsumentos de divulgacéo e difusdo das Ciéncias
em varios editais contemplados pelo LabMovel, eR0@6 até 2011, e fazem parte das estratégias em
diferentes linhas de acéo e das inUmeras atividgdeso programa desenvolve tais como Clubes de
Ciéncias, Feiras de Ciéncias, visitacdo aos esgagugicos, oficinas nas escolas e outras ativgldde
divulgacdo como a Semana Nacional da Ciéncia eolegia (SNCT) e seminérios tematicos nas
escolas. Ressaltamos que esta iniciativa coadumawno dos objetivos do Ministério da Ciéncia,
Tecnologia e Inovacéo na producédo de material idmé&tovador.

Os jogos incentivam trabalho em equipes e a igdergrofessor-aluno, auxiliando o
desenvolvimento de raciocinio e habilidades. Quanmglmgo é usado com o objetivo de ser
um instrumento no meio escolar o denominamos jadéatido. Em particular a equipe do
LabMovel elaborou e produziu os Jogos DidaticoCdetas Colecionaveis compostos por
cartas que se apresentam de forma tematica afposigbilitar a representacao de elementos
da astronomia, dos peixes de agua doce e salgalacdssistemas — fauna e flora — da regiao
do litoral do Parana e da paleontologia da Amé&a@&ul.

Os JDCC se assemelham aos Jogos de Cartas Céalam(CC, 2011) como o joge cartas
com regras Super Trunfo, distribuido no Brasil ggtaw (2011) — conhecido mundialmente cofiop
Trumps(2011) e tem como ideia principal ganhar as camagogo dos demais participantes por meio de
escolhas das caracteristicas quantitativas de aatka (ex. velocidade, altura, datas, etc), aléssai
existem curiosidades ou informac6es relativas a efemento da carta.

Descrevemos a seguir a fundamentacdo tedrica smbrpgos didaticos com cartas e a
metodologia usada na construcdo dos JDCC das @&€Naiturais produzidos pelo LabMovel.

Fundamentacao tedrica

Em todo jogo ha uma tenséo para leva-lo até adesanlace, o jogador busca algo,
alguma coisa que “va’ ou “saia”, com ganho do sepno esfor¢co. Esta tensdo e solucéo
dominam 0s jogos e quanto mais o elemento comaegstiver envolvido mais interessante



0 jogo se torna, de acordo com Huizinga:

Embora o jogo enquanto tal esteja para além dordordd bem e do mal, o elemento
de tensdo lhe confere um certo valor ético, na daedm que sdo postas a prova as
qualidades do jogador: sua forca e tenacidade, halhlidade e coragem e,
igualmente, suas capacidades espirituais, suadddaf. Porque, apesar de seu
ardente desejo de ganhar, deve sempre obede@gras do jogo. (2008, p.14)

O jogo em sua forma mais familiar pode ser defirtdmo uma atividade limitada
espacial e temporalmente, por regras de comum @amdsentidas pelos jogadores, mas
obrigatérias, com tensédo e alegria, mas diferemté@dh cotidiana (Huizinga, 2008, p.33).

Em particular os jogos de cartas contrastam cofogus de tabuleiro na medida em
gue nunca eliminam o fator sorte. Segundo Huizinga:

[...] os jogos de carta mais intelectualizados daogplanoportunidade para a
manifestacdo das tendéncias associativas, e, &@li@qui que se manifesta mais
fortemente o elemento de seriedade ou até de exdesseriedade. (2008, p.221)

O jogo é um fim em sim mesmo ou um instrumento objetivos bem determinados? Segundo
Friedmann (1996, p.17) héa respostas diferentesla qaestdo: em primeiro lugar a crianga pode hrinca
por puro divertimento em relacédo de trocas entus g&ares, adultos ou outras criangas, com 0 jogo
tendo um fim em si mesmo. Outra opc¢do é pensapgo gomo uma ferramenta lidica como meio
educacional para atingir objetivos preestabeleciaasiliando o desenvolvimento da crianca.

A corrente tedrica sobre o jogo do comeco da aéckd 1950, chamada de estruturalista e
cognitivista, entendia 0 jogo como atividade memjak possibilitava a geracdo de habilidades
cognitivas e especificas, em especial a teoriaiaePapresenta nesta época pesquisa sobre oyego q
auxilia a compreenséo da relacéo dos jogos comeadigagem (lbid., p.22).

No jogo de regras como estamos aqui considerdedms regras que Sao impostas
pelo grupo de maneira que a sua violagdo se aandstfalta grave. Estas regras tem um
consentimento mutuo, com respeito obrigatorio, owams possibilidades de alteracdes desde
gue acordadas entre os participantes.

Por meio dos jogos de regras, as criancas ndo $erdesenvolvem o0s aspectos sociais, morais
e cognitivos, como tambhém politicos e emocionagsjdgos constituem um conteddo natural no
qual as criancas sdo motivadas a cooperar pararafategras. (Ibid., p.35).

Quando a crianga brinca ela o faz apenas pareagmendo brinca pensando em
aprender, pois esta livre para experimentar siem¢® brincar faz parte da vida de meninos
e meninas e mobiliza diversas estruturas em setsbro§ que propiciam diversao,
socializacéo, troca de ideias e aprendizagens riq@sares, 2009, p.34).

Ainda de acordo com as ideias de Vigotski:

O brincar cria uma zona de desenvolvimento proxinNgd brinquedo, a crianca
sempre se comporta além do comportamento habiteasud idade, além de seu
comportamento diério; no brincar € como se elagfasgior do que é na realidade.
Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedtém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma condensada, sendo, efenmeuma grande fonte de
desenvolvimento. (Vigotski apud Soares, 2009, p. 34

Desta forma:

Reflete-se, assim, sobre o0 jogo e a zona de dds@ameoto proximal.

Durante o jogo, a crianca supera seu conhecimeitiali desafiando seus
préprios limites, acdes e pensamentos por meicudeargeracdo com outra
crianca e com o préprio jogo. Enquanto joga a ¢aa@sta em um processo
interativo e desafiador, pois constr6i o pensamentpartir de relacdes
culturais, intra e interpessoais, interagindo cemssroprios conhecimentos
e, com a troca junto do outro, o brincar ganha saeasafios e possibilidades



gue propiciam o avanco na aprendizagem. (Ibid5)p.3

Complementar a estas ideias sabemos que nosswacpassui plasticidade e riqueza
suficientes para desenvolver processos de buseaseldcdo de estratégias cada vez mais
efetivas e funcionais e, através da experiéncignalemos a utiliza-las cada vez melhor em
contextos variados. O jogo de regras privilegiasmlucédo de problemas e a aprendizagem em
geral. A aprendizagem ndo € voltada apenas paraquisigio de contetddos, mas
principalmente, para a apreensdo de processosgttmlos e meios que conduzam aos fins
desejados com o uso de regras que auxiliem estarper(Oliveira, V. B., 2004).

Para resolvermos um problema, ou ainda um jogs,imdagamos acerca dos objetivos, dos
meios validos para atingi-los, 0 que pode ser feito que € permitido, além disso € necessario que
tenhamos visdo do ambiente onde ele se desenvoly@lgetos que o compdem. Em suma, precisamos
ter uma visdo global do problema como um sistemandico com regras e objetivos claros, além de
conhecermos a sua configuragao fisica, seus elemergua disposicdo espacial (Ibid., p.12).

Ainda de acordo com Oliveira, V. B. (2004) os daddo problema convertem-se em
informacBes quando s&o internalizados pelo sujgitayés de imagens mentais, ndo como meras copias
da realidade, mas como resultado da acdo mentsiijéio sobre os objetos. E usando este esquema
basico, aliado a ideia da visdo global do problequee permite refletir e operar sobre as diferentes
possibilidades de mobilidade das pecas do pensaragnselecionar o melhor passo a dar.

Em particular, tem-se o interesse em problematasrjogos em grupo, pois
possibilitam a oposicdo de agbBes a fim de que aboem estratégias. Além disso o0s
envolvidos jogam juntos, de acordo com regras fabekecidas em qu@) haja um desfecho
esperado ¢€b) cada jogador esta num papel que é interdependsmiseto e cooperativo aos
demais jogadores. Interdependente significa questarse pode jogar se existe um outro, as
regras sao opostas pois impedem que 0 outro coalsigar seu objetivo — 0 que acarreta em
formulacdo de estratégias — e cooperativo no sedgdjue ha um acordo das regras do jogo,
sem as quais ndo seria possivel que os jogadomrdiem mutuamente com elas e
cooperem seguindo-as e aceitando suas consequéfasii, 2009, p.24). E fundamental
gue num jogo partilhado com outras criangas outaeslas criangas interajam socialmente e
se comuniquem verbalmente ou através de gestesi(kann, 1996, p.17).

Os JDCC permitem que as criangas se autoavaliami@@o progresso e ao desenvolvimento
no jogo, pois ha sempre um objetivo claro a searglado que é o de obter as cartas na mesa medliante
estratégia correta da escolha do item a ser cdaftorcom os demais jogadores, isto €, o resultado d
perda ou ganho na rodada é claro o suficientequagaas criancas avaliem seu sucesso sem margem de
davida. N&o hé situagdes de resultados ndo-espgeoadde ambivaléncipossibilitandogue a crianca
possa analisar erros e acertos e exercitar sugémeia na busca do objetivo do jogo nas proximas
rodadas. Também destacamos que os JDCC eliming@waaatoritaria do adulto visto que a avaliagdo
da acdo pode ser constatada pela préopria criang@apeitar a resposta dada pelo adulto so6 reforca
carater de heteronomia da concepgao “que a criantae que tudo o que o adulto fala € uma verdade
infalivel, o que a impede de buscar suas propesgastas de maneira ativa” (Kamii, 2009, p.30). Os
jogadores participam ativamente durante todo o ¢edwpjogo, de forma continua, do inicio ao fim,
evitando que alguma crianca fique frustrada e passnquanto as demais continuam a se divertir.

Ao se propomum tipo de atividade de divulgacéo cientifica exeasmo tempo ludica como os
JDCCé preciso ser cautelogmis apenas a oferta de produtos culturaisiasgas ndo basta para
que haja uma aprendizagem especifica vinculade@udsudos escolares, sendo necessaria a medi¢ao
do professor ou de um adulto. Esta mediagdo aumdiaavanco da aprendizagem. Para Vigotski a
medicdo € algo constituido no individuo, das fusgigicologicas e da internaliza¢do, com interacfes
com 0 meio, com o0 objeto e o0 outro. Assim o jogpéemento motivador e objeto dos seus processos
cognitivos e sociais, que o adulto pode interviaeorecer o desenvolvimento de processos mentais



superiores, atuando na zona de desenvolvimentanpabiSoares, 2009, p.38).

Nessa perspectiva, 0s jogos didaticos aparecemjrmentivam o trabalho em equipe
e a interagdo aluno-professor, auxiliam no deseimmehto de raciocinio e habilidades e
facilitam o aprendizado de conceitos. Segundo ¥lgot(1989), o ludico influencia
enormemente o desenvolvimento da crianca e € atdiv§pgo que a crianca aprende a agir,
sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa agtoconfianca, proporciona o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento erzentracao.

Os Parametros Curriculares Nacionais foram criagg intuito de orientarem as praticas
pedagdgicas nas escolas afim de que estas deixemluaitar a livros e sala de aula, assim reatipan
um trabalho de desenvolvimento dos estudantes. Rerassas praticas possam ter chances reais de
sucesso, 0 processo ensino aprendizagem devea@liaimterdisciplinaridade e a transversalidadedSi
2009). Os eixos tematicos dos PCN das Ciénciasrlatque se correlacionam com 0 nosso objetivo
dos jogos didaticos de regras s@o “Terra e uniye(Baleontologia; Galaxias; Planetas e Estrelas) e
“Vida e Ambiente” (Agua doce; Paleontologia; InsetaMamiferos e Ecossistema Manguezal).
Utilizando estes eixos no pensamento de constrdednossos jogos didaticak programa foram
anexados estes a pratica da interdisciplinaridade e adianiplinaridade, pois no momento em que
estes jogos entram em sala de aula, como diz Faelce (apud Barreto, 1998, p.64) "A educacéo
auténtica ndo se faz de A para B sobre A, mas dem B, mediatizados pelo mundo. Mundo que
impressiona e desafia a uns e a outros, originamgies ou pontos de vista sobre ele”, criam entre
professor e aluno uma relagdo com o meio extereoogueva a trabalhar juntos midiatizados e desta
forma valorizando os conhecimentos individuais atgacum.

Utilizando jogos didaticos ndo sé desenvolvemasadrabalho pelo que preconizam
os PCN como também deixamos de limitar a sala aok livros e exercicios. Para
Moraes (1995, p.12) “o ensino de ciéncias nao dievitar-se as atividades em si, mas deve
conseguir envolver a capacidade reflexiva dos alupoomovendo diadlogos e discussdes
constantes [...]". Através dos jogos promovemos tabalho de interacdo e busca pelo saber
em sala de aula tornando nossos alunos mais autdnodionos de seu saber.

Metodologia

Nosso objetivo do LabMoével com os JDCC é apresentayos materiais para
metodologias que se diferenciem do modelo tradididia aula expositiva ou de atividades
didaticas pouco sensiveis a realidade dos estigjarwen isso pretendemos estimular os
estudantes para os temas das Ciéncias NaturamdoAlk isso desenvolvemos materiais
acessiveis e de baixo custo que sao distribuidiml@s$) para as escolas publicas do ensino
fundamental e médio da regido do litoral do Parande o programa atua. Além disto,
pretende-se disponibilizar para acesso livre ogiang referentes aos jogos site do projeto
LabMovel na Internet (LabMovel, 2011) e no Port@alpiofessor do MEC (MEC, 2011).

Foram produzidos dez jogos didaticos colecionaygifeixes de rio de mata atlanti¢a
Peixes de Agua Salgadéii) Planetas e Satélites do Sistema Sdia); Estrelas;(v) Galaxias;(vi)
Paleontologia(vii) Paleontologia da América do S(Vjii) Mamiferos da Mata Atlanticaix) Insetos e
(X) Ecossistema Manguezal. Dois novos jogos em faggatkicdo serdo brevemente incorporados ao
nosso catalogo: Ecossistemas Costdo Rochoso e &odohLitoral do Parana. A tematica de cada um
destes jogos esté intimamente relacionada comtzaslide acdo desenvolvidas pelo projeto LabMovel.

A producdo dos jogos € toda desenvolvida pelapeqdo projeto, desde sua concepcao,
pesquisa das informacgOes, selecdo das imagendhastas categorias quantitativas de cada carta,
confeccdo das ilustracdes, diagramacéo e revisid. fiPara atender todas estas tarefas, além dos
estudantes vinculados as linhas de acéo, foi testida uma equipe de estudantes de producéo de



material de divulgacdo especifica para os proce&sta organizagdo ao privilegiar a investigac@mwac
propicia aos estudantes um aprendizado sobre pEE@siministrativos, cooperativos e de construgao
de conhecimentos pautados no desenvolvimento autirentendido como um processo emancipatorio
e ao encontro do Projeto Politico Pedagdgico daRJERoral (UFPR Litoral, 2008). A reviséo final
teve o0 apoio de diversos docentes da préopria wsidae com conhecimentos especificos para cada tipo
de jogo didatico.

Para que os nossos JDCC aqui apresentados pudssseiteis no processo educacional,
elencamos 0s seguintes critérios que tem comoKeasd (2009, p.25): (1) Seja interessante e desafie
as criancas; (2) Permita as criancas que se alifravguanto ao progresso e desenvolvimento no jogo;
e (3) Possibilitem que os jogadores participemaatente durante todo o tempo do jogo, do inicio ao
fim. Vale destacar que os jogos ndo tem o objatvee apresentar como ferramenta educacional Unica
na abordagem dos conhecimentos por eles trabalh&@lapue se espera € que funcionem como
instrumentos de apoio e contextualizacao ao trabdthprofessor em sala de aula. Além disto, alguns
deles podem ser também utilizados complementanddaates de campo nas proximidades da escola,
como por exemplo os que tratam dos ecossistemiadguezal, Insetos e Peixes de Mata Atlantica.

Para que os jogos sejam interessantes e desafienraacas os temas escolhidos: agua
doce e salgada; paleontologia; insetos; mamifeaddata Atlantica; ecossistema manguezal;
paleontologia da América do Sul; galaxias; planetastrelas; correspondem aos trabalhados
tradicionalmente no ensino fundamental anos firtarsgiro e quarto ciclos (52 a 82 séries/6°
ao 9° ano), de acordo com os PCNs (Brasil, 1998tlyindo temas transversais como Meio
Ambiente, todos colocados num nivel de desafio raptexidade adequado ao estudante.
Além disso, 0s jogos aqui apresentados propicianteeacdo e a cooperacao em grupo, pois

A comunicacdo propiciada nas atividades em gruparéeos alunos a perceber a

necessidade de dialogar, resolver mal-entendigssaltar diferengcas e semelhancas,
explicar e exemplificar, apropriando-se de conhecitws. (Brasil, 1998, p.91)

O material € disponivel para uso nos Clubes dedzié — atividade desenvolvida
pelos estudantes dentro do LabModvel no Programitucisnal de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID, 2009) —, mas também estimula-sea paso pelos professores ou
mediadores das atividades durante o periodo natasahulas.

Os Jogos Didéaticos de Cartas Colecionaveis (JDCC)

Os Jogos Didaticos de Cartas Colecionaveis (JCf@@m desenvolvidos com base em linhas
de agdo do programa LabMdvel, apoiando-se no jaghcional Super Trunfo (Grow, 2011). Os jogos
comportam de dois a oito participantes, usandow?82cartas de acordo com a necessidade de cada
tema. Cada carta tem as dimensdes de 9 cm x 6 @ontém quatro informacfes quantificiveis em
escalas lineares diretas ou inversas (ano de desaptempo da fase reprodutivas, tamanho, magnitud
aparente, etc) conforme a caracteristica da lidftadada, além de curiosidades (Vocé Sabia?) e a
ilustracé@o (ou foto) da figura a ser retratada.t®l@specto, ndo somente as informacdes do jogo, mas
também a area das curiosidades se apresenta cariantp papel no processo de divulgacao cientifica.

Produzimos dez jogos tal que cada jogo foi dedeiimpensando primeiramente nas linhas de
acdo desenvolvidas pelo programa, mas também pstdps ligadas ao proprio litoral paranaense.
Destacamos que ndo existe material similar naalitdo Parana e que esta inciativa € inédita, pém a
do material ser gratuito ele também foi elaboraolo medida para o contexto das escolas da regido
litoranea. Descrevemos a seguir estes jogos conbuena explicago:

() Peixes de rio de mata atlantica: baseado FishBase (2011) e Vivaterra (2011),
apresenta algumas das espécies de peixes existeste®s de Mata Atlantica, ecossistema comumente
presente em todo o Litoral do Parana. Autores asted Bruno Gurgatz e Flavia Carneiro;



(ii) Peixes do Litoral do Parandaseado no livro de Oyakawa (2006)resenta de maneira
diferente ao estudante aquelas espécies de paxasggm marinha que sao frequentemente utilizadas
como alimentacéo pelo homem. A maioria das espgoéEsgntes neste jogo sdo comumente encontradas
nos mercados de peixes do Litoral do Parana. Asiestidantes Bruno Gurgatz e Flavia Carneiro;

(i) Planetas e Satélites do Sistema Sdla), Estrelas gv) Galaxias:baseados em Seeds
(2010), John (2009), Moore (2005) e Oliveira, KO@2, 2011), aideia nesses jogos € a
popularizacdo desses conhecimentos e a aproxingg&stronomia com os alunos. Autor: Emerson
Joucoski, no jogo “Planetas e Satélites do Sistgatar” auxiliou o estudante Alexssandro Claudino da
Silva;

(vi) Paleontologia: baseado na obra de Barrett (20@8gebaproximar ainda mais 0s
alunos com o conhecimento dos dinossauros e mamitettintos, em escala global e o
conhecimento e a no¢édo do tempo geoldgico. Autadaste Marcio Gasparim;

(vii) Paleontologia da América do Sldaseado na obra de Anelli (201@p falar de
dinossauros ou de outros animais que viveram na érbilhdes de anos atras, os alunos tém, er) gera
uma concepcao de algo muito distante do Brasik igg servira como estratégia para mostrar que em
nosso pais também existem sitios paleontolégiapseeaqui viveram muitas espécies de dinossauros e
mamiferos j& extintos. Autores Marcos Vasconcelestedante Priscilla Kaule;

(vii) Mamiferos da Mata Atlantica: baseado em Reis (200@)e-se do principio da
preservacao e buscando levar a conhecimento dossatuparte da rica fauna de nossa Mata
Atlantica, o jogo mostra alguns dos mais imporsnmtemiferos encontrados nessa regiao.
Autor estudante Otavio Girardi;

(ix) Insetos: baseado en®OL (2005), Vandyk (2005) e Zundir (200B)isca mostrar que
os insetos também séo importantes desempenhang@apeh ecolégico e que cada um tem
sua razao de existéncia. Autor estudante Otaviar@jr

(x) Ecossistema Manguezal: baseado em Reis (2006), neias(2006), WikiAves
(2011) e Pontes (2009), contém algumas das espic@simais encontrados nos manguezais
do litoral do Paranda, apresenta aos estudantegesssistema riquissimo e muito importante
para a subsisténcia das comunidades pesqueirasvigel® em seu entorno. Autores
estudantes Ricardo de Oliveira e Carlos Birckolz.

Cada jogo é organizado com uma carta que fazes@miacdo geral do jogo com os autores,
coordenador, equipe de producéo, revisor, equigeaeto grafico e diagramacao, ilustradores -ose f
0 caso —, local da impresséo e palavras-chavetr@gbes 1 e 2). Outra carta apresenta as “Regras d
Jogo” (llustracéo 4), o texto a seguir refere-seeggas do JDCC “Peixes de rio de mata atlantica”

As cartas sdo embaralhadas e distribuidas. Cadalgogorma um monte na sua mao, de tal
modo que possa ver apenas a carta de cima. Conjega quem estiver a esquerda do jogador
que distribuiu as cartas. Ele escolhe uma das tesifsticas da sua carta de cima e 1& em voz
alta. Por exemplo: tamanho maximo. Depois os jogegleem, cada um na sua vez, o valor que
estd na sua carta de cima. Ganha aquele que timaiar valor. O vencedor da rodada recebe as
cartas dos outros jogadores, coloca-as atrds dmeate de cartas e escolhe uma caracteristica
que estd na carta seguinte. Empate: Se dois oujoggidores possuirem cartas com 0 mesmo
valor, os demais deixam suas cartas na mesa,tére\é decidida entre os que empataram. Para
isso, quem escolhe outra caracteristica da proxamn@. Ganha todas as cartas da rodada quem
tiver o valor mais alto. LabMovel: A carta LabMoyédentificada com um circulo branco, é
embaralhada com as demais. Suas informac¢des supeataracteristicas de todas as cartas
marcadas com 'b', 'c' e 'd’, sem levar em congjéeras valores. Ela perde apenas se um dos
jogadores tiver uma carta marcada com a letravéaicedor: Vence o jogador que ganhar o
maior nimero de cartas. (LabMovel, material progixCC “Peixes de rio de mata atlantica”)

Todas as cartas apresentam as mesmas regrasep@zgag diferindo apenas no
exemplo usado para a regra, por exemplo, no jo@CJiEstrelas” o texto é:



[...] Por exemplo: temperatura. Depois os jogadagem| cada um na sua vez, o valor
gue esta na sua carta de cima e ganha aquelevgue tinaior valor. [...] (LabMével,
material proprio JDCC “Estrelas”)

Com isso buscamos uma uniformidade nas regrasbpibasdo que, apds assimiladas

pelos estudantes, possibilitem a atencdo agora amtewwdo das cartas, isto é, nas
caracteristicas quantitativas e nas curiosidades.

Todo o projeto gréfico foi elaborado para quetexisna padréo onde se apresenta, em
cada carta: o titulo, a numeracdo da regra pargpa@pao (5c, 2d, etc), o simbolo do

B\ _Publicado pela editora Neoirfpica LTDA. ME

Tamanho Méximo (em):

Altitude Maxima do Rio (m):

Duracio da Fase Reprodutiva (meses

Vocé Sabia:

llustragéo 2 Jogo “Peixe: ® llustragdo 1
de rio de mata atlantica” Apresentacdda carte Jogo “Estrelas’com apresentacdo padréo
Lambari, que assim como nos demais jogos, apre jogos: autores, coordenador, equipe
caracteristicas comum a todas as cartas: imagemipi ~ producao, revisor, equipe de projegrafico
informacBes quantificaveis e as curiosidades ( diagramacado, ilustradores — se for 0 caso -
Sabia?) No fundo de todas as cartas desse jog local daimpressao e palavras-chave.
utilizado uma foto de uma das caelras do litora
paranaenst
LabMovel, um subtitulo se necessério, as quatr@ctanisticas a serem usadas na comparacao
de acordo com as regras, e a curiosidade “Voc&Saflustracoes 1, 3, 5 e 6).

Temperatura (K):

Magnitude Aparente:

Magnitude Absoluta:

Anos-Luz:

llustragdo 4 Jogo “Estrelas’
com apresentacdo da carta “Sol” onde observa
caractefisticas comum a todas as cartas: imagem, tit
informagdes quantificaveis e as curiosidades (\Raidia?).

No jogo “Insetos” tratamos da conscientizacdo rdportancia desses seres para a
natureza. Toda a ilustracao foi realizada por ustadante do curso de Licenciatura em Artes,
integrante do programa LabMoével. Os desenhos foeatizados com uma técnica de lapis de

llustracdo 3
Jogo “Insetos”: forma apresentacao padi
das regras do jogo.



cor que possibilitou muita semelhanca com os issegais (Evtic, 2011). E importante nesse
caso ressaltar que muitos dos insetos mostradgegeopodem néao ser conhecidos pelos

estudantes. Um exemplo é o “bicho de pé”, embofja swmito comum, ele é quase
imperceptivel a olho nu, o que na ilustracéo fadenciado (llustracdo 7).

Os jogos de astronomia (“Planetas e Satélites iderSa Solar”, “Estrelas” e “Galaxias”)
possuem cartas que acrescentam informacdes parhornentendimento das quantidades magnitude
aparente, magnitude absoluta, anos-luz, temperatitg velocidade orbital média, tempo de rotacéo,
tempo de Orbita, distancia da Terra e velocidddst(h¢do 8). O diagrama de Classificacdo de Yerkes
(llustracéo 9) e a explicacéo de cada numerac@bagoama (0, I, Il, etc) — aqui ndo mostrado —laaux
a compreensao das curiosidades (Vocé Sabia?) ddkstyrelas”.

Periodo (milhges de anos):

S Poso (ke):
7

Bl Ano da Descoberta:

i ¢ Ml llustracdo 6 Jogc llustragdo 5 Jogc
“Paleontologia” Apresentacédo da carta Iguanodor “Insetos” Apresentacdo da carta’abelha african:
em que podemos observar que toda a diagr@imagem que a ilustrgdo € muito semelhante a imag
buscou ambientalizar o jogador, desde a fontezatila real. Feita em desenho com lapis de cor. O func
que é diferenciada dos demais jogos até o func carta buscou um ambiente de campo, natu
carta que buscou mostrar um ambiente at buscando relacionar o0s insetos com a
“supostamente semelhante” ao encontrado na ere importancia.

dinossauros. A ilustragéo é artistica.

Os jogos de astronomia utilizaram imagens gradithsponibilizadas na Internethe Internet
Encyclopedia of Scienceniversity of lllinois NASA Views of the Solar Syste@entro de Divulgacéo
Cientifica e Cultural (CDCC) — USPtubble Space Telescapistronomy Picture of the Daational
Optical Astronomy ObservatorfyNOAO); European Southern Observator(ESQ; McDonald
Observatory Spitzer Space Telescqpestromania de Yay&/liews of the Solar Systemstituto de Fisica
da UFRJ e Wikipédia. No caso da Wikipédia semptaraps por realizar a primeira consulta na versao
em portugués, depois comparava-se com a versdongiésie finalmente — mesmo se houvesse
concordancia — fazia-se a procura pelo mesma imagsrivros ou nos sitios NASAouESQ

Uma particularidade encontrada nestas cartaerstea Magnitude Aparente que apresenta uma
escala inversa, ou seja, 0 maior valor, caso esicoffara comparagdo entre os pares, ndo € o que faz
carta ganhar, isto porque estas magnitudes ténlaesnde o0 menor valor refere-se ao objeto mais
brilhante, assim na carta de “Usos dos Valoresi paiDCC “Estrelas” temos:

Magnitude Aparente: E uma escala para comparaciuwithm das estrelas desenvolvida pelo
astrdbnomo grego Hiparco (Hiparcos 190-126 a. Cinh#& de 2.000 anos. Para qualquer objeto
celeste quanto maior o valor, menor é o brilho. &amplo: -8,2 (Lua) brilha mais que 1,1

(Saturno). (LabMdvel, material préprio JDCC “Esa®1)



Tamanho (mm):

N°de Ovos:

Tempo de Vida (dias):

llustracdo 8 Jogc
“Insetos". Uma tipica imagem que poucos estud
conhecem do “Bicho de pé” dificiimente visive

olho nu.
1
; Uso dos Valores
Diagrama de
C - = k Classificac3o espectral
As dif nti tas classificacd 53
lassificagdo de Yerkes Siirmilas s e soagnticle SHSclks, GRkAHS

quanto maior a magnitude absoluta (mais no topo da
classificacao espectral) maior € amassa e a luminosidade

15 daestrela. Ver o diagrama de Classificacio de Yerkes. Veja Vd
Mals em: http:fpt.wikipedia.org/wikiC lassificacio_estelar \\ I_ i M OV e
-10 - Dados de Temperatura \ Laboratdrio mével de educacao cientifica
Hiper glgantes gl E uma grandeza fisica que nos informa aenergiade
Super gigantes movimento (energia cinética) média de cada particula.
o)

Quanto maior o valor, maior € a temperatura. Veja mais

Ia
Gigantes Luminosas o
n em hittpyjpt.wikipedia.orghwiki/Temperatisra
m
tes

o Glgantes
Subﬁi?an Magnitude Aparente
Estrelas da E uma escala para comparaco do brilho das
. 2 estrelas desenvolvida pelo astrénomo grego Hiparco

Magnitude absoluta

v (Hipparkhos 190126 a. C.)} hd mais de 2.000 anos. Para
Sub-anasVi I bi |
qualguer objeto celeste quanto maior o valor, menor &
+10 . o brilho. Por exemplo: -8,2 (Lua) brilha mais que 1,1 Jogo Didatico-Cientifico Estrelas
‘AnSs Brancas Andi i (Saturno). Veja mais em
http:/lpt.wikipedia.orgiwik{Magnitude_aparente . o
+15 Ferramenta de Divulgagdo Cientifica
Anas Mat . Programa Laboratdrio Movel de Educagio Cientifica da
1 Magnitude Absoluta urpgn Litoral ' i
+20 E obrilho que as estrelas teriam se estivessem a
olsTal F e TmielT uma distdncia fixa de nds. Quante maior o valer, maior
Tipo espectral é 0 brilho. Por exemplo: +0,6 (Vega) brilha mais que-4,3 Rua Jaguaraiva, 512 - Caioba - Matinhos (PR)
(Hadar), Vels mais em Fone: 41 3315-8370 E-mail: labmovel@ufprbr

llustrac@o 9: Jogo “Estrelas”: Uso dos Valores e diagrama desdificacdo espectral. O diagrama auxili
entendimento das curiosidades (Vocé Sabia?) no'jegwelas”.

O jogo “Ecossistema Manguezal” inicia uma novaecab, baseada nos ecossistemas, que
permite outra maneira de jogar com as mesmas c@animais estao divididos em diferentes grupos
taxondmicos, incluindo cada grupo com quatro esgéotomo por exemplo quatro aves, quatro
crustaceos, quatro moluscos, etc. Este outra n@rmeina de jogar é baseada no “Jogo de cartas do
Dorminhoco” (Dorminhoco, 2011) e o objetivo € qoggdores agrupem as cartas de acordo com o
grupo taxondmico, sendo que aquele que o fizergiimvence. Além disto, a colecé@o de todos os jogos
Ecossistemas acompanhardo um poster de 110 cm em8@om uma ilustracdo representando o
ecossistema e 0s animais ali presentes, sendoosstessmos do jogo de cartas.

Execucédo do projeto

Financiado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologidnovagdo (MCTI) a distribuicdo desse
material esté prevista para o primeiro semestr20d@. Cada escola publica que possui vinculos com o
LabMdvel, sejam as atividades dos Clubes de Ciénéiairas de Ciéncias ou outras, receber&itim
contendo um exemplar de cada jogo. No total cordaamos e imprimimos 500 jogos de cada um dos
dez anteriormente citados, o que totaliza 5.00Quatws a serem distribuidos nas escolas.



Todo processo de criagao, desenvolvimento e pé&add@s jogos ocorreu dentro do
LabMovel e foi realizado pela equipe do subprojerque dos Guaras — Comunicagao
Visual. Os responsaveis pelas estratégias e fentamedo “Equipe de Producao”: Emanuelle
K. Zanon e Charlotte C. Melo; “Equipe de Criacadtiliano dos Santos, Ruth Catédo, Otavio
Girardi e Denise Lima; “Equipe de llustracdo”: Salmibeiro, Luara Escobar e Ana A.
Guillermo; “Equipe de diagramacéao”: Giulie FreiaRafael Serrati.

Conclusao

Com a confeccao destes jogos concluimos uma dpasetio processo de divulgacéo
cientifica a que se propde o LabMével. Na proxinepa faremos a distribuicdo, uso e
acompanhamento destes materiais, para tal elabwyaraim protocolo de observacéo
dos JDCC nas escolas e nas atividades coordenattat gbMovel, em que analisaremos
usos e dificuldades apresentados tanto na com@i@ensso das regras, no uso correto das
comparacdes e no comportamento atitudinal dos a&stesl

Agradecemos ao apoio dado pelos 6rgdos de fon@RRES, CNPqg e Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovacao pelo apoio finarmcdado ao programa LabMdvel.
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