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1. INTRODUGAO

Os jogos como ferramentas educativas sao usados para apresentar temas
especificos, e assim, envolver principalmente criancas em experiéncias
participativas, podendo melhorar habilidades de compreensdao e aumentar a
motivagéo, visto que criangas respondem melhor a métodos de aprendizagem
interativos. Dessa forma, o que é ensinado através de jogos tende a ser melhor
compreendido e lembrado posteriormente (LANTZOUNI; POULOPOULOS;
WALLACE, 2024).

Na contemporaneidade, os museus estao fortemente comprometidos com
atuacdo mais participativa na sociedade, e principalmente, para a sociedade, que
resulta em uma performance de espago de educagao. Tais recursos, como 0s jogos
educativos, estdo sendo integrados aos museus e centros de ciéncias tanto no
espacgo expositivo quanto no espaco virtual, com finalidade de atrair criangas e
jovens para os museus, contribuindo para uma aproximag¢ao do conhecimento
oferecido em seus contextos (MARCOLINO, 2017). Nesse sentido, buscando
oferecer experiéncias produtoras de conhecimento através de praticas
pedagogicas que auxiliem os fazeres em educacdo museal, surgiu a ideia de
implementar como acédo educativa um jogo com abordagem sobre Entomologia
(estudo dos insetos) no Museu de Ciéncias Naturais Carlos Ritter (MCNCR), 6rgao
suplementar vinculado ao Instituto de Biologia da Universidade Federal de Pelotas
(UFPel).

Jogos para museus podem revelar-se importantes ferramentas nos
processos de ensino e aprendizagem, bem como estratégia para desenvolver
diversas habilidades sociais. Diante disso, aplica-se a pesquisa bibliografica e a
descritiva nesse processo, em que demonstra-se a utilizagado do Jogo para além de
uma atividade de lazer, sobretudo, uma ag¢ao de constru¢do de conhecimento.
Formar cidadaos ativos, conscientes e transformadores sao principios da
Educacao, entdo, quando assumem essa responsabilidade, os Museus tornam-se
importantes aliados, considerados por muitos pesquisadores como espacos nao
formais de ensino (MARANDINO, 2000; ROCHA; FACHIN-TERAN, 2010).

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo relatar o
desenvolvimento e resultados do experimento chamado “Jogo da Velha dos
Insetos”, com o intuito de divulgar o conhecimento cientifico e a construgdo de
saberes que conciliam ciéncia, cultura e arte. O Jogo foi elaborado como
experimento de abordar de maneira ludica a Entomologia, incentivar a participagao
e interacdo ativa da comunidade académica, oferecendo oportunidade para
colaborar e adquirir novos conhecimentos.

2. METODOLOGIA
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A produgédo do “Jogo da Velha dos Insetos “ exigiu pesquisas, fazeres
diversos, e metodologias de ensino desenvolvidas neste processo de
aprendizagem, que foi realizado em varias etapas. Justifica-se a inspiragdo no
tradicional “Jogo da Velha” por ser um jogo de conhecimento popular, que tem baixa
complexidade e breve periodo de execugdo em cada partida, aspectos importantes
para promover ampla participagdo do publico visitante ao ser utilizado como
ferramenta ludica de construgao de conhecimento.

Para organizar a producéo, as etapas de desenvolvimento foram ordenadas
da seguinte maneira:

A) Elencar ordens taxonémicas de insetos a serem abordadas no jogo. Na
primeira etapa avaliou-se quais ordens poderiam ser utilizadas, quando houve
valiosas discussdes de ideias com os estagiarios, principalmente os académicos
de Biologia, resultando na escolha de 7 ordens. Optou-se por aquelas que tivessem
especies representadas nos quadros com mosaico de insetos em exposi¢cao no
MCNCR.

B) Selecionar insetos de cada Ordem para corresponder as opgdes “X” (xis)
ou “O” (bolinha) no jogo da velha. A segunda etapa exigiu jogar algumas partidas
da maneira tradicional (desenhando # no papel e cada jogador com lapis ou caneta
escolhendo uma cela para marcar “X” ou “O”), servindo para analisar quantas pecas
sdo necessarias durante uma partida. Concluiu-se que 5 pecas para cada jogador
permite uma partida completa, entdo, foram escolhidos 5 insetos de cada Ordem
para representar “X” ou “O”.

C) Pesquisar sobre cada Ordem e inseto para elaborar o discurso de
construcao de conhecimento durante cada partida do jogo. Buscou-se informacgdes
sobre as caracteristicas principais, habitat, habitos alimentares, habitos
comportamentais e curiosidades que possam despertar o interesse dos visitantes
em jogar. O levantamento dessas informacgdes foi discutido com os estagiarios do
MCNCR de diferentes areas de conhecimento com a intenc¢ao de trocar ideias para
a elaboracdo de um discurso de mediacdo didatico, acessivel, inclusivo e
interessante.

D) Criar o design grafico das cartas e a ilustragao ludica de cada inseto. A
ultima etapa foi a constituigdo grafica do jogo, cuja realizagéo teve a contribuigao
de um ilustrador para criar uma comunicagao visual ludica, em que os insetos séao
apresentados como personagens, em que sao destacadas suas caracteristicas
mais marcantes. Para executar esta etapa, buscou-se na comunidade académica,
através do Facebook, um voluntario para realiza-la. As ilustracbes ficaram sob
responsabilidade de Henrique Monteiro Paliari, académico de Cinema e
Audiovisual na UFPel.

E como resultado final, o Jogo da Velha dos Insetos foi concebido como um
jogo de tabuleiro. Para isso precisou-se de uma base de madeira MDF (Medium
Density Fiberboard) com 9 celas e placas quadradas do mesmo material para servir
como cartas do jogo, as quais foram adesivadas com a arte grafica desenvolvida
para isso (Figura 1). O material foi doado pelos arquitetos e empresarios Mariana
Ribeiro Silva e Diego Abeijon, egressos da UFPel, simpatizantes com as iniciativas
do MCNCR no desenvolvimento da area de educacdo museal.

O Jogo da Velha dos Insetos oferece 7 ordens de insetos como opg¢éao a ser
escolhida pelo jogador, a qual dispde de 5 insetos que a representam. Segue a
maneira como foi constituida cada Ordem taxonémica para o jogo. 1) Lepidoptera:
borboleta-monarca, borboleta-azul, bicho-da-seda, bruxa e mariposa-imperial. 2)
Hymenoptera: abelha, marimbondo, formiga-cortadeira, vespa e mamangava. 3)
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Coleoptera: serra-pau, joaninha, besouro-rola-bosta, vagalume e besouro-
rinoceronte. 4) Blattodea: barata-verde, barata-rinoceronte, barata-americana,
cupim-subterrdneo e cupim-arbéreo. 5) Hemiptera: maria-fedida, cigarra,
percevejo, soldadinho e barbeiro. 6) Diptera: mosquito-da-dengue, borrachudo,
mosca-varejeira, mosca e mosquito-tipula. 7) Orthoptera: paquinha, esperanga,
grilo, gafanhoto e mané-magro (Figura 1).

Figura 1. Tabuleiro de MDF do Jogo da Velha dos Insetos contendo um representante de
cada ordem proposta para o jogo.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

O jogo como facilitador de construgao de conhecimento e desenvolvimento
passa a ser considerado nas praticas de a¢des educativas como importante aliado
para mediar a conversa com o visitante, tendo em vista que coloca-lo diante de
situagdes de jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos
cientificos veiculados na expografia.

Salienta-se que o jogo pelo jogo pode ser conveniente em determinadas
situagdes, afinal, pode ser aplicado com diferentes finalidades, porém, ndo abarcam
toda a importancia do jogo em uma acgao educativa. Uma atividade com jogo,
quando planejada complementa e amplia as possibilidades de entendimento do
assunto o qual aborda. Piaget (Jean Piaget, suico, 1896/1980), considerado um
dos mais importantes pensadores do século 20, foi o que mais estudou o jogo como
elemento coadjuvante do processo evolutivo da crianga e sua capacidade de
socializacao. Piaget define o jogo como uma manifestagdo do pensamento infantil,
a cada etapa de estagio vencido a crianga desenvolve novas estruturas mentais.

4. CONSIDERACOES

O jogo da Velha dos Insetos desenvolvido no MCNCR, demonstra e reforga
que o Jogo pode mesclar diversdo e gerar saberes tanto para os proponentes
quanto a quem se propde. Quando bem planejados, os jogos, adequados ao
publico e a ocasido, tem grande chance de apresentar resultados positivos, levando
ao conhecimento daqueles que atuam no museu, bem como aos visitantes
informacdes de maneira ludica, didatica, transformando a experiéncia de frequentar
museus em algo a ser lembrado.

Entre os resultados do Jogo da Velha dos Insetos, conforme manifestacao
dos jogadores, destacam-se principalmente maior conscientizagdo acerca da
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importancia dos insetos na natureza, o aprendizado sobre a necessidade da
preservacdo de todas as espécies e o conhecimento sobre serem fundamentais
para manter o equilibrio ecoldgico.

O Jogo amplia o interesse pelo conhecimento cientifico ao apresentar a
Entomologia como area especifica de estudo sobre esses animais. Comumente os
visitantes manifestam aversdo ou medo dos insetos, entdo, a acdo educativa
através do Jogo da Velha dos Insetos auxilia ressignificar conceitos equivocados
sobre insetos e a construir uma relagao de respeito com esses animais. O Museu
€ lugar de socializagao, convivéncia, de difusdo de conhecimentos onde resulta em
uma performance de espac¢o de educacéo.
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