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A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS

Fernanda de Andrade Rosario
Laura Santos de Souza

Resumo: Os recursos didéaticos sédo ferramentas fundamentais para os processos de
ensino e aprendizagem, e 0 jogo didatico caracteriza-se como uma importante e
executavel alternativa para contribuir em tais processos, por favorecer a construcdo
do conhecimento ao aluno. Assim, a proposta desenvolvida teve por objetivos
elaborar, confeccionar, aplicar e avaliar o jogo didatico no auxilio, na compreenséo e
aprendizagem dos conteudos de Ciéncias. O jogo foi elaborado com base nas
literaturas referentes aos conteudos especificos do ensino de Ciéncias do sexto e
sétimo anos do Ensino Fundamental Il. O jogo de tabuleiro confeccionado foi aplicado
aos alunos da escola publica estadual “Nova Carapina”, no municipio de Serra,
estado do Espirito Santo. A metodologia do trabalho consistiu na andlise de
guestionarios aplicados antes e ap0s a aplicacdo do jogo, mostrando os resultados
dos alunos através desta metodologia de ensino. O resultado da aplicacdo do
guestionario prévio na turma A foi de 47,81% de acertos, a turma B obteve 40,63% de
acertos, evidenciando que os alunos ja apresentavam algum conhecimento sobre o
assunto. O resultado do questionario, apos intervencao na turma A, evidenciou um
aumento de 6,57%, que pode ser considerado um bom resultado, o que indica que o
jogo conseguiu gerar algum conhecimento. Pode-se inferir, também, em analise dos
resultados obtidos, que o jogo elaborado pode auxiliar o professor no processo de
ensino, bem como favorecer a apropriacdo desses conhecimentos pelo aluno. Apos
aplicacdo do jogo, uma copia do jogo foi doada a escola publica estadual “Nova

Carapina”.

Palavras—chave: Jogo, Ensino, Aprendizagem, Ciéncias.



THE USE OF TEACHING GAMES IN SCIENCE TEACHING

Fernanda de Andrade Rosario
Laura Santos de Souza

Summary: The didactic resources are fundamental tools for the teaching and learning
processes, and the didactic game is characterized as an important and executable
alternative to contribute in such processes, by favoring the construction of the
knowledge to the student. Thus, the purpose of the proposal was to elaborate,
prepare, apply and evaluate the didactic game in the aid, understanding and learning
of Science contents. The game was elaborated based on the literatures referring to the
specific contents of the science education of the sixth and seventh years of
Elementary School Il. The set board game was applied to the students of the state
public school "Nova Carapina”, in the municipality of Serra, state of Espirito Santo.
The methodology of the work consisted in the analysis of questionnaires applied
before and after the application of the game, showing the results of the students
through this teaching methodology. The result of the application of the previous
guestionnaire in class A was 47.81% of correct answers, group B obtained 40.63% of
correct answers, evidencing that the students already had some knowledge about the
subject. The result of the questionnaire, after intervention in class A, showed an
increase of 6.57%, which can be considered a good result, indicating that the game
managed to generate some knowledge. It can also be inferred from an analysis of the
results obtained that the game can help the teacher in the teaching process, as well as
favoring the appropriation of this knowledge by the student. After application of the

game, a copy of the game was donated to the state public school "Nova Carapina”.

Key words: Game, Teaching, Learning, Sciences.



1. INTRODUCAO

Aulas expositivas caracterizam-se por apresentarem uma gama de termos e conceitos
para serem decorados pelos alunos e por aulas préaticas do livro didatico
(KRASILCHIK, 2005). O desenvolvimento préatico permite ampliar as possibilidades
pedagdgicas utilizadas para um determinado conhecimento, de maneira significativa,
ndo tendo o objetivo especifico, l6gico e pré-determinado, mas a busca, na efetivacdo
das atividades pela satisfacdo das expectativas, pelo sucesso na realizagcdo e por
uma melhora significativa no processo ensino aprendizagem (KISHIMOTO, 1994).
Aulas préticas sdo 6timas opcdes de métodos que atraem o interesse do aluno,
sobretudo em ciéncias, pois é a oportunidade de o aluno ver na pratica aquilo que ele
aprendeu de maneira tedrica (MARTINS, 2002).

Dentre as atividades praticas, a atividade ludica pode ser definida, de acordo com
Soares (2004), como uma acdo divertida, seja qual for o contexto linguistico,
desconsiderando-se o0 objeto envolto na acdo. Se ha regras, essa atividade Iudica
pode ser considerada um jogo.

Etimologicamente, o termo lddico deriva do latim ludus e estad relacionado as
brincadeiras, jogos de regras, recreacdo, teatro e as competi¢cées, sendo mais antigo
do que a propria cultura e esta presente ndo s6 na espécie humana, mas também em
varias outras espécies de animais (HUIZINGA, 2004), onde, neste caso, segundo
Piaget (1975), o ludico é de origem reflexa ou instintiva, pois o conhecimento cognitivo
perpassa por estagios bem definidos que devem ser considerados pelo professor no
momento de planejar suas aulas.

Andrade e Sanches (2005) afirmam que, na espécie humana, a brincadeira é um tipo
de atividade social, com contextos sociais e culturais. De acordo com Campos (2003),
o ludico pode ser utilizado como promotor da aprendizagem nas praticas escolares,
possibilitando a aproxima¢do dos alunos ao conhecimento cientifico, constituindo um
importante recurso para o professor desenvolver a habilidade de resolucdo de
problemas, por favorecer a apropriacdo de conceitos e atender as caracteristicas da
adolescéncia.

As atividades ludicas podem proporcionar ao aluno a possibilidade de conviver com
diferentes sentimentos. Kishimoto (1994) destaca que, quando brinca, a crianga toma

certa distancia da vida cotidiana e entra no mundo da imaginacao.



Para Vigotsky (1991), as criangcas formam estruturas mentais pelo uso de
instrumentos e sinais. Na brincadeira, a criagdo de situacdes imaginarias surge da
tensdo do individuo e a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras da
realidade.

Uma das principais vantagens dos jogos numa abordagem educacional é a de que os
estudantes sdo participantes ativos ao invés de observadores passivos, tomando
decisbes, resolvendo problemas e reagindo aos resultados das suas proprias
decisGes (FRANKLIN E LEWIS, 2003). Os jogos podem incentivar os alunos nas
atividades escolares, além de estimula-los a trabalhar em equipe (GOMES E
FRIEDRICH, 2001).

O jogo didatico € aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico, por conter o aspecto ludico
(CUNHA, 1989), e utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo
uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem (GOMES E FRIEDRICH, 2001).

O jogo possui duas funcdes: a ludica e a educativa (KISHIMOTO, 1997), onde os
alunos aprenderdo de forma dinamica e agradavel, saindo da monotonia gerada por
uma sala de aula comum. Através da brincadeira, a crian¢a aprende com muito mais
prazer, destacando que o brinquedo € o caminho pelo qual as criancas compreendem
o mundo em que vivem. E um incentivo ao desenvolvimento, pois, brincando, a
crianca experimenta, descobre, inventa e exercita, vivendo assim uma experiéncia
gue enriquece sua sociabilidade e a capacidade de se tornar um ser humano criativo
(MACHADO, 1995).

Por si s6, o experimento ndo garante a aprendizagem, pois ndo € suficiente para
modificar a forma de pensar dos alunos - 0 que exige acompanhamento constante do
professor, que deverdo pesquisar quais sdo as explicacbes apresentadas pelos
alunos para os resultados encontrados e propor, se hecessario, uma nova situacao de
desafio (BIZZ0,1996).

Piaget (1975) explica que o desenvolvimento cognitivo € um processo continuo, que
depende da acdo do sujeito e de sua interagcdo com 0s objetos. Se a educacao tem
por objetivo promover este desenvolvimento, deve favorecer o crescimento do aluno

por seus préprios meios, oferecendo condi¢des para que iSso ocorra.



Este trabalho constituiu uma investigacao sobre a efetividade na utilizacdo de jogos
sobre conceitos de ciéncias jA abordados em sala de aula, especificamente o0s

conceitos trabalhados anteriormente no sexto e sétimo anos do ensino fundamental II.
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2. MATERIAIS E METODOS

2.1 LOCAL DE ESTUDO

O trabalho foi desenvolvido com 63 alunos, de duas turmas (A e B) do oitavo ano do
Ensino Fundamental Il, turno vespertino, da Escola Estadual de Ensino Fundamental
e Médio (EEEFM) Nova Carapina, localizada em Serra/ ES, em maio de 2017.

2.2 JOGO DIDATICO

Foram confeccionados dois tabuleiros em papel adesivo, posteriormente colado em
um papeldo fino para conferir maior resisténcia (Fig. 1); 300 cartas impressas em
papel cartdo 1509 (Fig. 2); 6 cartdes (Apéndice 2) tamanho 10 x15 em papel cartdo
colorido, amarelo e azul contendo as regras do jogo. Os oito pedes e dois dados
formam comprados.

Em cada carta foi inserida uma questdo sobre contetudos anteriormente abordados
em sala no sexto e sétimo anos do ensino fundamental I, com quatro opcdes de
respostas, das quais apenas uma indica a resposta correta. O jogo possui 23 casas e
o vencedor € aquele que chegar ao final em primeiro lugar. O jogo foi denominado
Quest Ciéncia. Os alunos participantes da atividade Iddica foram contemplados com
uma gratificacdo (balas), independentemente da colocacao ao final da execucéo da

atividade.
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Ao dizer onde uma espécie pode ser
encontrada e o que faz no lugar
onde vive, estamos informando

respectivamente,

a) Nicho ecolégico e habitat.
b) Habitat e nicho ecoldgico.
c) Habitat e biétopo.

d) Nicho ecoldgico e

ecossistema.

Figura 2. Frente e verso da carta, com indicagdo em amarelo da resposta correta.
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2.3 REALIZACOES DAS ATIVIDADES

A atividade foi dividida em trés etapas: aplicagdo do questionério prévio (Apéndice 1)
para avaliar o conhecimento dos alunos sobre os conteudos abordados em sala de
aula, aplicacao do jogo de tabuleiro e aplicacdo do questionério pés intervencao para
avaliar a efetividade do jogo didatico. Os questionarios pré e pdés-intervencao foram
do tipo fechado e continham as mesmas questbes. Com o objetivo de fazer
comparacdes com os resultados obtidos na realizacdo dos questionarios antes e apés
a aplicacédo do jogo na turma A, foi realizada aplicacdo somente do questionario na
turma B.

12 Etapa: foi realizada a apresentacdo do trabalho a ser efetuado com os alunos.
Houve uma breve explicacdo aos alunos de como realizar o questionario. Em seguida
seguiu-se com a aplicacéo do questionario prévio aos alunos das turmas A e B. Apés
a realizacdo do questionario pré realizado pelos alunos foi feito o recolhimento de
todos os questionarios.

22 Etapa: Aplicacao do Jogo Didatico para a turma A.

Nessa etapa foi feita a apresentacdo do Jogo Didatico, seguida da apresentacéo das
regras do jogo de tabuleiro Quest Ciéncia aos alunos, foram realizadas as
observacOes da interacdo dos alunos, feito anotacdes em bloco de notas com relacéo
a atitudes, desenvolvimento e interacdo dos alunos, apés finalizarem o jogo foi feito o
recolhimento do Jogo Didatico e entregue uma gratificacdo (quatro balas) aos alunos
gue participaram do jogo.

Ao término de cada atividade experimental que os alunos realizavam em conjunto, ha
biblioteca, eles eram acompanhados até a sala de aula pela aplicadora.

32 Etapa: Aplicacdo do questionario pos-intervencéo pelos alunos da turma A.
Primeiramente foi feita uma breve explicacdo aos alunos de como proceder com o
segundo questionario, em seguida feita a entrega dos questionarios aos alunos, apos
o término da atividade foi feito o recolhimento dos questionarios.

Nesta etapa utilizou-se a biblioteca para aplicacdo do questionario. Foram aplicados
0S questionarios novamente para todos os alunos da turma A apés cada aplicacdo do

jogo.
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2.4 ANALISE DOS DADOS

Foram utilizadas as metodologias quantitativa e qualitativa com o intuito de otimizar a
pesquisa. Para avaliar a efetividade do jogo foram utilizadas duas técnicas para a
coleta dos dados, a aplicacdo de dois questionarios (questionario prévio e
questionério pols-intervencdo) e a observacdo direta, quando foram observados o
interesse e a participacado dos alunos perante a proposta apresentada, identificando
0os comportamentos decorridos ao longo do processo de aplicagdo do jogo com
registros fotograficos e audiovisuais.

A andlise dos dados buscou comparar 0s erros e acertos dos questionarios aplicados;
foram organizados de acordo com a quantidade de acertos dos resultados e

apresentados por meio de gréaficos do Microsoft Office Excel 2007 12.0.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado da aplicagdo do questionério prévio na turma A foi de 47,81% de acertos,
a turma B obteve 40,63% de acertos, evidenciando que os alunos ja apresentavam
algum conhecimento sobre o assunto, visto que os temas foram estudados
anteriormente no sexto e sétimo anos do ensino fundamental Il. A identificacdo dos
conhecimentos prévios é de extrema importancia, uma vez que é através destes, que
as novas informacdes expostas pelo jogo irdo se ancorar, adquirindo assim
significado pelo estudante. Segundo Moreira (2006), a aprendizagem significativa
ocorre quando novas ideias ou conceitos ancoram-se a conceitos relevantes ja
existentes na estrutura cognitiva do individuo.

No momento da aplicacdo do questionario prévio para as turmas A e B, os alunos
demonstraram interesse e entusiasmo, agindo de forma natural frente a atividade
proposta. Assim, percebe-se que quando o ensino sai do modelo tradicional, que &
concebido através da transmissdo de conteldos ja determinados previamente pelo
programa de ensino, permite uma aprendizagem diferenciada por meio de uma
abordagem diferenciada (PEREIRA, et al., 2014).

Durante a aplicacdo do jogo para a turma A, os alunos se sentiram desafiados,
interessados e motivados em realizar a atividade, isso possibilita aos alunos sairem
da rotina de sala de aula, aprendendo de forma mais dinamica, e por ser considerado
um desafio para eles, promove conhecimento de novos conceitos (COELHO et al.,
2014).

A aplicacdo da atividade também tem como objetivo estabelecer o aprendizado
através da interacdo social dos participantes. Segundo Oliveira (1995), abordando os
conceitos de Vygotsky, o aprendizado é muito mais efetivo quando ocorre a relacéo
social em torno do conhecimento.

Na aplicacdo do jogo observou-se a troca de informacao entre os alunos sobre os
contetdos abordados nas questdes propostas no jogo. Os alunos comentaram entre
si como e quando estudaram determinados conteldos, outros diziam ndo recordar o
conteudo.

O resultado do questionario pos intervencdo aplicado na turma A foi de 54,38% de
acertos (Figura 1), evidenciando um aumento de 6,57%, que pode ser considerado
um bom resultado, o que indica que o jogo de forma ludica, conseguiu, em alguns

alunos, gerar algum conhecimento sobre os conteldos abordados, sendo realizado de



15

forma dinamica. Isso demonstra que, com formas alternativas de ensino realizadas

(mesmo que em sala de aula), é possivel gerar resultados positivos.

30

30

25

20

15 B Antes do Jogo 47,81%

H Apés o Jogo 54,38%

NUmero de Acertos

 ANNNRNN I
0 -

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Perguntas Aplicadas

Figura 1 — Comparacdao dos resultados do questionario prévio e pds intervencéo aplicado na turma A.

A motivacdo através da ludicidade € uma boa estratégia para que a aprendizagem
ocorra de forma efetiva (RIZZO PINTO, 1997). Através de atividades ludicas o aluno
explora muito mais sua criatividade, melhora sua conduta no ensino-aprendizagem e
sua autoestima (NEVES, 2007).

Um aumento de 6,6% apos utilizacdo de jogo também pode ser verificado no trabalho
realizado por Souza e colaboradores (2010), onde eles concluiram que a utilizacdo de
jogos possibilita a complementacédo da aprendizagem.

Barbosa e colaboradores (2009) em um estudo semelhante, apos andlise do pré-teste
comparando com poés-teste, comprovaram a eficacia do aprendizado através da
aplicacado do jogo, tendo obtido um aumento nos resultados pos-teste.

Em trabalho realizado por Siaulys (2005) foi observado que no campo das atividades
cotidianas, o jogo fez com que estes alunos despertassem a curiosidade em participar
das acBes propostas pela oficina, pois ele promoveu motivacado, levando os alunos,
de modo intencional, a apreender certos conteddos. Assim, a brincadeira permite a
crianca vivenciar o ludico e descobrir-se a si mesma, apreendendo a realidade e

tornando-se capaz de ampliar seu potencial criativo.
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Isso vai ao encontro do que pensa Packer (1994), ao afirmar que brincar € uma
atividade pratica “na qual a crianga constréi e transforma seu mundo, conjuntamente,
renegociando e redefinindo a realidade”.

O que diferencia uma situacao ludica educativa de outra de carater apenas ludica é o
fato de a primeira ter uma intencé@o explicita de provocar aprendizagem significativa,
estimular a construgdo de novo conhecimento e, principalmente, despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria que possibilite a compreensdo e a
intervencéo do individuo nos fenbmenos sociais e culturais e que o ajude a construir
novas conexdes mentais (NUNES, 2004).

Através da aplicacdo do questionario nas turmas A e B, obteve-se um comparativo de
resultados sem aplicacdo do jogo na turma B e com aplicacdo do jogo na turma A
(Figura 2), onde se obteve na A 54,38% de acertos no questionario apos a aplicacao
do jogo; a turma B alcancou 40,63% de acertos, sendo que para esta houve apenas a
aplicacdo do questionario.

Comparando os resultados das turmas A e B, a turma A que participou da aplicacao
do jogo atingiu um percentual maior (13,75%) de acertos quando comparado com a

turma B, onde ndo houve intervencao.

B TurmaA=54,38%
W Turma B =40,63%

Numero de Acertos

Perguntas Aplicadas

Figura 2 — Comparagéo dos resultados do questionario pds intervengéo aplicado na turma A e turma B
(ndo houve intervencéo).

Observou-se que as duas turmas apresentaram algum nivel de conhecimento em

relacdo aos conteudos abordados no questionério, porém em niveis diferentes, onde
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apos a realizacdo do jogo pode-se obter na turma A um resultado expressivo quando
comparados os resultados obtidos antes e ap0s a realizagdo do jogo.

Os alunos participaram deste jogo com entusiasmo, alegrando-se quando avangavam
nas casas. Todos os alunos se envolveram no jogo, atentos as regras do jogo. Ao
final do jogo muitos comentavam sobre as questdes e conteudos ja estudados e sobre
0s conteudos que ndo se recordavam.

Para Pereira et al (2014), através da introducédo de jogos didaticos obtém-se um maior
envolvimento dos alunos nas aulas, devido a relacéo entre a aprendizagem e o ludico,
0 que resultara em um aprendizado prazeroso para os educandos, pois eles,
envolvidos nesse ambiente estimulante, expdem as suas ideias a respeito do assunto
abordado, possibilitando a troca de conhecimento entre os envolvidos.

De modo geral, os comentarios socializados pelo professor regente das turmas A e B
foram no sentido de que a atividade proposta constitui um recurso importante para
atrair o aluno, para incentiva-lo a participar de forma mais ativa das aulas e nao
apenas como um receptor passivo, cujo objetivo é apenas assistir as aulas. As
atividades ludicas influenciam no desenvolvimento dos alunos, estimulando a
iniciativa, a autoconfianca, a formacdo do pensamento légico, a concentracdo, o
aprendizado de normas e regras, 0 que pode levar a disciplina e socializacao
(PIAGET, 1975).

Os jogos sdo mais do que simples atividades; eles colaboram para que a crianca
possa criar estratégias, aprender a ser critico e confiante em si mesmo. Estimula ndo
s6 0 pensamento, mas incentiva a troca de pontos de vista, o que contribui para o
desenvolvimento da autonomia (VALENTE et al, 2005).

Para Santos (2001) as atividades Iudicas proporcionam uma aprendizagem
descontraida e ao mesmo tempo proveitosa, sendo que a educacao através do ludico
propde-se a uma nova postura existencial, cujo modelo € um novo sistema de
aprendizagem inspirado numa concepcéao de educacédo para além de apenas ensinar.
Através desse percentual de 13,75% de diferenca entre os resultados das turmas A,
onde houve a intervenc¢do, com relacéo a turma B, os alunos que participaram do jogo
se mostraram mais motivados e confiantes em responderem novamente o
guestionario ap6s o jogo sendo assim um resultado satisfatério. Kahwage e
colaboradores (2013) em afirmam que o uso do jogo é capaz de estimular a

aprendizagem de forma divertida (2012).
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4. CONCLUSAO

Considera-se como uma alternativa viavel e interessante, a utilizacdo dos jogos
didéticos, pois este material pode preencher muitas lacunas deixadas pelo processo
ensino- aprendizagem, enquanto na aplicacdo do jogo ocorre a transmissao-recepgao
de conhecimentos, favorecendo a construcdo pelos alunos de seus préprios
conhecimentos num trabalho em grupo, a socializacdo de conhecimentos prévios e
sua utilizacao para a construcédo de conhecimentos novos e mais elaborados.

Um trabalho pedagdgico, como a atividade ladica apresentada, feito de forma isolada
e pontual ndo serd o suficiente para despertar no aluno o interesse em novas
propostas pedagodgicas, mas € necessario um trabalho continuo e de forma
motivadora.

Conclui-se, através deste trabalho, que as atividades ludicas auxiliaram na
memorizacdo de conhecimentos de forma significativa, com atitudes de respeito ao
colega e as regras do jogo, de cooperacdo e socializacdo. Espera-se que este
trabalho possa servir de fundamentacédo para que os professores tenham interesse
em trabalhar novos métodos de aprendizagem, possibilitando aos alunos uma nova
forma de desenvolver as suas habilidades intelectuais, sociais e fisicas, de forma

descontraida, ludica e participativa.
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6. APENDICE
APENDICE 1: QUESTIONARIO PREVIO E POS INTERVENCAO APLICADO.

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO DE CIENCIAS

Nome: Idade:
Data: 02 /05 /2017 Turma: 8° VO3
Aplicadores: Fernanda de A. Rosario; Laura S. de Souza.

1) Sabemos que todos os seres vivos, com excecao dos virus, sdo formados por
células. Entretanto, alguns organismos possuem apenas uma célula, enquanto outros
possuem milhares. O conjunto de células com estrutura e funcbes semelhantes
recebe o nome de:

a) Orgao.

b) Organela.

c) Tecido.

d) Organismo.

2) Os seres vivos estdo separados em diferentes niveis de organizacdo. Quando
falamos em um conjunto de seres vivos da mesma espécie que ocupam a mesma
area geografica, referimo-nos a qual nivel?

a) Espécimes.

b) Populacao.

¢) Comunidade.

d) Ecossistemas.

3) Constantemente, ao falarmos de anatomia e fisiologia humana, citamos alguns
sistemas presentes no corpo, tais como o0 esquelético e o digestorio. Um sistema
pode ser definido como um conjunto de:

a) Células.

b) Tecidos.

c) Orgéos.

d) Organelas.

4) As sementes originam de que parte do fruto?
a) Do gréo de polen.

b) Do ovario.

c) Do pedunculo.

d) Do o6vulo fecundado.

5) E comum haver teias e cadeias alimentares sem a representacio dos
decompositores. ISso acontece por que:

a) Os decompositores ndo atuam em todos o0s niveis troficos.

b) Os decompositores atuam apenas nos consumidores.
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¢) Os decompositores atuam em todos 0s niveis troficos.
d) Os decompositores atuam apenas nos produtores.

6) O ordenamento das camadas da Terra tomadas desde o seu interior até a sua
superficie.

a) Mesosfera, litosfera, astenosfera, endosfera.

b) Endosfera, mesosfera, astenosfera, litosfera.

c) Astenosfera, endosfera, mesosfera, litosfera.

d) Litosfera, astenosfera, mesosfera, litosfera.

7) A acao que melhor representa o aproveitamento do lixo é:
a) Economizar agua.

b) Realizar a coleta seletiva para reciclagem.
c) Evitar o desperdicio de energia elétrica.
d) Fazer o plantio de novas mudas.

8) Das doencas abaixo, aquela que se adquire pela agua contaminada com urina de
rato é:

a) Leptospirose.

b) Ancilostomose.

c) Gripe.

d) Codlera.

9) Os organismos, tanto vegetais, quanto animais, quando respiram, consomem:
a) Oxigénio.

b) Géas Carbbnico.

c) Nitrogénio.

d) Outros gases.

10) Tomate, laranja, acerola, liméo e goiaba sdo ricos em:
a) Vitamina B1.

b) Vitamina C.
c) Vitamina E.
d) Vitamina D.

“Néo sdo as espécies mais fortes que sobrevivem, nem as mais
inteligentes, e sim as mais suscetiveis a mudangas.” Charles Darwin



APENDICE 2: REGRAS DO JOGO APLICADO.

24



	fACULDADES DOCTUM DE SERRA
	cURSO DE lICENCIATURA DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS
	fACULDADES DOCTUM DE SERRA (1)
	cURSO DE lICENCIATURA DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS (1)
	1. INTRODUÇÃO
	2. MATERIAIS E MÉTODOS
	2.1 LOCAL DE ESTUDO
	2.2 JOGO DIDÁTICO
	2.3 REALIZAÇÕES DAS ATIVIDADES
	2.4 ANÁLISE DOS DADOS

	3. RESULTADOS E DISCUSSÃO
	4. CONCLUSÃO
	5.  REFERÊNCIAS
	6. APÊNDICE

