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Ministério da Saude

FIOCRUZ
Fundac¢do Oswaldo Cruz

RESUMO

Os processos de ensino-aprendizagem devem ter como um dos objetivos
despertar o interesse dos estudantes para os temas que fazem parte dos
conteudos abordados. Diferentes recursos pedagdgicos podem ser utilizados na
pratica docente para que os estudantes se interessem pelos conteudos
contemplados nas diferentes disciplinas, que integram o seu curriculo escolar. A
escolha do tema Mamiferos surgiu da necessidade de auxiliar professores e
estudantes nos processos de ensino-aprendizagem nas aulas de Ciéncias,
trazendo a possibilidade de desenvolver um jogo como proposta metodoldgica a
ser utilizada em sala de aula. O objetivo deste trabalho foi elaborar um jogo
didatico ludico que apresente conhecimentos basicos sobre Mamiferos.
Utilizamos um questionario para estudantes do 7° ano de escolaridade de uma
escola publica via formulario online. As respostas do questionario nortearam a
elaboragcao de um jogo, posteriormente validado por licenciandos em Ciéncias
Bioldgicas de uma instituigcdo publica. Os resultados nos mostraram que o jogo
pode ser um instrumento de auxilio para o professor, despertando o interesse do
estudante para o tema, considerado de dificil compreensdo no ambito da
Zoologia. A inclusdo do ludico no ensino acrescenta um fator relevante no

relacionamento interpessoal, possibilitando o desenvolvimento da criatividade.

Palavras-chave: jogo didatico, zoologia, ensino de ciéncias, ensino

fundamental.
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FIOCRUZ
Fundag¢ido Oswaldo Cruz

ABSTRACT

The teaching-learning processes must have as one of its objectives to arouse
students' interest in the topics that are part of the contents covered. Different
pedagogical resources can be used in teaching practice so that students are
interested in the contents enclosed in the different subjects that form part of their
school curriculum. The choice of the Mammals theme arose from the need to help
teachers and students in the teaching and learning process in Science classes,
bringing the possibility of developing a game as a methodological proposal to be
used in class. The objective of this work was to develop a playful didactic game
that presents basic knowledge about Mammals. We used a questionnaire for 7t
grade students from a public school through an online form. The answers to the
questionnaire guided the development of a game, later validated by
undergraduates in Biology from a public institution. The results showed us that
the game can be an aid tool for the teacher, arousing the students’ interest in the
subject, considered difficult to understand in the scope of Zoology. The inclusion
of play in teaching adds a relevant factor in interpersonal relationships, enabling

the development of creativity.

Keywords: didactic game, zoology, science teaching, elementary school.
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APRESENTAGAO

Desde crianga estive presente em ambientes educacionais. Minha mae
costumava me levar com ela as suas aulas no Ensino Médio e posteriormente
na graduagao em Enfermagem, ou seja, a educagao era algo que eu sempre tive
muito contato desde cedo e, que fez parte da minha trajetéria de vida. Carioca
da gema, fui aluna do Colégio Santa Ménica através de uma bolsa de incentivo
aos atletas, eu fazia parte da equipe de Xadrez da escola e participava de muitas
competigdes pelo colégio. Meu avdé sempre me dizia que eu seria professora. E
parece que ele acertou em cheio. Logo, que terminei o Ensino Médio, ingressei
na licenciatura em Biologia na Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
e comecei a trabalhar como professora de Inglés em cursinhos. Na graduacao,
fui monitora de Bioestatistica e aluna do Projeto Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), o que mostrou ainda mais as necessidades de
desenvolver novas praticas pedagdgicas para o ensino de Ciéncias e Biologia.
Desenvolvi materiais para uso em sala de aula, o que gerou o tema da minha
monografia, intitulada “A Proposta de Utilizagdo de Jogos Didaticos no Ensino
de Ciéncias e Biologia”, sob orientagdo do Prof. Dr. Rafael da Rocha Fortes.
Logo apds minha formatura, ingressei no mestrado com orientagao da Prof? Dr?
Maria de Fatima Alves de Oliveira a partir do projeto para desenvolvimento de
um jogo didatico ludico sobre os mamiferos. A ideia inicial era produzir um
material pedagodgico de baixo custo. Entretanto, com toda a conjuntura da
COVID-19 e as escolas fechadas sem previsdo de retorno, adaptamos o jogo
para um modelo online. Nesse trabalho, apresento o resultado da elaboracao
desse material. Além da pandemia, me vi mae duas vezes em dois anos. Tive a
Laura em janeiro de 2020 e a Valéria em maio de 2021. Foi muito dificil chegar
até aqui e por muitos momentos pensei em desistir. Mas, tirei do amor que tenho
pelas minhas meninas a forca para perseverar. Atualmente, sou professora de
Ciéncias e Biologia, novamente graduanda, agora estudando para tirar minha
segunda habilitagdo em Letras Portugués-Inglés na Faculdade de Formacéo de
Professores da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (FFP-UERJ), esposa e

mae de duas princesas.
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1. INTRODUGAO

Os processos de ensino apresentam como um de seus objetivos proporcionar
aos estudantes a competéncia de aprender de forma flexivel, eficaz, autbnoma
(POZO, 2003), além de desenvolver o raciocinio estratégico, diversificado e
capaz de superar obstaculos (PEDROSO, 2009). Segundo Costa, Akkari e Silva
(2011), os docentes que empregam diferentes ferramentas pedagdgicas em sala
de aula baseiam-se na premissa de que o método pedagogico a ser utilizado
depende do contexto da sala de aula e do perfil dos estudantes que fazem parte
da turma. Rando et al.,, (2020) argumentam que € funcdo do ensino dar
condi¢cdes aos estudantes para que eles consigam ter autonomia em aprender,
proporcionando ao estudante uma compreensao mais clara e abrangente sobre
determinados assuntos.

Dessa forma, de acordo com Gonzala et al. (2017), é fato que ndo existe
receita de sucesso, que possa ser reproduzida por todos os professores, em
todas as escolas e que sempre resultaria num mesmo desfecho. O plano de aula
e 0s objetivos a serem atingidos precisam ser analisados e muito bem
fundamentados por cada professor, a fim de que o recurso pedagdgico escolhido
seja utilizado de forma correta e da melhor maneira possivel. Além disso, a
realidade dos estudantes, assim como seus interesses e gostos, devem sempre
ser levados em consideragao, para que a metodologia escolhida para abordar
determinado conteudo, possam suprir as necessidades didaticas, auxiliando
verdadeiramente para uma aprendizagem efetiva.

Diante do processo de globalizagdo e crescimento de uma sociedade
cada vez mais tecnoldgica, nasce também a necessidade de repensarmos a
pratica docente, a fim de ponderar possiveis recursos didaticos de ensino-
aprendizagem, que permitam explorar as diferentes linguagens de ensino
existentes. Para Kiya (2014), os jogos utilizados como instrumento pedagdgico
sdo uma proposta interessante, pois os jogos sao atrativos e adaptaveis para
todas as idades e niveis educacionais, contudo, poucos sabem que esta
ferramenta pode ser extremamente construtiva nos processos educativos.

De acordo com Costa e Sampaio (2019) a educagéo escolar no Brasil
durante toda a sua trajetdria foi marcada pela educacéo tradicional e tecnicista.

Em relagdo ao ensino de Ciéncias, no geral, observamos uma tendéncia também
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ao tradicionalismo, com uma demanda expressiva de memorizacdo de nomes e
conceitos, 0 que torna esses conteudos ainda mais complexos. Isso gera nos
estudantes uma visao de que a Ciéncia, de modo geral, € magante e mondtona,
gerando desmotivagéo entre eles.

Dentro desse contexto, ha varios recursos que podem ser utilizados. Entre
eles, os jogos podem auxiliar os professores a Ihes mostrarem que a Ciéncia
pode ser instigante e interessante. As Ciéncias, de uma maneira geral, sdo muito
ricas em diversos saberes e precisam ser muito bem conhecidas pelo docente.
Os jogos, nesse contexto, podem atuar como facilitadores nos processos de
aprendizado e na compreensao do conteudo de forma ludica, instigadora e
divertida. Franco et al. (2018) corrobora ao dizer que, com a utilizagdo desse tipo
de recurso ludico, o ambiente se torna mais atrativo para os estudantes, além de
servir de motivagédo. Para estes autores, os jogos auxiliam também o trabalho
dos professores, facilitando a praxis pedagdgica.

Segundo Miranda (2001), o uso de jogos como recurso didatico pode
contribuir ndo somente nos processos de aprendizado, mas também na cognigéo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,) afei¢gdo (desenvolvimento
da sensibilidade, do afeto e desempenho no contexto de estreitar lagos de
amizade e cordialidade); socializacdo (desenvolvimento da interagao social e
colaboracgdo); motivagao (desenvolvimento da curiosidade através da agao de
jogar e do desafio proposto pelo jogo) e criatividade. Vieira e Corréa (2020)
corroboram ao relatar que a utilizacado de recursos didaticos como estratégia de
aprendizagem permite diferentes estimulos ao estudante, no ambito cognitivo,
emocional e do prazer.

E importante ainda observar que os Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1998) descrevem que o caminho para a educagéo deve ser mais
democratico, pois faz-se imprescindivel a criagdo de estratégias de ensino que
levem em consideragao os saberes cotidianos e que estes adequem-se de
maneira mais especifica aos processos educativos.

Ja em relagao a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) o uso
de jogos como recurso para a aprendizagem € uma grande iniciativa para o
desenvolvimento das competéncias descritas no documento e para a vida do
estudante. Contudo, para que haja sucesso no ensino, no momento da pesquisa

e selecdo dos jogos, € necessario identificar de que maneira este recurso
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desenvolve o conteudo curricular, promove o engajamento do estudante e o
desenvolvimento de suas habilidades.

Vale ressaltar que, investir na formagéao dos professores € fundamental
para que esses profissionais estejam aptos a entender a necessidade de
mudanga, de criacdo, inovacgao e utilizagdo de metodologias distintas de ensino
em suas praticas pedagodgicas. Diante desses dados, escolhemos o jogo como
recurso no processo de construgcao de conhecimento sobre os Mamiferos.

Desta maneira, espera-se que este trabalho possa trazer beneficios aos
professores, estudantes e a todos que estejam envolvidos de alguma forma com
0os processos de ensino-aprendizagem, auxiliando a pratica de ensino de
Ciéncias e colaborando para uma educacao mais palpavel para todos, a partir
da elaboracdo de um material didatico ludico sobre os Mamiferos. Para tanto,
temos a seguinte pergunta de investigagdo norteadora: “Qual é a influéncia de
um jogo didatico sobre Mamiferos como recurso pedagogico para ser utilizado

em sala de aula?”
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2. OBJETIVOS
2.1.Objetivo Geral:

Desenvolver uma atividade de ensino ludica que apresente
conhecimentos basicos sobre Mamiferos para estudantes do 7° ano do Ensino

Fundamental II.
2.2, Objetivos Especificos:

o lIdentificar as concepgdes que os estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental || possuem acerca das caracteristicas e peculiaridades dos
Mamiferos;

o Elaborar uma atividade de ensino ludico — jogo “Desvendando os Mamiferos*
— a partir das concepgdes dos estudantes.

o Validar o jogo desenvolvido com estudantes da graduacdo em Ciéncias

Bioldgicas.
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3. MARCO TEORICO

A partir de suas investigagdes sobre o desenvolvimento dos processos
superiores do ser humano, tais como memdria, consciéncia, percepgao, atencgao,
fala, pensamento, vontade, formagao de conceitos e emogao, Lev Semyonovich
Vygotsky (1995) apresenta estudos sobre o papel psicolégico do jogo para o
desenvolvimento da crianca. A escolha desse autor como marco tedrico se
fundamentou em seus apontamentos sobre a importancia das relagdes humanas
nos processos de ensino-aprendizagem e pela estreita relagdo que ele
estabelece entre o jogar e o0 aprender. Ademais, diversos outros autores apoiam-
se nas teorias de Vygotsky sobre os jogos no ensino. Entre eles, podemos citar
os trabalhos “Autédromo Alquimico - o uso de jogos no ensino de Quimica a luz
da teoria de Vygotsky e analise de conteudo.” (SANTANA, 2016); “Uma proposta
para 0 uso de jogos no ensino de cinematica para o 9° ano do ensino
fundamental” (ALVES, 2019) e “Jogo didatico — uma ferramenta para a
prevencao de intoxicagdo com plantas” (DE LIZ et al. 2020).

O trabalho de Santana (2016) objetivou analisar e reconhecer o
desenvolvimento das Fung¢des Psiquicas Superiores (FPS) de Vygotsky por meio
de jogos como instrumentos mediadores de conhecimentos cientificos. A autora
Alves (2019) utiliza Vygotsky como referencial no ambito dos jogos no
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragdo e como o
ludico influencia no desenvolvimento do educando. Por fim, De Liz et al. (2020)
discutem como o jogo pode auxiliar o estudante a atravessar as zonas de
desenvolvimento de Vygotsky, dentro do processo de interagédo aluno-professor
e/ou aluno-aluno, com auxilio de mediacgao.

Vygotsky (1989) analisou o papel do jogo na educagao e no processo de
desenvolvimento do individuo. Para ele, o jogo antecede a aprendizagem, como
um meio para o aperfeicoamento das relagdes sociais, emocionais e intelectuais
dos estudantes, proporcionando o desenvolvimento de habilidades e das
Fungdes Psiquicas Superiores (FPS) - fungdes mentais que evidenciam o
comportamento consciente do homem sendo esses a atengdo voluntaria,
percepcdo, a memoria e pensamento - no periodo do Ensino Fundamental,

abrangendo a infancia e adolescéncia.
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Para Vygotsky (1988) apud Verri (2010), a brincadeira associada as
interacbes sociais € de extrema importancia para o desenvolvimento do
individuo. Para este autor, o uso dos jogos gera ambientes desafiadores,
capazes de “estimular o intelecto”, proporcionando a conquista de estagios mais
avancgados de raciocinio, além de criar mecanismos para o surgimento da Zona
de Desenvolvimento Proximal, tdo importante para o desenvolvimento cognitivo,
propiciando a iniciativa, oportunizando a expressdao de seus desejos e
internalizando assim as regras sociais. A relagdo entre jogo e a aprendizagem &
muito importante. Desta forma, o desenvolvimento cognitivo e a Zona de
Desenvolvimento Proximal (que € atingida, de inicio, com o auxilio de outras
pessoas mais avangadas, que tenham adquirido esse conhecimento, neste caso
— o professor) tem um papel fundamental para seu entendimento.

Vygotsky (1994), nesse sentido, enfatizou que € brincando que a crianca
organiza seus proprios conceitos, construindo seu mundo imaginario, cultivando
e arquitetando o faz-de-conta, o que tem impacto direto no desenvolvimento
pessoal e social de cada individuo. Logo, a brincadeira se configura como uma
situagao privilegiada de aprendizagem, a medida que fornece uma estrutura
basica para mudancgas das necessidades e da consciéncia.

De acordo com Ventura (2010), é na situagao de brincar que as criangas
constroem desafios e criam hipéteses, moldando seu comportamento diario, de
forma a tentar compreender os problemas que lhes sao propostos pela realidade
em que estao inseridos. Dessa forma, podemos dizer entdo que, ao brincarem,
a consciéncia da realidade € construida e, ao mesmo tempo, a possibilidade de
transforma-la também é vivenciada.

Para Vygotsky (1989), o jogo é resultado de uma agao social, o que
corrobora com suas ideias da importancia das relacbes humanas. Para ele, o
jogo possui trés caracteristicas fundamentais: a imaginagao, a imitagcao e as
regras. O que faz do jogo uma atividade importante para o desenvolvimento da
crianga é a capacidade dela em imaginar situagdes, papéis sociais e ainda a
interacao que existe durante as atividades ludicas, os conteudos abordados e as
regras de conduta subentendidas a cada situagao.

‘O jogo fornece um estagio de transicdo em diregcdo a
representacdo, desde que um objeto seja um pivd da separagao
entre o significado e o objeto real.” (VYGOTSKY, 1989, p. 67)
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Desta forma, fica evidenciado que, para a crianga, 0 jogo é uma
transformacdo para uma nova realidade e, nesta nova realidade, ela pode
construir mais do que observar, pois quando a crianga joga ela utiliza

conhecimentos que ja possuia e constroi novos.

Para Vygotsky (1989), é através da brincadeira e do jogo que a crianga
aprende sobre afetividade, desenvolve seu social e seu cognitivo. No ambiente
escolar, o jogo pode ser um instrumento para o desenvolvimento integral dos
estudantes. Contudo, para que as atividades com a utilizagdo de jogos tenham
sucesso, o professor precisa estabelecer objetivos e mediar agdes dentro da
Zona de Desenvolvimento Proximal. Desta maneira, € possivel proporcionar o
crescimento e a aprendizagem dos estudantes, ensinando a partir da agao de
brincar.

A ideia de jogo para Vygotsky segue o aspecto socio-historico, que se
baseia na relagao entre aprendizagem e desenvolvimento. Para este autor, uma
aprendizagem bem planejada incita o desenvolvimento que, por conseguinte,
induz novas aprendizagens. Ao professor, compete o trabalho de promover as
condigdes necessarias para que 0s processos cognitivos sejam alcangados. O
jogo permite ao professor promover uma aula que, ao mesmo tempo, é
prazerosa e que também responde as necessidades dos estudantes. Por fim,
fica evidenciado que, para Vygotsky, a ideia do ludico podia ser uma ferramenta

extremamente agregativa para os processos de ensino-aprendizagem.
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4. REVISAO DA LITERATURA
4.1.A Ludicidade no Ensino

O conceito de ludicidade, segundo Matos (2013), esta relacionado as
atividades de jogos e ao ato de brincar, sendo um componente muito importante
para a aprendizagem. Ainda, o autor afirma que a ludicidade é uma ferramenta
de extrema relevancia para a formagao das criangas, pois pode proporcionar a
crianca o desenvolvimento de seu saber, ampliando seu conhecimento e, assim,
sua compreensdo de mundo. Nesse sentido, observamos que a ludicidade esta
em atividades que despertam prazer, diversao e lazer.

De forma complementar, ao se empregar atividades ludicas € possivel
internalizar estruturas sociais como regras e respeito, pois a ludicidade € uma
caracteristica fundamental para o desenvolvimento do ser humano (Pereira,
2007). Dessa forma, Araujo (2020) afirma que o que mais caracteriza a
ludicidade é a experiéncia de plenitude que ela possibilita a quem a vivencia em
seus atos. Em fung¢ao do ludico e do prazer estarem relacionados, a vivéncia de
experiéncias ludicas, permite que a crianga internalize estruturas sociais e
desenvolva funcgbes psicoloégicas superiores (VYGOTSKY, 1995). Santos e

Borges (2011, p. 6) corroboram ao ressaltar que:

“[---] é possivel a estimulacao e a socializagao dos estudantes,
pois com o ludico é possivel que se trabalhe em pequenos e
grandes grupos. Os estudantes serao desafiados e estimulados
a pensar, desenvolvendo aspectos emocionais, afetivos e
cognitivos. Através disso, eles passarao a ser cooperativos e
responsaveis. Aprendem a perseguir seus objetivos, a agir de
acordo com as regras, o raciocinio fica mais rapido e aumenta
sua criatividade.”

Nesse contexto de ludicidade no ensino, para Maluf (2006) e Antunes
(2013), o uso de jogos € uma alternativa inovadora para a abordagem de
conteudos de Ciéncias, pois gera um ambiente prazeroso que viabiliza os
processos de ensino-aprendizagem de forma mais facilitadora. Moraes (2016)
afirma que os jogos como recurso didatico sdo um diferencial para o sucesso
das aulas, nas quais sdo abordados temas complexos com termos especificos.
A implementagdo de atividades ludicas torna o ensino mais participativo e
dinamico, atribuindo ao estudante o papel de agente ativo e ndo s6 um mero

receptor de informacgdes.
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a incorporagdo de jogos (...) na pratica pedagodgica
desenvolve diferentes capacidades que contribuem com a
aprendizagem, ampliando a rede de significados construtivos
tanto para criancas, quanto para os jovens” (MALUF, 2006,
p.19).

Para Grando (2000) os jogos podem ser facilitadores dos processos de
ensino-aprendizagem, pois o homem tem necessidade de conhecer, explorar e
tornar o meio que o cerca mais prazeroso e atrativo. Essa transformacio é
possivel pelo poder do aprender e da possibilidade de escolha entre diversas
hipéteses possiveis. Através da utilizagcdo de jogos, o professor conseguira
estimular seus estudantes, auxiliando-os a se desenvolverem como individuos
pertencentes de uma comunidade, além de proporcionar a assimilacdo de
conteudos. Ferreira e Santos (2019) corroboram que os jogos podem ser
utilizados como um método facilitador de aprendizagem, ou seja, usa-los como

uma ferramenta de trabalho, introduzindo-os na rotina.

Campos, Felicio e Bortoloto (2002, p. 48) apresentam a importancia e o
potencial dos jogos ao descrever que:

“[...] o jogo ganha um espago como ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse
do estudante, desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.”

O uso de jogos nos processos de ensino traz inumeros beneficios para o
desenvolvimento académico dos estudantes, além de trabalhar o
desenvolvimento psicocognitivo, relagdes interpessoais entre os colegas de
classes e professores e posturas e agdes dentro da comunidade e sociedade.
Optar pelo desenvolvimento de jogos como ferramentas didaticas auxilia os
processos de ensino-aprendizagem, além de outros aspectos mencionados.
Para Antunes (1998), os jogos, por possuirem regras, propiciam aos jogadores
a capacidade de controlar seus impulsos e de estimularem suas personalidades,
tais como o raciocinio rapido, lideranga e organizagdo mental, assim estimulando
tanto a inteligéncia como a socializagdo. Ainda, segundo este autor, os jogos
educacionais ou pedagdgicos devem:

“Provocar uma aprendizagem significativa, estimular a

construgdo de um novo conhecimento e, principalmente,
despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria
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(aptiddo que possibilita a compreensdo e a intervengdo do
individuo nos fendmenos sociais e culturais e que o ajude a
construir conexoées)”. (ANTUNES, 1998, p. 38).

Para tanto, o professor dever compreender que tais recursos didaticos séo
instrumentos pedagdgicos que possuem a finalidade de desenvolver no
estudante o pensamento cognitivo (Leite e Rotta, 2016), desta forma, utilizando-
os a fim de despertar nos aprendentes o interesse e a motivagado que auxiliam

nos processos de ensino-aprendizagem.

Partindo dessa premissa, os jogos sao considerados um recurso
excelente no ambito construtivista, pois promovem a participacdo ativa dos
estudantes nos processos de construgao do conhecimento, além de desenvolver
diversas competéncias intelectuais e sociais, proporcionando ao professor uma
flexibilidade muito maior para contextualizar e promover a interlocugao entre

diferentes areas.

4.2. Os Jogos como Recursos Didaticos

O jogo é um termo derivado do latim ‘“jocus” que significa gracejo,
brincadeira, divertimento. O conceito de jogo consiste numa atividade fisica ou
intelectual formada por um conjunto de regras, que podem promover ag¢des
ativas e dindmicas, permitindo amplas acbées na esfera corporal, cognitiva,
afetiva e social do estudante, podendo ocorrer em diversos lugares. No ambito
educacional, o objetivo dos jogos € exatamente ir além do caminho conhecido e
explorar os processos internos, percepgdes e interpretagdes de quem os joga.

Para Kishimoto (2008), os jogos educativos apresentam duas fungdes
basicas que sao concomitantes:

e Funcéao ludica — o jogo proporciona diverséo, prazer e até o desprazer
quando escolhido de maneira voluntaria;

e Funcéo educativa — 0 jogo ensina qualquer coisa que agregue o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua compreensao de mundo.
Kishimoto (2008) defende que o equilibrio entre as duas fung¢des citadas

€ o0 objetivo do jogo educativo. Para Soares (2008), se uma destas fungdes for
mais utilizada do que a outra, ou seja, se houver um desequilibrio entre elas,
provoca-se duas situagdes, que podem levar ao fracasso do jogo. A primeira

situagdo é a de ndo haver mais ensino, somente jogo, quando a fung¢ao ludica
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predomina em excesso. A segunda situagéo é a fungéo educativa eliminar toda
a ludicidade e a diversao, restando apenas o ensino.

Dentro desse contexto, temos os jogos didaticos, que estao relacionados
ao ensino de conceitos e/ou conteudos, organizado em regras, mantendo o
equilibrio entre o ludico e o educativo, podendo ocorrer em sala de aula ou em
um laboratorio.

“Perceber que um jogo didatico, no que tange aos aspectos
gerais, € educativo, pois envolve acdes ludicas, cognitivas,
sociais, entre outros, mas nem sempre um jogo que é educativo
pode ser considerado um jogo didatico. Isso, no entanto, ndo
minimiza nem reduz a importancia de ambos” (CUNHA, 2012, p.
95).

Devemos levar em conta que o jogo didatico ndo deve ser levado para
sala de aula apenas para preencher lacunas no planejamento. De acordo com
Antunes (2013, p. 40) “os jogos devem ser utilizados somente quando a
programacao possibilitar e somente quando se constituirem em um auxilio
eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa programacdo.” Logo, é
necessario que haja uma preparagéao por parte do professor para saber em qual
momento o jogo podera ser inserido. Para isso, € fundamental ter os objetivos
dos jogos bem estabelecidos, a fim de possibilitar a promocao do
desenvolvimento efetivo dos estudantes.

O jogo, ainda, possui uma correlagao muito forte com a diverséo, ou seja,
usa-lo em sala de aula pode tornar os processos de ensino-aprendizagem um
momento divertido e prazeroso, tanto para o estudante como para o professor.
Assim, o jogo ganha uma fungé&o diferente na escola. Para Carbo et al. (2019) a
utilizagao dos jogos como recurso educativo € importante, visto que o educando
acaba por se motivar a aprender os conteudos das disciplinas.

Contudo, apesar de diversos estudos afirmarem a importancia do uso de
jogos como recurso pedagogico, muitos professores ainda enxergam o jogo
somente como um passatempo, uma atividade sem fundamento educativo, que
nao atribui seriedade para a aula. Silveira (2009, p.119) opina que [...] espera-
se que o professor fagca um uso mais consciente dos jogos e nao os considere
apenas um passatempo”.

Ainda nesse contexto, deve-se levar também em consideragao a reduzida
carga horaria semanal atribuida a disciplina de Ciéncias e o conteudo

programatico extenso, aliado ainda a uma exaustiva jornada de trabalho dos
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professores (dividida em uma ou mais instituicbes) a fim de complementar a
renda salarial, consequéncia da desvalorizacdo profissional e salarios
incompativeis. Todos esses fatores contribuem para um desestimulo por parte
dos professores em também empenharem-se a desenvolver aulas mais atrativas
e diversificadas.

E sabido que a ludicidade, no contexto escolar, seja através de jogos,
brincadeiras ou outra atividade divertida podem ser meios para colaborar nos
processos de ensino-aprendizagem e para a construgdo do individuo ludico.
Contudo, para que a atividade tenha funcdo educativa, o professor precisa
conhecer as necessidades de seus estudantes e, através de uma intervengao
pedagogica planejada, consiga adaptar o jogo ou outra atividade ludica qualquer,
aos conteudos a serem trabalhados e aos objetivos do ensino que ele pretende
alcangar. Nesse contexto, Rau (2007) afirma que:

“O professor deve buscar o conhecimento sobre o que faz e
sobre por que motivo o faz, visando ao dominio dos instrumentos
pedagdgicos para melhor adapta-los as exigéncias das novas
situacdes educativas” (Rau, 2007, p. 38).

De acordo com Antunes (2013), existem quatro elementos que explicam
e motivam a aplicagao de jogos. Esses pontos sdo importantes e nao devem ser
ignorados pelo professor. Sao eles: a capacidade de se constituir em um fator
de autoestima do estudante, condigbes psicolégicas favoraveis, condi¢des
ambientais e fundamentos técnicos. Assim sendo, para fazer o uso de jogos e
de atividades ludicas de maneira apropriada, e para que esses recursos atinjam
os objetivos educativos previamente estabelecidos, é preciso um planejamento
por parte do professor. Quando planejado e aplicado corretamente, o jogo
contribui para que ocorra transformacdes expressivas nos diferentes aspectos
cognitivos, social e emocional. Gongalves (2018) confirma ao dizer que é
esperado que o professor tenha a visdo construtivista dos jogos como opgao de
atividade cooperativista e que busque inseri-lo no contexto escolar com toda a

sua intencionalidade pedagdgica.
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4.3. A Tematica Jogos nos Documentos Oficiais do Ministério da

Educacao e Cultura

O Ministério da Educacgéao e Cultura (MEC) € um érgéo do governo federal
que trata dos assuntos relacionados a educacao e cultura em todo territorio
nacional. E o 6rgdo superior de todas as secretarias de educacdo estaduais e
municipais do Brasil. E o ministério responsavel pela Politica Nacional de
Educacao, relativa ao ensino infantil, fundamental, médio e profissional, de
jovens e adultos, especial, além também do ensino superior e a distancia.

Neste aspecto, os Parametros Curriculares Nacionais-PCN (BRASIL, 1998)
sao diretrizes propostas pelo Governo Federal que tém como principal objetivo
nortear os educadores por meio da normatizacdo de determinados fatores
fundamentais relativos a cada disciplina. Esses parametros compreendem tanto
a rede publica, como a rede privada de ensino, de acordo com o grau de
escolaridade dos estudantes (BRASIL, 1998).

O ensino de Ciéncias, de acordo com os PCN (BRASIL, 1998), deve
proporcionar ao estudante a competéncia de pesquisar informagdes, investiga-
las, avalia-las e elegé-las, além da habilidade de aprender, levantar
questionamentos, diagnosticar e propor situagdes para problemas reais,
colocando assim em pratica conceitos desenvolvidos na escola, ao invés de
simplesmente memorizar. O desenvolvimento dessas capacidades aprimora o
estudante em todos os seus aspectos e é fungcao da escola, principalmente do
professor, promover estratégias de aprendizagens que as estimulem.

Dentre as diversas estratégias apontadas nos PCN (BRASIL, 1998) para o
ensino na area das Ciéncias, 0s jogos sao inseridos como “uma nova maneira,
ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos” (BRASIL,
1998, p. 28).

Ja a Base Nacional Comum Curricular-BNCC (BRASIL, 2018) € um
documento criado para regulamentar aprendizagens essenciais a serem
trabalhadas nas escolas brasileiras. Nele, é possivel encontrar orientagdes para
os curriculos académicos, influéncias para a formacdo de educadores,

indicagdes para a produgao de materiais didaticos e matrizes de avaliagdes.
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O ensino de Ciéncias na BNCC (BRASIL, 2018) fora organizado por eixos
tematicos, estes que organizam os conteudos do componente curricular. Mas, a
mudanca vai além da nova nomenclatura. O documento trouxe uma abordagem
mais enfatica e clara da progressao da aprendizagem, com as habilidades sendo
desenvolvidas em cada ano, aumentando a complexidade, em todo o Ensino
Fundamental. Vale ainda ressaltar que, os PCN (BRASIL, 1998) sao normas
orientadoras e nao obrigatdrias e, em regra, ndo foram substituidas pela BNCC
(BRASIL, 2018). A ideia € que sejam dire¢des para os curriculos dos sistemas
de ensino, atuando de forma integrada.

O objetivo central do MEC com esse novo documento €& poder
proporcionar aos estudantes o contato com processos, praticas e procedimentos
da investigagédo cientifica, para que assim eles estejam aptos a intervir na
sociedade. A BNCC (BRASIL, 2018), ainda, dita que as experiéncias e
interesses pessoais dos educandos sobre o mundo natural e tecnoldgico devem
ser valorizados.

Os PCN (BRASIL, 1998) traziam indicagbes de divisdo por blocos
tematicos: Ambiente, Ser Humano o e Saude e Recursos Tecnoldgicos. Os trés
deveriam ser trabalhados em todo o Ensino Fundamental. Havia um quarto
bloco, Terra e Universo, que entrava apenas a partir do atual Fundamental Il. O
que acontecia na maior parte das escolas e nos livros didaticos era uma
distribuicdo dos conteudos de maneira linear e isolada, com um assunto sendo
abordado inteiro de uma vez, com uma desconexao dos temas estudados. Em
geral, o 6° ano trabalhava Terra e Universo, o 7°, Seres Vivos e o 8° Corpo
Humano e o 9°, Matéria e Energia, por exemplo. Desta forma, o jogo aqui
proposto, € voltado para os estudantes do 7° ano do Fundamental II.

Na BNCC (BRASIL, 2018), a organizacdo se da em trés unidades
tematicas: Matéria e Energia, Vida e Evolugao e Terra e Universo.

O ensino de Ciéncias alinhado a BNCC (BRASIL, 2018) deve ser feito em
torno de trés unidades tematicas que se repetem ano a ano. Cada uma é
estruturada em um conjunto de habilidades cuja complexidade cresce
progressivamente ao longo do tempo. Essa opcgao resultou, por exemplo, em
uma distribuicdo mais equilibrada entre conteudos tradicionais do componente
curricular. Antes, o foco em Biologia era maior, com Fisica e Quimica sendo

abordadas, com maior frequéncia, apenas nos anos finais do Fundamental.
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Agora essas areas das Ciéncias estéo distribuidas nas unidades tematicas e sdo
trabalhadas em todos os anos da escolaridade.
Com base nos PCN (BRASIL, 1998), o jogo aqui proposto teria foco para
as turmas de 7° ano do Ensino Fundamental, pois se encaixava no eixo “Vida e
Ambiente”, recortado abaixo:
¢ O Reino Animal - Diferenciar os animais vertebrados dos invertebrados.
e Os Seres Vivos e diversidade biolégica - Compreender a organizagao e
as caracteristicas basicas de cada um dos cinco reinos biologicos.
¢ Diversidade bioldgica - Identificar os principais representantes dos reinos
bioldgicos.
o Classificacdo dos seres vivos - Classificar os seres vivos, a partir das
caracteristicas basicas dos diferentes reinos biolégicos.
e Caracteristicas gerais dos seres vivos - Identificar as semelhangas e
diferengas entre seres humanos, outros animais e plantas.
o Diversidade bioldgica terrestre e aquatica - |dentificar as caracteristicas e
principais seres vivos existentes nos meios aquaticos e terrestres.
(BRASIL, 1998).

Na BNCC (BRASIL, 2018), o jogo aqui proposto se correlaciona com o
eixo tematico Vida e Evolucéo, pois este eixo engloba o estudo de tudo que se
relaciona com o0s seres vivos: caracteristicas e necessidades, processo
evolutivo, interagao entre os seres vivos, principalmente a que o ser humano
estabelece entre si e com os demais seres vivos e elementos ndo vivos do
ambiente e a preservagdo da biodiversidade. Também inclui o aprendizado
sobre aspectos relativos a saude individual e coletiva, inclusive no ambito das
politicas publicas.

Porém, o conteudo relacionado aos Mamiferos, que antes era aplicado as
turmas de 7° ano, na BNCC (BRASIL, 2018), sdo abordados nas turmas de 2° e

3° ano do Ensino Fundamental, organizados da seguinte maneira:

2° ano

Unidade Tematica: Vida e Evolugcao

Objetos de Conhecimento: Seres Vivos no Ambiente / Plantas
Habilidades:
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e Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase
da vida, local onde se desenvolvem, dentre outros.) que fazem parte de
seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem.

¢ Investigar a importancia da agua e da luz para a manutengéo da vida de
plantas em geral.

¢ |dentificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e
frutos) e a fungdo desempenhada por cada uma delas, e analisar as

relagdes entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos.

3° ano:

Unidade Tematica: Vida e Evolugao

Objetos de Conhecimento: Caracteristicas e desenvolvimento dos animais
Habilidades:

¢ |dentificar caracteristicas sobre o modo de vida (0 que comem, como se
reproduzem, como se deslocam, dentre outros) dos animais mais comuns
no ambiente proximo.

e Descrever e comunicar as alteracdes que ocorrem desde o nascimento
em animais de diferentes meios terrestres ou aquaticos, inclusive o
homem.

e Comparar alguns animais e organizar grupos com base em caracteristicas
externas comuns (presenca de penas, pelos, escamas, bico, garras,
antenas, patas, dentre outros) (BRASIL, 2018).

Nos anos iniciais, a expectativa € de que os estudantes aprendam sobre
os seres vivos (plantas e animais) do entorno delas, compreendendo suas
caracteristicas e os elos nutricionais estabelecidos entre eles no ambiente
natural. Ja4 para os anos finais a proposta é avangar no entendimento sobre a
atuacao do ser humano no ambiente, discutindo as implicagbes do consumo
excessivo e do descarte inadequado dos residuos para que os estudantes sejam
capazes de analisar e propor, por meio de conhecimento cientifico, maneiras
mais eficientes de utilizacdo dos recursos naturais.

A BNCC (BRASIL, 2018), ainda propde uma integragao entre as unidades
tematicas, o que fica claro quando determinados temas aparecem nos trés eixos.

O proprio documento indica que, para a compreensao completa de um tema,
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eles devem apresentar uma continuidade na aprendizagem e na integragédo com
seus objetos de conhecimento, ao longo dos anos de escolarizagao. Portanto, &
fundamental que elas ndo se desenvolvam isoladamente.

“Os estudantes devem entender a importancia da biodiversidade
para a manutencao e equilibrio dos ecossistemas, ser capazes
de avaliar habitos de consumo que envolvam recursos naturais
e artificiais e identifiquem as relagbes dos processos
atmosféricos, geoldgicos, celestes e sociais com as condigdes
necessarias para a manutencao da vida no planeta” (BRASIL,
2018, p. 329).

Vale ressaltar que alguns dos pressupostos dos PCN (BRASIL, 1998)
foram mantidos na BNCC (BRASIL, 2018, p.324) tais quais:

1) A concepgao do estudo de Ciéncias como um conhecimento que fornece
elementos para a compreensado do mundo e de suas transformacdes;

2) A percepgdao de que cada componente colabora para o estudante
entender a importancia de cuidar e respeitar o préprio corpo, bem como o
dos outros, considerando a saude como um valor pessoal e social;

3) O pressuposto de que as ideias e vivéncias prévias dos estudantes sao
importantes nos processos de aprendizagem;

4) A énfase na necessidade de criangas e jovens entenderem a dimensao
ética das Ciéncias, o que inclui avaliar e debater o impacto das ag¢des do

homem na natureza.

4.4. Os Jogos no Ensino de Ciéncias

Uma das dificuldades mais vivenciadas pelo professor em sala de aula é
chamar a atencao de seus estudantes para assuntos que considerados abstratos
e de dificil compreensao. Moreira (2005), afirmava sobre a necessidade de criar
estratégias de ensino que garantisse aos estudantes um aprendizado mais
efetivo, pois ao longo dos processos de aprendizagem, o estudante pode
assimilar as informacgdes transmitidas de forma meramente literal, de maneira
que venha somente a reproduzir o conteudo absorvido exatamente do mesmo
jeito no qual este lhe foi apresentado, mostrando claramente que o entendimento
real nao foi atingido. Ainda, Moraes (2016) consolida a afirmagéo anterior ao
dizer que estratégias inovadoras, como o uso de recursos didaticos, permitem
que estudante e professor dialoguem com clareza, facilitando a elucidagao de

duvidas.
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Essa reproducdo mecanica por parte do estudante o torna incapaz de
expressar o seu aprendizado, dificultando ainda sua percepg¢ao de resolugao de
problemas dentro de outras situagdes. No modelo de ensino tradicional, ndo ha
espaco para a ludicidade, ainda que muitos professores reconhegcam a
importancia do ludico nos processos de ensino-aprendizagem, esta “tem sido
uma pratica pouco explorada como acao didatica” (PEREIRA; FONTOURA,
2015, p. 6).

E notavel que o ensino de Ciéncias envolve o estudo de conceitos e
linguagens extremamente especificos dessa area do conhecimento, tornando a
aprendizagem dos estudantes pouco eficiente, dificultando ainda a aplicabilidade
da mesma a realidade cotidiana (BORGES; LIMA, 2007. ZUANON; DINIZ;
NASCIMENTO, 2010), tornando o ensino de Ciéncias repetitivo e mecanico.
Ainda, para Costa e Sampaio (2019), a fragmentac¢ao no ensino de Ciéncias tem
ocasionado prejuizos a educagao, pois implica na perda de sentido dos
conteudos, dificuldades de assimilar e compreender os assuntos abordados,
desinteresse pelo saber e rejeicdo de algumas disciplinas por parte dos
estudantes.

Nesse sentido, Moura, Rodrigues e Testa (2011) relatam, ainda, que a
metodologia tradicional, focada na preocupagdao com o “ensinar”’, continua
predominando nas praticas pedagogicas, apesar do notavel avango de
metodologias mais modernas, centradas na preocupagdo com a
“aprendizagem”, tendo o estudante como foco principal. Nicola e Paniz (2017)
corroboram ao afirmar que a educagao ainda apresenta inUmeras caracteristicas
de um ensino tradicional, no qual o professor € visto como detentor do saber,
enquanto os estudantes sao considerados sujeitos passivos nos processos de
ensino-aprendizagem. Ainda, em seus estudos, Elias e Rico (2020) observaram
que ainda existe uma comodidade com o método tradicional de ensino por parte
dos docentes e também dos estudantes, o que pode estar relacionado a
questodes histdricas, pois, a principio, a educacao funcionou dessa maneira.

Vale ressaltar que, segundo Ledo (1999) ndo ha um consenso quanto aos
procedimentos a serem adotados na sala de aula. O ensino tradicional ainda é
muito utilizado na pratica docente e pode ser efetivo, desde que haja
planejamento por parte do professor. Entretanto, deve-se ressaltar que tanto os

estudantes quanto a sociedade passaram e estdo passando por mudancas
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expressivas e paradigmaticas. Logo, de acordo com Silva, Sales e Castro (2019),
deve-se considerar que os estudantes contemporaneos ja ndo sao mais 0s
mesmos para 0s quais o sistema educacional foi criado, havendo entdo a
necessidade de aprimoramento da pratica docente para atender as demandas
do estudante moderno.

Com isso, a utilizagdo de metodologias capazes de romper o
tradicionalismo faz-se necessaria. Desta forma, € possivel que o estudante atinja
um nivel em que consegue conectar informagdes absorvidas previamente com
a informagao nova que esta sendo-lhe apresentada, estando apto a desenvolver
e criar significados pessoais sobre todas essas informagdes, apropriando-se
desses conteudos e transformando-os em conhecimentos.

O desenvolvimento de recursos didaticos para acesso ao conhecimento
cientifico € de grande importancia. Segundo Armstrong (2008), o professor
possui a atribuicdo de estabelecer critérios e estratégias pedagogicas como
maneira de orientar os conteudos estudados em sala de aula. Nicola e Paniz
(2017) afirmam a importancia de o professor realizar a transposigao didatica de
forma adequada e que também faca uso de diversas estratégias e recursos,
possibilitando a transmissao dos conteudos de forma menos exaustiva, e que
nao o leve a desviar a atengdo para outros pensamentos. Devemos entender,
nesse caso, que o professor é o responsavel direto pela forma de aprendizagem
de seus estudantes e pelo método por ele usado nos processos de ensino-
aprendizagem.

Dentro desse contexto, Delizoicov, Angotti & Pernambuco (2002) citam
que nas disciplinas de Ciéncias da Natureza, faz-se imprescindivel que os
professores repensem as suas praticas pedagogicas e que aprimorem as suas
maneiras de transmitir o conteudo, tendo como finalidade, garantir a motivacao
dos estudantes, desenvolvendo o interesse pelo estudo nas areas das Ciéncias.

De Castro e Tredezine (2014) afirmam sobre a relevancia do uso dos
jogos didaticos ao desenvolvimento do estudante em diversos aspectos, quando
observam que, ao utilizar o jogo no ambiente educacional, pode ser criado um
espaco de dinamismo e coletividade, que auxiliam no desenvolvimento das
areas cognitivas, afetiva, social e motora, colaborando ainda para o estimulo de
habilidades como autonomia, criatividade, responsabilidade e cooperagao com

os colegas. Cabe ao professor buscar e trazer a realidade de seus estudantes
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para sala de aula, de forma a fazer com que eles ndo sejam meramente
repetidores de conceitos, assumindo um papel ativo nos processos de
aprendizagem, o que reafirma a necessidade de utilizagdo recursos didaticos
motivadores no ensino de Ciéncias.

Podemos atribuir como exemplo de recursos didaticos as atividades
praticas. Estas sdo essenciais em Ciéncias, ja que nestas disciplinas
encontramos conteudos muito abstratos e que lidam com medidas
microscopicas. Nesse contexto, Krasilchik (2004) afirma que os jogos didaticos
podem ser utilizados como atividades para apresentar o conteudo a ser
estudado, além de ser uma das melhores ferramentas para ser implementada
nas aulas de Ciéncias, pois envolve o dinamismo, simplificando as informacgdes
a serem absorvidas pelos estudantes.

De acordo com Medeiros, Pocho e Sampaio (2014, p. 38-39) o jogo é
definido “como uma atividade fisica ou mental organizada segundo regras que
definem a vitéria ou a derrota”, isto &, o jogo pode ser utilizado para trabalhar
diversas atividades do componente curricular com varias propostas, tais como:
forma de trabalhar diversos conteudos; para integragdo da turma; respeito
mutuo; para desenvolver o espirito de grupo, onde todos tém um objetivo
comum, ja que 0s jogos normalmente possuem regras que precisam ser
seguidas. Por intermédio dos jogos, o professor pode colaborar com a
construgcao do conhecimento e reforgar tais conteudos de Ciéncias de dificil
entendimento pelos discentes, promover o senso social entre os estudantes,
trabalhar a criatividade, o espirito de competicdo e a cooperacéo.

Os jogos podem ser de diversos tipos, como de tabuleiro, de cartas, de
caneta e papel, de mesa, entre outros. Ponderando o processo de globalizagao,
observa-se um crescimento da popularizagdo de jogos eletrénicos, nesse
sentido. Ainda, considerando o contexto da pandemia do coronavirus € com o
pais obrigado a implantar medidas de distanciamento social para evitar a
transmissao do virus SARS-CoV-2, as tecnologias de informagao e comunicagao
(TICs) se apresentaram como ferramentas poderosas, ocupando um espago
importante na educagéo (SOARES; COLARES, 2020). As TICs estao cada vez
mais presentes em sala de aula e a utilizagdo de tecnologias vem sendo
crescentemente incorporada no cotidiano da sociedade. Com isso, para este

trabalho nao ser inviabilizado pelas restricdes sanitarias decorrentes da COVID-
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19, optamos por utilizar uma ferramenta tecnologica para elaboragdo do jogo

didatico.
4.5. A Importancia do Ensino de Zoologia

Segundo Pedrancini et al., (2007), a populagdo contemporanea vive um
momento em que os conhecimentos biolégicos crescem de forma exponencial,
sendo quase impossivel para um individuo entender e se apropriar de toda essa
informagéo disponivel. De acordo com Leitdo et al., (2021), a Zoologia se
destaca, nesse contexto, como uma das principais areas para o entendimento
das interagdes humanas com a fauna, bem como as suas relagdes ecoldgicas.

Ainda, segundo Leitédo et al. (2021), o ensino de Zoologia € centrado na
apresentacao da classificagao e caracterizagdo dos grupos animais, o que leva
a dizer que os professores, além de ensinar o conteudo especifico, fazem a
ponte da compreensao entre os seres vivos e suas interagcbes com o meio, bem
como a Educacdo Ambiental e preservacio da biodiversidade.

Entretanto, o estudo de Amorim (2008) afirma que grande parte do ensino
de Zoologia se da através de memorizagao de caracteristicas morfologicas,
fisiolégicas e comportamentais, a partir de uma visao essencialista-idealista, ou
seja, uma visdo voltada para o basico, sem a possibilidade de se compor uma
unidade clara do ponto de vista bioldgico ou filoséfico. Nesse sentido, o autor
afirma que a Sistematica Filogenética tem revelado grande capacidade de gerar
motivagao e compreensao de conceitos biolégicos e biodiversidade, por meio de
investigacdo e organizagdo da informagéo. Diversos temas nessas areas
poderiam ser abordados de modo mais integrado, relacionando o estudo dos
animais a evolugao ou ao comportamento do animal e aos ambientes em que
eles vivem, ou seja, varios enfoques poderiam ser tomados de acordo com o
objetivo do ensino. Richter et al (2017) corroboram ao afirmarem que é fungéo
das instituicdes de ensino e fazer com que esses estudantes reconstruam tais
conceitos da Zoologia através da educacao cientifica, a fim de que possam
compreender e opinar de forma correta sobre os processos bioldgicos nela
inseridos.

Pereira (2012) elenca que o ensino de Zoologia dentro das Ciéncias, de
modo geral, ainda é fragmentado e descontextualizado, pouco se aborda o

ambiente em que os seres vivos estao inseridos, bem como as interagcdes que
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estabelecem com outros seres vivos, ou seja, o enfoque frequentemente esta na
classificagdo, anatomia e fisiologia. Ainda, de acordo com Lopes, Ferreiro e
Stevaux (2008), o entendimento da diversidade bioldgica € enormemente
impactado quando discutido no contexto da Biogeografia e da sistematica
filogenética. Além disso, para estes autores, tratar a questdes relacionadas ao
ensino da biodiversidade, dentro de uma visao tradicional, reforgca conceitos
erroneos sobre a sistematizacdo do universo biologico. Para resolver a
problematica do ensino de Zoologia, Rocha, Duso e Maestrelli (2013) acreditam
no ensino critico, capaz de proporcionar reflexdes profundas sobre a natureza e
motivar acdes frente as questdes politicas e socioambientais relacionadas a
realidade dos estudantes, problematizando os modelos utilitaristas e

antropocéntricos.

37



5. CAMINHO METODOLOGICO
5.1. Tipo e abordagem da pesquisa

O tipo de pesquisa desenvolvida neste trabalho é descritiva exploratoria,
com abordagem qualitativa. A pesquisa descritiva abrange um estudo
observacional, logo, ela objetiva a identificagéo, registro e analise dos atributos,
fatores ou variaveis que se correlacionam com o processo. A principal
contribuicdo da pesquisa descritiva € prover novas visées sobre um fato que ja
€ conhecido. Segundo Gil (2010), as pesquisas descritivas sdo aquelas
responsaveis por estudar caracteristicas de um grupo, tais como idade, sexo,
nivel de distribuicdo, nivel de escolaridade, dentre outros.

Todo o processo na pesquisa descritiva, desde o estudo, a analise, o
registro e a interpretacdo dos dados, séo realizados sem que o pesquisador
intervenha. O objetivo é observar, registrar e ponderar os fatos, sem, no entanto,
atingir o cerne dos conteudos. Trivinds (2011) afirma que no campo da
educacao, a maioria dos estudos de campo sao do tipo descritivo, tendo foco
principal desse tipo de pesquisa conhecer a comunidade, suas caracteristicas,
individuos, acesso a educagao, metodologias de ensino, dentre outros.

Ainda, para Trivinds (2011), os estudos descritivos demandam do
pesquisador uma gama de informacdes sobre o objeto de estudo, garantindo que
a pesquisa possua um grau de validade cientifica significativo. Para isso, &
fundamental que a determinagado de técnicas, métodos, modelos e teorias que
orientardo a coleta e interpretacdo dos dados sejam feitos de maneira a
possibilitar que os objetivos do estudo sejam atingidos.

Ja no ambito da pesquisa qualitativa, Minayo (2013) relata que elas séo
responsaveis por analisar questdes especificas, em relagao a niveis da realidade
que ndo podem ser mensurados. Nesse sentido, a pesquisa qualitativa garante
uma versatilidade de métodos de investigacdo e coletas de dados, como
exemplo, podem ser utilizadas questionarios, observagdes, documentos,
registros, filmes, dentre outros. O instrumento diagnéstico para obtencao de
dados foi 0 questionario, a fim de atender aos objetivos do presente trabalho.

O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos, de acordo com a Resoluc¢ao 466/12 do Conselho Nacional de Saude

— Ministério da Saude e aprovado sob o parecer (CEP/Fiocruz) de n° 5.656.729
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(Anexo 1). As autorizagdes das instituicdes participantes foram feitas através do
Termo de Anuéncia (Apéndices A e B). Ja as autorizagbes dos estudantes foram
obtidas por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), disponiveis nos apéndices

A e B, respectivamente.
5.2. Contextos do Estudo

A pesquisa foi desenvolvida em duas instituigcdes distintas: em uma escola
da rede publica municipal, situada no bairro de Campo Grande (periferia) na
Zona Oeste do municipio do Rio de Janeiro. A escola funciona em dois turnos,
ha nove salas de aula, e possui cerca de 700 alunos matriculados de 6° ao 9°
anos do Ensino Fundamental. A segunda instituicdo participante foi uma
universidade publica, situada no bairro Patronato, um pequeno bairro e
exclusivamente residencial do municipio de Sdo Gongalo, leste da regido
metropolitana do estado do Rio de Janeiro. A universidade dispde de seis cursos
de licenciatura plena e atende a cerca de 2500 alunos de graduacgao oriundos de

inumeros municipios da Regido Metropolitana e do interior fluminense.
5.3. Sujeitos de Estudo

De acordo com Vergara (2005), os sujeitos de uma pesquisa sao aqueles
que fornecerao os dados que o autor precisa para sua pesquisa. Neste trabalho,
tivemos a participagdo de dois grupos de estudantes que foram,
respectivamente: estudantes do 7° ano, que responderam ao questionario com
objetivo de levantar as concepgbes prévias acerca da tematica Mamiferos e
licenciandos em Ciéncias Biologicas, que validaram o jogo antes que fosse
utilizado em sala de aula. Assim, os estudantes foram considerados os sujeitos
de estudo e a validagao do jogo o fendmeno avaliado. O processo de validagao
do jogo junto aos licenciandos em Ciéncias Biologicas assim como suas
percepcgdes sobre o material tiveram grande importancia para as reformulacées

do jogo.
5.4. Instrumentos de Coleta de Dados

A pandemia da COVID-19 trouxe muitas barreiras para todos os setores,
no Brasil e no mundo. Na tentativa de reduzir a ampla disseminagao do novo

coronavirus, vivemos um periodo de isolamento social e as instituicdes de ensino
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interromperam as atividades presenciais por tempo indeterminado e n&o
sabiamos até quando essas medidas seriam necessarias.

Segundo as Organizagbes das Nacgdes Unidas e, de acordo com dados
divulgados pelo site Todos Pela Educagéao, 9 em cada 10 estudantes ficaram
temporariamente fora da escola em resposta a pandemia da COVID-19 (ONU,
2020) e passaram a funcionar em sistema remoto. Dessa forma, mudangas no
processo metodologico foram realizadas para que a pesquisa pudesse ter
continuidade. No quadro 1, estdo descritos os procedimentos adotados frente as

necessidades de adaptagao devido a pandemia.

Quadro 1: Representagao resumida dos procedimentos metodoldgicos.

Etapas da Metodologia Instrumentos de Diagndstico Fases Tempo de Duracéo
Levantar as concepgdes | Questionario nos Formularios
o .
dos estudantes do 7 Google / Mamiferos Diagnéstico 30 dias
ano do EF sobre o tema
Mamiferos
A partir das concepgoes —
Elaboragéo do jogo resultados do Formularios Produgéao do Jogo 60 dias
Google
Validacdo do jogo pelos
licenciandos com o Testagem do jogo e resultados
intuito de checar a dos Formularios Google
necessidade de Reformulagdo do 30 dias
modificagdo no material Jogo

Fonte: elaborado pela autora.

5.4.1. Questionario Diagndstico: Perfil e Conhecimentos Especificos

Foi realizado um questionario online, composto por 15 questdes, a fim de
avaliar o perfil dos estudantes envolvidos na pesquisa e seus conhecimentos
prévios sobre o tema Mamiferos. Segundo Silva (2020), as concepgdes
espontaneas estao cada vez mais aparecendo nas pesquisas relacionadas aos
processos de ensino-aprendizagem, pois a aprendizagem acontece quando, o
que o estudante esta aprendendo, faz sentido para ele e para sua vida cotidiana.

O instrumento construido foi validado por trés professores de Ciéncias de escola
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publica e por dois estudantes do 7° ano, que nao fizeram parte do contexto do
estudo. A partir das sugestdes e apontamentos realizados pelos professores e
estudantes, o questionario foi reformulado e disponibilizado nos Formularios
Google. Sendo assim, os estudantes tiveram a possibilidade de responder ao
questionario de maneira assincrona. Apos os ajustes, o questionario foi entéo
disponibilizado nos Formularios Google (Apéndice C), para que fossem

respondidos remotamente pelos participantes do estudo.
5.4.2. Questionario de Validagcao do Jogo

O objetivo inicial era validar o jogo com os estudantes do 7° ano. No
entanto, devido as limitacbes do ensino remoto, essa validagao foi realizada por
licenciandos em Ciéncias Biolégicas da Faculdade de Formacgao de Professores
da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (FFP-UERJ) através de um
questionario online (Apéndice D).

O professor da instituicao de ensino superior, responsavel pela disciplina
Zoologia V, que contempla o ensino de mamiferos, atribuiu a validagao do jogo
como atividade pratica para seus estudantes. A oportunidade de os graduandos
avaliarem o jogo “Desvendando os Mamiferos” serviu para que eles tivessem
contato com um recurso didatico diferente e uma metodologia de ensino com
abordagem mais ativa. Como perspectiva, pretendemos utilizar o jogo em turmas
do Ensino Fundamental, oportunamente.

Ainda, dentro do questionario foram disponibilizados os links para o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para os discentes maiores de 18
anos, Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para os discentes
menores de 18 anos, antes que respondessem ao questionario, e link para

download do jogo.

5.5. Analise dos Dados

Apos a aplicacdo dos questionarios, as questbes fechadas foram
tabuladas. A fim de garantir uma analise mais efetiva dos dados, utilizamos a
metodologia da Tematizagdo de Fontoura (2011) para as questdes abertas. A
partir desse tipo de ensaio, € possivel representar os participantes do estudo
com as suas subjetividades e, dado esta razéo, € primordial que o pesquisador

“relate os procedimentos a seus leitores de forma clara, para que entendam os
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processos de escolha e de analise” (FONTOURA, 2011, p. 67). Fontoura (2011,
p. 71) descreve as etapas que utiliza como orientagdo na organizagcao das

informacdes coletadas:

1. Leitura atenta de todo o material;

2. Demarcacao do que sera considerado importante, delimitacdo do corpus de

analise iniciando pelo recorte das unidades de registro, que podem ser palavras,

frases, ideias;

3. Levantamento dos temas a partir do agrupamento das unidades de registro e

do que se quer evidenciar na pesquisa,;

4. Definicdo das unidades de contexto - trechos mais longos e apresentados

conforme aparecem no texto, tendo como objetivo justificar a escolha do tema e

auxiliar na compreensao deles;

5. Separacgao das unidades de contexto;

6. Interpretacédo dos dados a luz dos referenciais teéricos (FONTOURA, 2011).
As etapas de anadlise acima apresentadas foram aplicadas aos dados

coletados nas questdes abertas dos questionarios utilizados com os licenciandos

em Ciéncias Bioldgicas. Como as respostas no questionario de concepgoes

espontaneas utilizado com os estudantes do 7° ano foram muito curtas e

sintéticas, optamos por fazer uma analise empirica, a partir da nossa vivéncia e

experiéncia como pesquisadoras e docentes.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a construgdo do jogo “Desvendando os Mamiferos”, além da
consulta bibliografica adequada e, devido as restrigdes sanitarias da COVID-19,
todos os questionarios foram realizados a partir do Google Forms e respondidos
remotamente, conforme descrito no caminho metodolégico. Foram
desenvolvidos dois questionarios distintos, um com objetivo de levantar as
concepgdes espontaneas acerca da tematica Mamiferos com estudantes do 7°
ano do Ensino Fundamental Il e outro para validagao do jogo pelos licenciandos

em Ciéncias Bioldgicas, respectivamente.
6.1. Perfil dos estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental Il

Ao total, cinquenta participantes responderam ao questionario. A maioria
dos estudantes eram meninas com idade entre doze e treze anos e nunca
repetiram de série, com excec¢ao de dois estudantes que afirmaram terem
repetido o 1° e 0 6° ano. Em relacao a localizagao de suas moradias, vinte e
dois estudantes responderam morar préximo a escola e vinte e um afirmaram
morar em locais afastados. Ainda, sete marcaram que moram em locais muito
afastados da escola. Quanto ao tipo de escola que os participantes
frequentaram, vinte e seis responderam que sempre estudaram em instituicdes
publicas e vinte e quatro n&o.

O Gréfico 1 apresenta as respostas dos estudantes a pergunta “Vocé tem

acesso Internet em casa?”. A maioria respondeu afirmativamente.

Voce tem acesso a Internet em casa?

50 respostas

& Sim
@ Nao

Grafico 1: Acesso dos estudantes da escola publica a Internet em casa.
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Ainda sobre 0 acesso a Internet, em relacéo ao tipo de conexao utilizado,
quarenta e seis estudantes marcaram que possuem Wi-Fi em casa, trés usam a
internet de um parente ou vizinho e um utiliza a rede mével do celular. (Grafico
2).

Qual e o tipo de conexao com a Internet que vocé utiliza?

50 respostas

@ Tenho Wi-Fi em casa
@ Uso os dados mévels do celular
® Uso a Intemmet de um parente ou vizinho

e

Grafico 2: Tipo de conexao a Internet que os estudantes da escola publica utilizam em casa.

Quando perguntados sobre terem aparelhos celulares com acesso a
Internet, quarenta e seis participantes afirmaram que sim e quatro que nao.
(Gréfico 3).

Voceé tem aparelho celular com acesso a Internet?
50 respostas

@ sim
@ Nio

Grafico 3: Posse de celular pelos estudantes com acesso a Internet.
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No geral, os participantes apresentaram facilidade em acessar a internet.
Contudo, sabemos que esses dados nao refletem a realidade de todos os
estudantes brasileiros.

No inicio da pandemia da COVID-19, as desigualdades sociais e de
ensino ficaram mais evidenciadas no Brasil. Segundo dados coletados pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informagdo (CETIC), no periodo de setembro de 2020 a junho de 2021,
estudantes de 86% das escolas do pais tiveram o acesso ao ensino dificultado
pela falta de computadores, celulares e acesso a internet. Esse numero é ainda
maior quando analisamos as escolas publicas, 93% nas municipais € 95% nas
estaduais. Nas escolas particulares, o percentual ficou em 58%.

A pesquisa do CETIC também ponderou as medidas adotadas pelas
escolas, na tentativa de diminuir tais distor¢cdes sociais. A estratégia mais comum
foi a disposicdo de atividades e conteudos impressos (93%), contudo, nesse
formato, os estudantes nao dispuseram da intermediagdao do profissional
especializado, no caso, o professor.

Nesse contexto, o diagndéstico da CETIC nos mostra a necessidade de
aprimoramento das politicas publicas, a fim de que esses estudantes tenham um
acesso mais democratico aos recursos digitais, mesmo em um cenario, visto que
tais distorgdes ja existiam antes do coronavirus. E necessario que os
governantes pensem e ajam para resolver essas desigualdades, objetivando que
0 acesso a tais recursos tecnoldgicos seja mais inclusivo e equitativo para
estudantes, professores e a comunidade escolar como um todo.

Sobre seus hobbies fora da escola, quarenta e trés estudantes (86%)
afirmaram que assistem televisdo (TV) (Grafico 4). Outras respostas que
obtivemos além das possibilidades de marcag¢ao no questionario foram curso de
Inglés (trés respondentes) e aula de Musica e Instrumentos Musicais (trés

respondentes).
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Como vocé aproveita seu tempo quando nao esta na escola?

50 respostas

Lenda 12 (24%)

Agsistinda TV

Deasanhando 16 (32%)

Escrevendo

Praticando atividades fisicas 9 (18%)

a 10 20 a0 40

Grafico 4: Hobbies dos estudantes do 7° ano de uma escola publica (N = 50).

No grafico 4 observamos que a maior parte dos estudantes assistem TV
apods a escola. O uso de telas como TV e celulares tem se tornado cada vez mais
frequente em todo mundo, principalmente devido ao rapido desenvolvimento
tecnoldgico e sua presenca generalizada em nossas vidas. Com a pandemia,
essa presenca ficou mais exacerbada, levando a um crescimento da
preocupacao relativa ao impacto que essa maior exposicao as telas pode causar.

Segundo a autora Monika Wernet do site InformaSUS (2020),
considerando a situacado de saude publica trazida pelo coronavirus, existe uma
grande problematica em relagdo a ampliagdo do tempo de tela no cotidiano das
criangas e dos jovens. A exposigao ficou muito maior devido ao tempo que os
estudantes passaram em casa com disponibilidade total de acesso as
tecnologias, em virtude do isolamento social e das atividades escolares
suspensas, substituindo o tempo de aula presencial pelas aulas remotas.

Nesse contexto, com as criancas e adolescentes cumprindo em casa o
periodo de quarentena, € muito provavel que ficaram mais sedentarios em frente
as telas. Logo, os pais e cuidadores desses estudantes precisaram estar atentos
se esse aumento ao tempo de exposi¢do as tecnologias esteve relacionado
apenas as atividades escolares remotas ou se as telas estao se tornando o lazer
dessas criangas e jovens.

Dentre as disciplinas favoritas lecionadas na escola, Ciéncias foi a matéria
mais citada (N = 22), seguida de Histéria (N = 19) e de Matematica (N = 16).
Além das disciplinas listadas no grafico 5, foram mencionados o Teatro (dois
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respondentes), a Musica (um respondente), a Quimica (um respondente) e a

Robdtica (um respondente).

De todas as disciplinas escolares, qual delas vocé mais gosta?
50 respostas

Matamatica 18 (36%)

Lingua Poruguesa —11 (22%)

Histdria 19 (38%)

Geografia 8 (16%)
Ciéneias ;
Artes
Lingua Estrangeira

Educagio Fisica 16 (32%)

20

Grafico 5: Disciplinas favoritas dos estudantes.

Um estudo realizado pela Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP,
2017) revelou que Ciéncias € a disciplina considerada mais interessante para os
estudantes entre doze e dezessete anos. Inclusive, os estudantes brasileiros
gostam mais de Ciéncias do que estudantes estrangeiros. De acordo com o
Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes apud Pisa (2015) e
conforme citado pela autora Sabine Righetti (2016), 40% dos estudantes do pais
declaram que querem seguir carreira dentro da ciéncia e tecnologia, em
contraste a taxa de 24% encontrada em paises da OCDE (Organizagao para a
Cooperacéao e Desenvolvimento Econdémico).

Entretanto, observa-se uma dificuldade por parte dos estudantes, mesmo
interessados, na aprendizagem em Ciéncias. Essa dificuldade geralmente esta
associada a especificidade e abstracdo do conteudo, dificultando assim
relaciona-lo com a realidade do sujeito (BORGES; LIMA, 2007. ZUANON; DINIZ;
NASCIMENTO, 2010), que nado compreende o porqué de aprender aquilo. Nesse
sentido, os conteudos acabam sendo vistos como complexos pelos estudantes,
principalmente da maneira como s&o apresentados, com uma escola praticando
a acumulacgéao de informagdes (BOTELHO, 2017), tornando o ensino de Ciéncias

em algo magante e memorizavel.
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Sobre os recursos didaticos utilizados em sala de aula, os mais citados
foram o livro, por quarenta e um respondentes e o quadro, por quarenta
respondentes (Grafico 6). Outras respostas que apareceram foram apostilas
(dois respondentes), seminarios (um respondente) e uma resposta muito
intrigante foi a que o participante alegou n&o ter tido professor de Ciéncias até o
momento, o que reafirma a caréncia na rede municipal de educacéao.

Mas suas aulas de Ciéncias, quais recursos séo utilizados por seu professor durante a
apresentagao do conteudo?

50 respostas
u.mm'_ 40 (80%)
Lm— a1 (82%)
Slides B (10%)
Videos 10 (20%)
Flimes 9 (18%)

Aulas fora da sala de aula _ B{12%)

Laboraldrg 1 {2%)
MNao utlliza nenhum dessas rec 2 (4%)

0 10 20 30 4q

Grafico 6: Recursos utilizados pelo professor em sala de aula mais citados pelos estudantes

do 7° ano da rede publica.

Analisando o grafico 6, podemos observar uma tendéncia ao ensino
tradicionalista, com aulas basicamente guiadas pelo uso de um livro didatico e
quadro. Como citado na revisao de literatura deste trabalho, os autores Moura,
Rodrigues e Testa (2011) em seus estudos afirmam que essa metodologia
tradicional, que objetiva a preocupacdo com o “ensinar’, segue em
predomindncia nas instituicbes de ensino. Nesse ambito, é de extrema
importancia que o professor esteja preparado para realizar a transposi¢cao
didatica de forma apropriada e que possua condicdes de utilizar diferentes
estratégias e recursos, além da metodologia tradicional, possibilitando assim que
os conteudos sejam transmitidos de forma menos exaustiva (Nicola e Paniz,
2017).

Em relacdo ao tipo de jogos que os participantes gostariam de jogar em
sala de aula (Grafico 7), as TICs mais citadas foram computador ou celular (vinte

e nove respondentes), seguido por jogo de tabuleiro (vinte e sete respondentes).
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Se seu professor trouxesse um jogo para sala de aula, qual tipo de jogo vocé gostaria que fosse?
50 respostas

20 (40%)

Jogo de carias
Jogo de tabulelo 27 (54%)
Jogo de caneta e papel

Jogo de dados

T (14%)

Jogo musical

Jogo de PC ouw celular

0 i 20 30

Grafico 7: Tipos de jogos que os estudantes gostam.

Sobre o interesse dos estudantes em jogos, segundo Carbo et al., (2019),
0 uso de jogos como uma ferramenta didatica é relevante, pois pode ser um
motivador para os estudantes aprenderem os conteudos abordados nas
disciplinas. Ainda, de acordo com Moraes (2016), os jogos podem ser
diferenciais para que as aulas sejam bem-sucedidas, pois podem ajudar a
abordar temas complexos com termos especificos, como acontece na disciplina
de Ciéncias.

Para Vygotsky (1995), € a partir do ludico e do prazer que a crianga
internaliza estruturas sociais e desenvolve suas fungdes psicoldgicas superiores
e que, € através da brincadeira e do jogo, que a crianga assimila questdes de
afetividade, desenvolve seu individuo socialmente e seu pensamento cognitivo.
Logo, dentro do espacgo escolar, o jogo pode ser considerado uma ferramenta

auxiliadora ao desenvolvimento integral dos estudantes.

6.2. Anadlise e discussao das concepg¢oes prévias dos estudantes do 7°

ano do Ensino Fundamental Il

Para conhecermos as concepgdes dos estudantes sobre o tema
Mamiferos, utilizamos a pergunta “Quando vocé ouve, I1&é ou pensa na palavra
MAMIFERO, o que vem & sua mente?”. As diferentes respostas obtidas na leitura
dos questionarios foram analisadas empiricamente, conforme demonstrado no

grafico 8. Como a maioria das respostas indicavam amamentagao, utilizamos
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esta como uma categoria e as demais, por serem muito diversas, foram incluidas

como “Outros”.

Concepcgdes espontaneas dos estudantes do 7° ano
35 33

N
[6)]

N
o

17

N° de asociacdes
o

-
o

Amamentagao Qutros
Categorias

Grafico 8: Concepgdes espontaneas dos estudantes do 7° da escola publica sobre os

mamiferos.

Os participantes, num panorama geral, conseguiram estabelecer relagdes
com a palavra citada, demonstrando seus conhecimentos sobre os mamiferos.
Na analise do grafico 8, podemos observar que, embora as demais associagdes
tenham sido muito diversas, ainda sim condiziam com caracteristicas dos
mamiferos ou entdo exemplos desses animais. O quadro 2 mostra exemplos de

respostas e suas respectivas categorias.

Quadro 2: Concepgdes dos estudantes sobre os mamiferos.

Resposta Categoria
“Penso em um cachorro e em um gato.” Outros
“Produzem leite e amamentam seus filhotes.” Amamentacao
“Animais que tém pelos e produzem leite.” “Tém pelos” = Outros

“Produzem leite” = Amamentacgao

“Animais que se alimentam de leite materno.” Amamentacgéo

“Um ser que nasce dentro de sua mae.” Outros

Fonte: elaborado pela autora
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Contudo, é possivel que essas associa¢des ndo estejam em consonéancia
com o conhecimento cientifico, 0 que poderia interferir nos processos de ensino-
aprendizagem dos conceitos, como o fato de que muitos dos respondentes
acreditam que a qualidade ou estado do organismo viviparo (animais cujo
desenvolvimento embrionario ocorre dentro do corpo materno) é algo restrito a
classe Mammalia, mas algumas espécies de peixes, répteis, anfibios e até
insetos podem apresentar esse tipo de desenvolvimento embrionario, por
exemplo.

De acordo com Peduzzi (2001), ndo ha duvidas de que um estudante
constroi ideias intuitivas a partir da observagao dos fendbmenos fisicos presentes
em seu cotidiano. Quando incorporado a educagao formal, que propde a
compreensao dos fendmenos estudados por meio do conhecimento cientifico, o
aluno pode acabar em uma situacao de conflito. Essa situacédo pode facilmente
ser ignorada, ocasionando a conservagao das concepg¢des espontaneas e
contribuindo na dificuldade de aprendizagem do conhecimento cientifico. Nesse
sentido, é importante que o professor esteja a parte dessas concepgdes dentre
seus alunos para que possa assim definir a melhor estratégia didatica a ser
aplicada.

Além disso, muitos estudantes também responderam sobre a capacidade
dos mamiferos em amamentar suas proles e, em algumas respostas, tivemos a
mengao aos pelos, mas nada foi citado sobre atributos como dentes
diferenciados e presengca de diafragma apontadas, que também séao
caracteristicas exclusivas desse grupo.

Quando indagados sobre as semelhangas entre as espécies P. leo (ledo),
A. melanoleuca (panda), Marcopus rupus (canguru) e Delphinus delphis
(golfinho), quarenta estudantes afirmaram haver semelhangas e dez ndo. Ja em
relagdo ao porqué desses animais serem semelhantes, trinta e cinco estudantes
afirmaram serem todos mamiferos, dois que sdo animais heterotréficos e treze
foram categorizadas como Outros/Em Branco, pois os estudantes néo

realizaram associagdes ou ndo deram nenhuma resposta. (Grafico 9).
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Concepcdes sobre as semelhancgas entre leao,
panda, canguru e golfinho

40
35
30
25
20
15
10

Mamiferos Heterotréficos Outros/Em Branco

Grafico 9: Concepgdes dos estudantes sobre as semelhangas entre alguns mamiferos.

Em sua maioria, os estudantes conseguiram estabelecer a associagao de
que os animais citados sao todos mamiferos. No quadro 3, exemplos de

respostas dadas e suas respectivas categorias.

Quadro 3: Concepgbes dos estudantes sobre as semelhangas entre os mamiferos

apresentados.
Respostas Categorias
“Todos séo mamiferos” Mamiferos
“Todos sé&o heterotroficos” Heterotroéficos
“Cada um tem sua espécie.” Outros

Fonte: elaborado pela autora

De acordo com Silva (2020), as concepgdes prévias fazem-se relevantes,
pois estas demarcam a construgcédo da estrutura cognitiva e podem direcionar a
abordagem didatico pedagdgica, permitindo assim uma otimizagdo no processo
de aprender, ou seja, sabendo as concepgdes de seus educandos, o professor
podera tracar a melhor estratégia didatica para abordar o assunto em sala de
aula.

Em relagdo a pergunta “Vocé faz parte desse grupo de animais? Por
que?”, quarenta e um estudantes afirmaram serem mamiferos e nove

responderam que nao. A justificativa de serem mamiferos gerou as categorias
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Amamentagdo, Ser Humano, Caracteristicas de Mamiferos e Outros, sendo

estas respostas sem nenhuma associagao (Grafico 10).

Vocé faz parte desse grupo de animais? Por que?

20
18
16
14
12
10
8
6
4
2
0
Amamentagdo  Caracteristicas de Ser Humano Outros
Mamiferos

Grafico 10: Concepgdes dos estudantes sobre o motivo de eles serem mamiferos.

De acordo com o grafico 10, dezoito estudantes afirmaram que a razéo
por serem mamiferos € porque sdo seres humanos. Doze fizeram associacdes
com amamentacdo, seis citaram algumas caracteristicas dos mamiferos e
quatorze nao estabeleceram nenhuma associacdo. No quadro 4, uma

demonstragéo de como essas respostas foram categorizadas.

Quadro 4: Algumas concepgdes dos estudantes sobre serem mamiferos.

Respostas Categorias

“Sou mamifero porque quando pequena me Amamentagao

alimentei de leite materno.”

“Porque tenho essas caracteristicas: pelos e | Pelos = Caracteristicas de Mamiferos

glandulas mamarias.” Glandulas mamaéarias = Amamentacao
“Porque os seres humanos também sao Ser Humano
mamiferos.”
“Porque sou carnivoro” Outros

Fonte: elaborado pela autora

Analisando as respostas coletadas, a associagao do ser humano como
animal mamifero, ou seja, do homem pertencente ao Reino Animal, confere um
perfil extremamente académico, o que pode ser explicado com a perspectiva do
ensino de Ciéncias ao longo dos anos, mais especificamente da Zoologia,
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identificando caracteristicas anatémicas e fisioldgicas compartilhadas e
especificas de cada grupo animal, com enfoque evolutivo das espécies.

Selles e Ferreira (2005) afirmam sobre tais marcas do paradigma
evolutivo, unificador das Ciéncias Bioldgicas e da propria disciplina escolar
Biologia, que imprimem essas visdes de ser humano, o que, para os autores, €
oriundo da propria trajetoria curricular e dos livros didaticos, tradicionalmente
focados em conteudos fragmentados e uma abordagem mecanicista.

Quando perguntados sobre a relagdo dos mamiferos com o ambiente em
que esses animais podem estar, doze estudantes responderam nao saber e as
trinta e oito respostas restantes foram categorizadas como “Outros”, pois nao

estabeleciam nenhuma associacao. (Grafico 11).

No ambiente vocé pode encontrar varios animais,
entre eles, os mamiferos. Que relagao ele pode
apresentar com o ambiente onde vive?

40
30
20
. I
0

Nao sei Outros

Grafico 11: Concepgbdes dos estudantes sobre a relagdo dos mamiferos com o
ambiente.

Analisando o gréfico 11, podemos inferir que os estudantes apresentaram
dificuldades ao relacionar os mamiferos com o meio em que estéo inseridos.
Segundo Costa e Sampaio (2019) uma das dificuldades encontrada no ensino
de Ecologia é a persisténcia dos modelos tradicionais de ensino-aprendizagem,
através de memorizagdo de caracteristicas morfoldgicas, fisioldégicas e
comportamentais, a partir de uma visao essencialista-idealista (Amorim, 2008),
visdo esta considerada trivial, de forma a nao viabilizar uma unidade clara da
perspectiva biolégica e filoséfica. No quadro 5, algumas das concepgdes

levantadas e suas respectivas categorizagoes.
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Quadro 5: Concepgdes dos estudantes sobre a relagdo dos mamiferos com o meio ambiente.

Respostas Categorias

“Relagéo de conforto e amizade.”
“Sao animais domésticos que Outros

vivem na minha casa”

“Nao entendi com clareza a Nao sei

pergunta”

Fonte: elaborado pela autora

A pergunta tinha como objetivo fazer os estudantes refletirem sobre
a relagao entre as caracteristicas dos mamiferos e sua capacidade de dispersao
e ocupacao dos mais diversos ambientes, além de sua importancia frente a
ecologia. De acordo com Viana (2020), para compreender processos ecologicos,
€ primordial o entendimento que essa ciéncia esta diretamente ligada as
questdes de funcionamento dos ecossistemas e das relagcbes de
interdependéncia entre os organismos vivos com os demais componentes de
onde habitam. Para Krasilchik (2004), o ensino de Ciéncias apresenta diversas
funcdes, tais como a de contribuir para que os cidadados estejam aptos a
compreender e se aprofundarem em informacgdes atualizadas de processos e de
conceitos bioldgicos, ou seja, ela possui papel fundamental ndo somente no
contexto escolar dos estudantes, mas também por abrir possibilidades de atingir
uma aprendizagem transformadora, podemos mudar a visdo desses aprendizes
em relacdo ao meio ambiente e, como resultado, a compreensdo de que 0o
equilibrio ambiental € importante para todos os seres vivos, incluindo os seres

humanos (Costa e Sampaio, 2019).

6.3. Desenvolvimento do Jogo

Apoés a analise das concepgodes dos estudantes do 7° ano, foi iniciado o
processo de desenvolvimento do jogo. Os questionarios para levantamento das
concepgdes foram fundamentais para decidirmos o que seria necessario ser
incluido no jogo. Um exemplo foi a inser¢cado de temas voltados para Ecologia,
visto que os estudantes apresentaram dificuldades nesse assunto ao
responderem o questionario, possibilitando transformar o jogo em um
instrumento de auxilio para o professor em sala de aula, incluindo o ludico para

despertar o interesse dos seus educandos para o tema.
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6.3.1. Jogo Desvendando os Mamiferos

O jogo intitulado “Desvendando os Mamiferos” tem como objetivo
identificar e descrever as principais caracteristicas morfoldgicas e fisioldgicas
dos mamiferos, comparando tais caracteristicas entre os diversos
representantes dessa classe. E um jogo de simples compreensdo que tende a
dinamizar o estudo teodrico, tornando-o mais divertido e levando o estudante a

desenvolver seus conhecimentos acerca da tematica mamiferos.

6.3.2. Construgao do Jogo

Iniciamos o desenvolvimento de um protétipo do jogo (Figura 1) antes da
pandemia, pois a ideia inicial seria um jogo fisico para ser trabalho em sala de
aula. Este recurso descrito foi fundamentado nas coordenadas do jogo Batalha
Naval (Battleship®). O tabuleiro apresenta imagens de 12 mamiferos de ordem
distintas (Apéndice E). O objetivo é a organizagdo correta das cartas que
apresentam informacgdes sobre os Mamiferos em cada um dos representantes
da Classe. No total, sdo 48 cartas divididas em 12 cartas Ordem, 12 cartas Nome
Cientifico, 12 cartas Nome Popular e 12 cartas Caracteristicas (Apéndice F)

Ao final do jogo, o estudante deveria identificar e descrever as principais
caracteristicas morfolégicas e fisiolégicas dos mamiferos, comparando tais
caracteristicas com as de outros grupos animais, além de definir as diferencas
entre as trés subclasses de mamiferos (monotremados, marsupiais e
placentarios), desde sua morfologia até a reprodugdo, comportamento e
insercdo ecoldgica. Todo material de apoio para construgdo do tabuleiro
apresenta baixo custo e facilidade de aquisicdo. As figuras foram impressas e
coladas numa cartolina branca e as cartas impressas e coladas numa cartolina

azul. A tabela foi desenhada com o auxilio de uma caneta hidrocor preta.
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Figura 1: Protdtipo do Jogo Fisico de Baixo Custo.

Com a impossibilidade de testagem do material da figura 3 na escola
Nelcy Noronha devido a pandemia da COVID-19, o jogo foi adaptado para um
modelo online. Este foi desenvolvido com o auxilio do programa PowerPoint, um
recurso gratuito que pode ser utilizado tanto em computadores, tablets e
celulares (Figura 2). Apos a elaboragédo do jogo, o mesmo foi disponibilizado
através do Google Drive, a partir do seguinte link:
https://drive.google.com/file/d/1DON8hDjyEcZieOpdb_Iv7QP1QnSFyNcw/view?

usp=sharing. Para joga-lo, é necessario fazer o download do arquivo.

A atividade foi estruturada para funcionar como um domindé dos
mamiferos. O objetivo € que cada jogador encaixe os retangulos nos animais
adequadamente. As regras sdo bem claras (Figura 3). Para jogar, basta clicar
nos retangulos, que contém informagdes sobre os mamiferos apresentados.
Caso o jogador encaixe o retangulo corretamente, o préximo animal aparecera.
Caso ele erre, uma mensagem visual e sonora indica seu erro (Figura 4).

O jogo é composto por trés fases, sendo a primeira fase sobre os nomes
populares e cientificos dos mamiferos (Figuras 5 e 6), a segunda fase sobre suas
caracteristicas (Figura 7) e a terceira fase sobre seus comportamentos e
ecologia (Figura 8), além de duas questdes desafios (Figuras 9 e 10). Apods a
primeira fase, temos o primeiro desafio. Caso esse seja respondido de maneira
correta, a préxima fase ficara disponivel. Caso o desafio seja respondido errado,

o jogador automaticamente voltara a fase anterior. Ao final do jogo, o discente
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pode assistir a um video sobre o tema, a fim de aprofundar mais seus

conhecimentos sobre esses animais.

Figura 2: Interface inicial do jogo

* O jogo funciona como um doming. O objetivo é encaixar todas as pecas (retangulos brancos) nos
mamiferos corretamente.

* N” de jogadores: O jogo pode
e bl

Jjogado individualmente (ensino remoto), em duplas ou até em
grupos (para = posoncial

"—-"'___"‘-..,‘_\
/” ENTENDI! \
( YAMOS )

\ JocAR! /
o _.-"-’

Figura 3: Apresentagao das regras do jogo.
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Figura 4: Mensagem de erro ao encaixar o retdngulo ao animal incorretamente

Figura 5: Fase 1 — Nomes populares e cientificos
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DESAFIO? CLIQUE

AQuI!

Figura 6: Fase 1 completa e mensagem indicativa para o desafio.
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Figura 7: Fase 2 — Caracteristicas dos Mamiferos
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Figura 8: Fase 3 — Comportamento e Ecologia.

Mamiferos como cides e gatos praticamente nao transpiram.

Principalmente nos dias quentes, é comum ver gatos lambendo os
pelos. Nesses dias, também & co

mum Ver cies p'fgg_m:_ltes. Nessa .o
es aumentam muito o ritmo r egando a 4L

Figura 9: Primeiro desafio do jogo.
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Existem caracteristicas que permitem classificar um animal como
p-ertennente ﬁ classe Mammalin. Tndas ‘as caracteristicas abaixo

Figura 10: Segundo desafio do jogo.

6.4. Anadlise e discussao do Questionario de Validagao

Aposs a construgao do jogo, ele foi validado para que, futuramente, possa
ser utilizado em sala de aula com alunos do 7° ano do ensino fundamental. No
primeiro momento, foi pensando em aplicar o jogo a alguns dos estudantes do
7° ano, mas este teste inicial nao foi possivel. Entao, o jogo foi validado junto por
licenciandos em Ciéncias Bioldgicas, possibilitando assim que os graduandos
atribuissem um olhar de futuros professores acerca da relevancia do trabalho
aqui realizado e do conteudo abordado. Dos 36 discentes matriculados na
disciplina Zoologia V, 28 responderam ao questionario.

O percurso analitico baseou-se na tematizagdo de Fontoura (2011) e, a
partir da analise dos questionarios, quatro unidade tematicas surgiram: Esquema
do Jogo, Dinamica do Jogo, Habilidades e Competéncias Abordadas no Jogo e
Perspectivas do Jogo. Para cada quadro de temas inserimos algumas respostas
dos licenciandos que refletem a analise de todos os questionarios. Identificamos
os participantes com a letra L (licenciando) seguido de uma ordem de numeragéao

(1, 2, 3...) no intuito de reproduzir suas respostas e preservar suas identidades.
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Tema 1: Esquema do Jogo.

O surgimento do primeiro tema partiu da analise das respostas da
pergunta do questionario em relacdo a apresentagdo grafica do jogo. As
respostas foram divididas em duas categorias: Processo Didatico e

Interatividade do Jogo (Quadro 6).

Quadro 6: Categorias elaboradas do tema “Layout do Jogo” a partir da Tematizagéo de
Fontoura (2011).

Questdo: Qual a sua opinido em relagido a apresentagao do jogo?

Categorias Unidades de Contexto

“Apresentacao didatica com graficos de facil manuseio e
bastante interativo.” (L3)

Processo Didatico “Se mostra de uma forma bem didatica e chama
atengao do publico que deseja atingir.” (L6)

“O jogo parece ser interessante, mas nao funcionou no
meu computador e nido consigo finaliza-lo pelo
celular.” (L10)

“A proposta do jogo € muito legal e super didatica, so
tive um pouco de dificuldade para alcangar as
proximas etapas, quando eu terminava uma etapa ao
invés de avancar ele retornava ao inicio da que eu ja
tinha passado, mesmo respondendo corretamente,
talvez seja um problema no meu aparelho, eu utilizei um
tablet.” (L21)

“O jogo no PowerPoint foi uma proposta muito
interessante, pois € uma forma mais simples e ludica
de aprender o assunto.” (L28)

“Achei bastante interessante, principalmente a questao
da ilustragdo que facilita bastante na visualizagdo bem
como o leque de animais abordados.” (L2)

Interatividade do Jogo “O jogo tem uma interface muito bonita e interativa, o
que deve chamar a atengéao dos alunos.” (L5)

“Apresentagdo harmoniosa, bonita e bem organizada.”
(L8)

“O jogo foi muito bem apresentado, apresenta uma
animacgao bem legal! Extremamente didatico.” (L17)

“Achei o jogo \muito interessante e dindmico, 6timo
para trabalhar em sala de aula.” (L19)

Fonte: dados da pesquisa.
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As unidades de contexto relacionadas as categorias “Processo Didatico”
e “Interatividade do Jogo” corroboram com os autores Maluf (2006) e Antunes
(2013). Segundo eles, os jogos sao opgdes inovadoras para apresentagao de
conteudos de Ciéncias, pois ao jogar € criado um clima agradavel em sala de
aula, o que possibilita que os processos de ensino-aprendizagem ocorram de
forma mais fluida e dinamica.

Nesse sentido, a pratica docente com o uso de atividades Iudicas torna o
ensino mais participativo e dinamico. Ainda, para Vygotsky (1989) o jogo € uma
atividade importante no desenvolvimento humano, pois permite a capacitacao
em imaginar situagdes e papéis sociais, praticar conteudos escolares e regras
de conduta dentro de uma situacéo especifica, além de possibilitar a interacéo
social durante a utilizacdo de tais atividades ludicas.

Podemos inferir que o método Iudico se apresenta como uma ferramenta
de grande potencial nos processos de ensino-aprendizagem a partir do instante
em que possibilita a criacdo de um cenario favoravel ao dialogo, indo contra o
ambiente tradicional. Quando um professor prepara sua aula pensando em
oferecer um determinado jogo aos seus estudantes, existem diversas
abordagens a serem levadas em consideragdo, 0 que nao seria unicamente
relacionado as regras e sim a inser¢cao de situagdes que permitam aos
estudantes adquirirem outros conhecimentos, criando um espaco de troca de
ideias e aquisigcao de multiplos aprendizados.

Os jogos podem ser instigadores e atrativos, fazendo com que os
estudantes se sintam animados e envolvidos naquilo que estao realizando, como
identificamos na fala do licenciando “Achei bem apropriada. Tem realmente a
“cara" de um jogo, é convidativo.” (L1). Os jogos atuam no desenvolvimento e
aprendizagem e estimulam o raciocinio logico. O ludico em sala de aula promove
uma educagao criativa e instigadora. Instigam, atraem, fazem com que os
estudantes se sintam animados e envolvidos naquilo que estdo realizando.
Trazer atividades ludicas para sala de aula (ALMEIDA, 2015) é promover uma
educacéo criativa e instigadora.
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Tema 2: Dindmica do Jogo.

O seguinte tema surgiu das respostas sobre o tempo gasto para concluir

uma partida e sobre a clareza das regras. Dividimos as respostas em duas

categorias: Tempo de Partida e Regras do Jogo (Quadro 7).

Quadro 7: Categorias elaboradas do tema “Dindmica do Jogo” a partir da Tematizagao de

Fontoura (2011).

Questodes: “Qual a sua opinido em relagao ao tempo gasto para concluir uma

partida?” / “Qual sua opinido em relagao as regras do jogo?”

Categorias

Unidades de Contexto

Tempo de Partida

“Em relagdo ao tempo achei um pouco
extenso, porém, acredito que é necessario
tendo em vista as fases e temas acordados.”
(L2)

“O tempo é suficiente para quem compreende
bem as regras e como se joga.” (L5)

“Tempo otimo para jogar remotamente e
presencial.” (L9)

“Um jogo rapido e facil de ser executado, o
tempo médio é suficiente para ter uma boa
experiéncia.” (L14)

“Achei rapido, o que ajuda o aluno a
conseguir concluir o jogo todo sem ser
cansativo” (L26)

Regras do Jogo

“Sao poucas (o que é muito bom), simples e
estdo bem explicadas na tela de regras.” (L1)

“Infelizmente nao foram claras pra mim, nao
consegui executar e entender.” (L7)

“As regras ficaram claras e objetivas, nao tive
dificuldade em entender os objetivos e regras
do jogo.” (L9)

“As regras séo boas. Voltar ao inicio da fase
quando ha um equivoco é um fator que gerou,
para mim, um efeito de "preciso passar, por
uma questao de honra", assim despertando
mais o meu interesse em estar mais atento.”
(L11)

“Regras bem simples que facilitaram o
entendimento e atraem para comegar o jogo
logo.” (L18)

Fonte: dados da pesquisa.
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Quando pensamos em jogo, associamos fortemente a palavra com
diversdo. Por isso, quando um professor pretende utilizar algum jogo em sala de
aula, € necessario analisar a avaliar o objetivo que se pretende atingir com essa
atividade didatica. Para Antunes (2013), o professor s6 deve incluir jogos em seu
planejamento quando isso for realmente possivel e se o jogo puder, de fato
auxiliar a alcangar os objetivos pré-estabelecidos na programacgao. Além disso,
o professor deve estar engajado com a cultura, estrutura social, idade e
interesses dos seus estudantes, pois tais informagdes ajudam a selecionar
corretamente o tipo de atividade para se utilizar em sala de aula.

Apo6s a definicdo dos objetivos a serem atingidos, o professor deve
analisar o material necessario para a atividade, que precisa estar adequado a
realidade dos estudantes e da escola. Também €& imprescindivel levar em conta
a probabilidade de uma necessidade de reposicdo do material que possa
eventualmente ser deteriorado ou perdido. Inclusive, o tempo e o espaco
necessario para realizagdo de uma atividade sao pontos importantes de serem
checados pelo professor, pois assim é possivel minimizar confusdes capazes de
tumultuar o desenvolvimento do trabalho.

De acordo com a fala do licenciando “O tempo gasto é suficiente para
obter a pontuacao do jogo.” (L6) podemos concluir que, no contexto dos jogos,
seja qual for o jogo, é uma atividade de demanda um tempo para ser aplicada
de forma satisfatéria, reforcando a ideia que o seu emprego deve ser estudado

e delineado antecipadamente, em termos espaciais e temporais.

Tema 3: Habilidades e Competéncias Abordadas no Jogo.

O terceiro tema surgiu das respostas a pergunta sobre o conteudo
abordado no jogo. Apds a analise, a categoria unica “Relevancia do Tema” foi

elaborada, como demonstrado no quadro 8.
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Quadro 8: Categorias elaboradas do tema “Habilidades e Competéncias Abordadas no Jogo” a

partir da Tematizacao de Fontoura (2011).

Questao: “Qual a sua opinido em relagao ao conteudo abordado no jogo?”

Categorias Unidades de Contexto

“Excelente, as trés fases abordam uma
sequéncia que facilita a compreensao do
conteudo abordado.” (L3)

“O conteudo abordado é importante para o
estudo do aluno, pois soma as aulas e
atividades da disciplina de ciéncias da
natureza/biologia, trazendo uma
descontragao e estimulando o
aprendizado desses alunos.” (L6)

Relevancia do Tema

“Util, pois traz para os alunos mais
exemplos de mamiferos, mostrando que
eles podem ser bem diferentes e habitar
diferentes ambientes.” (L13)

“Um conteudo bastante interessante, creio
que para trabalhar em escola instigara
bastante a curiosidade do aluno sendo
assim ele estudara de forma descontraida
sendo até melhor para sua fixagdo.” (L19)

“Conteldo esse que precisa ser lecionado
antes para os jogadores participantes
podendo ser dificil para leigos.” (L20)

Fonte: dados da pesquisa.

A Zoologia é a ciéncia que estuda os animais, tanto as espécies vivas
quanto as extintas. Esse tema é abordado, ao longo da vida académica do
estudante, durante toda a educagao basica, desde o ensino fundamental até o
ensino médio. No contexto do estudo de Zoologia, Leitdo et al., (2021) afirmam
que esta area € uma das mais importantes para a compreensao das relacdes do
ser humano com a vida animal e suas relagbes ecologicas.

Dentro da Zoologia, temos a Mastozoologia, que estuda especificamente
os mamiferos. Este ramo é imprescindivel a Ciéncia, pois entender a dindmica
desse grupo de animais possibilita a aplicacdo em diversos setores, da saude ao
meio ambiente. A prevencgao e o tratamento de muitas doengas prejudiciais ao
homem dependem de um bom conhecimento da origem e da evolucao de todos
0s organismos envolvidos, que muitas vezes inclui outros mamiferos além do

homem.

67



Além disso, o conhecimento sobre esses animais tem sido fundamental
na compreensdo de doengas como a AIDS (Sindrome da Imunodeficiéncia
Humana, transmitida pelo virus HIV) e as hantaviroses (tipos de zoonoses virais
agudas). Ainda, entender sobre a biologia dessas espécies animais e do
ambiente onde vivem €& importante para que o manejo de espécies ameacgadas
de extingcdo e o controle de espécies invasoras sejam realizados de forma
adequada, como também os mamiferos estdo entre os principais grupos
enfocados em estudos de impacto ambiental, sendo indicadores da qualidade
ambiental.

Logo, esses animais s&o componentes-chave no meio ambiente e seu
ensino na educacgao escolar € de grande importancia, pois proporciona aos
estudantes a capacidade de refletir seu papel na natureza, sendo o ser humano
também um representante dos mamiferos, o que corroboramos com a seguinte
fala do licenciando: “Conteudo util, pois traz para os alunos mais exemplos de
mamiferos, mostrando que eles podem ser bem diferentes e habitar diferentes
ambientes.” (L13).

Ainda, no contexto do ensino de Zoologia com o uso de materiais didaticos
ludicos, Peres, de Lima e Rosado. (2018) observaram que com o uso de jogos
no ensino, os estudantes apresentaram melhor aproveitamento nesta disciplina.
Os autores afirmaram que, como a Zoologia € uma area que requer visualizagéo
e imaginagao por parte dos estudantes, analisou-se que ao integrar o jogo na
aprendizagem, houve uma facilitagdo na compreensao do tema, além de trazer
divertimento, conhecimento, prazer e satisfacdo aos discentes, e os ajudou a

aprender a trabalhar em equipe.

Tema 4: Perspectivas do Jogo.

Quando os licenciados foram indagados se tinham sugestées para o jogo,
as analises nos levaram a elaboragao do tema Perspectivas do Jogo, que nos

gerou uma unica categoria: “Possiveis Reformula¢des” (Quadro 9).
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Quadro 9: Categorias elaboradas do tema “Perspectivas do Jogo” a partir da Tematizagéo de
Fontoura (2011).

Questao: “Vocé tem sugestoes para este jogo?”

Categorias Unidades de Contexto

“Antes de iniciar 0 jogo e apds as regras seria
interessante uma pequena demonstragao,
onde os alunos pudessem observar como
funciona o jogo.” (L6)

“Seria interessante que tivesse a opcdo de
utilizar em aparelhos que nao possuem o
PowerPoint instalado.” (L7)

“Nao consegui jogar no tablet e no celular,
pois devido ao touchscreen, em varios
momentos, o slide voltava para tela anterior
ou ia para tela posterior. No notebook o jogo
fluiu normalmente.” (L15)

Possiveis Reformulagées

“Nenhuma, achei 6timo e bem criativo.” (L20)

“Na verdade, seria uma duvida, se as imagens
possuem direitos autorais. Se sim, uma
ferramenta boa para ser utilizada é a licenga
Creative Commons do GOOGLE.” (L27)

Fonte: dados da pesquisa.

Analisando a categoria gerada com o tema 4 (Perspectivas do Jogo),
observamos pontos do jogo que precisam de adaptagdes. O principal deles é a
incompatibilidade em alguns aparelhos eletrénicos. O PowerPoint, embora seja
um recurso gratuito e bastante comum no meio escolar e académico, nao
funcionou adequadamente nos computadores e celulares de alguns dos
participantes. Em outros aparelhos, nao foi possivel acessar o material. Esses
relatos, entdo, nos mostram a limitagdo do uso de recursos digitais para alguns
individuos.

Além disso, sabemos das grandes distor¢gdes sociais existentes no Brasil
e que muitos estudantes ndo possuem acesso a computadores, tablets ou
celulares. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2019)
apud Nicola Pamplona do jornal Folha de Sao Paulo (2021), 4,3 milhdes ainda
nao utilizavam a internet no ultimo trimestre de 2019, ou seja, as dificuldades de
acesso nao sao condigdes exclusivas da pandemia, ela somente ajudou a

agravar a situagao. Este fato nos mostrou que o jogo, na forma fisica, apresenta
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uma maior facilidade de acesso entre os estudantes. A proposta de montagem
de um material ludico de baixo custo se faz necessaria nesse sentido.

Como relatado nos temas anteriores sobre a apresentagdo do jogo, o
tempo para concluir a partida, clareza das regras e tematica, obtivemos
respostas positivas dos licenciados, o que nos faz acreditar que este tipo de
recurso pode ser utilizado em sala de aula, desde que os estudantes possuam
os aparelhos adequados.

Um ponto extremamente relevante foi a mengao de um dos participantes
sobre 0os nomes populares e as possiveis diferencas de nomenclatura em
relacdo a origem regional dos jogadores. O licenciando disse: “Tive uma
dificuldade com os nomes populares de dois mamiferos (Sarué e Tapiti), pois de
onde venho (nordeste), eles recebem outros nomes.” (L5). Isso nos faz refletir a
importancia de o professor conhecer sua turma e seus estudantes. Freire (1987)
em seu livro “Pedagogia do Oprimido” nos esclarece que a relagdo professor-
aluno ou vice-versa tém como alvo de que a relagdao professor-aluno nos
processos de ensino-aprendizagem € conduzida pela concepgéo da educacgao,
tendo uma perspectiva de que quando todos se conectarem na esséncia da
educagao como exercicio de liberdade, ambos abrirdo novos horizontes culturais
de acordo com a realidade e imaginacdo de todos os sujeitos envolvidos,

acompanhado das diferentes culturas que cada um carrega.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades ludicas podem ser ferramentas eficientes no ensino de
Ciéncias, ja que podem propiciar uma otimizagao dos recursos didaticos para o
docente, além de favorecerem o estimulo do raciocinio e do entendimento por
parte dos educandos, podendo também agregar de maneira significativa na
relacdo aluno/professor tornando as aulas mais agradaveis, prazerosas e
produtivas. Ainda, € notério que o jogo por si s6 néo sera capaz de modificar os
processos de ensino-aprendizagem, mas pode contribuir para que as aulas
deixem de ser somente um termo de cumprimento de carga horaria e conteudo
e sim uma metodologia comprometida e eficiente na construgdo do aprendizado
dos educandos.

Frente a importancia da Zoologia no ensino de Ciéncias e da preocupagao
com a constru¢do do conhecimento e desenvolvimento de competéncias, é
possivel concluir que a utilizacdo de uma abordagem pedagdgica mais efetiva,
que tenha foco nos termos especificos da Zoologia faz-se necessaria, assim
como a contextualizagao deste ensino com questdes pertinentes a realidade dos
estudantes, no intuito de fazer com que estes individuos repensem sobre as
melhores formas de cuidar de seu ambiente e dos seres que nele habitam. Logo,
vemos que Zoologia esta além do ensino formal em Ciéncias. Ela pode servir
como instrumento de incentivo, atrelado a questdes socioambientais, como
reconhecimento da importancia dos ecossistemas da regido, de suas riquezas
vegetais e animais, e da necessidade de preservagao.

Em suma, diante dos resultados obtidos através do questionario antes do
jogo (concepgdes espontaneas sobre Mamiferos dos estudantes do 7° ano) foi
possivel perceber as principais dificuldades apresentadas pelos estudantes no
que se refere ao conceito dos conteudos sobre Mamiferos, agregando de
maneira significativa na construcdo do jogo. O questionario de validagao nos
pontuou onde o material precisa de adequacgdes e melhorias, a fim de torna-lo
um recurso didatico que possa auxiliar o trabalho docente.

As sugestdes indicadas pelos licenciados foram extremamente uteis e
pertinentes e com certeza terao muita valia nos ajustes futuros que realizaremos
no jogo, para que entdo possamos utiliza-lo em turmas de 7° ano de ensino

fundamental, conforme idealizamos antes da pandemia do coronavirus. Ainda, a
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validagdo mostrou que o jogo produzido pode ser um recurso didatico que
colabore positivamente a rotina em sala de aula. Esperamos que 0 jogo
“‘Desvendando os Mamiferos” ndo apenas se torne um material capaz de
favorecer o aprendizado, mas também seja um exemplo para discussdes acerca
da importancia desse tipo de metodologia, servindo também de incentivo para a

elaboragao de novos trabalhos no ensino de Ciéncias.
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Apéndice A

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Ministério da Sadde
FIOCRUZ

Fundagao Oswaldo Cruz
Instituts Oawaldo

Pos-Graduacao Stricto Sensu em Ensino em Biociéncias e Sande

Caro(a) prafessar(a),

Vacé esla sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Elaboracio e Avaliagio de um
Jogo Didatico schre Mamiferos™, de responsabilidade da pesquisadora Dafny Coutinho
do Espirito Santo Silva O objetivo dessa pesqguisa & elaborar um jogo didético que
apresenle conhecimentos basicos acerca dos Mamiferos parfa alunos do 7 ano do Ensino
Fundamental. Vocé poderd contribuir significativamente para essa pesquisa e sua
participacio & de imenso valar,

Sua parficipacio nesta pesquisa serd em duas etapas. A primeira etapa lera uma alividade
(jogo) acerca da tematica Mamiferos e, a segunda etapa. terd um questionario sobre a
atividade que fol realizada, para que tenhamos informactes para ajustar e fazer melhorias
ac material desenvolvido, O tempo previsto para a realizagdo de foda a pesquisa & 30
minutos, mas se vocé precisar pode levar mais tempo.

Garantimos que a sua prvacidade sera respeilada e o anonimaloc e sigilo das suas
informacoes pessoais esi@o garantidos a vocd na apresentac&o do estudo em eventos e
revistas cientificas.

Vocé ndo terd nenhum tipo de despesa e nem recebera nenhum tipo de apoio financeiro
para parlicipar desta pesquisa. Este termo podera ser impresso por VOCE, COMO
comprovante do mesmo. Em caso de qualguer divida que vocéd tenha sobre a pesquisa,
entre em contato com a pesquisadora Dafny Coutinho atraves do celular (21) 99833-6609
ou e-mail dafny.silvaiioc fiocruz br. Vocé também pode entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa do 1OC/Fiocruz para tirar qualguer divida quanto & éfica do esiudo. O
Comité & formado por um grupo de pessoas que tém por objetivo defender os interesses
dos particpantes das pesquisas em sua integridade & dignidade e, assim, coniribuir para
que sajam seguidos os padries élicos na realizacdo de pesquisas

Contato:
Comilé de Etica em pesquisa com seres humanos — CEP FIDCRUZ, 10C. Institute Oswalda
Cruz | Fundacio Oswaldo Cruz. Avenida Brasil, 4036 — Sala 705 (expansiao), Manguinhos,
Rio de Janeire RJ. CEF 21040360, e-mall cepficcruz@ioc. fiocruz br
Muita obrigadal
Dafny Cautinhe,

Professora de CignciasBiclogia e pesquisadora - FIDCRUZ,
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Ministério da Sadde
FIOCRUZ

Fundagao Oswaldo Cruz
Instituto Oswaldo

Pos-Graduacao Stricto Sensu em Ensino em Biocigéncias o Saide

Prezadofa) responsével,

0 alunola) nofa) qual o sria) & responsavel estd sendo convidado(a) a participar da
pesquisa “Elaboracdo e Avaliacio de um Jogo Diditico sobre Mamiferos”, de
respansabilidade da pesquisadora Dafny Coutinho do Espirito Santo Silva aluna do curso
de Mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em Ensine em Biociéncias e Salde do
Institute Oswaldo Cruz da Fundegdo Cswaldo Cruz (IOC/FIOCRUZ). A pesguisa apresenta
duas etapas. A primeira € uma atividade (jogo) acerca da tematica Mamiferos e a segunda
etapa um questondrio sobre a atividade que foi realizada, para que tenhamos informagdes
para ajustar e fazer melhorias ao matenal desenvolvido. A pesguisa é rapida, pode ser feita
em cerca de 30 minutos ou pode levar o tempo que ofa) o aluno(a) necessitar.

Vale ressaitar que essa pesquisa ndc e nenhum lipo de avahacdo sobre conteudo oy
compartamenta, O objetiva dessa pesquisa @ ientificar as concepgies que os(as)
alunos(as) possuem acerca do tema Mamiferos, avaliar a percepclo dos(as) alunos(as)
durante a utilizagdo do jogo e também a sua aceitacio. Com essas informacies poderamos
completar & medhorar o joge desenvolvido para que este possa ser um futura material
didatico com potancial de otimizar e tornar as aulas de Ciéncias mais prazerosas para
noss0sias) alunos{as).

Garantimos gque a privacidade dele{a) sera respeitada e nenhuma informagio pessoal
dele(a), como por exemplo, nome e idade sera divuigadas, A participacio daele(a) ndo &
obrigatéria e ele(a) poderda cancelar a participacio a qualguer momento, sem nenhum
prejuizo. Este termo poderd ser impresso por vocé, como comprovante do mesmo, Em caso
de qualguer duvida gue vocé tenha sobre a pesquisa, enfre em contalo com a pesquisadora
Dafry Coutinho através do celular (21) 99833-6609 ou e-mall dafmy sivai@ios fiocruz, br.
ook também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesguisa do 10C/Fiocruz
para tirar qualguer ddvida quanto & ética do estudo. O Comité & formado por um grupo de
pessoas gque [Bm por objetivo defender os interesses dos participantes das pesquisas em
sua integndade e dignidade e, assim, contribuir para que sejam seguidos os padrbes éticos
na realizacio de pesguisas,

Contato:
Comité de Etica em pesquisa com seres humanos — CEP FIDCRUZ. 10C. Instituto Oswaldo
Cruiz { Fundagdo Oswaldo Cruz. Avenida Brasil, 4036 - Sala 705 (expansio), Manguinhos,
Rio de Jansirg RJ. CEP 21040360, e-mail cepfiocruz@ioc. fiocruz br
Muito obrigada!
Dafmy Coutinho.

Professora de Ciéncias/Biclogia e pesguisadora - FIDCRUZ.
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Apéndice B

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

Ministério da Sadde
FIOCRUZ

Fundagao Oswaldo Cruz
Instituto Oswaldo

Pos-Graduagao Stricto Sensu em Ensine em Biocigéncias ¢ Saade

Caro(a) aluno(a).

Yook esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Elaboracio e Avaliagio de um
Jogo Didatico sobre Mamiferos™, de responsabllidade da pesquisadora Dafny Coutinhe
do Espirito Santo Silva O objetivo dessa pesquisa é elaborar um jogo didafico que
apresente conhecimentos basicos acerca dos Mamiferos para alunos do 7 ano do Ensino
Fundamental

Wocg podera contribuir significativamente para essa pesquisa. No enlanio, esta pesquisa
nao & nenhum tipo de avaliacio ou beneficio a vocd como alunala), mas se referse a uma
pesquisa académica na qual a sua paricipacdo € de imenso valor,

Sua parlicipagio nesta pesquisa serd em duas etapas A primeira stapa tera uma atividads
(jogo) ecerca da tematica Mamfferos e, a segunda etapa, terda um questiondrio scbre a
atividade que foi reatizada, para que tenhamos informactes para ajusiar e fazer melhorias
ao material desenvolvido. O tempo previsto para a realizagdo de foda a pesquisa @ 30
minutos, mas se vocé precisar pode levar mais tempo.

Garantimos que a sua privacidede sera respeilada 2 o anonimalo e sigile das suas
informagfes pessoais estSo garantidos a vocd na apresentacdo do estudo em evenios e
revistas cientificas.

Vocoé ndo teréa nenhum tipo de despesa € nem recebera nenhum tipo de apoko fimanceino
pare paricipar desta pesguisa. Este termo poderd ser impressoc por vood, como
comprovanta do masmo. Em caso de qualguer divida que vocé tenha sobre a pesquisa,
entre em contato com a pesquisadora Dafny Coutinho através do celular (21) 99833-6609
ou e-mail dafny silva@@ioc fiocruz. br. Viocé também pode entrar em contato com o Comité de
Etica am Pesguisa do 10C/Fiocruz para tirar qualguer divida quanto 4 ética do estudo, O
Comité é formado par um grupo de pessoas que tém por objelive defender os interesses
dos participantes das pesquisas em sua integridade & dignidade e, assim. contribuir para
que sejam seguidos os padries dlicos na realizagso de pesquisas.

Contato,
Comité de Elica em pesquisa com seres humanos — CEP FIOCRUZ, 10C. Institute Oswalda
Cruz { Fundacdo Oswaldo Cruz. Avenida Brasil, 4036 — Sala 705 (expansia), Manguinhos,
Rio de Janeiro RJ. CEP 21040360, e-mall cephiocruz@ioc. fiocruz br
Muita obrigada!
Dafny Coutinha,

Professora de Cigéncias/Biclogia e pesquisadora - FICCRUZ
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Apéndice C

Questionario sobre o perfil e concepgdes espontaneas dos estudantes do 7° ano da
rede publica

AR 06010 Ouestionan Chagndstcn - Perfil o Conhsomentos Espocifcos

Questionario Diagnéstico - Perfil e
Conhecimentos Especificos

Este instrumento faz parte da pesguisa intitulada “Elaboracdo @ Avaliacdo de um Jogo
Didético sobra Mamiferos™ desenvolvida pela pesquisadora Dafny Coutinho pelo
Programa de Pos-Graduagao em Ensino em Blociéncias e Sadde (I0C/Fiocruz). O
objetivo deste trabalho é identificar o que os estudantes sabem sobre os Mamiferos e
usar essas informages para construir um jogo diddtico para ser utilizado em sala de
aula. Sua contribulede é valurtdria, andnima e importamne para nos ajudar a desenvolvé-
Iz, & fim de contribuirmos de forma efetiva no ensine de Ciéncias. Ndo existem respostas
certas ou erradas. Por isso solicitamos que responda de forma espontinea @ sincera a
todas as guestbes, 0s dados obtidos serdo andnimos e divulgados em revistas
cientificas. Muito cbrigada pela sua participagdol

“Obrigatorio

1. Assinale a alternativa que representa seu género; *

Marear apenas uma oval.

1 Maseuling

) Ferninino

) Prefiro nao dizer

2. Qual & a sua idade? *

3. \Vocé ja repetiv de séria? *

Marcar apenas uma oval.

) &m
) M&a

4. Berespondeu SIM na pergunta anterior, qual foi a série que vocé repetiu?

tittps-idors googio oomifomsis 1 TymDHE0mE cS el FMFF - Ind] LkkdRIG T Sh X pioct s
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AR 0013 Ounstionann Disgndsten - Perfil o Conhsaomentos Espocificos

5. Emrelagdo ao local onda vocé reside: *

Marcar apanas uma oval.

(:j Fica prdximo a escola
{__ ) Fica afastado da escola
) E muito afastado da escola

6. Vocé sempre estudou em escola publica? *

Marcar apanas uma oval,

'C_ ) Sim
() Naio

7. Vocé temn acesso & Internet em casa? ¥
Marcar apenas uma oval,

) sim
) Mao

8. Cual & o tipo de conex3o com a Internet gque voce utiliza? *

Marear apenas uma oval,

i___) Tenho Wi-Fi em casa
{__ ) Uso os dados mdveis do celular

(___-J Useo a Internet de um parente ou vizinho

9. Vocé tem aparelho celular com acesso a Intemet? *
Marcar apenas uma oval,
(_ sim
=) [

hitps-idors googin oomToemsia 1 TymDE0m Y cS el Y FF- ind] Ldd RIG TS0 X piocd
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A 0013 Ounstionann Disgndsten - Perfil o Conhsaomentos Espocificos

10. Como voce aproveita seu tempo guando ndo esta na escola? *

Margue fodas que-sa8 apficam

[ Lendo

lj Aazzistindo TV

| | Desenhando

!:I Escrevendo

[ ] Praticando stividedes fisicas

11.  Vocé aproveita seu tempo fora da escola com alguma cutra atividade? Gual? *

12, De todas as disciplinas escolares, qual delas vocé mais gosta? *

Margue fodas que se eplicam

D Matemadtica

i:l Lirgua Portuguesa
D Historia

[ ] Geagrafia

!_] Cigncias

[ ] Artes

D Linrgua Estrangeira
D Educagdo Fisica

13, Vocé gosta de alguma outra disciplina? Qual? *

hitps-idors googin oomToemsia 1 TymDE0m Y cS el Y FF- ind] Ldd RIG TS0 X piocd
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A 0013 Ounstionann Disgndsten - Perfil o Conhsaomentos Espocificos

14. Mas suas aulas de Ciéncias, guais recursos sdo utilizados por seu professor
durante a apresentacio do contedda?

Margoe fodags que 58 gplicam

l_j Quadro

D Livra

[ ] sliges

[ Videos

[ ] Filmes

[ ] Aulas fora da sala de aula

D Laboratono

[ "] N3o utiliza nenhum desses recursas

15. Seu professor de Ciéncias utiliza algum outro recurso que néo foi citado na *
pergunta acima? Qual?

16, Seseu professor trouxesse um jogo para szla de aula, gual tipo de jogo vocé
gostara que fosse?

Margue fodas QUE 58-apnirtafi

D Jogo de cartas

] Jogo de tabuleiro

[ ] Jogo de caneta e papel
[] Joge de dadas

!:l Joga musical

|_] Jaga de PC ou celular

17.  Tem algum outro tipo de jogo que vocé gostaria que fosse usado nas aulas de
Ciéncias que ndo foi citado na pergunta acima? Qual?

18. Cluando vocs ouve, I8 ou pensa na palavra MAMIFERO, o que vem a sua *
mente?

hitps-idors googin oomToemsia 1 TymDE0m Y cS el Y FF- ind] Ldd RIG TS0 X piocd
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AR 0013 Ounstionann Disgndsten - Perfil o Conhsaomentos Espocificos

19. Observe a figura abaixo. Esses animais habitam ambientas diferentes
conforme observado na figura, Sera que possuem algo em comum?

il

Marcar apenas uma oval,

—
{__}Sim

) Mao

20, Serespondeu SIM na guestio anterior, 0 que esses animais possuem em
comum?

21,  Vocé faz parte desse grupo de animais? Por qué? *

22, MNoambiente vocé pode encontrar vérios animals, entre eles, os mamiferos.
CQue relagdo ele pode apresentar com o ambiente onde vive?

Este comeido no ol criado nem aprovado pelo Google

Google Formularios

hitps-idors googin oomToemsia 1 TymDE0m Y cS el Y FF- ind] Ldd RIG TS0 X piocd
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Apéndice D

Questionério de validagao do jogo pelos licenciandos em Ciéncias Biologicas

AR 0014 Valideco - Jogo Desvendando os Memiivos

Validagao - Jogo Desvendando os
Mamiferos

Cara{a) professon(a),

Pego por gentileza, antes de seguir com a pesguisa, que leia o documenta abaho e
responda se concorda com 0% termos nele descrito:

hitps//docs google com/document,/d/ 1w ubLhDdsY 0z 00VEASGM_3uv2NelebRFSnv3c
DFO2Uw/editusp=shari

Para acessar o jogo, utilize este link @ faca download do arguive:
https.fdrive.google comy/file/d/ 1 DONEhD|vEcZieOpdb_h7OP10OnSFyNow/ view?
usp=sharing

Obzemvacdo: Para que o jogo funclone, & necessdno gque vocs tanha o piograma
PewarPaint instalada.

*Ohrigatorio

1. Vocé concorda com os termos citados acima e deseja participar da pesquisa? *

Marcar apenas uma oval,

) sim
i:_ I NEa

2. Qual a sua opinido emn relagio & apresentagdo do jogo?

titps-idocs googio oomifomsis TukEES YWY ZucsBbC i KFEIbXr apliu - aF Siul Wkiodit Uy
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TR0 00:14 Validacfin - Jogo Desvendanda os Mamifemos

3. Qual a sua opinido em relagio ao tempo gastoe para concluir uma partida do
jego?

4, Qual asua opinido em relagdo as regras do jogo?

5. Qual a sua opinido em relagio ao conteddo abordade no jogo?

6. Vocé tem sugestdes para este jogo?

Este contedda ndo Toi criade nem aprovado pelo Google.

hitips:idocs googe comiforms /i TuiEESYIAY ZucsBbC o TRFRIXr aplu i P SiulWoiedit

92



Apéndice E

Protétipo de tabuleiro do jogo fisico “Desvendando os Mamiferos”

Momitero —»

Desvendando o5 Mamiferos

Ordem

Nome
Cientifico

Nome Populsr

Coracteristicss
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Apéndice F

Protétipo das cartas do jogo fisico “Desvendando os Mamiferos”

Carnivora Proboscidea Monotremada
Diprotodontia Edentata Primata
Chiroptera Lagomorpha Insectivora
Cetacea Sineria Peryssodactyla

+ Aquatico

+ Corpo fusidorme

= Patas sumilares a
reqsos

Dentes ausentes
ou reduznidos

Garras grandes
e fortes

= Garras afiadas
« Dente: caninos

modificados
paracaca

Ausencia de
mamilos

Femea

+ Ungulado Grandes dentes + Aquatico
(possui casce) incisives que * Corpe fusiforme

*+ Patas longas crescein s Presenca de
com dedos repetidamente nadadeiras
unpares Porte pequenc
U"ilﬂl"ﬂ' Viviparos * Encefale grande
"‘i‘.‘“ . Presenca de = Habitos sociais
E:;‘::_‘::: marsupio na » Polegar

oponivel aos
owtros dedos




*= Peorte pequene Yoo verdadewro Grande ¢ pesado
s Focinho longo ¢ Habites Orelhas largas e
fBno Do tUrToes achatadas
Dentes afiades Maioria Vive em
frutiveres ou manadas
- ]
Coala Coelho | | Peixe-boi
Golfinho OQurico- Tamandua
terrestre
Macaco Elefante Sucuarana
Ornitorrinco Antilope Morcego
Erinaceus Tamandua Puma
Curopeus tetradactyla concolor
Trichechus an:-rnrn— Pan
manatus T troglodytes
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Delphinus Aepyceros Phascolarctos
delphis melampus cinercus
Oryctolagus Preropus Loxodonta
cuniculus alecto africana
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10. ANEXOS
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Anexo 1
Parecer do Comité de Etica em Pesquisa/FIOCRUZ

FUNDAGAO OSWALDO CRUZ -
FIOCRUZ/IOC W

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Recurso didalico sobre mamiferos - elaboragao de um jogo a partir das concepgbes de
alunos do ™ ano de uma escola plblica

Pesquisador: Maria de Faima Alves de Oliveira

Area Tematica:

Varsio: 3

CAAE: GOR35622 B.0000 5248

Instituigio Proponente: FUMDACAD OSWALDO CRUZ
Patrocinador Principal: FUNDACAD OSWALDO CRUZ

DADOS DD PARECER

Humero do Parecer; 5656728

Apresentacho do Projeto

As infarmagdes abaixo foram extraldas principalmente dos seguintes documentos: Recurso didatico sobre
rmamiferos - elaboracac de um jogo a parfir das concepcoes de alunos do To ano de uma escola publica”
(Brochura_Pesguisador_OK. docx) & PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_1978101 pdf,
postados respectivamente em 13/07/2022 e 15/07/2022. Na segunda versdo dos documentos:
PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_19TE101 . pdl & do arquive Brochura_Projela_MOVO doc
coniendo o projeto detalhado, ambos postados em 2308/2022. E, por fim, na terceira e wltima versdo, no
decumenta PB_INFORMACOES_BASICAS_DCO_PROJETO_1878101.pdf, postade em 140972022,
Trala-s¢ de um Prajeto Original que tevwe sua Primeira Versao submelida em 21/07/2022. Esta em sua
tercera versdo gue responde ao parecer 5638 461 emitido pelo CEP FIOCRUZNOC (5248) em 12 de
selembro de 2022

INTRODUGAD

A pesquisa aborda o esfudo de ferramentas pedagdgicas e afirma que o método pedagbgico a ser ulllizado
dependera do contexto da sala de aula @ do perfil dos estudantes que fazem parie da turma. A partir de
aulores como Rando et al. (2020}, as pesquisadoras argumentam gue e fungdo do ensino dar condigbes
acs estudanies para que eles consigam ler autenomia e flexiblidade em

Enderego: Ay Bresd 4030 s T05 - T° podar, Campus Maing (snbgs Expesbo)

Balrma; R idnhars CEP: 21 oag-3h4
UF: R Municipio:  RIO DE JAHEIRD
Tedatons: 71388720011 Fap: [ 214815 E-mall:  peplnonr o linanr e

Pigaa 09 de 11
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FUNDAGAO OSWALDO CRUZ -
FIOCRUZ/IOC

il nusch ihn Parscei. 5 856 TH

aprender, proporcionande ao estudante uma compreenso mais clars e abrangente sobre determinados
assuntos.” (PB_INFORMACOES BASICAS DO_PROJETO_18978101.pdf, pag. 2)

Em contraponto & educacio escolar no Brasil que durante foda a sua trajeténa fol marcada pela educagio
tradicional & tecnicista (Costa @ Sampaio, 2019), o estudo observa uma demanda expressiva de
memorizagdo de nomes & conceitos, lornande o conteldos mas complexos & uma visSo de que a Ciéncia
& magante & mondtona, gerando desmotivagdo entre os estudantes,

Assim, propde na pesquisa o usoc de jogos como ferramentas de ensino, atuando como facilitadores no
processo de aprendizade e na compreensio do confeudo de forma lidica, instigadora e divertida, mais
conectados a vida cotidiana,

Citando Miranda (2001}, as pesquisadoras afirmam que o uso de *jogos como recursos didaticos podem
contribuir também ne cognigdo (desenvolvimento da inteligéneoia & da personalidade,) afeigio
(desenvolvimento da sensibilidade, do afeto o desempenho no confexlo de estreitar lagos de amizade &
cordialidade); socializagdo (desenvolvimenio da interagdo social o colaboragdo), motivagao
(desenvalvimenio da curiosidade através da acio de jogar e do desefio proposio pelo jogo) e criatividade *
{PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO 1878101 pdf, pag. 2)

Reszaltarn, lambém, & importincia de investr na formaclo dos professores pars que estes estejam aplos a
entender a necessidade de mudanga, de criagio. inovacdo e ulilizagio de metodoiogias distintas de ensing
em suas praticas pedagdgicas.

Deste modo, a pesquisa escolheu estudar o jogo como recurso no processo de consirugdo de conhecimenio
sobre os mamiferos, buscando contribuir na reflex8o sobre a pratica de ensino de Ciéncias trazendo
beneficios aos prefessores, estudantes & a todos envelvides com o processo de ensino-aprendizagem, a
partir da elaboracio de um material diddtico lOdico sobre os mamiferos.

HIFATESE
A guestdo que norleia o projeto e "Qual e a influéncia de um jogo didatico sobre Mamiferos como recurso
pedagtgico para ser utilizado em sala de aula?”

METODOLOGIA

O tipo de pesguisa que sera desenvolvdo e do tpo exploratdria com ebordagem gualtatva

A pesquisa serd desenvolvida de forma hibrda, utilizando guestionarios fisicos, Google Formularios e
Google Drve. Os estudantes do 7o ano sBo da Escola Municipal Dr, Melcy Noronha (08.18.032), situada na
zona oeste do Rio de Janeiro e os licenclandos em Cignclas Bloldgicas da Faculdade de Formagio de
Professores (FFP) da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJL

Enderego: Ay Brasd 4036 s 705 - 77 secdar, Campus Mars (snbgs Expeareaso)

Balrng;  barsuinhos CEP 24 p40-361
UF: R Municiplo:  RI0 DE JMHEIRD
Telefons: (21822011 Fax (21)2561-4815 E-muil; capfnoneiioc oo b

Figna 0 &e T2
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FUNDAGAO OSWALDO CRUZ -
FIOCRUZ/IOC

il nusch ihn Parscei. 5 856 TH

Instruments de coleta de dados: Serlio irés instrumentos diagndsticos:

(1) Para identificar as concepgdes dos estudantes do To ano acerca da tematica mamiferos; {2} Para
validasio do jogo peles licenciandos em Citnclas Bloldgicas; (3) Para avaliagio do jogo pelos estudanies do
To ano.

Desenvolvimento do jego: O prolélipo do joge ja esta em desenvelvimento através do programa PowerPoint.
Segundo as pesquisadoras, o jogo, inthulado O “Desvendando os Mamiferos”, e de simples compreensdo e
deve tomar o estudo tedrico mais divertido, levando o estudante a desenvolver seus conhecimentos sobre
os mamiferos, além de entender a importdncia do conheciments dentifico para identificagdo, caracterislicas
e classificacdo das especies animais.

0 jogo serd desenvohido de modo que permia uma interagao individual ou em equipes [definido a partir do
contexto de ensino: presendial ou remato). A atividade esta sendo |dealizada para funcionar como um
domino dos mamiferos. com objetivo de gue o jogador encaixe os retangulos nos animais adeguadamente,
Metodalogia de Andlise de Dados: serd exploratdria com abordagem gualitativa, por meio de queshonarios
gue captern as concepebes dos estudanies acerca da lemdtica abordada e sobre sua opiniBo em relaclo ao
joga desenvolvide. As questdes fechadas serdo analisadas empiricamente e as guesties abertas baseadas
na Tematizacdo de Fontoura (2011}

CRITERIOS DE INCLUSAD & EXCLUSAD:
{Ma versdo V2, houve a insergio dos critérios a seguir)

Critério de Inclusia:
Alunos do 7o ano do ensino fundamental da escola Dr. Nelcy Moronha e licenciandos em Biologia da UER.-
FFP que estdo cursando a discipiing Zoologia V. que contempla o ensing de mamifenas,

Critério de Exclusso:
Alunos da escala Dr, Nelcy Noronha que ndo perlencam ao To ano do ensing fundamental e licenciandos
que néo estejam cursando a discipling Zoologia W,

Destecho Primarto: No pnmeiro momenta, o jogo sera validado por licenclandos em Ciénclas Buioldgicas,
Depois da validagae, o joge sera ufilizado por estudantes do To ano e, apds essa etapa, responderdo a um
guestionario. Neste ponlo da pesquisa, o objetivo & (dentificar a aceitagdo do joge e alguma dificuldade gue
por ventura posaa surgr, Apds estas contribuigbes o jogo poderd

Enderego: Ay Brasd 4036 s 705 - 77 secdar, Campus Mars (snbgs Expeareaso)

Balrng;  barsuinhos CEP 24 p40-361
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Figna 0 &e T2

101
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passar ou ndo por alteracdes para depols ser ulilizade em turmas regulares do 7o ano do Ensing
Fundamental, na disciplina de Ciéncias.

Objetivo da Pesquisa:

CEIETIVO PRIMARIC

Propor uma atividade de ensino lGdica gue apresente conhecimentios bédsicos sobre Mamiferos para
esiudantes do 7o ano do Ensine Fundamental 11

OBJETIVG SECUNDARIC:

» dentificar as concepgdes que 0% estudantes do To ana do Ensing Fundamental || possuem acerca das
caracteristicas e peculiandades dos Mamiferes;

= Desenvolver uma atividade de ensing lidica — jogo — sobre o lema Mamifercs a parlic das concepebes dos
estudantes.

= \alidar o jogo desenvohido com estudantes da graduagdo em Ciéncias Bioldgicas.

= Avaliar o jogo desenvalvido com estudantes do 7o ano do Ensine Fundamental 1l

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
RISCOS:

Os envolvidos na pesquisa podem vir @ senlir cansados, aborrecidos, incomodados ou qualquer outro
desconforto com a pesguisa. Para gue 1550 ndo ocorra, os objetivos da pesguisa e qualquer outra duvida
referenie ao irabalho que os participanies possam ler serdo esclarecidas. Ainda, serdo garantidos aos
participantes o sigilo em relacio as suas respostas, sendo eslas confidencias e ulilizadas somente para fins
centlficos estara garantido, bem como seus ancnimatos. Os participantes também poderSo por gualguer
wenfura pular questbes, interromper, fazer pausas. ausentar-se s/ou cancelar a sua parbicipatdo a qualquer
momenie, Confudo, se mesma com as medidas descritas sendo fomadas, algum participante venha a se
sentir prejudicado de qualguer forma, a pesguisadora se compromete em encaminha-lo para a orentagio
educacional da instituigio no qual esta vinculado,

Enderego: Ay Brasd 4036 s 705 - 77 secdar, Campus Mars (snbgs Expeareaso)

Balrng;  barsuinhos CEP 24 p40-361
UF: R Municiplo:  RI0 DE JMHEIRD
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MNa versdo 2(V2) foram incluides os riscos de pesquisa em ambeente virual:

"Quanto a0 ambiente virual, existe a possibiidade, mesmo gque minima, do participante se expor a riscos
como algum tipe de descenforto, além de tomar seu tempo ac realizar a atividade, responder ao
questiondric e 8 estigmatizagdo pela possibilidade de divulgagio de dados confidencias, que serdo
minimizados cam medidas como garantir a liberdade dos envalvidos em ndo responder quesides que ndo
gueiram responder ou de ndo completar a partida, podendo retirar suas parficipagdes da pesguisa a
gualguer momento, sem nenhum tpo de prejuizo. Sobre os rscos inerentes ac ambiente virtual, apesar da
plataforma e a empresa escolhidas terem boa reputacio e parecer segura, ndo ha um confrole de come a
empresa utliza os dados dos particpantes. Poderd ccorrer falha na seguranga, havendo compartihamenio
de infermagies com parceiros comerciais para oferta de produios o servigos; quebra de sigilo; pessibiidade
de o link ser hackeada e vezamento de senha. MBo ha como assegurar total confidenclalidade dos dados,
entretanto, apds a coleta de dados realizaremos a transferéncia de todas as informagdes para um
computador com acesso resirito a equipe de pesquisa e apagaremos todo os registros da plataforma virtual,
ambiente compartilhado ou *nuvem”®, Ainda, os parlicipanies poder§o cessar suas participagies caso nfo se
sintam segures em relagdo a profegdo de suas privacidades oferecidas pela empresa, sem que issc acarrele
gualgues prejulze para os envalvides, Alnda, nes comprometemes a ndo utilizar listas de e-mail ou oulre
meio que permita a identificagio efou a visualizagdo dos dados dos participantes.” (Formulario Plataforma
Bragll - PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_187B101 . pdl, pag. 3}

BENEFICIOS:
Tornar as aulas de Ciéncias mais dindmicas, divertidas e interessantes para os estudantes, a fim de
praposcianar uma aprendizagem mais efstiva,

Comentarics @ Consideragdes sobre a Pesquisa:
Prajeta sem necessadade de ser encaminhado pasa a CONEP,

Tipo de estudo: pesguisa de mesirada em Ensino em Biociéncias & Salde.
Fundacdo Oswaldo Cruz, FIGCRUZ, Brasil, desernvolvido pela mestranda Dafry Coutinho do Espirito
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Santo Siva, onentado pela docente Maria de Falima Alves de Ohveira

O recrtamenta dos panricipantes serd realizado na Escola Municipal Dr, Meley Moronha (09.18,032), silvada
na zona ceste do Rio de Janeiro e na Faculdade de Formagio de Professores (FFP) da Universidade
Estadual do Rio de Janeiro (UERJ)

Tamanho da amostra no Brasil: 100 participantes
50 Esludantes do 7o anc do Ensine Fundamental (Preenchimento de questionarios e avaliaglo do joge) 50
Licenciandos em Ciénoas Biclogicas (Validagdo do jogo e preenchimento de guestionério)

Diata prevista de inicio (Convite/Recrutamenio); 26092022
Data prevista de término: 181272022

Orgamento: RS 50,00
Inglutnde; recarga de carfuchos para impresslo dos questiondrios (R$ 30,00 & resma de papel para
impressdo dos guestionarios (RS 20.00)

Instihsigies participantes e'ou coparticipantes: Escola Municipal Dr. Nelcy Noronha (09.18.032), siuada na
zona oeste do Rio de Janeiro & Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ).

Consideragtes sobre os Termos de apresentacac obrigatoria:
Faram apresentados e analisados o seguintes documentos:

1} informagGes Basicas do Projeto PE_INFORMAGOES_BASICAS _DO_PROJETO_1978101 pdf postado
em 15/07/2022, conlendo 6 (seis) phginas;

2) Questionario_Avaliafvo_ALUNDS_Posogo.docx

postads em 15072022, conlenda 2 (duss) pdginas,

3} Questionario_Validacao_Licenciandos. docx

postade em 15072022, contendo 2 (duas) paginas;

4) Questisnano_Concepeas_Mamiferos_ ALUNDS docx

postado em 15072022, contendo 4 (quatro) paginas;

§) Termo_ImagemSam_Responsaveis docx
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postado em 150712022 17, contendo 1 (uma) pagina;

6] TCLE_responsaveis_PRESEMCIAL docx

postado em 15072022, contendo 3 paginas numeradas (1de 3, 2de 3e 3de 3 T}
TCLE_Licenciandos_ REMOTO . docx

postado em 1507/2022, contendo 3 (trés) paginas; B) TA_alunos_PRESEMNCIAL docx

postade em 15072022, contendo 3 {trés) paginas

&) Termo_anuencia_FFP_UER.J pdf

postado em 13/07/2022, contende 1 (uma) pagina, assinado elefronicamente em 03/05/2022, por Mariza de
Paula Assis, Vice-direfora da Faculdade de Formacao de Professores;

10) Terme_anuencia_ESCOLA pdf

postado em 13/07/2022, contendo 1 (uma) pagina, assinado em 02/05/22 por Andressa Pereira Maonieiro
Carregosa Maciel, Diretora ADJ da Escola Municipal Melcy Moronha;

11} Brochura_Pesquisador_OF docx

postado em 1307/2022, contendo B (oito) paginas;

12} Cronograma_projeto.docx

postads em 13072022, contersds 1 (uma) pagina,

13} folhaDeRosto_DAFMY _Assinada.pdf

postada em 1307/2022 17.30:52, assinada em DB/0T/Z2 por Maria de Fatima Alves de Oliveira,
pesquisadora principal, & por Tania Cremonini de Araujo-Jorge, Diretora do Instituto Oswalde Cruz - 10OC.

MNa segunda verslo (V2), foram Incluldos os documentos:

14) PE_INFORMACOES BASICAS DO_PROJETO_ 1978101 .pdf, postado em Z3/08/2022;

15) Questionario_Avaliativo_ALUNOS_PosJogo.docx, postado em 231082022,

16) Carta_convite_Licenciandos.docx, postada em 23/08/2022;

17) Carta_em_resposta_pendencias_parecer_consubstanciado_55804 78 docx, postada em Z3/08/2022; 18)
Termo_de_compromisso_e_sigio. assinado pelas pesguisadaras em 22/08/2022, postado em 23-08-22; 19)
Brochura_Projeto_MNOVO.docx, postado em 230082022

20) TCLE Licencandos REMOTO docx, postado em 230872022,

21) TA_alunos_PRESEMNCIAL docx, postado em 23/08/2022;

22) TCLE_responsaveis_ PRESENCIAL docx. postado em 2308/2022;

23) Cronograma_projeto, docx, postado em 23/08/2022.
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MNesta terceira & ditima versdo (V3) foram analisados o3 documentos:

24) PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETC_ 1878101 pdf. postado em 14/08/2022;

25) V3_14se12022_Carta_em_resposia_pendencias_parecer_consubstanclado_5638461.docx, assinada
pelas pesguisadoras e postada em 14/08/2022;

26) V3_148212022_Questionaro_Concepcaa_Mamiferos_ALUNDS docx, postado em 14/092022.

27) W3_14s2t2022_Termo_lmagemSom_Responsaveis.docx, postado em 14082022

Recomendagies:
\ide campo 'Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadeguagiies”.

Conclusbes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
TODAS AS PENDENCIAS FORAM ATENDIDAS. MNSo ha mais dhices éticos nos documentos do estudo.

5) Mo TERMO DE AUTORIZACAD DE USO DE IMAGEM & citado que poderd ser utilizado e divulgade
Imagens por meio de folos, videos e gravacbes de dudio

PENDENGCIA: devera ser alterado o titulo do documento para TERMO DE AUTORIZACAD DE USO DE
IMAGEM E SOM e o termo deverd ser adequado a mdagdo do modelo disponivel no site do CEP FIOCRUZ-
10C, incluinde referéncia As Leis que resguardam os direitos das criancas & adolescentes (Estaluto da
Crianta e do Adolescente = ECA, Lai N.o 8.068%/1280).

VZ RESPOSTA: O fermo de autorizagio de uso de imagem & som fol adequado conforme orientacies na
pendéncia 5.

V2 Andlise: Nio for localizado o arguive alterado do Termo de Usa de Imagem & Som, inserir arguive
modificado com marcagdo das alteraples, ndmerno e data da versdo,

V3 Resposta: O arquivo foi anexado via Plataforma Brasil com as devidas recomendaces. Arguivo:
V3_14set2022_Termo_lmagemSom_Responsaveis dock

V3 Andlise: PENDEMNCIA ATENDIDA

7} Consideraghes sobre o guestiondrio das concepgles;

7.1} PENDENCIA; © Questionario_Concepeas_Mamiferos_ALUNOS docx possui linguagem inadeguada a
faixa etaria que deve ser revisia para melhor clareza da leitura dos participantes, alunos do To ano. Além
disso, solicitamos &8s pesgulsadoras o esclarecimento da necessidade, em relagdo aos objetivos da

pesquisa, das resposias pessoais 4s guesifes de 1 a § deste mesmo
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questionario, Caso ndo sefam questbes relevantes para a pesquisa, refirar do questionario,

V2 RESPOSTA: O guestiondno foi adequado para os participantes. As questdes de 1 a % s3o relevantes,
pois & proposta £ que o joge possa ser jogado de forma remota, logo, & vilido para fazermos uma andiise
da acessibilidade dos estudantes & internet, além de permitir uma andlise do perfil dos estudantes a nivel
académico, social & econdmice, andlise essa de grande valia quande pensamos em pesquisa sobre
melhomas na educagio brasileira.

W2 Andlise: No fod bocalizado o arquive do guestionario atualizada

Inserir arguive modificado com marcagdo das alleragdes, nimers ¢ data da versio

W3 Resposta: O arquivo foi anexado via Plataforma Brasil com as devidas recomendagfes. Arquivo:
V3_14se12022_Cueslionario_Concepcac_Mamiferos_ALUNOS docx

W3 Analiser PENDENCIA ATENDIDA

10.1) PENDENCIA: Esclarecer nas informagdes Basicas do Projeto = Formulario Plataforma Brasil
(PE_INFORMACOES BASICAS DO _PROJETO 1878101 pdi, pdg, 3) como serd realizade o envio dos
guesiionarios para os licenciandos da Faculdade de Formagdo de Professores (FFP) da Universidade
Estadual do Ris de Janeirs (UERJ).

W2 RESPOSTA: O envio dos guestiondrios, bem como o link para utilizagio do jogo serad através do grupo
de Whatsapp da lurma, eriade pelo professar responsdvel pala disciplina,

W2 Andlise: O envio de formuldnios, etc, deve ser individual exclusivamente para os participanies da
pesquisa que foram incluidos & assinaram termo de consentimento livre e esclarecido. Mo grupo de turma do
professor, :quelu gue nda foram Incluidos & ndo aceilaram participar da pesquisa ferdo acesso aos
formuldrios e poderdo se senfir coagidos a preenché-los Portanto, ndo cabe envio via grupo de WhatsApp
ou outra rede social na gual seja possive! a idenlificagdo dos membros. (vide Carta Clrcular n.” 1/2021-
COMEP/SECMNSIMS. O pesquisader “deve garantir que o convite {ou apresentagio de outros formularios)
naa sefd feile com a utiizagdo de Estas que permitam a identificacio dos convidados nem a visualizagdo
dos seus dados de contale por lerceires.”)

W3 Resposta; Dado o esclarecmento do CEP em relagio 8o envio da pesquisa via WhatsApp ou outra rede
social gualquer, solicitaremes ao professor responsavel pela disciplina uma lista com os e-mails dos
participantes a serem recrutados, sem nenhum tipo de identificacio dos mesmos e o convite serd enviado
wid e=mail & de forma individual para cada um.

V3 Andlise: PENDENCIA ATENDIDA
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Consideragoes Finais a critério do CEP:

Diante do exposis, o Comité de Etica em Pesquisa do Instiute Oswalda Cruz (CEP FIDCRUZNOC) em sua
318a Reunido Ordindria, realizada em 21.08.2022, de acordo com as atribuigdes definidas na Resolugio
CHNS 466/2012, manifesta-se pela aprovacho do projelo de pesquisa proposio,

O pesquisador deve garantir a0 parlicipanie da pesquisa a liberdade de recusar-se a participar ou de retirar
seu consentimenio em gualquer fase da pesquisa, sem penalizagic alguma e sem prejuizo ao seu cuidado
e deve lhe entregar uma versdo do Termo de Consenfimento Livre & Esclarecido, na Integra, assinada e
datada pelo participante & pelo membro da equipe responsavel

0 pesquisador deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocolo aprovado e desconfinuar o
eatudo somente apds analise das razfes da descontinuidade pelo CEP que o aprovou, aguardando seu
parecer, exceio quando perceber risco ou dano ndo previsto ao participante ou guando constatar a
superioridade de regime oferecido.

0 CEP deve serinfarmado de lodos os efeitos adverses ou fatos relevantes gue alterem o cursa normal do
estudo. E papel do pesguisador assegurar medidas imediatas adeguadas frente a evento adverso grave
aearrido (mesmo gue tenha sido em oulre centro) & enviar nolificaglio s CEP & & Agéneia Naclonal de
\igilancia Sanitaria (Anvisa), junto com seu posicionamento.

Esle CEF ressalta a importdnas do envie dos relatdrios parcials e final, sendo uma das respongabilidades
assumidas pelo pasquisader 30 submeler o seu projeto para apreciacio (Resolucio CHNS 466/2012, Xl.2d e
Resolugdo CHS 510/2016, Art 28, V).

(= Relatdrios Parcials deverdo ser sncaminhados semestralmente.

& Relatdrio de Conclusdo (Final) deverd ser enviado em até 80 dias apds o término do projeto. Ambos os
lipes de relaldrios deverdo ser apresentados via Plataforma Brasil. na funcionalidade "Molificagdo”,

A observancia dos prazes de envio dos relatdrios parciais ou finais & estritamente de responsabdidade do
pesquisador,

il nusch ihn Parscei. 5 856 TH

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documenio Arguivo Postagem Autor Sitwagdo
IMormagies Basicas| PE_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 14/08/2022 Acelo
|do Projets ROJETO 1878101 pal 172333
Ciutros Wi_145e42022_Termo_ImagemSom_Re| 14082022 |Maria de Fatima Aceito
Sponsaves docx 17:23:05 | Alves de Dliveira
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o

Diutros V3_14se{2022_Questionario_Concepca | 14082022 | Maria de Fatima Acaito
o_Mamiferos ALUNOS docx 17:22:00 | Alves de Oliveira
Dutros Wa_14sei2022_Carta_em_resposta_pen| 140892022 |Maria de Fatima Aot
dencias_parecer_consubstanciado_563 1T2048 | Alves de Oliveira
Ouires Questionana_Avalistiva ALUNOS Posd| 23082022 |Maria de Fatima Acaita
ogo.docx 01:35:11 | Alves de Olivera
Outros Carta_convite_Licenciandos.docx 23082022 | Maria de Fatima Aceito
071:34:07 | Alves de Oliveira
Cutros Carta_sem_resposia_pendencias_parece| 23082022 | Maria de Fatima Aceito
r_consubstanciado 5580476 docx 01:33:31 | Alves de Olivera
Ditres Termo_de_compromisso_e_siglle_OKd| 23082022 ia de Fatlima Aceita
oc 01:30:58 | Alves de Oliveira
Projelo Detahads | [Brochura_Projeto_MNOVD docx 23082022 [Maria de Fatima Aneila
Brochura 01:30:23 | Alves de Oliveira
 nvestigador — _ - i i
TCLE /| Termos de | TCLE_Licenciandos_REMOTO docx 23082022 |Maria de Fatima Acaito
Assentimento / 01:27:08 |Alves de Cliveira
Justificativa de
Ausircs
TCLE f Termos de | TA_alunos_PRESEMCIAL docx 23082022 |Mana de Fatima Aceito
Assantimenio / 01:25:25 | Aves de Oliveira
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE_responsavets_PRESEMCIAL doc | 23/08/2022 |Maria de Fatima Aveita
Assentimento / K 01:25:09 | Alves de Dlivera
Justificativa de
Auséncia
Cronograma Cronograma_projeto, docx 23082022 | Mana de Fatima Aceita
01:23:53 | Alves de Dliveira
Dedlaragio de Termo_anuencia_FFP_UERJ pdf 130772022 |Maria de Fdtima Aceita
Irstituigic & 17.52:58 | Alves de Oliveira
]
Dedaragdo de Termo_anuencia_ESCOLA pdf 13072022 | Maria de Fatima Acaito
Insfituigdo e 17:52:29 | Alves de Oliveira
infraestniurg - -
Folha de Rosto folhaDeRoste_DAFNY_Assinada, pdf 13072022 | Mana de Fatima Aceio
173052 | Adves de Oilveira
Siluagio do Parecer:
Aprovado
MNecessita Apreciagao da CONEP:
M
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Assinado por:
Celeste da Silva Freitas de Souza
(Coordenador{a))
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Anexo 2

Carta de Anuéncia da Escola Municipal Dr. Nelcy Noronha

PREFEITURA DA CIDADE DO RIQ DE JANEIRD
Secretana Municipal de Educagao
#*Coordenadoria Regional de Educacao

Escola Municipal Dr. Melcy Noronha

Termo de Anuéncia

Declaro para os devidos fins que autorizo & pesquisadora Dafny Coutinho do
Espirito Santo Silva, aluna do curso de mesirade do Programa de Pas-
Graduacao em Ensino em Biociéncias em Saude do Instituto Oswaldo Cruz,
Fiocruz (IOG/Fiocruz), onentada pela Profa, Dra Maria de Fatima Alves de
Oliveira, a desenvolver sua pesquisa de mestrado intitulada “Elaboracio e
Avaliagcio de um jogo didatico sobre Mamiferos” no eslabelecimento de
ensine Escola Municipal 09.18.032 Dr. Nelcy Noronha, com tummas do 7° ano do
Ensino Fundamental |l. Para isto serd disponibilizado a pesquisadora o uso das
salas de aula para utilizag8o do jogo & também para que 08 alunos respondam a
2 guestiondrios: um deles relativo as suas concepcies sobre 2 tematica
Mamiferos e outro para avaliagio da aceitacdo do joge. Tante os aluncs quanto
seus responsaveis estdo cientes da pesquisa e assinaram os Termos de
Consentimento Livre & Esclarecido e Assentimento do Menor, em acordo com as
narmas &licas destinadas & pesquisa envolvendo seres humanos da Comissac
Macional de Elica em Pesquisa (CONEP), de acordo com a resolugio 1968/96 do
Conselho Nacional de Sadde do Ministéno da Salde.

Rio de Janeiro, 02 de setembro de 2019,

7
MARIA “.KGEﬂ. Do COSTA
Dirgtor Adjunio
Mats: 12/264,177-7

Bun Coxila Rica 5™, Lote 3 Bairmo Campo Grande - Rio de Janeiro, R - CEPZ3047080
Tel. {21339 112 - Email: emnoronhad@rioeduca.net
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Anexo 3

Carta de Anuéncia da Faculdade de Formacao de Professores da Universidade
Estadual do Rio de Janeiro (FFP-UERJ)

035202 1403 SEVERJ - 12997718 - Decanagia

SOVEAND DG §EATRDD

Secrefaria de Estado de Ciéncia, Tecnobogia & Inovagio
Fundagivo Universidade do Estade do Rio de Janeiro
Facubdsde de Formacio de Professores

CARTA DE ANUENCLA

Declaro, para os devidos fins, que aufonzo o pesquisadora Dafny Coutinho do Espirito
Santo Silva, aluna do curse de pos-praduagio stricto sensu (mestrado) em Ensino em Biociéncias € Sande
do Instimto Oswaldo Cmz (IOCFIOCRUZ), onentada pela Profa. D Mana de Fatima Alves de
Olivemra, a desenvolver a validagdo do jogo diditico produzido em sen projete de mestrado “RECURSO
DIDATICG SOBRE MAMIFEROS: Elaborscio de wm joge a partic das concepedes de alunos do 7 ano
de uima escola piblica” com os discentes de praduscio em Cisncias Biologicas da Faculdade de Formagio
de Professores da Umniversidade do Estade do Rie de Janewo (FFPUERT). A pesquisa ocoTerd totalmente
online, de forma remota. Para isso, 3 pesquisadora ra dispombilizar através de mn link do Google Drve o
accssn0 Ao jogo, um  questiondrio para avaliagio do matenal produzido e também o Tenmo de
Copsentimento Livre Esclarecido, assegurando dessa formmn, a ciéncia da parhicipagio dos discentes, de
acordn com normas Stieas destinadas & pesquisa envolvendo seres lnmanos da Comissao MNacional de
Etica em Pesguusa (CONEP), de acordo com a resolugio 1969 do Consello Nacional de Sande do
Ministério da Saide.

Sdo Gongale, 03 de maio de 2022

AMA MARIA DE ALMEIDA SANTIAGO MARIZA DE PAULA ASSIS
Duetora da FFP T Vicediretom da FFP
Matr. 33267-6 ! ID Funcwnal 23401 77-T Matr. 8243-8 ! ID Funcional 2543545-0

Eaculdade de Fonmacio de Professores — FFP
ey b

Documento assinedo eletronicamente por Mariza de Paula Assis, Vice-diretor{a) da Faculdade de
E Formagio de Professores, em 03/05/2022, as 13:21, conforme horario oficial de Brasilia, com

hitn://seifazenda. ieewboseifcontrolador_externg.phe?
acap=documento conferirlid organ acesso externo=h, informando o codigo verificador 32197718

Raburiincla: Processo nd SE-2R0007 D084 2022 SEI n@ 32157718

Rua Dr. Francisco Portela. 1470 - Baimo Patronate, Sio Gongalo®), CEP 24435-005
Telefone: (21Y3705-2227 - hitps:/fwww nerg br!

it s farando r.gov b soscontroledar. pho fecpo=documento_mpamr_wabdsosg orgom=anaee_visunlizrid documento= 1587 7 B 1
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