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RESUMO

As plantas sdo importantes na caracterizacdo dos biomas e estao presentes em nosso cotidiano,
sendo essenciais & manutencdo da vida no planeta, sendo seu estudo utilizado nas mais
diferentes areas do conhecimento humano. Trazer o estudante para compreender a relevancia
do estudo da botanica pode gerar um avango na compreensao e importancia das plantas no
contexto ambiental, educacional e social e deste modo, promover o ensino de botanica.
Observando os livros didaticos com abordagem tradicional, a dificuldade do ensino-
aprendizagem de botanica no Ensino Médio, estd no uso excessivo da memorizacdo dos
conceitos relacionados com o assunto. Essa forma de ensinar é pouco atraente e distante do
mundo em que vivem nossos jovens, o mundo digital. Objetivou-se desenvolver um jogo
educativo na Plataform Game com os estudantes, visando estimular o uso de novas
metodologias que possam facilitar o0 ensino e a compreensdo de Botanica no Ensino Médio,
promover o protagonismo dos estudantes, 0 ensino investigativo e verificar a potencialidade do
jogo digital para uso em sala de aula pelos estudantes de biologia. O publico-alvo escolhido
para participar da pesquisa foi composto por estudantes da 22 Série do Ensino Médio de Escola
Publica localizada na cidade de Jodo Pessoa-PB. Participaram da pesquisa 134 estudantes
divididos em dois grupos, um denominado experimental com 66 estudantes que utilizou o jogo
didatico e um grupo controle com 68 estudantes que ndo utilizou o jogo didatico. A pesquisa
adotada nesse trabalho teve uma abordagem quali-quantitativa e seguiu 0 método da pesquisa
participante. Para a realizacdo dessa pesquisa, tomamos com base os contetdos de botanica que
seriam ministrados para os estudantes ao longo do ano. Para obtencao de dados foram aplicados
questionarios do tipo: sondagem, pré-teste, pos-teste e de avaliacao do jogo. A analise dos dados
obtidos com 0s questionarios revelou o que a literatura j& mostrou, pouco interesse dos
estudantes pela botanica quando o assunto foi abordado de forma tradicional e um melhor
ensino, aprendizagem e interesse com o0 uso da gameficacdo do assunto com uso da tecnologia
digital. Nos questionarios pré-teste e pos-teste, observou-se uma melhora na aprendizagem dos
estudantes do grupo experimental. A satisfagdo dos estudantes com relacdo ao uso de jogos
didaticos, em sala de aula, ficou comprovada com os dados obtidos no questionario de avaliacdo
do jogo. O principal produto gerado nesse trabalho foi a producdo de jogo didatico denominado
The Botany Game do tipo Plataform Game que foi utilizado pelos estudantes do grupo
experimental, promovendo a ludicidade, o protagonismo dos estudantes e o ensino por
investigacdo. Conclui-se, portanto, que o jogo didatico The Botany Game melhorou a
aprendizagem dos estudantes do grupo experimental e que esse tipo de metodologia alternativa
digital é eficiente na promocdo do ensino de botanica.

Palavras-chave: Botanica na escola. Ensino de Biologia. Ensino por investigacdo. Jogo
educativo. Gameficacéo.



ABSTRACT

Plants are important in the characterization of biomes and are present in our daily lives, being

essential to the maintenance of life on the planet, and their study is used in the most different
areas of human knowledge. Bringing the student to understand a study of the study of botany
can generate an advance in the understanding and importance of plants in the environmental,
educational and social context and, thus, promote the teaching of botany. Looking at textbooks
with a traditional approach, a difficulty in teaching and learning botany in high school, there is
no excessive use of memorizing concepts related to the subject. This way of using is unattractive
and distant from the world in which our young people live, the digital world. The objective was
to develop an educational game on the Game with students platform, encourage the use of new
methodologies that facilitate the teaching and understanding of Botany in high school, promote
the role of students, investigative teaching and verify the potential of the digital game for use
in the classroom by biology students. The target audience chosen to participate in the research
was composed of students from the 2nd Grade of Public School located in the city of Jodo
Pessoa-PB. 134 students participated in the research, divided into two groups, one called
experimental with 66 students who use the didactic game and a control group with 68 students
who do not use the didactic game. The research adopted in this work had a qualitative and
quantitative approach and followed the participant research method. In order to carry out this
research, we based on the botanical content that would be taught to students throughout the
year. To obtain data, questionnaires of the type were applied: polling, pre-test, post-test and
game evaluation. The analysis of the data obtained with the questionnaires revealed what the
literature has already shown, little interest by students in botany when the subject was
approached in a traditional way and better teaching, learning and interest in the use of the
subject's gamification with the use of digital technology . In the pre-test and post-test
guestionnaires, there was an improvement in the learning of students in the experimental group.
The students' satisfaction with the use of educational games in the classroom was confirmed
with the data obtained in the game evaluation questionnaire. The main product generated in this
work was the production of a didactic game called The Botany Game of the Plataform Game
type that was used by the students of the experimental group, promoting playfulness, the
protagonism of students and teaching by investigation. It is concluded, therefore, that the
didactic game The Botany Game improved the learning of the students of the experimental
group and that this type of alternative digital methodology is efficient in promoting the teaching
of botany.

Keywords: Botany at school. Biology teaching. Research teaching. Educational game.
Gamefication.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Botanica torna-se muitas vezes complicado e de dificil entendimento, o
que acaba desestimulando o alunado e tornando o aprendizado ineficiente, devido a
fragmentacdo do conteido e materiais didaticos-pedagogicos que possam facilitar o ensino-
aprendizagem sobre as plantas (MELO et al., 2012; MINHOTO, 2003). Para suprir essa
caréncia de contextualizacdo e estimulo, ha necessidade de se trabalhar com metodologias que
facilitem o aprendizado dos estudantes, fazendo que eles se inteirem do assunto em questéo,
colocando o tema trabalhado com o seu dia a dia, saindo do processo de memorizagdo ou
educacdo bancaria.

Freire (1987, p. 67) afirma:

Na viséo bancaria da educagéo, o saber € uma doacédo dos que se julgam
sébios aos que julgam nada saber. [...] O educador, que aliena a ignorancia, se
mantém em posicdes fixas, invariaveis. Serd sempre o que sabe, enquanto 0s
educandos serdo sempre 0s que ndo sabem. A rigidez dessas posi¢Oes nega a
educacéo e o conhecimento como processo de busca.

E bem dentro dessa definicdo que se encaixa o cenario da maioria das salas de aula,
professores como senhores detentores do conhecimento e estudantes, na maioria das vezes,
sujeitos passivos diante de uma enxurrada de informacdes que sdo passadas e sem nenhuma ou
pouca ligacdo com o mundo em que eles vivem. H& bastante tempo se discute a necessidade de
maior participacdo dos estudantes em seu processo de aprendizagem, mas para isso, eles
precisam se tornar protagonistas desse processo.

A utilizacdo de metodologias alternativas em sala de aula, é uma das possibilidades para
mudanca desse cenario. O seu uso propde uma mudanca significativa na pratica dos educadores,
como também no aprendizado dos estudantes, pois, muitos estudantes caracterizam o modo
tradicional como rotineiro, inapropriado e enfadonho (LIBANEO, 1991). Por isso, o trabalho
com metodologias alternativas vem ganhando cada vez mais espaco dentro das escolas e na
aceitacdo dos professores, pois estas, além de melhorarem o desempenho dos estudantes,
demonstram o preparo do professor e sua dedicacdo em trabalhar os contetdos de forma a levar
0s seus alunos ao verdadeiro aprendizado.

Quando se fala dos professores que ndo fazem uso de nenhuma metodologia ou nenhum
instrumento metodoldgico, alem do tradicional quadro e giz, tem-se de avaliar também como
se deu a formacgdo desse professor. Muitas vezes, as disciplinas pedagdgicas dos cursos de
licenciatura concentram-se em trabalhar com o0s estudantes apenas conceitos, tendéncias e

documentos oficiais, deixando-os perdidos na hora de escolherem uma metodologia, quando se
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fala em pratica docente. Por isso, alunos de licenciatura devem ser estimulados desde cedo a
desenvolverem a capacidade de criacdo ou adequagéo de metodologias para o ensino.

O professor precisa refletir de forma critica sua pratica docente e para isso, deve
realizar mudancas no seu ensinar, promovendo rupturas com o fazer pedagdgico onde ele ndo
se coloca como sujeito do processo de aprendizagem de seus alunos (FREIRE, 2015). Por fim,
0 professor deve estimular a autonomia de seus alunos e possibilitar a construcdo do
conhecimento. Ja o ensino da era digital, com o uso de jogos, praticas, modelos representativos,
aplicativos, blogs e que fogem do método livresco, parecem provocar aprendizagem de forma
mais eficiente e tornam os atuais alunos, nativos digitais, protagonistas do seu processo de
aprendizagem (PRENSKY, 2001).

O ensino por meio de metodologias alternativas surgiu com o intuito de completar a
pratica cotidiana, ndo como uma forma de aboli-las por completo, mas, proporcionando aos
professores uma complementacdo dos resultados por eles alcangados com as aulas tradicionais,
embora reconhegamos que o processo de compreensao dos conceitos é gradual e sempre exige
esforcos dos alunos. As metodologias alternativas reforcam o ensino-aprendizagem, trazendo o
aluno para uma participacao ativa nessas metodologias. Para a compreensdo de novos conceitos
é importante que o aluno possa relaciond-los com seus conhecimentos prévios. Apesar da
complexidade dessa relagdo, quando ela se da, leva a mudancgas bastante significativas no que
diz respeito a aprendizagem. E prerrogativa da escola, enquanto espaco formal de ensino,
desenvolver nos alunos a capacidade de compreensdo dos diferentes contetidos escolares e
promover uma formacéo e postura ética e cidada (LIMA, 2002).

Para Bizzo (2007) a educagéo em Ciéncias deve proporcionar a todos os estudantes a
oportunidade de desenvolver capacidades que neles despertem a inquietacdo diante do
desconhecido, buscando explicacGes ldgicas e razoaveis, levando os alunos a desenvolverem
posturas criticas, realizar julgamentos e tomar decisfes fundamentadas em critérios objetivos,
baseados em conhecimentos compartilhados por uma comunidade escolarizada.

Atualmente, uso das novas metodologias, especialmente as inovadoras ja fazem parte
da rotina de alguns professores. Entre estas estdo as ferramentas tecnoldgicas, como o uso de
celulares, internet, blogs, redes sociais e aplicativos voltados para educacdo e a formacao
global, visto que a escola deve ser o centro de producdo e difuséo do saber.

Acredita-se que o uso de jogo educativo do género Plataform Game € uma alternativa
de aprendizado, para tornar o aluno protagonista do jogo e da construgdo do seu conhecimento.
Esse tipo de envolvimento pode gerar maior estimulo e aumentar a concentracéo do estudante

no aprendizado, com motivacéao e engajamento (VIANNA et al., 2013).
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As principais caracteristicas de um Plataform Game ou qualquer outro género de jogo
é 0 jogador poder incorporar um herdi ou heroina e enfrentar desafios, a interatividade, a
exploracdo de cenarios, a tomada de deciséo e a liberdade de acGes com feedback imediato.

Koster (2005) afirma que os jogos levam a aprendizagem por proporcionarem prazer ao
liberar endorfina quando o cérebro humano incorpora novas habilidades e converte tudo isso
em sensacao de bem-estar. Harari (2012) ao falar da revolucéo cognitiva, afirma que a aquisicao
de novas habilidades permite ao individuo planejar acbes mais complexas, como aprender,
memorizar e se comunicar. Deste modo, o desenvolvimento dessas aptiddes tornou 0 homem
mais independente de suas limitagdes bioldgicas.

Neste trabalho sdo propostas novas formas de ensinar botanica e tornar o estudante um
sujeito ativo no seu processo de aprendizagem, através de uma ferramenta capaz de permitir o
aprendizado significativo, aprimorando a capacidade cognitiva dos estudantes como:
percepcdo, foco e memdaria e estimular o trabalho em equipe, a tomada de decisdes, 0 uso de
estratégias e a resolucao de problemas.

Para isso, e na tentativa de promover um ensino de botéanica articulado com as novas
estratégias pedagdgicas, elaboramos um jogo de plataforma abordando os contetdos da
botanica. Esse jogo nasceu da necessidade de fornecer, aos professores e alunos, uma
ferramenta didatica que possa tornar o ensino da botanica mais atrativo e desperte nos
professores a importancia de uma nova pratica docente. Para o estudante, o objetivo é que este
consiga ultrapassar os diferentes desafios encontrados durante o jogo usando 0s conhecimentos
da botanica e aprimore o seu desenvolvimento cognitivo, por maio da superacéo dos desafios,

das fases e da trajetoria proposta no jogo.
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2 APORTE TEORICO

2.1 O Ensino de Botanica

Para Santos (2006), a Boténica, como componente curricular dentro das ciéncias
bioldgicas, € um dos conteldos mais importantes para outros campos da Biologia, uma vez que
seus objetivos de estudo servem para outras areas como conteudo interdisciplinar.

O ensino de Botéanica, atualmente, € marcado por uma série de entraves e dificuldades,
ndo s6 por parte dos alunos, mas principalmente pelos professores. Pesquisas realizadas
revelaram que o estudo das plantas é considerado muito complexo e que os professores
apresentam uma grande dificuldade na abordagem dos assuntos, gerando dificuldade de
assimilacdo dos conteudos pelos alunos (AMARAL, 2003; OLIVEIRA, 2007; BITENCOURT,
2009; SANTOS, 2012; SILVA, 2013). De acordo com Silva (2013), tais dificuldades
encontradas pelos professores devem-se, na maioria das vezes, a formacéo académica.

Segundo Arruda e Laburd (1996) e Minhoto(2003), os conteludos de Botanica sdo
repassados, geralmente, de uma maneira pouco estimulante, fazendo com que os alunos percam
o0 interesse pelo tema. Conforme Carraher (1986), essa forma tradicional de ensino, no qual o
professor passa uma infinidade de conceitos e nomenclaturas, torna os alunos meros ouvintes e
agentes passivos em seu processo de aprendizagem e quando muito, eles memorizam as
informacdes até o dia da avaliacao.

O ensino de Botanica notadamente caracteriza-se como muito tedrico e pouco atrativo
para o aluno (KINOSHITA et al., 2006), ndo s6 da Educacdo Basica, mas também do Ensino
Superior. No caso dos alunos da licenciatura, futuros professores, 0 pouco interesse pelos
conteldos de Botanica podera refletir em seus futuros alunos, ampliando ainda mais as
dificuldades apresentadas no ensino dessa area.

Ao trabalhar os conceitos de Boténica no Ensino Médio (EM), o professor se depara
com a dificuldade em trazer para o cotidiano do aluno as famosas palavras chaves de
classificacdo e identificacdo das plantas. Para superar essas dificuldades o professor precisa
colocar em prética sua capacidade de criacdo, usando metodologias inovadoras. Sem duvida,
existem temas que sdo dificeis de trabalhar com metodologias diferentes, como também existem
turmas em que esse tipo de trabalho tem maior dificuldade do que em outras, mas o professor
precisa adequar suas metodologias aos conteudos e as turmas em que trabalha. Segundo

Krasilchik (2018) é importante que o professor, antes de escolher uma modalidade didatica de
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ensino para determinado assunto, verifique a existéncia dos recursos disponiveis, a turma com
a qual ira trabalhar e quais objetivos pretende obter.
Desse modo, o ensino da Botanica esta inserido nesse novo cenario de forma integral,

significativa, investigativa e transformadora.

2.2 A Legislagdo e o Ensino de Botanica

Primeiramente, questiona-se acerca da Legislacéo referente ao ensino de Botanica: Mas
0 que dizem os documentos oficiais sobre o ensino de Botéanica?

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN), ao tratar do Ensino Médio,
no Art. 35, item IV afirma sobre a necessidade da “compreensdo dos fundamentos cientifico-
tecnoldgicos dos processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada
disciplina” (BRASIL, 1996, p. 14).

Logo, as recomendac¢des dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) ressaltam que é
fundamental que o docente tenha consciéncia de que o ensino de Botanica ndo esta restrito
apenas as definicdes e apresentacGes dos livros didaticos, que geralmente ndo alcangcam o
objetivo de ensino esperado (BRASIL, 1998, p. 23).

Embora existam todas essas recomendacfes, nos documentos oficiais, sdo perceptiveis
as dificuldades no ensino e aprendizagem em Boténica, bem como o desinteresse dos jovens
pelo o tema. Em contraponto, a aquisicdo do conhecimento é afetada, também, pela falta de
estimulo em aprender Botanica, precariedade e inadequacdo de equipamentos, métodos
empregados e tecnologias que influenciam na prética pedagégica (ARRUDA et al., 1998;
CECCANTINI, 2006).

Mesmo nos PCN para o ensino médio, encontramos énfase ao ensino da Botanica dentro

da grande tematica que € a Biodiversidade:

Para o estudo da diversidade de seres vivos, tradicionalmente da
Zoologia e da Botanica, é adequado o enfoque evolutivo-ecoldgico, ou seja, a
historia geoldgica da vida. Focalizando-se a escala de tempo geoldgico,
centra-se atencdo na configuragcdo das aguas e continentes e nas formas de
vida que marcam cada periodo e era geoldgica (BRASIL, 2000, p. 18).

[...] com auxilio da zoologia, da botanica e das ciéncias ambientais, 0s
alunos poderdo entender como a vida se diversificou a partir de uma origem
comum e dimensionar os problemas relativos a biodiversidade (BRASIL,
2009, p.42).
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[...] O essencial, no entanto, € que os alunos percebam que 0s
desequilibrios ambientais, intensificados pela intervengdo humana, tém
reduzido essa diversidade, o que estd ameacando a sobrevivéncia da prépria
vida no planeta (BRASIL, 2009, p.47).

Nos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) ndo ha citacéo
alguma sobre o termo planta ou organismo vegetal nos temas estruturados, mesmo tendo como
documento base o PCN+, que apresenta as competéncias relativas ao ensino da Botanica,
através do reconhecimento de principios basicos e funcdes vitais das plantas, a partir da
ocupacdo e adaptacdo aos diferentes ambientes (BOCKI et al., 2011).

Desde 1988 que o Ministério da Educacdo (MEC) produz, aplica e divulga os resultados
do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), sua criacdo inicial era para avaliar o EM do
Brasil, com um exame trazendo uma proposta inovadora, com uma matriz baseada em
competéncias e habilidades, reduzindo a memorizacdo de conteudo, buscando valorizar uma
avaliacdo mais interpretativa que os antigos vestibulares (SANTOS, 2011). Em 2009, com a
autorizacdo do MEC, as Universidades Publicas comecaram a adotar o ENEM como o exame
seletivo para o ingresso nos cursos de graduacdo. Portanto, a Matriz do ENEM passa a ser,
também, norteadora do EM trazendo o assunto botanica com uma maior contextualizacéo,
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aprovada pelo Conselho
Nacional de Educacdo (CNE), em 2018, o ensino de Ciéncias da Natureza deve iniciar com a
Alfabetizacdo Cientifica (AC), com énfase nas aplica¢des do conhecimento cientifico e
tecnoldgico, aprofundamento nas atividades investigativas e suas implicacGes éticas,
ambientais, sociais e econémicas. A Alfabetizacdo Cientifica (AC) proporciona 0
entendimento da ciéncia e da tecnologia, organizando as ideias de forma mais coerente,
trazendo um pensamento com maior nivel de criticidade, estimulando o aprendizado sobre e
ciéncia e como fazer ciéncia. Nesse contexto emerge a abordagem Ciéncia, Tecnologia,
Sociedade e Ambiente (CTSA) como modelo de integracdo do conhecimento nessas areas,
proporcionando uma AC voltada para a realidade social, ambiental, cientifica do estudante e
em sintonia com sua vida cotidiana, gerando uma alfabetizacdo bioldgica inserida na
contextualizacdo (KRASILCHIK, 2018). A Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente
(CTSA) introduz os conhecimentos de forma integrada para que os estudantes adquiram a
capacidade de observacdo em diversas dimensdes e possam compreender com uma
aprendizagem significativa e contextualizada sobre uma educagdo mais comprometida com a

ciéncia e a tecnologia em seu cotidiano.
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A relagdo entre os saberes dos estudantes e o seu dia a dia deve ser feita atraves da
contextualizacdo. A prética docente, através da aprendizagem significativa, deve inserir na sala
de aula o conhecimento cientifico e tecnoldgico para que o aluno possa operacionalizar em seu
contexto social e ambiental e acompanhando os avancos da sociedade, ciéncia e tecnologia ao
longo do tempo (SASSERON, 2008). A aplicacdo dos conhecimentos cientificos pode levar os
alunos a compreensdo de situagdes cotidianas e com as quais eles se deparam em seu ambiente
social, como por exemplo: saber interpretar exames laboratoriais de baixa complexidade e
entender rotulos de produtos alimenticios. Esse tipo de empoderamento é possivel através das
disciplinas da area de ciéncias da natureza e por meio da Alfabetizacdo Cientifica (BRASIL,
2018).

2.3  Metodologia Ativa

Na maior parte das escolas, o professor € o principal ator e os estudantes sdo vistos
apenas como passivos, sem possibilidades de contestacdo e explanacdo de seus conhecimentos.
As metodologias ativas sdo baseadas na maior interacdo entre professores e estudantes com
trocas de ideias e experiéncias entre ambos, portanto, na metodologia ativa o aluno é o
protagonista.

Freire (2015) chama aten¢do para a importancia da “curiosidade epistemologica” na
constru¢ao do conhecimento completo acerca do objeto estudado. Ao promover a “curiosidade
epistemologica” o professor promovera o protagonismo e 0 avango do desenvolvimento
cognitivo do estudante.

Para Barbosa e Moura (2013), a aprendizagem, de forma ativa, s6 acontece quando 0s
estudantes tém voz, sdo ouvidos e podem discutir sobre os assuntos expostos pelo professor.
Ao acontecer isso, 0s estudantes saem da posicdo de sujeitos passivos e 0 professor assume o0
papel de facilitador do processo de construgdo do conhecimento dos seus aprendizes.

A metodologia ativa coloca o professor em uma nova posicéo, saindo daquela posigéo
de transmissor do conhecimento, onde o estudante € apenas um receptor, passando para o papel
do professor curador, mediador e orientador. Moran (2015) define curador como alguém capaz
de selecionar dentre inUmeros assuntos, aqueles que possam ser significativos para o0s
estudantes. Mas aquele que, tambeém, possa orientar e cuidar de seus estudantes, apoiar,
despertar e incentivar a criacdo de novas ideias e atitudes frente ao processo de aprendizagem.
Para tudo isso, é necessario um profissional com melhor formacdo e remuneragdo, mas,

infelizmente esse tipo de profissional é raro nas escolas.
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A ativacdo desse conhecimento vem trazer a insercdo de novos perfis de professores e
estudantes, em que a préatica educacional para o ensino significativo coloca o fazer nas méaos do
estudante. A relacdo aprendizagem e desenvolvimento na formacdo intelectual da crianca,
trazendo a capacidade do aprendizado pelo conhecimento inato da crianca e a capacidade de
apropriacdo do conhecimento ao longo de sua vida é abordado por Vygotsky (1989).

Conforme o autor:

[...] define aquelas fungBes que ainda ndo amadureceram, mas estdo em
processo de maturagdo, funcbes que amadurecerdo, mas que estdo
presentemente em estado embrionério. Essas fungdes poderiam ser chamadas
de “brotos” ou “flores” do desenvolvimento, ao invés de “frutos” do
desenvolvimento. O nivel de desenvolvimento real caracteriza o
desenvolvimento mental retrospectivamente, enquanto a zona de
desenvolvimento proximal caracteriza o desenvolvimento mental
prospectivamente (VYGOTSKY, 1989, p. 97).

Esse desenvolvimento que gera aprendizagem proativa e significativa favorece a busca
por formas de ensino geradores do envolvimento ativo do estudante na aprendizagem (MARIN
et al., 2010).

As tecnologias digitais sdo amplamente usadas no mundo e no Brasil. Os aplicativos
digitais estdo inseridos na vida dos jovens educandos, posto que estes estdo cada vez mais
conectados através dos referidos instrumentos digitais. Uma estratégia da teoria da
aprendizagem é o uso de software educativo em uma area de conhecimento para proporcionar
um aprendizado significativo (ABREU et al., 2012).

Um ambiente pode ser considerado educativo, dentro de uma viséo construtivista,
guando gera interacdo que proporcione ao estudante a capacidade de investigar, levantar e testar
hipéteses, refinando as suas ideias na construcdo do seu conhecimento (VALENTE, 1999).
Assim, verifica-se que a utilizacdo, na sala de aula, de tecnologias na educacgéo voltadas para a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem é fundamental, mas essa utilizagdo deve ser feita
de forma que os principios filoséficos da educacédo sejam preservados.

Segundo Oliveira (2004, p. 29), a insercdo das diferentes midias dentro da sala de aula,
como ferramenta educacional, configura-se como educar para a comunicagdo. Isso significa
que a escola pode preparar os estudantes para um melhor uso das redes sociais e para o
competitivo mercado de trabalho.

A utilizacdo de novas metodologias deve vir como complementacdo do método
convencional de aula expositiva, visto que este ainda € o método mais utilizado e de forma
apropriada pelos professores é o metodo fundamental do aprendizado. A integracdo de novas

metodologias, como um jogo educacional, refor¢a e aumenta os objetivos esperados e promove
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a interdisciplinaridade com a inclusdo de questdes sociais e culturais (MESSEDER NETO;
MORADILLO, 2014). Por isso, ndo pode e nem deve ser censurado, visto que é altamente

eficiente, quando bem utilizado, para a absor¢éo de contetdos cognitivos (MOREIRA, 2006).

2.3.1 A Ludicidade e os jogos didaticos

A insercdo do ludico na aprendizagem pode ser usada na pratica docente para estimular
0 protagonismo do estudante, e ainda promover a inclusdo de estudantes com necessidades
educacionais especificas. O termo ludico vem da palavra latina ludus que significa jogo,
exercicio ou imitacdo. A ludicidade como geradora do prazer favorece o aprendizado e o
protagonismo do estudante (LOPES, 1997).

Viver a ludicidade na relacdo ensino-aprendizagem aproxima o professor do estudante
e 0 estudante do professor, reforcando a interacao ativa no desenvolvimento do conhecimento.
Os jogos eletronicos desenvolvidos, usados por estudantes e mediados pelos professores
favorecem o desenvolvimento cognitivo desses alunos. O desenvolvimento cognitivo vem com
o desafio, as fases do jogo e a oportunidade de seguir uma trajetdria Unica ao jogar.

Os jogos ludicos digitais sdo novas ferramentas educativas que proporcionam um
processo ativo de aprendizagem. Durante o jogo ocorre o desenvolvimento da iniciativa, da
imaginacdo, do raciocinio, da memoria, da atengdo, da curiosidade, e do interesse, trazendo o
senso comum e coletivo na atividade ladica como ensinamento aos jogadores (FORTUNA,
2003). Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) reforcam que o0 uso do jogo é importante para
investigar e resolver problemas.

O recurso didatico pode ser diferente daquele que normalmente é aplicado em sala de
aula. Busca-se um recurso didatico que estabeleca as relacGes com o dia a dia dos alunos e que
reforce o desenvolvimento do raciocinio, em vez de uma simples transmissdo unidirecional de
conteddo, levando, dessa forma, a uma constru¢do do conhecimento (CHASSOT et al., 1993).
Observando o ambiente escolar, percebe-se a presenca dos celulares, tablets e computadores
pessoais inseridos como objetos de suma importancia para 0s usuarios desses aparelhos, 0s
nativos digitais. A importancia de usar um jogo para resolucdo de problemas e investigacdo é
defendido por Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008).

Hoje, observa-se o estudante como um jovem digital, o termo “nativos digitais” foi
adotado por Palfrey e Gasser, em 2011, no livro Nascidos na era digital, aplicado aqueles que

nasceram apds 1980, e que tem habilidade para usar as tecnologias digitais. Os nativos digitais
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estdo na posicdo de alunos protagonistas que buscam um cenario de aprendizagem com 0s
recursos que séo trazidos nesse momento digital (ARRUDA et al., 2017).

Tori (2010) afirma que a concentracdo dos “nativos digitais” ¢é diferente, quando
comparado, com aqueles da geracdo pré-internet. Eles se caracterizam pela capacidade de
absorver inimeras informacgoes, realizar varias tarefas a0 mesmo tempo e costumam trabalhar
em rede. Mas necessitam, frequentemente, de motivagdo e recompensas. O estudante pode
potencializar a concentracdo e adesdo a uma atividade desafiadora para resolver problemas
significativos com a presenca do ludico (BRANCO; MOUTINHO, 2015).

Portanto, a trilogia descrita é nativo digital, jogos eletronicos e ludicidade. Essa trilogia
desperta uma concepcdo ativa e significativa no desenvolvimento e aprendizagem,
potencializando o trabalho cognitivo na aquisicdo do conhecimento. Essa trilogia vem facilitar
a atividade ludica no contexto educacional ativando o prazer em aprender a jogar. Ao longo do
jogo é possivel ser avaliado diversas competéncias dos estudantes como por exemplo:
organizacdo, cumprimento das atividades, proatividade, percepcdo, multidisciplinaridade,
priorizar as acOes, controle do tempo, planejamento e estratégias (KNABBEN; FERRARI,
1996).

Sendo uma Plataform Game, o jogo eletrénico a ser desenvolvido e aplicado, pode
trabalhar, no aprendizado do aluno, o universo imaginativo e investigativo na busca das
resolugdes na construcdo do jogo e seu uso, com situagdes que ndo se repetem durante a sua
aplicacdo, possibilitando ao aluno jogador, identificar o porqué da importancia de se passar por
esse processo (MARCATTO, 1996). Assim, o aluno podera ter o desenvolvimento de sua
capacidade investigadora, interativa e interpretativa com o ambiente digital e o seu
protagonismo no desenrolar da histéria do jogo, contribuindo para aquisi¢cdo de conceitos
cientificos e favorecendo a interpretacdo de fenbmenos no ato de jogar.

Embora, o ato de jogar ndo seja o fator primario na formagcdo do conhecimento
cientifico, hé a possibilidade de desenvolver a criacdo da parte pedagdgica de um jogo através
de plataformas de jogos digitais, com insercédo de dados, narrativas, fases, personagens, desafios
e quizzes. Assim, a oferta dos recursos da tecnologia promove a capacidade interativa para a
criagédo e producdo de um jogo educativo pelos alunos (MONEREO; POZO, 2010), no qual o
jogador pode desenvolver sua capacidade reflexiva e critica frente a uma situacdo problema
proposta no jogo (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000).

O uso do quiz game inserido no jogo digital visa estimular e auxiliar o aprendizado de
botanica. O quiz consiste em um jogo de perguntas e respostas de forma interativa em um

intervalo de tempo (MARTINS, 2016). Essa atividade ludica estimula a construgéo coletiva do
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conhecimento por intermédio da competicdo de forma divertida, sendo capaz de gerar uma
avalicdo da aprendizagem (OLIVEIRA, 2011). Portanto, a inser¢do do quiz no jogo digital
aumenta o desafio e gera uma forma de verificacdo do aprendizado com a pontuacdo gerada ao
fim da partida.

Os jogos de Plataform Game s&o bem comuns e de fécil acesso aos alunos e, portanto,
trazer um jogo numa plataforma familiar, facilitara maior interacéo do aluno como aprendizado.
Portanto, o professor serd o gerador da situacdo investigativa inicial, dentro da ludicidade,
trazendo uma narrativa dentro de um contetido didatico para o jogo, visando o estimulo do

ensino e do aprendizado.

2.3.2 Uma Sintese sobre Jogo de Plataforma

Jogos do género plataforma sdo jogos digitais onde o protagonista tem a possibilidade
de correr, pular, coletar objetos, enfrentar desafios e inimigos. Apresentam um protagonista
desenvolvendo estimulos de andar, correr e pular por um cenario com visao lateral. O género
teve sua origem em meados de 1980, século XX, tendo como seus maiores exemplos: Super
Mario Bros, Prince of Persia, Mega man, Metroid, entre outros.

A construcgdo e o desenvolvimento de um jogo didatico interativo desenvolvido para o
ensino de Botanica pode ser um recurso eficaz para potencializar a aprendizagem desse assunto.
O jogo que se relaciona com situacdes-problemas possibilita reflexdes por parte do aluno
jogador e auxilia ao processo de critica e autocritica (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000).

Conforme Cardoso (2007), o desenvolvimento e a evolucdo da tecnologia trouxeram
para 0 campo da educacdo novas possibilidades de informacgédo e conhecimento, facilitando o
aprendizado e, consequentemente, o ensino de forma diferenciada.

Gabriel (2013) traz uma reflexédo sobre a forma de aprendizado na era digital ao afirmar
que hoje as pessoas ja ndo tém o dominio das informacGes e sim, de onde encontra-las. Isso
ocorre porque o volume de informacgdes € enorme e a cada dia aumenta mais. Por isso, a
revolucgéo digital na educacdo se faz urgente e para tal, o uso de plataformas de aprendizagem
deve ser uma das ferramentas que os professores precisam utilizar para ensinar os conteldos

curriculares.
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3 OBJETIVOS
3.1  Objetivo Geral

Desenvolver um jogo educativo na Plataform Game com os estudantes, visando
estimular o uso de novas metodologias que possam facilitar o ensino e a compreensédo de

Botanica no Ensino Médio.

3.2  Objetivos Especificos

Propor o ensino de botanica por meio de uma metodologia diferenciada;

e Promover o protagonismo dos estudantes e 0 ensino por investigacao através de um
jogo digital;

e Produzir com os estudantes e auxilio de um técnico em TI o jogo digital “The
Botany Game;

e Relacionar o uso do jogo digital com a aprendizagem dos alunos;

e Exercitar a narrativa e questionamentos sobre boténica para o jogo digital;

e Verificar a potencialidade do jogo digital para uso em sala de aula pelos estudantes

de biologia.
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4 MATERIAL E METODOS

4.1  Tipo De Pesquisa

A pesquisa adotada nesse trabalho teve uma abordagem quali-quantitativa e seguiu o
método da pesquisa participante. O uso do método cientifico com a analise qualitativa envolve
um estudo com maior interpretacdo comportamental dos seres humanos. Para Zanette (2017),
a pesquisa qualitativa € aplicada com base na fundamentacéo tedrico-epistemoldgica e baseada
na interpretacdo e contextualizacdo dos dados obtidos, sendo assim, o pesquisador €
influenciador e influenciado sobre o que esta pesquisando.

Segundo Fonseca (2002, p. 20), “a pesquisa quantitativa centra-se na objetividade.
Influenciada pelo positivismo, considera que a realidade s6 pode ser compreendida com base
na andlise de dados brutos, recolhidos com o auxilio de instrumentos padronizados e neutros”.

A pesquisa quantitativa, segundo Michel (2009), parte do principio de que tudo pode ser
quantificavel, ou seja, que opinides, problemas e informagdes serdo melhor entendidos se
traduzidos em forma de nimeros, tanto na modalidade de coleta de informagdes, quanto no
tratamento dos mesmos, através de técnicas estatisticas, que variam das mais simples, como
percentual, média, desvio padrao, as mais complexas, como coeficiente de correlacao e analise
de regressao, entre outras.

A pesquisa participante ndo se limita, apenas, a resolucdo de situacdes problemas, mas
cria possiblidades de ampliar o conhecimento e o envolvimento de todos os sujeitos
participantes da pesquisa e do proprio pesquisador (SOARES; FERREIRA, 2006). De acordo
como (FELCHER; FERREIRA; FOLMER, 2017), a pesquisa participante, permite uma maior
interacdo entre os membros envolvidos na pesquisa, fazendo com que todos os sujeitos da
pesquisa sejam, ao mesmo tempo, pesquisadores e pesquisados. Além de promover uma
comunicagédo horizontal entre os participantes.

A abordagem qualitativa ocorreu através da pesquisa participante e a abordagem
quantitativa por meio da obtencdo dos dados numéricos. Assim sendo, essa forma de pesquisa
é interativa e investigativa entre os atores principais, sendo, portanto, uma pesquisa coletiva.

A metodologia trabalhada obedeceu a uma sequéncia ordenada e logica de etapas
intencionadas com objetivos bem definidos, instrumentos e técnicas, conforme (PINTO, 1989).

A atividade investigativa proposta por Azevedo (2004) é considerada quando pode levar
o0 estudante a reflexdo, discussdo, explicacdo e ndo apenas gerar limites na observacdo dos

fendmenos e manipulacdo de objetos. A autora reforga que o ensino investigativo deve
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contemplar etapas, tais como propostas de problemas em forma de perguntas visando estimular
a curiosidade cientifica do estudante; levantar hipdteses pelos estudantes para a geracao de
discussbes, coletar e analisar dados, podendo usar graficos, tabelas e textos, para gerar
explicacbes dos estudantes, e usando esses dados formular conclusbes como respostas aos
problemas iniciais.

Portanto, as duas metodologias se completaram para a obtencdo dos resultados

propostos nessa pesquisa.

4.2 O Local da Pesquisa e os Participantes

O publico-alvo escolhido para participar do projeto foi composto por estudantes da 22
Série do Ensino Médio, da Escola Estadual Instituto de Educacdo da Paraiba (IEP), situada na
Avenida Camilo de Holanda, S/N, Centro, 58013-360, Jodo Pessoa, Paraiba, Brasil (Figura 01).
A pesquisa préatica ocorreu entre 0s meses de agosto de 2019 a abril de 2020.

Foram utilizadas quatro turmas da 22 Série do Ensino Médio, do turno vespertino,
totalizando 134 estudantes divididos em dois grupos: Grupo Controle com 66 estudantes e
Grupo Experimental com 68 estudantes. No Quadro 01, observa-se efetivamente a quantidade

e distribuicdo dos alunos.

Quadro 01 — Publico-Alvo formado pelos estudantes da 22 série do ensino médio da Escola Estadual
Instituto de Educacao da Paraiba, Jodo Pessoa-PB, divididos em dois grupos.

Grupo Controle Experimental
Turmas AeB CeD
NUmero de alunos 66 68

Fonte: BRANDAO, 2020.
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Figura 01 — Escola Estadual Instltuto de Educagao da Paralba Jodo Pessoa PB.

L AR e

INSTITUTO DE EDUCACAO DAJPARAIBA.

Fonte: Associagdo de Capoeira Terra Firme (2013). Disponivel em:
http://capoeiraterrafirme.blogspot.com/2013/09/apresentacao-no-colegio-iep.html. Acesso
em: 10 maio 2020.

4.3 Coleta e Anélise dos Dados

A pesquisa com os estudantes foi realizada com a coleta de dados através de
questionarios, por ser uma técnica das mais usada para obtencdo de informacdes em pesquisas
em educacdo. Michel (2009) destaca que o uso desse instrumento é vantajoso pela possibilidade
de economia de tempo, grande namero de dados, respostas mais rapidas e diretas, além de ser
mais seguro e apresentar menos risco de distor¢des na analise das informacdes.

Os questionarios (Quadro 2) aplicados para os dois grupos (Controle e Experimental)
foram denominados de: Sondagem (Apéndice A), Pré-Teste e Pos-Teste (Apéndice B), Jogo
com o Quiz (Apéndice C) e questionario de avaliacdo do jogo didatico produzido nesse trabalho
(Apéndice D).
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Quadro 02 - Atividades, caracterizacdo das atividades com as datas e aplicagcdo no grupo
experimental e no grupo controle com os estudantes da 2 2 Série do IEP, Jodo Pessoa-PB

Atividades Caracterizagao Grupo(s)

Composto de 33 questdes subjetivas e objetivas,
objetivando conhecer a percep¢do dos alunos acerca do
ensino de biologia e boténica e acerca do uso de
tecnologias e jogos didaticos, aplicado nos dias 13 e 15 de
agosto de 2019.

Questionario de
Sondagem

Experimental e
Controle

Composto de 20 questdes objetivas com os principais
assuntos de botanica abordados no Ensino Médio,
aplicado nos dias 7 e 11 de outubro de 2019.

Questionario Pré-
teste

Experimental e
Controle

Jogo de Plataforma “The Botany Game” que possui um
Quiz composto com 11 questdes objetivas, elaboradas
com base nos mesmos assuntos do questionario pré-teste,
aplicado nos dias 03 e 07 de fevereiro de 2020.

Composto de seis questdes objetivas com escalas de
aprovagado: concordo muito; concordo; indeciso; discordo
e discordo muito, aplicado nos dias 02 e 06 de marco de
2020.

Aplicacéo do Jogo Experimental

Avaliativo de jogo Experimental

Composto de 20 questdes objetivas com os principais
Pos-teste assuntos de boténica abordados no Ensino Médio,
aplicado nos dias 16 e 17 de margo de 2020.

Experimental e
Controle

Fonte: BRANDAO, 2020.

Para a avaliacdo do jogo utilizamos o questionario Likert, onde as respostas sao baseadas
em uma escala de opcdes de respostas. Essa escala foi criada por Likert (1932) e € utilizada em
pesquisas na area de ciéncias sociais por permitir avaliar a cogni¢do, o conhecimento e o
envolvimento do respondente. A escolha de um questionario com escala de cinco pontos foi
definida com base no trabalho de Vieira e Dalmoro (2008), que afirmam ser a escala de cinco
pontos a que permite mais conforto para os respondentes por ndo apresentar muitos pontos, ser
mais veloz para as respostas e permitir a obtencdo de respostas mais confiaveis.

As perguntas foram baseadas no método de avaliagdo desenvolvido por Savi et al.
(2010), que ¢ aplicado para avaliar jogos educacionais. O modelo procura avaliar se um jogo:

(i) Consegue motivar os estudantes a utilizarem o recurso como material de

aprendizagem;

(ii) Proporciona uma boa experiéncia nos usuarios, por exemplo, se é divertido;

(iii) Se gera uma percepgdo de utilidade educacional entre seus usuarios, ou seja, se 0s

alunos entendem o que estdo aprendendo com o jogo.

As interpretagdes dos dados quantitativos e qualitativos, obtidos com os questionarios

de sondagem e pré-teste e poOs-teste, foram feitas através da analise de contetdo (BARDIN,
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2006), tratando e interpretando os resultados brutos com uma pré-analise e, assim, realizou-se,
também, a analise dos dados através de estatistica descritiva, sintetizados nos graficos e
medidas descritivas. Segundo Bardin (2006), ndo existe antagonismo entre a analise qualitativa
e a quantitativa. Mesmo que o questionario tenha sua fundamentacdo na quantificacéo, este
apresenta elementos qualitativos em suas varidveis, mesmo que representados

quantitativamente.

Para a avaliacdo do questionario de sondagem foram criadas quatro categorias iniciais:
1) Metodologia de ensino aprendizagem.
2) Uso de tecnologia e jogos.
3) Ensino de biologia.

4) Ensino de botanica.

Na analise dos pré-teste e pos-teste elencamos trés categorias:
1) Sistematica e evolucdo das plantas.
2) Morfologia e fisiologia vegetal.

3) Formacdes vegetais nos biomas.

4.4  Questdes Eticas

Uma pesquisa envolvendo seres humanos torna-se legalmente ética quando é aprovada
previamente por um Comité de Etica em Pesquisa (CPE). Para isso, foram obedecidas as
Normas e Diretrizes Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — Resolucéo
CNS 196/96, 11.4 e os Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolucéo
n°. 466/2012 do Conselho Nacional de Saude.

O projeto foi submetido ao CEP do Centro de Ciéncias da Saude (CCS) da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB) e aprovado no dia 06 de agosto de 2019, com o Certificado de
Apresentacio de Apreciacio Etica— CAAE, nimero 17145019.1.0000.5188 e parecer nimero
3.487.017 (Anexo A).

Nesse contexto, o projeto esteve de acordo com os normas do CEP e apresentou e
recolheu dos sujeitos envolvidos na pesquisa, 0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido -
TCLE (Apéndice E) e o Termo de Assentamento Livre e Esclarecido para menores de 18 anos
— TALE (Apéndice F).
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45  Etapas Metodoldgicas Desenvolvidas com os dois Grupos

4.5.1 Procedimentos - Grupo Controle

Para a realizacdo dessa pesquisa, foi usado os conteldos de boténica que seriam
ministrados para os estudantes ao longo do ano. Essa pesquisa abrangeu sete encontros e estes
foram conduzidas ao longo do periodo de agosto de 2019 a marco de 2020. Os sete encontros
ocorreram ao longo da pesquisa de forma cronolégica obedecendo o desenvolvimento da
pesquisa com caracterizagdo das atividades e as datas planejadas (Quadro 2).

No primeiro encontro, foi informado para os estudantes que seria realizada uma pesquisa
durante os sete encontros referentes ao conteudo de botanica e que durante esse periodo,
aconteceriam aulas expositivas-dialogadas e aplicacdo de dois questionarios, um de sondagem

e outro pré-teste e pos-teste (Figura 02).

Figura 02 — Aplicacdo do questionario pré-teste com estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB,
com o Grupo Controle

Fonte: BRANDAO, 2020.
4.5.2 Procedimentos - Grupo Experimental

As atividades ocorreram em sete encontros e estes foram conduzidas ao longo do periodo
de agosto de 2019 a marco de 2020. Os sete encontros ocorreram ao longo da pesquisa de forma
cronoldgica obedecendo o desenvolvimento da pesquisa com a caracterizagdo das atividades e as

datas planejadas (Quadro 2).
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No primeiro encontro, foi informado aos estudantes que durante os sete encontros sobre
0 tema boténica seria realizada uma pesquisa e que esses encontros seriam realizados na sala
de aula, na biblioteca e no laboratério de informatica. Ocorreria, também, a aplicacéo de cinco
atividades, um questionario de sondagem, um questionario pré-teste, uso de um jogo de
plataforma com um quiz inserido, um questionério avaliativo do jogo e um questionario pds-
teste. Entre os questionarios pré-teste e o avaliativo do jogo, foi desenvolvido e utilizado um
jogo com os estudantes.

Nesse momento inicial, foi aplicado o teste de sondagem para analisar os conhecimentos
dos estudantes sobre metodologia de ensino aprendizagem, uso de tecnologia e jogos, ensino
de Biologia e ensino de Botéanica.

No segundo encontro, ap6s a aplicacdo do pré-teste, os estudantes do grupo
experimental foram levados para o Laboratério de Informatica da escola para realizacdo de
atividades visando o envolvimento dos estudantes no desenvolvimento e criagdo do jogo digital,
foi feita uma explanacdo sobre Tecnologias Digitais da Informacgdo e Comunicacgédo (TDIC),
games e uso de recursos digitais voltados para o ensino. Foi feita, também, uma explicacédo
sobre o uso de diferentes jogos digitais, em especial, 0s jogos de plataforma. Os estudantes
participaram com perguntas e didlogos sobre os temas em TDIC e temas sobre o assunto
abordados no questionario de sondagem. Para conhecer a familiaridade e habilidade dos
estudantes com jogos de plataforma foi pedido para que eles escolhessem, jogassem e
indicassem jogos nessa linha para estabelecer um contato prévio com um jogo de plataforma.
Entre os jogos, 0 Super Mario Bros foi indicado pelos estudantes por ser um jogo facil de usar,
de acesso gratuito na internet e por ser bastante conhecido. O objetivo dessa atividade foi trazer
a insercédo dos estudantes nativos digitais para o seu nicho, dentro de um ambiente escolar, com
ferramentas, dispositivos e softwares para despertar, de forma digital e ludica, novas
possibilidades de ensino-aprendizagem.

Apos essa etapa foi informado para os estudantes que seria desenvolvido um jogo digital
educativo semelhante ao Super Mario Bros, um game no estilo plataforma com etapas e desafios
a serem vencidos pelo jogador. A criagdo do jogo se deu apos discussdes durante as aulas, com
0 auxilio de um técnico em Tecnologia da Informacdo (TI) e as contribui¢Bes dos estudantes
com sugestdes e perguntas para o jogo mediante questionamento investigativo sobre botanica
e durante o percurso da pesquisa.

No terceiro encontro, os estudantes foram levados para a biblioteca da escola para
realizar uma pesquisa bibliogréfica nos livros didaticos, visando obter informacgdes sobre

conteudos de botanica, estimulados por um questionamento: Qual a importancia das flores?
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Nesse momento, houve didlogos entre os estudantes e o professor. De acordo com Carvalho
(2013), quando ha um problema para resolver, é gerado uma divisao entre o ensino tradicional
e 0 ensino investigativo, potencializando condi¢des para raciocinar e construir o conhecimento

pelo estudante.

O objetivo da atividade foi levar os estudantes a compreenderem o surgimento das flores
durante a evolucdo das plantas. Durante as discussdes buscou-se levar fazer com que o0s
estudantes refletissem sobre o questionamento, nas possiveis hipdteses relacionadas a
importancia das flores, na sequéncia evolutiva das plantas, nas argumentagdes e defesa de suas
hipbteses e suas conclusdes. Essa estratégia foi utilizada porque o jogo a ser criado envolveria
em sua ldgica, a evolucdo das plantas baseado na importancia das flores. Portanto, nesse
momento, a investigacdo através da pergunta inicial trouxe sugestdes e perguntas dos estudantes
para serem usadas na criacdo e desenvolvimento do jogo didatico. Assim, através desse
envolvimento e interacdo dos estudantes com o processo criativo do jogo buscou-se gerar
conhecimento da boténica de forma investigativa.

ApoGs as atividades desenvolvidas no laboratorio de informatica, na biblioteca e
pesquisas feitas pelos alunos na internet, foi criado o jogo de plataforma The Botany Game
(Figura 3). A criacdo do jogo teve a participacdo do professor, dos estudantes e auxilio de um
técnico em TI. Além da indicacdo do tipo de jogo de plataforma, foi discutido e sugerido pelos
estudantes a insercdo de perguntas sobre botanica, no estilo quiz, dentro do jogo The Botany
Game.

No quarto encontro, ap6s a criacdo do jogo, os estudantes foram levados para o
laboratério de informaética da escola, onde foi feito o download do jogo através do link:
https://drive.google.com/file/d/1al9gy7jyzseBxJVZGOpn-zJxOjBIBkUN/view.

Depois de instalado em formato compacto nos computadores da escola, foi ensinado aos
estudantes como descompactar o jogo e acessar 0 Manual do jogo (Apéndice G) com as
instrucBes e regras para jogar. Os estudantes foram instruidos a instalar, no computador, o
aplicativo gratuito de desktop remoto otimizado para streaming de jogos para smartphone ou
tablet, produzido pela empresa finlandesa Kinoni chamado “KinoConsol”, onde foi feito o

download através do link: https://pt.freedownloadmanager.org/Windows-PC/KinoConsole-

GRATUITO.html, um aplicativo de desktop remoto projetado para jogos que possui senha para

controlar o momento de acesso, disponivel para os sistemas i0S, Android e Windows Phone.
Previamente, foi instalado o aplicativo nos computadores da escola. Além disso, foi solicitado
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que o mesmo aplicativo fosse instalado nos smartphones ou tablets, caso algum estudante
desejasse acessar e testar 0 jogo em seu dispositivo pessoal.

No quarto e quinto encontro os estudantes utilizaram o jogo digital didatico The Botany
Game, estimulados por um questionamento: Qual a importancia das flores? Construido com a
ajuda deles.

No sexto encontro foi aplicado o questionario avaliativo do jogo e no sétimo encontro,
0 pOs-teste. Todos as datas dos encontros estdo no

Figura 03 — Tela de abertura do Jogo Educativo The Botany Game usado pelo grupo experimental
formados com os estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB

The Botany
ey
”‘Q\WGam? i

® 0@

Fonte: BRANDAO, 2020.

4.6  Desenvolvimento do Produto The Botany Game

Durante os dialogos gerados com os estudantes do Grupo Experimental e com a
pergunta “Qual a importancia das flores?”, iniciou-se 0 processo criativo do jogo. Por falta de
conhecimento técnico na aérea em TI do professor e dos estudantes para a produgéo de um jogo
de plataforma, houve a necessidade da contratacdo de um técnico na area, para auxiliar a
construcdo com a linguagem especifica e o Engine do jogo, validando e inserindo de forma
técnica os dados didaticos enviados pelo professor. Para a criacdo técnica de um jogo de
Plataform Game existem diversos Softwares para o seu desenvolvimento, mas para 0 jogo
desenvolvido utilizou-se o motor grafico para desenvolvimento de jogos Engine Unity 3D 2019
pelo fato de usar a Gamificacdo de conteudo educacional.

O Unity 3D cria jogos 3D e 2D. Ja existem programas para efetuar jogos do género de
plataforma de forma muito mais simples que a Unity, s6 que para esse tipo de pesquisa 0s

demais programas ou Engines ndo conseguiriam abranger todos 0s recursos que o projeto
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pedagogico pedia, ou seja, 0 uso da Unity requer um conhecimento mais avancado de T para
0 desenvolvimento do projeto, portanto, a linguagem utilizada foi C# e a Engine (motor do
jogo) e para o desenvolvimento técnico do jogo foi a Unity3D - versao 2019.

A criacdo do Plataform Game foi desenvolvida pela area de TI dos colaboradores da
Reset Studio Desenvolvedora de Jogos Digitais, presente no estado do Rio Grande do Sul. Estes
participaram apenas no desenvolvimento técnico do jogo e da insercdo dos dados no jogo,
pesquisados e sugeridos pelos estudantes e reformulados na linguagem especifica de jogo pelos

colaboradores da Reset Studio. Tudo devidamente revisado pelo professor e o orientador.

5 RESULTADOSE DISCUSSAO

Os resultados dos questionarios foram divididos em trés secdes para uma melhor
distribuicédo e analise dos dados obtidos na pesquisa, sao elas:
1 Avalicdo inieial de sondagem dos dois grupos através do questionario; de sendagem.
2 Comparacdo dos dois grupos com pré-testes e pos-testes;

3 Nivel de satisfacdo em relagcdo ao uso do jogo.

5.1 Avaliacdo da sondagem dos dois grupos através do questionario

As questdes do questionario de sondagem foram divididas em quatro categorias:
a) Metodologia de ensino aprendizagem;
b) Uso de tecnologia e jogos;
c¢) Ensino de Biologia;

d) Ensino de Botanica.

5.1.1 Metodologia de ensino e aprendizagem

Os resultados dessa categoria, mostradas nos Graficos 1, 2 e 3, revelam que é necesséria
uma metodologia de ensino-aprendizagem mais ousada e mais atual, sem perder o rumo
pedagogico. Os estudantes ndo podem depender apenas da memorizacdo dos contetidos de
Biologia e das Ciéncias, mas contextualizar os contetdos, relacionando e atribuindo

significados, com grande esfor¢co mental, ao contato com os acontecimentos de aprendizagem
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e ensino, levando-os a relacionar os fatos com as ideias na construgédo dos conhecimentos,
gerando uma aprendizagem significativa (CAMPQOS; NIGRO, 2009).

Para velejar é preciso dominar os saberes necessarios e fundamentais com ampliacéo e
ou modificacdo da pratica de velejar (FREIRE, 2015). Assim, é o0 ato de ensinar, com as suas
metodologias que podem levar a uma jornada mais interessante de ensino e de aprendizagem
com um processo, com uma maior integragcdo e ou uma maior inovagao.

As questdes 7, 12 e 13 foram inseridas nessa categoria. O Grafico 1 apresenta os resultados
da Questdo 7 acerca dos fatores negativos que interferem no ensino de botanica. Esse resultado
aponta a caréncia de estrutura fisica da escola que reduz o ensino e o aprendizado, sendo
necessario um maior investimento em instalacbes e laboratérios destinados ao ensino de

botanica.

Gréfico 1 - Representagdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre o0s
fatores negativos que interferem no ensino de boténica, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

O Graéfico 2 apresenta o resultado da questdo 12, em que se buscou saber quantas vezes 0s
professores utilizavam metodologias diferenciadas para facilitar o aprendizado. Observa-se
com esse resultado que os docentes usam pouco as metodologias diferenciadas em sua rotina

de aulas gerando uma perda de interesse e rendimentos ao estudar o tema botanica.
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Gréfico 2 — Representacao das respostas dos estudantes da 2 2 Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, acerca
da utilizacdo de metodologias diferenciadas pelos professores, expressas em porcentagem (%)

45
40

35

30
25
20
15
10
g

H as vezes H pouco Mraramente HMnunca

(6]

Fonte: BRANDAO, 2020

Dando continuidade, o Grafico3 demonstra as informacGes obtidas da questdo 13, na
qual aborda como deveriam ser ministradas as aulas de Botanica. Observa-se a percepcao do
estudante em notar o ensino tradicional com aulas expositivas que ja ndo trazem tanta motivacéo
e interesse, como Campos e Nigro (2009) abordam quando falam no ensino por memorizagéo
sem contextualizacdo e Freire (2005) corrobora com a necessidade de atitudes educacionais

com aulas que despertem o interesse e motivacdo dos estudantes.
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Grafico 3 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre a
forma de abordagem das aulas de Botanica, expressas em porcentagem (%).
45

40
35
30
25
20
15

10

5

, M

H aula expositiva H aulas dinamizadas

i aulas prética e de campo M uso de audiovisuais

Fonte: BRANDAO, 2020.

5.1.2 Uso de Tecnologia e Jogos

Os resultados mostram a presenca dos nativos digitais e a busca pelas novas tecnologias
que facilitam o aprendizado. Nesse ponto, é importante o professor saber mediar qual a
ferramenta necessaria para ser aplicada em determinado momento do aprendizado. Fortuna
(2003) afirma que os jogos ludicos digitais sdo novas ferramentas educativas que proporcionam
um processo ativo de aprendizagem. Assim, com alta frequéncia do uso de jogos didaticos pelos
estudantes é possivel introduzir a gameficagdo como forma de trazer ensino aprendizagem para
0 ensino de botanica com as ferramentas ja conhecidas pelos estudantes. Deve-se ter atencédo
ao uso da tecnologia digital para aplicar a gameficiacdo para ndo gerar desatencdo, perda de
foco e controle da turma como corrobora Tori (2010) ao apresentar os riscos do uso do jogo
digital.

A questdo 15 apresenta uma pergunta direta sobre o conceito “O que é Plataform
Game?”. Como resposta mais frequente, a palavra “jogo” esteve presente em 95% das respostas,
e “ndo sei” em 5%. O resultado demonstra 0 enorme conhecimento de termos relacionados com
jogos digitais o que facilita o desenvolvimento e aplicacdo de jogos digitais com os estudantes
nativos digitais. A questdo 16 procura saber acerca do uso do celular para estudar e qual

disciplina é mais estudada através desse aparelho. Para essa pergunta 100% dos alunos
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afirmaram utilizar o celular para estudos. Porém, com relacdo a disciplina ndo tivemos
respostas, a maioria ndo informou.
A questdo 17 perguntava sobre a frequéncia de uso de algum jogo didatico. O resultado

desse questionamento estd demonstrado no Gréfico 4.

Grafico 4 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre a
frequéncia de uso de jogos didaticos, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

A questdo 24 perguntou se o estudante ja tinha ouvido falar em cultura maker, com sim
ou ndo para assinalar. A maioria dos estudantes afirmaram sim, correspondendo a 72%,

enquanto 28% dos alunos ndo ouviram falar.

5.1.3 O Ensino de Botanica

Esses resultados refletem a metodologia tradicional do ensino aprendizagem. O
desconhecimento de processos basicos de botanica como fotossintese, que € um termo bastante
falado pelos professores de biologia, alerta sobre a forma como os contetudos de botanica séo
passados para os estudantes. Isso reforca a necessidade de rever o ensino focado apenas em
aulas expositivas e livros didaticos. De acordo com os dados, percebeu-se que mesmo com toda
essa expansao do uso dos meios informais, a escola ainda se constitui na unidade primordial
dos conhecimentos adquiridos pelos estudantes em relagdo as plantas. Vasconcelos e Souto
(2003) abordam que o ensino tradicional com baixa contextualizacdo tem valorizado apenas a

memorizagdo usada através da repeticdo e, dessa forma, afastando os estudantes do
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conhecimento mais amplo e significativo. A valorizagdo dos sabres prévios dos estudantes
também precisar ser mais explorado em sala de aula. O conhecimento inicial dos estudantes
ndo dever ser desconsiderado, esse conhecimento ocupa lugar em seu espaco cognitivo para
gerar novos saberes segundo Krasilchik (1986). Amaral e Mortimer (2001) e Elhani e Bizzo
(2002) afirmam sobre a concepgdo do conhecimento que pode ser dialogado, estudado e
deduzido por teorias com um perfil conceitual. Portanto, é necessario que o ensino e 0
aprendizado valorizem 0s conceitos prévios dos estudantes e que 0S conceitos sejam

contextualizados para evitar a memorizagdo como forma prioritaria de aprendizado.

As questdes 3, 4, 8, 9, 10, 11 e 27 abordaram 0s conhecimentos em niveis conceituais
introdutorios e metodoldgicos de ensino de Botéanica.

A questdo 3 abordou sobre a concepc¢do de botanica e a questdo 4 perguntou 0 que 0
estudante lembra quando escuta a palavra botanica. Os alunos responderam a essas questdes de
forma subjetiva, e algumas respostas estdo exibidas no Quadro 3.

Quadro 3 — Respostas subjetivas dos estudantes da 2 2 Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre a
concepcao de Boténica
Questéo 3 Questdo 4
Aluno 1 - “t0 por fora desse assunto” Aluno 10 - “plantas”

Aluno 10 - “entendo que é como se fosse
estudo das plantas”

Aluno 12 - “plantas e algas”

Aluno 70 - “plantas e universidades de
plantas”

Aluno 101 - “estudo das plantas” Aluno 78 - “diversidade de plantas”
Fonte: BRANDAO, 2020.

Aluno 70 - “ndo sei muita coisa”

A Questdo 8 perguntou se o estudante gosta dos assuntos de botanica. Como respostas,
90% assinalou “mais ou menos”; 5% “pouco”; 5% “muito”; e nenhum aluno marcou “ndo
gosto”.

A Questdo 9 questiona se o conteudo de boténica é fundamental para a vida. 95%
responderam que “sim, pois tudo faz parte do meu dia a dia”, 5 % “acho que nédo vou usar em
meu dia a dia”, e 0% disse que “ndo deveria estudar esse contetdo na escola”.

A Questdo 10 perguntou como tornar as aulas de botanica mais interessantes. 55% dos
alunos afirmaram “aulas praticas em campo”, 35% “em grupo, com utilizagcdo de metodologias
diferenciadas, como jogos, oficinas, dindmica, entre outros”, e 10% “em sala de aulas com

textos escritos no quadro e o professor explicando sobre o assunto”.
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A Questdo 11 perguntou se o livro didatico é suficiente para uma boa aprendizagem de
botanica. 80% responderam que “néo, 10% que “sim”, e 10% disseram que ndo sabiam. Esses
resultados demonstram que os estudantes ndo aprendem apenas, com 0 uso dos livros didaticos
e com o ensino tradicional.

A Questdo 27 questiona se 0 estudante ja visitou o jardim botanico. As respostas estéo
representadas no Grafico 5.

Mesmo evidenciando que 90% dos respondentes afirmaram que gostam de boténica e que
0 conteudo de botanica é considerado importante para 95%, vale ressaltar que apenas 0 modelo
tradicional de ensino e aprendizado de botanica e o livro didatico ndo colaboram para a
aquisicdo do conhecimento e a motivagdo do estudante por essa area de ensino. Batista e Araljo
(2015), trabalhando com alunos da 32 série do ensino médio, mostraram que 68% dos estudantes
gostam de estudar botanica e, a maioria, justificou afirmando ser importante para a preservagao
da biodiversidade. De acordo com Freitas et al. (2012), os estudantes ndo tém o livro como
fonte de consulta e quando se trata dos temas relacionados a botéanica foi comprovado, também,
nos resultados aqui encontrados. Uma das possiveis causas deve ser o fato dos livros que trazem
contetdos sobre botanica serem pouco acessiveis aos alunos da educacéo basica.

Os alunos apontaram que aulas préaticas e de campo podem tornar as aulas de botéanica
mais interessantes. As aulas em ambientes de ensino ndo formais como pragas, museus, jardim
botanico podem ser uma solugdo. O Gréafico 05 mostra uma realidade impressionante, 80% dos
alunos nunca visitaram o jardim botanico. De acordo com (KRASILCHIK, 2018), uma
metodologia bem interessante é visitar locais com areas verdes, como pracas, parques e jardins
botanicos, sendo bem planejada e executada, além de gerar a socializa¢do, pode levar a uma
aprendizagem significativa. Deste modo, fica clara a necessidade de se rever a forma
metodoldgica de se ensinar botanica e que, na falta de laboratoérios nas escolas, a melhor forma
é levar os estudantes a uma praga no entorno da escola e/ou ao jardim botanico, sempre que
possivel.

A forma da abordagem inicial e as metodologias usuais de botanica provocam o baixo
rendimento e ndo estimulam a relacdo docente-discente, gerando menos desempenho no
aprendizado dos conceitos e conhecimentos basicos de botanica (AMARAL, 2003;
OLIVEIRA, 2007; BITENCOURT, 2009; SANTOS, 2012; SILVA, 2013).
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Grafico 5 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre a
visita no jardim boténico, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

As Questbes 14 e 29 abordam sobre o surgimento das plantas. O Gréafico 6 apresenta 0s
resultados da questdo 14 sobre a opinido do tempo de surgimento das plantas.

Em seguida, a questdo 29 perguntou quem surgiu primeiro na Terra. Como resposta, 90%
dos alunos alegaram que as “plantas”, 10% os “insetos”, e nenhum afirmou “ser humano”.

O resultado dessa questdo demonstra que o estudante mostra a percepc¢do cronoldgica das
plantas em tempo evolutivo bem inicial, influenciados pelo-modelo criacionista de formacéo
do planeta, por plantas e animas, pois 80% dos estudantes colocaram a origem das plantas, no
minimo, ha 140 milhdes de anos atras, sendo a escolha pelas datas mais remotas, as preferidas.
Os conceitos criacionistas estdo bem ligados aos estudantes embora exista a concep¢ao
evolutiva apresentada pela ciéncia (SILVA; LAVAGNINI; OLIVEIRA, 2009), observando que

0 conhecimento sobre as plantas se liga aos conhecimentos pessoais (BRITO, 2009).
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Grafico 6 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre a
opinido do tempo de surgimento das plantas, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

As questdes 18, 19, 20, 21, 22, 23, 25,26, 28, 30, 31 e 32 abordam os conhecimentos
que envolvem os contetdos formais do ensino de botanica.

Nota-se que os estudantes conseguem fazer uma ligacao entre boténica e alguns assuntos
estudados nessa area de conhecimento, porém, de forma muito desconexa e equivocada. Definir
planta apenas como um ser vivo estd muito longe do que se deseja para um aluno da 32 série do
ensino médio. Observa-se, também, que o aluno ainda faz uma ligacéo direta entre obtencéo de
energia pelas plantas e o solo. Certamente, esses conceitos e processos sdo ensinados ao longo
da vida escolar dos alunos, mas diante de um ensino que valoriza apenas a memoriza¢do nao se
poderia esperar outro resultado.

Nesta visdo, um caso a ser repensado e considerado é que, muitas vezes, 0 ensino esta
voltado para um nivel de leitura primario, ou seja, o da decodificacdo, da localizacdo de
informagdes superficiais, estimulando os alunos a fazerem cdpias e repeti¢oes de textos do livro
didatico, ndo contribuindo desta maneira para um aprendizado significativo dos assuntos
abordados em sala de aula (MORAES; PINTO, 2007).

A Questdo 18 pedia para conceituar sobre plantas e os alunos responderam de forma

subjetiva. A Questdo 19 questionava se todas as plantas apresentam flores e todos os alunos
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assinalaram que “ndo”. A Questdo 20 perguntou como as plantas obtém energia. As respostas

mais recorrentes das Questdes 18 e 20 estéo apresentadas no Quadro 4.

Quadro 4 — Respostas subjetivas dos estudantes da 2 2 Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre plantas.

Questdo 18 Questdo 20
Aluno 13 - “um ser vivo” Aluno 12 - “nutrientes do solo”
Aluno 34 - “raiz, caule e folhas” Aluno 20 - “pelas raizes”
Aluno 69 - “um ser organico” Aluno 78 - “fotossintese”
Aluno 100 - “seres que vivem e crescem” Aluno 89 - “algumas sdo carnivoras”

Fonte: BRANDAO, 2020.

O Gréfico 7 apresenta as respostas para a questdo 21, em que se perguntou quais 0s
quatro grandes grupos vegetais.

Aqui os estudantes mostram que informac@es basicas sobre os grupos de plantas ainda
ndo estdo consolidadas. Reconhecer e classificar os diferentes grupos de animais, vegetais etc.
estdo entre as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em biologia, segundo os
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000) e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Havendo a necessidade da aplicacdo da Alfabetizacdo Cientifica (AC) que
proporciona uma melhor compreenséo dos conceitos e relaciona as ideias na educacdo, ciéncia

e tecnologia para consolidar essas informac6es basicas.

Gréfico 7 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre o
conhecimento dos quatros grupos vegetais, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

O Grafico 8 representa a Questdo 23 que pedia para os alunos assinalarem as opcoes

que correspondiam a frutos.
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Os estudantes associaram as opgdes aos frutos mais conhecidos. Embora, 0 assunto de
morfologia vegetal € um tema que os estudantes apresentam dificuldade na assimilagdo durante
o0 aprendizado (SILVA, 2008).

Gréfico 8 - Representagdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre
quais opg¢des eram frutos, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020

A Questdo 25 perguntava se o estudante tem interesse por plantas e as respostas estdo
apresentadas no Gréafico 09.

Embora o tema plantas seja de importancia para a vida na Terra e a sua manutencao,
grande parte dos estudantes ndo demostram interesse significativo pelo assunto (KINOSHITA
et al., 2006), observando o Grafico 9 percebe-se o baixo interesse sobre as plantas, embora o

dia o dia mostra a presenca marcante das plantas na vida dos estudantes.
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Gréfico 9 - Representagdo das respostas dos estudantes da 2  Série do IEP, Jodo Pessoa-PB,
sobre o interesse por plantas, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

A Questdo 26 indagava aos estudantes onde eles mais ouviam falar de plantas no seu
dia a dia. As respostas estdo apresentadas no Grafico 10.

Hoje em dia séo muitas as fontes de acesso para se obter informacdes, por isso, 0s alunos
foram questionados referente aos meios em que obtiveram informagdes sobre as plantas. Os
mais citados foram: escola, internet, livros e revistas e TV (Grafico 10). De acordo com 0s
dados, percebeu-se que mesmo com toda essa expansdo do uso dos meios informais, a escola
ainda se constitui na unidade primordial dos conhecimentos adquiridos pelos alunos em relacédo
as plantas, embora que a internet tenha ganho um espaco cada vez maior.

Nascidos na era digital, a maioria dos jovens em idade escolar fazem uso da internet.
Dados divulgados pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (GGl.br) em 2020, mostram que
somos 134 milhdes de internautas e corresponde a 74% da populacdo com 10 anos ou mais. A
pesquisa revela que 92% dos usuarios utilizam o celular para envio de mensagens em redes
sociais e, apenas, 41% utilizam para pesquisas escolares.

Os dados aqui obtidos parecem refletir a preferencia dos estudantes envolvidos nesta
pesquisa com relacdo ao uso da internet para suas atividades relacionadas as atividades
escolares. Cabe a escola, enquanto ambiente formador, e aos professores, estimular os jovens a
utilizarem seus aparelhos de celular em instrumentos tecnologicos auxiliares para pesquisa e
aprendizagem. Segundo White e Le Cornu (2011), grande parte dos professores sdo imigrantes

digitais, mas podem utilizar com facilidade as tecnologias da informacao.
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Grafico 10 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre
onde ouve falar sobre plantas no dia a dia, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

A questdo 22 pedia para citar duas caracteristicas das plantas. Mais adiante, na questao
28, perguntou-se sobre qual o tecido responsavel pela conducdo de agua nas plantas. Ja a
questdo 30, questionou sobre a principal funcéo das folhas. Algumas das respostas dessas trés
questdes subjetivas estdo demonstradas no Quadro 5. As respostas dos estudantes refletem que
o aprendizado por memorizacdo é percebido pois a lembranca de palavras conceituais que
geralmente sdo as mais usadas demonstram que forma memorizadas e estdo ainda na memoria
dos estudantes.

Quadro 5 — Respostas subjetivas dos estudantes da 2 2 Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre plantas.

Questdo 22 Questdo 28 Questdo 30
Aluno 18 - “fruto” Aluno 15 - “raiz” Aluno 12 - “sombra”
Aluno 45 - “fruta” Aluno 34 - “xilema floema” Aluno 34 - “crescer”
Aluno 70 - “raiz” Aluno 78 - “néo sei” Aluno 56 - “fazer fotossintese”
Aluno 79 - “caule” Aluno 120 - “caule” Aluno 78 - “captarem energia solar”

Fonte: BRANDAO, 2020.

A Questdo 31 apresenta uma lista para ser assinalada as opg¢des que fazem parte do corpo
da planta (Grafico 11) e as que ndo fazem (Gréafico 12).

A boténica tem por caracteristica apresentar ao estudante o0 mundo da nomenclatura, das
definicOes e dos termos caracteristicos dessa area de conhecimento. Segundo (CARRAHER,
1986), essa forma tradicional de ensino, no qual o professor passa uma infinidade de conceitos

e nomenclaturas, torna os estudantes meros ouvintes e agentes passivos €m Seu processo de
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aprendizagem e quando muito, eles memorizam as informagOes até o dia da avaliacdo. Para
(ARRUDA; LABURU, 1996; MINHOTO, 2003), a forma como os contetidos de Botanica é
repassada, causam desinteresse dos alunos pelo tema.

Por isso € fundamental que todas essas informag6es possam chegar ao estudante de uma
forma mais prazerosa e contextualizada, buscando relacionar teoria com a pratica
(KINOSHITA et al., 2006).

Gréfico 11 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre as
partes do corpo das plantas, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.

Graéfico 12 - Representacdo das respostas dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, sobre as
opcOes que ndo fazem parte do corpo das plantas, expressas em porcentagem (%).
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Fonte: BRANDAO, 2020.
Na questdo 32 foi apresentada uma lista com a relacdo de nomes relacionados as plantas
e solicitado para o estudante assinalar apenas os termos que nao conhecia. 100 % dos alunos
afirmaram ndo conhecer os termos: “estrias de Caspary”, “cambio fascicular”, “estigma”,
“feloderma”, “periciclo” e “cambio interfascicular”. Um alto nimero de alunos, correspondente

a 70 %, também ndo conhecem o que é: “peciolo”, “tricomas”, “colénquima” e “radicula”. Sdo
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desconhecidos por 40 % deles os termos: “estdbmatos”, “suber”, “cortex”, “endoderme” e
“periderme”; ¢ para 20 %, “cotilédones”. Os termos “briofitas”, “nectarios”, “fotossintese”,
“polen”, “pteriddfitas” e “angiospermas” sdo conhecidos por todos os alunos. Esses resultados
demonstram que 0s conceitos e palavras que os estudantes conhecem sdo as mais repetidas e
portanto, reforga que o ensino por memorizacdo com baixa contextualizagdo é o predominante
para aprendizagem dos estudantes.

Para Paiva (2010) o “Nédo Gostar” que muitos alunos apresentam pela Botéanica deve-
se ao fato da imensidade de termos que lhes sdo oferecidos, resultado da vasta nomenclatura
bot&nica que possui termos de pronuncia muito dificil. A afirmacg&o de Paiva (2010) nos remete
a ideia de que € preciso mudar e inovar a forma de se trabalhar os conteudos de Botanica em
sala de aula, de modo que os alunos nao tenham apenas aulas expositivas e decorebas. Nesse
sentido, é fundamental que os professores facam uso da criatividade, como pro exemplo:
aproximar os estudantes das plantas, promovendo atividades em ambientes como pragas e

jardim botanico.

5.1.4 O Ensino de Biologia

Os resultados aqui encontrados mostram que 0s estudantes escolhem os assuntos que
estdo mais proximos do seu dia a dia e refletem seu caminhar dentro da biologia com essa
escolha. O distanciamento do ensino de biologia, da utilizacdo dos saberes prévios dos alunos
e a falta de contextualizacdo diminuem o interesse pela disciplina (TEXEIRA; VALE, 2001;
SCHELEY; SILVA; CAMPOQOS, 2014).

Os conteudos de biologia com maior afinidade e com a maior dificuldade refletem e
reforcam o interesse dos estudantes pelos assuntos que possuem maior contextualizacdo e
aplicacdo na vida fora da escola. As preferéncias mostram que é necessario se fazer uma
reflexdo dos conteudos e podendo usar a abordagem CTSA. Observando que genética (30%),
fisiologia humana (25%) e ecologia (15%) s@o 0s assuntos que 0s estudantes mais gostam de
estudar, podendo estabelecer essa relagdo do conhecimento e da contextualizagdo com
aproximacdo de como o estudante usa e observa 0 mundo a sua volta. Havendo, também, uma
relacdo direta com os conteudos preferidos pelos professores com aulas mais motivadoras e
contextualizadas o que despertam o interesse do estudante (NUNES; SLIVEIRA, 2011,
SHELEY; SILVA; CAMPOS, 2014). Observando que citologia (25 %), sistematica (25%) e
embriologia (15%) como 0s assuntos que mais 0s estudantes possuem mais dificuldade de

estudar, apontam que as aulas com maior abstracao, a necessidade de laboratdrios para o estudo
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da microscopia e das biomoléculas, 0 excesso de assuntos com termos ndo aplicados e assuntos
sem a contextualizacéo afastam o interesse e desmotivam o estudante por determinados temas..

Havendo, também, o reflexo do ensino pelos professores que possuem essas
dificuldades, complexidades e o baixo uso das metodologias ativas para transmitir esses
contetidos, desde a graduacdo ao ensino na rede publica, tdo carente de recursos para essas
atividades (KRASILCHIK, 2018). Observa-se que 10% gostam de estudar botanica e 5%
possuem dificuldades de aprender botanica, valores que se enquadram nesses contextos citados.

Segundo a pesquisa realizada por Duré, André e Abilio (2018), 7,7% dos estudantes
preferem estudar boténica e 16,2% rejeitam estudar botanica. Comparando-se os resultados,
percebe-se que o tema Boténica, ainda é trabalhado sem gerar a motivacéo e o despertar do
assunto pelos estudantes. Exemplifica-se a coevolucdo como um exemplo de contextualizacdo
no ensino da biologia, onde 60 % dos estudantes afirmam conhecer esse conceito, embora exista
um problema gerado na aplicacéo da contextualizacdo com o dia a dia, que é a possibilidade de
uma deducdo equivocada do uso do senso comum, com seus limites e seus equivocos, em
relacdo aos conteudos cientificos para a compreensao da realidade (KATO; KAWASAKI,
2011).

Portanto, a escola publica que disponibilizar recursos pedagdgicos variados e as
metodologias ativas para os professores, bem como favorecer uma formacdo continua e
permanente do seu quadro docente, haverd uma melhoria significativa dessa escola publica
(FRACALANZA; MEGID NETO, 2006). Dessa forma, tudo isto refletira esse em crescimento
de todas as disciplinas e seus conteldos ministrados.

A Ultima categoria apresentada é sobre o ensino da Biologia com as questdes 2, 5, 6 e
33 estdo inseridas nessa secao.

A Questdo 2 pergunta se os alunos gostam do ensino de biologia. Dos estudantes, 60%
responderam que “mais ou menos”, 15% “pouco”, 10% “muito”, e 5% “n&do gosto”.

A Questdo 5 apresenta uma lista com assuntos de biologia e perguntou aos estudantes
quais topicos eles mais gostam de estudar, enquanto a Questdo 6 questiona quais desses
conteddos eles tém mais dificuldade. O Quadro 6 apresenta a porcentagem de estudantes que
assinalaram o contetdo listado para cada uma das questdes. Esses resultados mostram que 0s
estudantes escolhem os assuntos que eles mais se relacionam em seu cotidiano e
contextualizacdo com as informacdes que eles usam em sua vida. Reduzindo a preferéncia com

0S assuntos que possuem conceitos nao contextualizados e ndo usuais em sua vida didria.
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Quadro 6 — Representacdo da preferéncia dos estudantes da 2  Série do IEP, Jodo Pessoa-PB, dos

conteudos de Biologia, em porcentagem.

Questao 5 Questéo 6
Dentre os conteudos de Biologia Dentre os conteudos de Biologia
citados abaixo, quais vocé mais gosta | citados abaixo, quais vocé tem mais
de estudar? dificuldade de aprender?
Citologia 5% Citologia 25%
Botéanica 10% Botanica 5%
Sistematica 0% Sistematica 15%
Ecologia 15% Ecologia 5%
Evolucdo 5% Evolugao 5%
Zoologia 5% Zoologia 10%
Embriologia 0% Embriologia 25%
Genética 30% Genética 5%
A
L i
Outras 0% Outras 0%

Fonte: BRANDAO, 2020.

A questdo 33 perguntou se o estudante sabe o que é coevolucdo. 60 % deles

responderam gue sim, enquanto, que 40 % nédo sabem. A pergunta de forma direta apresenta

um resultado maior em saber o que é coevolucdo, portanto a palavra evolucao presente no termo

facilitou a resposta sim.

5.2  Avaliacdo do Pré-Teste e Pds-Teste dos dois grupos através do questionario

As 20 questdes objetivas de botanica usadas no pré-teste e pos-teste foram baseadas
segundo a Matriz do ENEM, a BNCC e 0 PCNEM. Os assuntos das questdes foram organizados

nas seguintes categorias com as respectivas porcentagens de questdes e nimero de questdes.

1- Sistemaética e evolugéo das plantas com 50% (dez questdes)

2- Morfologia e Fisiologia vegetal com 30 % (seis questdes);

3- Formacdes vegetais nos Biomas com 20 % (quatro questdes).
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Os resultados do Grupo Controle demonstraram que o ensino tradicional com aulas
expositivas e uso do livro didatico apresentaram crescimento no acerto da média do numero de
questdes, exceto no tema de formacdes vegetais e biomas que permanece com a mesma média
de acerto, resultado que revela a reduzida contextualizacdo na abordagem tradicional quando
ocorre a integracao e transversalidade do tema botanica com outros, como ecologia. Assim, uso
de metodologias exclusivamente conteudistas, recursos didaticos tradicionais, fragmentagéo
dos contelidos torna o estudante passivo diante do ensino e de aprendizagem (PEREIRA, 2009).
Portanto, € necessario que o ensino-aprendizagem seja capaz de levar as plantas ao bioma na
contextualizacdo dentro de sala de aula. (SCHISTEK, 2012) inserido o contetdo de boténica
nos temas transversais segundo o PNCEM.

O Gréfico 13 apresenta a analise dos resultados comparativos dos assuntos entre o pre-
teste e pos-teste do Grupo Controle.

Gréfico 13 - Representacdo da média do nimero de acertos de questdes dos estudantes da 2 @ Série do
IEP, Jodo Pessoa-PB, por assuntos do pré-teste e do pos-teste do Grupo Controle, expressas em
porcentagem (%).
30
MW Pré-teste M Pos-teste

25

20

15

: I I I I
0

Sistematica e Morfologia e Formagoes vegetais
Evolugao Fisiologia dos biomas

Fonte: BRANDAO, 2020.

(6]

Os resultados do grupo experimental mostram que o uso do jogo digital The Botany
Game como instrumento de uma metodologia ativa favoreceu o rendimento em todas as
categorias. A gameficacé@o apresenta os seus dois lados: o seu lado de diversédo (ludica) e o seu
lado educacional (gerador de conhecimentos) (KISHIMOTO, 2017). Assim, quando ocorrem
condigdes para um conhecimento que dialoga com o cognitivo do estudante de forma n&o literal

apresenta-se as condicOes para um potencial aprendizado significativo (MOREIRA, 2006)
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gerando durante o desenvolvimento do jogo e seu uso a capacidade do estudante aprender o
contetdo de forma integral e transversal atraves de uma metodologia diferenciada.
A seguir, o Gréafico 14 apresenta a analise dos resultados comparativos dos assuntos

entre o pré-teste e pos-teste do Grupo Experimental.

Grafico 14 - Representacdo da média do nimero de acertos de questdes dos estudantes da 2 @ Série do
IEP, Jodo Pessoa-PB, por assuntos do pré-teste e do pos-teste do Grupo Experimental, expressas em
porcentagem (%).

45
40

M Pré-teste M Pds-teste

35
30
25
20
15
10
5 I

0

Sistematica e Morfologia e Formagoes

Evolugdo Fisiologia vegetais dos

biomas

Fonte: BRANDAO, 2020.

A analise dos pré-testes pds-testes dos Grupos Controle (GC) e Experimental (GE) esta
representada no Grafico 15. Como critério foi utilizada uma média de acerto de menos que 50
% (até 10 questdes) e mais de 50 % (10 questdes ou mais de acertos) baseado na aprovacédo dos
exames finais que é a nota 5.0 (50%) segundo a LDBEN.

Observou-se uma melhora de rendimento apenas usando 0 método tradicional de ensino,
para os estudantes do Grupo Controle. Assim como, no grupo experimental, usando
metodologias diferenciadas de ensino. Todavia, nesse ultimo a melhora na aprendizagem foi
mais evidente.

Porém ao analisar, de forma comparativa os dois pés-testes do Grupo Controle (G.C.) e
do Grupo Experimental (G.E.), observou-se uma diferenca marcante de rendimento, com o
Grupo Experimental superando o Grupo Controle.

Percebeu-se que no Grupo Experimental, 36 (52,9 %) estudantes conseguiram
resultados de superacdo sem assistir as aulas tradicionais e com aplicagdo de metodologias
ativas. No Grupo Controle, ocorreu uma melhora de resultados para 15 (22,9 %) estudantes,

usando a metodologia tradicional de ensino. Portanto, uma diferenca expressiva de 30 % do



52

Grupo Experimental para o Grupo Controle. Esses dados comprovam que o uso da tecnologia
se mostrou como uma boa alternativa para aprendizado de boténica.

Segundo Freire (2015), “A teoria sem a pratica vira 'verbalismo”, assim como a pratica
sem teoria, vira ativismo. No entanto, quando se une a pratica com a teoria tem-se a praxis, a
acdo criadora e modificadora da realidade”. Nessa pesquisa os estudantes do Grupo
Experimental, tiveram o uso do jogo como ferramenta facilitadora da aprendizagem e e-use-de
o livro didatico. Sendo a aprendizagem motivada por desafios inerentes a gameficacéo, surge o

papel do professor curador ou mediador como definido e exemplificado por (MORAN, 2015).

Gréfico 15 - Representagcdo do numero de acertos no pré-teste dos estudantes da 2 @ Série do IEP, Jodo
Pessoa-PB, dos Grupos, expressa em porcentagem (%).

Ly L)

Pré-teste Pés-teste Pré-teste Pds-teste
Controle Controle Experimental Experimental

90
80
70
60
50
40
30
20
10

B abaixo de 50% de acerto B acima de 50% de acerto

Fonte: BRANDAO, 2020.

5.3 Avaliacéo do Jogo Educativo The Botany Game pelo grupo experimental através do
questionario.

Durante o desenvolvimento e uso do The Botany Game observou-se 0 maior
envolvimento dos estudantes nas aulas, ficando evidente a influéncia da ludicidade como
metodologia ativa, e que o uso de jogos podem influenciar no processo de ensino/aprendizagem,
corroborando com trabalhos com jogos didaticos, na area de biologia, como a pesquisa de
Pedroso (2009) em “A corrida Evolutiva das Plantas”, um jogo de tabuleiro usado para o ensino
de Botanica no EM, a autora concluiu como sendo uma metodologia viavel, apds a sua
aplica¢do; em “Perfil Botanico” (BRANCO; VIANA; RIGOLON, 2011), um jogo de tabuleiro



53

baseado no jogo da Grow ( Perfil 4) usado para o aprendizado de Botanica no EM, os autores
concluiram como sendo uma boa ferramenta didatica que motivou o interesse dos estudantes
aliando o aprendizado com a diversao.

Em “Quiz”, “Caga ao erro” e “Domin6” (SILVA; MORAES, 2011), trés jogos usados
no 7° ano do Ensino Fundamental, usados para o aprendizado de morfologia vegetal; os autores
afirmaram que as aulas se tornaram mais significativas e os jogos didaticos facilitam o processo
de aprendizado. No jogo “Decifrando as flores” (LOPES et al., 2013), um jogo de tabuleiro
sobre a morfologia das flores usado para o aprendizado de Botanica no EM e dos estudantes de
graduacdo em Biologia, os autores afirmaram ser uma ferramenta adequada para o aprendizado
dos contetdos propostos.

Oliveira (2014) em “Desvendando os Caminhos da Botéanica”, jogo com sobre a
evolucdo das plantas, usado no 7° ano do Ensino Fundamental, concluiu ser uma importante
ferramenta didatica, enquanto, que Chaves et al. (2015) em “Ludo Vegetal”, uma adaptacéo
classica jogo Ludo para o aprendizado de Boténica, usado pelos estudantes de graduagdo em
Biologia e pelos estudantes da 32 série do EM, concluiram como uma metodologia diferente.

Conhecer, aplicar e compreender sdo as trés competéncias para a aplicabilidade de um
jogo digital na educacdo (SAVI, 2010). Assim, o jogo The Botany Game apresentou-se como
software educacional bastante vidvel. A informatica pode ser usada como recurso para auxiliar
uma nova metodologia alternativa para facilitar o ensino e aprendizagem do estudante
contextualizada e significativa como o uso de jogos digitais que se apresenta como esse recurso
(VALENTE, 2001). Portanto, o jogo The Botany Game, segundo esses resultados do Grupo
Experimental, tem aplicabilidade para fins educacionais baseado nos resultados do questionario
avaliativo e na aprovacao do jogo educacional pelos estudantes.

A seguir, no Quadro 7, estdo apresentados os resultados do questionario de avaliacdo do
Jogo “The Botany Game”, do Grupo Experimental. Os resultados estdo expressos em nimeros
de estudantes por categoria, conforme escala sugerida por Likert (1932). Em suma, concluiu-se

que a maioria dos estudantes aprovaram o jogo educacional apresentado.
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Quadro 7 - Resultados do questionario de avaliacdo dos estudantes da 2 2 Série do IEP, Jodo Pessoa-
PB, do Jogo “The Botany Game”, Grupo Experimental, expresso em porcentagem (%).
QUESTAO 5pt 4pt 3pt 2pt 1pt

A Tela do jogo educacional The Botany Game
mantém a minha atencdo e é atraente.

41,2 33,8 14,7 10,3 0

Os aspectos de imagem e som utilizados me
2 incentivam a utilizar o jogo educacional The 44,3 42,7 13 0 0
Botany Game.

Usaria o jogo educacional The Botany Game 82,4 8,8 8,8 0 0
3 novamente.

O desafio proporcionado pelo jogo educacional The
Botany Game manteve minha motivacgao para

4 . ; . 75 16,2 7,3 1,5 0
continuar jogando e como uma nova metodologia
para aprender Botéanica.
5 Eu aprendi contetido de Botanica com o jogo The 76.5 175 45 15 0

Botany Game, que foi bem motivador.

Ao completar o jogo educacional The Botany Game,
6 |senti-me realizado, satisfeito e com a certeza de que| 72 23,5 3,0 1,5 0
me acrescentou conhecimento de Botéanica.

Fonte: BRANDAO, 2020.

Analisando as respostas das questdes 1 e 2, a maioria concorda que 0 jogo por si, é
bastante motivador, as respostas das questdes 3 e 4, mostram uma avaliacdo satisfatoria,
trazendo desafios, desejos em cumprir tarefas e mais uma vez o usar o jogo. As questdes 5 e 6,
demonstram que os estudantes sentem motivagdo ao usar 0 game e que 0 jogo auxilia no

aprendizado e testa 0os conhecimentos de uma forma ludica.

5.4 O Produto do TCM: Jogo Digital Didatico The Botany Game

A narrativa do jogo foi criada pelo professor e pelos estudantes, como uma situagéo
problema inicial criada pelo pesquisador para despertar o protagonismo do estudante. Moita
(2007) e Ramos (2013) corroboram que uma narrativa de um jogo é um fator desafiante,
inovador e investigativo na construgdo de novos saberes. A narrativa inicial busca a
problematizagdo, caracteristica primordial das atividades investigativas (AZEVEDO, 2004),
realizando antes do uso do jogo a pergunta norteadora: Qual a importancia das flores? Essa
pergunta visa gerar a articulacdo do estudante com os dados coletados e analisados durante e

ao término do jogo. A situagdo problema inicial do jogo ¢ que um determinado “Bioma”
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especifico do universo do game possui desmatamentos e erosdes presentes no cenario, na qual
a maior parte do jogo acontece no subterraneo, sendo essa a narrativa desenvolvida no jogo.
Sendo possivel se criar outras narrativas com alteracdo dos cenarios e contextos com o auxilio
do técnicoem TI.

A narrativa criada para o jogo visou a transversalidade de acordo com o PCNEM e o
ensino investigativo, que ndo se limita as atividades experimentais e praticas (MUNFORD;
LIMA, 2007). Portanto, a pergunta norteadora antes do inicio do jogo visou instigar a
curiosidade e pensamento investigativo dos estudantes durante o uso do jogo digital The Botany

Game.

Na Figura 4, observa-se o inicio do jogo. O professor sugeriu que 0 jogo tivesse um
tempo de duracdo menor que 50 minutos para ser usado em uma aula. O jogo de plataforma
desenvolvido possui trés personagens: o protagonista, o inimigo dos botanicos chamado de Orc
(batizado pelos estudantes em referéncia ao inimigo do filme Senhor dos Anéis) e Non-Player
Character (NPC) personagem nao jogavel que ndo pode ser controlado por um jogador, sendo
figura responsavel para a transmissdo das instrugdes (perguntas e missdes) para o protagonista
jogador.

Figura 4 — Tela Inicial do Jogo Educativo The Botany Game

w7

oy |

Fonte: BRANDAO, 2020.

O jogador tem trés fases, sendo que em cada fase o jogo vai aumentando o grau de
dificuldade, tanto de inimigos no percurso, quanto de perguntas e missdes a serem concluidas.

Para concluir cada fase é necessario encostar nas portas que se localizam no final de cada fase.
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Ao término da 32 fase o Gltimo NPC passard uma informagéo de um contetido que finalizard o
jogo (Figura 5) e d& um gancho para o mini game de quiz.

Durante o jogo, as flores representam plantas especificas do universo do game, onde a
coleta é importante para os NPC, pois através dessas coletas eles podem ajudar na revitalizacdo
de um bioma do jogo, assim o jogo foi concebido para que o estudante perceba a funcdo das
flores no processo de recomposicdo ambiental e a coevolucdo, baseado nas informacdes
didaticas importantes do projeto fornecidas pelo professor e orientador (Figura 6).

Foi inserido um quiz que aparece durante as fases do jogo (Apéndice C) com 11 (onze)
perguntas de assuntos de botanica segundo a Matriz do ENEM, da BNCC e do PCNEM. Estas
informacdes séo suficientes para o tempo do jogo e fica dentro do planejado para ser utilizado
dentro de uma aula. Essas 11 perguntas foram baseadas nos assuntos de botanica e aparecem
ao longo do jogo, deixando o game plataforma desafiador, motivador, competitivo e prazeroso.
No quiz, cada erro é computado, mesmo que seja ha mesma pergunta, se clicar em outra resposta
errada conta dois erros etc., e 0 jogador ndo seguira para a proxima pergunta até acertar a
resposta, assim é possivel ser mensurado o nivel de aprendizagem do estudante durante o jogo,
podendo até estabelecer rankings individuais e comparativos.

O desenvolvimento desse roteiro e regras foram cria¢do do professor como um modelo
pedagogico através da coleta de dados dos estudantes e informacdes didaticas que podem ser
inseridas pelo técnico em T1. Sendo um game de plataforma, possui comandos basicos e simples
para jogar (Figura 6) comuns a esse tipo de jogo. E possivel se criar outras narrativas com
alteracdo dos cenarios e contextos, novas fases, alteracdo do tempo do jogo, novas instrucdes e
novas perguntas para o quiz de acordo com a necessidade pedagdgica dos contetdos abordados,
sendo que todas essas alteracdes devem ter o auxilio do técnico em TI.

Essas possiveis alteracGes sdo importantes para que os professores possam planejar
novos conteddos com essa metodologia ativa usando a gameficacdo encontrada nesse jogo
didatico e atender as necessidades curriculares em sua disciplina, sendo necessario criar as
orientagdes para 0 uso do jogo. As instrugdes sdo partes fundamentais do jogo e que a sua
producdo atenda as experiéncias e as necessidades do publico usuério do jogo, nesse caso, 0S

estudantes (SANTOS, 2018). O Manual completo do jogo encontra-se no Apéndice G.
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ela Final do Jogo Educativo The Botany Game
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Fonte: BRANDAO, 2020.
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Usando o software Power Point — Microsoft 2010, Pedro; Miranda e Costa (2015) com
a tematica “Plantas Medicinais”, criaram um jogo digital com perguntas e respostas sobre as
plantas medicinais e seus usos para os estudantes da 3 2 série do EM, concluiram que o jogo
digital é eficiente como uma metodologia ativa e eficaz no ensino e aprendizagem.

Portanto, o uso do jogo The Botany Game foi aplicado como uma alternativa viavel
usando a metodologia ativa, ludica, significativa e investigativa para trazer solu¢fes no ensino-

aprendizagem nesse contexto de um protagonista estudante nativo digital
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6 CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

O uso de novas metodologias aproximou o conhecimento de botanica dos estudantes,
levando uma forma de ensino-aprendizagem mais interativa, motivadora e desafiadora. A
criacdo de uma situacdo problema promoveu a proatividade do estudante que passou de uma
forma passiva para um protagonismo investigativo e colaborador.

Os estudantes do EM gostam das aulas em laboratérios de informatica, como nativos
digitais, percebe-se a sensacdo de estarem familiarizados com as ferramentas digitais e 0s
dispositivos usados em seu cotidiano.

A diversidade de linguagens usadas durante as aulas aumentou a concentracdo dos
estudantes nas atividades e as aulas passaram a ser mais atraentes. O uso de jogos digitais foi
bem aceito e a possibilidade de desenvolver um jogo digital com a coleta de dados em conjunto
com o professor trouxe uma maior motivacdo com sugestbes de modelos de jogos de
plataformas com narrativas, personagens, desafios e fases. O desenvolvimento do jogo The
Botany Game como uma ferramenta inovadora trouxe o maior interesse do estudante para o
tema Botéanica. O jogo possui a abertura para a inser¢do de um quiz que motivou o ato de jogar
com a competicdo gerada durante o uso do game com maior desafio.

O potencial da pesquisa e da metodologia usada aumentou a capacidade de rendimento
dos estudantes em termos de conhecimentos e maior interacao social e cultural. Foi percebida
toda a movimentacdo no ambiente escolar com essa atividade metodolégica, despertando o
interesse de outras turmas, outros professores e outras disciplinas. Os professores de biologia
de outras series solicitaram se poderiam usar 0 jogo em suas aulas, como foi desenvolvido e se
poderiam alterar o mini quiz e as narrativas. Foi colocado que os jogos de plataforma possuem
essas possibilidades de criacdo didatica. Observando, assim o potencial da pesquisa e da
metodologia usada para aumentar a capacidade de rendimento dos estudantes em termos de
conhecimentos, maior interacdo social e cultural de quaisquer niveis de ensino com as devidas
adaptacGes. Resultando em um maior interesse do jovem por essa area de conhecimento e uma
melhor aquisicdo do contetddo de botanica atraves dessa alternativa metodoldgica com o uso da

tecnologia na sala de aula.
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APENDICE A

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE BIOLOGIA - PROFBIO
A BOTANICA NO ENSINO MEDIO

Autor: Evandro Branddo de Oliveira

Este questiondrio é parte integrante do projeto A TECNOLOGIA NA SALA DE AULA:
ALTERNATIVA PARA O ENSINO DE BOTANICA NO ENSINO MEDIO desenvolvido no
Programa de P6s-Graduacgdo em Ensino de Biologia — PROFBIO da Universidade Federal da Paraiba e
tem como objetivo analisar a percepcdo dos alunos envolvidos no projeto sobre uso de jogos no ensino
de Boténica.

N&o escreva seu nome no questionario, pois ele ¢ ANONIMO, ou seja, nds ndo poderemos saber quem
respondeu cada questionario. E muito importante que vocé responda com SINCERIDADE e procure
ndo deixar as questdes em branco. Agradecemos desde ja sua colaboracao.

Questionario de Sondagem

1. Identificacéo

Escola: Série Turno

Data , 2019

Idade: Sexo: M () F()

2. Vocé gosta da Disciplina de Biologia?

() muito () pouco ( ) mais ou menos ( ) ndo gosto

3. Qual a sua concepgao sobre Boténica?

4. O que vocé mais lembra quando escuta falar em Boténica?

5. Dentre os conteudos de Biologia citados abaixo, quais vocé gosta mais de estudar? (ASSINALE
TRES ALTERNATIVAS).

() Citologia () Botanica () Sistematica ( ) Ecologia

( ) Evolugdo () Zoologia () Embriologia ( ) Genética

( ) Fisiologia humana ( ) Fisiologia vegetal ( ) Outros. Quais?
6. Dentre os contelidos de Biologia citados abaixo, quais vocé tem mais dificuldade em aprender?
(ASSINALE TRES ALTERNATIVAS)

( ) Citologia () Botanica () Sistematica ( ) Ecologia () Evolucéo () Zoologia

() Embriologia ( ) Genética () Fisiologia humana ( ) Fisiologia vegetal
() Outros. Quais?

Por qué?

7. Quais sdo os fatores que interferem negativamente no ensino de Botanica? (ASSINALE TRES
ALTERNATIVAS).

(') Indisciplina durante as aulas. ( ) Nomenclatura complexa e dificil.
() Falta de laboratério e de aulas praticas. () Desinteresse dos estudantes.

() Professores com pouca formagao na area de botanica. ( ) Professores com pouca didatica.
() Falta de estrutura e recurso por parte da escola. ( ) Conteldos extensos.

Outros. Quais?
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Da 82 até a 132 questdo, assinalar apenas uma alternativa.

8. Vocé gosta dos assuntos de Botanica?

() muito () pouco ( ) mais ou menos ( ) ndo gosto

9. Vocé acha que os conteidos de Boténica sdo fundamentais para sua vida?
(') Sim, pois tudo faz parte do meu dia a dia.

() Acho que ndo vou usar em meu dia a dia.

() N&o deveria estudar este contetdo na escola.

10. De que forma vocé acha que as aulas de Botanica ficariam mais interessantes:

() Em sala de aula com textos escritos no quadro e o professor explicando sobre o assunto.

() Aulas préticas e em campo.

() Em grupo, com utilizacdo de metodologias diferenciadas, como jogos, oficinas, dindmicas, entre
outros.

( ) Outras opcoes. Quais?

11. Em sua opinido, o contetdo apresentado no livro didatico é suficiente para uma boa

aprendizagem dos contetidos de Botanica? ()Sim ()Nao () Nao sei
Comente:
12. Seus professores utilizam algum tipo de metodologia diferenciada (modelos didaticos, aulas

praticas, aulas de campo, jogos, montagem de painéis, entre outros) nas aulas para facilitar o seu
aprendizado?

() As vezes () Pouco ( ) Raramente () Nunca

13. Em sua opinido, as aulas de Botanica deveriam ser ministradas atraveés:

() de aula expositiva (onde o professor s6 utiliza quadro e giz)

() de aulas dinamizadas com utilizacdo de metodologias diferenciadas (jogos didaticos, oficinas,
outros)

() de aulas praticas e de campo.

(' ) de recursos audiovisuais (TV, DVD, Data Show, entre outros).

14, Na sua opinido, as plantas podem ter surgido ha:

() 25 milhGes de anos atras () 140 milhGes de anos atras () 50 mil anos atras () 400 milhGes
de anos atras

15. Defina o que é Plataform Game?

16. Vocé usa seu celular para estudar? Em caso positivo, para qual disciplina?

17. Vocé ja utilizou algum tipo de jogo didatico?
( )umavez ( ) maisdeduasvezes ()nunca
18. Apresente um conceito de Planta?

19. Todas as plantas apresentam flores? ( ) Sim () Nao ( )N&o sei
20. Como as plantas obtém energia?

21. Cite os quatro (4) grandes grupos de plantas
a b c d

22. Cite duas caracteristicas das plantas.
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23. Das opcdes abaixo, quais deles correspondem a frutos?

( )morango () pimentdo () chuchu ()uva () feijéo

()ervilha ( )banana ( )berinjela  ( )azeitona () maga

() tomate () pepino () liméo () ameixa () girassol ( ) goiaba
24, Vocé ja ouviu falar em Cultura Maker?

( )sim ( )néo

25. Vocé tem interesse por plantas?

() muito ( ) mais oumenos ( )pouco ( )nenhum

Por qué?

26. Onde vocé mais ouve falar de plantas no seu dia a dia?

()NaTV () Livros ou revistas () Nainternet ( ) Naescola () Com seus pais

( ) Outros. Quais?
27. Vocé ja visitou um jardim boténico?

() mais de quatro vezes ( )trésvezes () duasvezes () uma vez ( ) nenhuma vez
28. Qual o tecido responsavel pela conducdo de agua nas plantas?

29. Na sua opinido, quem surgiu primeiro na face da terra?

() insetos () plantas ( ) homem

30. Qual a principal funcéo das folhas?

31. Da lista abaixo, marque com X o que faz parte do corpo da planta e com Y o que néo faz

() floema () évulo ( ) gametdfitos ( ) hipoderme () linfa () espordfitos

() plaguetas () colénquima ( ) ovario ( ) vasos ( ) parénquima ( ) placenta  ( )
axonios

() pelos ( ) epiderme () gametas  ( )cuticula ( )espiculas ( ) nervuras

32. Abaixo temos uma relagdo de nomes relacionados as plantas, assinale apenas 0s que vocé ndo
conhece.

( ) periciclo () peciolo () briofitas () tricomas ( ) nectarios () colénquima

() esporos () fotossintese () polén () pteridéfitas () estbmatos ( ) Angiospermas
() tricomas () radicula ( ) cotilédones () estigma () suber () feloderme

( ) endoderme ( ) periderme () estrias de Caspary () cortex () cAmbio fascicular

() cdmbio interfascicular

33. vocé sabe o que é coevolugao?
( )sim ( )ndo
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APENDICE B

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE BIOLOGIA - PROFBIO
A BOTANICA NO ENSINO MEDIO

Autor: Evandro Brandéo de Oliveira

Este questionario é parte integrante do projeto A TECNOLOGIA NA SALA DE AULA: ALTERNATIVA PARA
O ENSINO DE BOTANICA NO ENSINO MEDIO desenvolvido no Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de
Biologia — PROFBIO da Universidade Federal da Paraiba e tem como objetivo analisar a percepcdo dos alunos
envolvidos no projeto sobre uso de jogos no ensino de Botanica.

N3o escreva seu nome no questionario, pois ele ¢ ANONIMO, ou seja, nds ndo poderemos saber quem respondeu
cada questionario. E muito importante que vocé responda com SINCERIDADE e procure ndo deixar as questdes
em branco. Agradecemos desde ja sua colaboragéo.

Questionario — Pré-Teste e Pos-Teste

1-

2-

(Uel) O pequeno porte das briéfitas deve-se, fundamentalmente, a falta de
a) estruturas para absorcao de agua e sais.
b) tecidos condutores de seiva.
c) alternancia de geracdes.
d) reproducéo sexuada.
e) flores.

(G2) Vegetais terrestres de pequeno porte, avasculares que ndo produzem flores ou sementes e vivem
na dependéncia de sombra e umidade podem ser

a) grama

b) musgos

c) selaginelas

d) samambaias

€) avencas

Por volta de 470 milhdes de anos atras (no periodo Ordoviciano), surgiram algas capazes de sobreviver
por algum tempo em ambientes terrestres. Segundo especialistas, esses organismos que faziam
fotossintese viviam em mares calmos. Por causa da mudanca das marés, passavam parte do tempo
submersos e a outra em local seco, adaptando-se ao meio terrestre. Esse tipo de algas originou o0s
musgos, grupo de plantas que costumam ser baixinhas e recobrir pedras e solo em &reas Gmidas. Os
musgos pertencem ao grupo das:

a) Gimnospermas

b) Angiospermas

c) Bridfitas

d) Pteriddfitas

e) Monocotiledéneas

(Cesgranrio) No curso da evolucdo dos vegetais, a presenca de vasos condutores de seiva foi
inicialmente observada em:

a) coniferas.

b) briofitas.

c) pteridofitas.

d) angiospermas.

€) gimnospermas.
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(G2) Vegetais terrestres de médio porte, vasculares que nao produzem flores ou sementes e vivem na
dependéncia de sombra e umidade podem ser

a) grama

b) musgos

c) hepaticas

d) samambaias

e) cianoficeas

Bridfitas e Pteriddfitas podem ser considerados criptdgamos, uma vez que seus 6rgéos reprodutores ndo
sdo aparentes no formato de uma flor. Uma caracteristica capaz de separarmos esses criptégamos é
que as bridfitas ndo possuem vasos condutores e as pteridofitas possuem, entdo as pteridéfitas sdo
chamadas de:

a) Antofitas

b) Sinfonogamicas

c) Traquedfitas

d) Espermatofitas

e) Fanerdgamas

O ciclo de vida de bridfitas e pteridéfitas pode ser representado, segundo o esquema a seguir.

—= anterozoide ——
GAMETOFITO——— I
I L—»posfera
espurus
vV
ESPOROFITO zigoto «
IV oI

A respeito dele, concluimos que:

a) A meiose ocorre em I.

b) I constitui a geracdo predominante para os dois grupos vegetais.

c¢) Somente Il e IV sdo diploides.

d) | constitui a geragdo predominante para briofitas e ndo para pteridofitas.
e) Somente Il e 1V séo haploides.

No periodo Juréssico (de 144 a 208 milhdes de anos atras), os maiores dinossauros de todos os tempos
surgiram: eram os braquiossauros, que mantinham uma dieta baseada somente em vegetais. Estima-se
que este dinossauro necessitava comer cerca de 227 kg de alimento (folhas) todos os dias para
sobreviver, principalmente coniferas (pinheiros), essas plantas ja apresentam estruturas chamadas de
pinhas que possuem pinhdes, os pinhdes sdo estruturas chamadas de

a) Flores

b) Frutos

c) Sementes

d) Vasos

e) Grao de Pélen
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9- (Pucmg) Observe a figura a seguir, que trata da provavel filogenia para os vegetais:

© ®, ®

Y

Correspondendo X a presenca de fases gametofiticas e plastos, Y a presenca de vasos condutores e Z a
presenca de sementes, € CORRETO afirmar que I, Il e Il correspondem, respectivamente, a:

a) Pteriddfitas, gimnospermas e angiospermas.

b) Angiospermas, gimnospermas e pteridéfitas.

c) Bridfitas, gimnospermas e angiospermas.

d) Briofitas, pteridofitas e fanerégamas.

e) Fungos, bridfitas e pteriddfitas.

10- (Uel) O esquema a seguir mostra as épocas aproximadas nas quais apareceram certas estruturas
vegetais.

| Ordoviciano | Siluriano Devoniano

cuticula

ESpOros em
tétrades

elementos
condutores

estomatos

Pelo gréafico, é possivel concluir que a "invasdo" do ambiente terrestre ocorreu
a) no inicio do Ordoviciano.

b) no meio do Siluriano.

¢) no fim do Devoniano.

d) no meio do Ordoviciano.

e) no fim do Siluriano.

11- (G2) A presenca de sementes é uma adaptagdo importante de certos grupos vegetais ao ambiente
terrestre. Caracterizam-se por apresentar sementes
a) pinheiros e leguminosas.
b) gramineas e avencas.
¢) samambaias e pinheiros.
d) musgos e samambaias.
€) gramineas e musgos.
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Nesta época do ano, muita gente se preocupa em confeccionar sua propria arvore de Natal. O "pinheiro
é tradicionalmente usado para isso. Esse modelo vegetal, ndo possui as belas flores e, portanto, ndo
origina:

a) Sementes

b) Flores

c) Frutos

d) Vasos

e) Grao de Pélen

13- (G2) "Nas coniferas, o nadar dos anterozdides foi substituido pelo crescer dos tubos polinicos". Esta
frase se relaciona com
a) a independéncia da &gua para que se dé a fecundag&o.
b) o aparecimento dos frutos na escala vegetal.
¢) a substituicdo da reproducéo assexuada pela sexuada.
d) o maior desenvolvimento do gametofito nas gimnospermas.
e) 0 aparecimento de vegetais intermediarios como as bridfitas.

14- O nome Brasil foi dado ao nosso pais por existir aqui, na época de seu descobrimento, uma planta
abundante chamada pau-brasil. Essa planta é uma:
a) Britfita
b) Angiosperma
¢) Gimnosperma
d) Pteriddfita
e) Cloroficea

15- (Fei) Um aluno da FEI ao se alimentar de cenoura, batata comum, alface, couve-flor e feijao,
alimentou-se respectivamente das seguintes partes comestiveis de plantas:
a) raiz, caule, folha, flor e semente.
b) caule, raiz, flor, folha e semente
c) raiz, caule, flor, folha e semente
d) caule, semente, folha, flor e raiz
e) raiz, semente, flor, folha e caule
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(Ufpe) O Brasil é um pais que apresenta elevada biodiversidade. Considerando apenas os biomas
terrestres, destacamos: a floresta amazénica, a mata atlantica, o cerrado e a caatinga. Sobre este tema,
analise as proposicOes a seguir, relacionando-as com a distribuicdo apresentada no mapa.

1) Entre as arvores de grande porte da floresta amazonica (A), cita-se a castanheira-do-para e a
seringueira. Do tronco desta Ultima se extrai o latex, utilizado na fabricagdo de borracha natural.

2) Extensas areas de mata atlantica (B) foram totalmente destruidas e substituidas por plantagdes de
cana-de-acglcar, cacau e banana, e exploradas para extracdo de palmito.

3) O cerrado (C) tem uma fisionomia de deserto, com arvores baixas e arbustos que, em geral, perdem
precocemente as folhas.

4) A caatinga (D) apresenta vegetagdo arborea esparsa, com muitos arbustos. O solo, na época das
chuvas, apresenta-se coberto por gramineas.

Estdo corretas:
a)le?
b)3e4
c)led
d1,2e3
e)2,3¢e4

(ENEM — 2016 22 Aplicacéo) Em uma aula de biologia sobre formag&o vegetal brasileira, a professora
destacou que, em uma regido, a flora convive com condi¢des ambientais curiosas. As caracteristicas
dessas plantas ndo estdo relacionadas com a falta de agua, mas com as condicGes do solo, que é pobre
em sais minerais, &cido e rico em aluminio. Além disso, essas plantas possuem adaptacées ao fogo.

As caracteristicas adaptativas das plantas que correspondem a regido destacada pela
professora séo:

a) Raizes escoras e respiratorias.

b) Raizes tabulares e folhas largas.

¢) Casca grossa e galhos retorcidos.

d) Raizes aéreas e perpendiculares ao solo.

e) Folhas reduzidas ou modificadas em espinhos.

(Uece) Xique-xique, espinheiros, gravatas, bromeliaceas e cactaceas, é a flora comumente encontrada:
a) nos cerrados

b) nos campos

C) nos cocais

d) na caatinga
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19- G2) Xeromorfismo é a aparente adaptacéo das plantas as condicdes de falta de 4gua, mas pode também
ser devida a falta de nutrientes no solo. Assim pode-se encontrar xeromorfismo aparente:
a) nos campos limpos, no cerrado e na vegetacdo de brejo.
b) nos desertos, nas epifitas das matas e na vegetagao de restinga.
) na mata amaz6nica, na mata atlantica, e no cerrado.
d) na vegetacao haléfita, nos manguezais e nos campos limpos.
e) nos campos limpos, nos cocais e no cerrado.

m vem o beija flor ...

20- A vida segue o fluxo de equibrio dindmico,assi
= S b 4

Essa imagem entre beija flor (agente polinizador) e a flor reflete o desenvolvimento de ambos que
chamo de :

a) Eco-evolucdo

b) Recombinacéo Génica

¢) Evolucédo

d) Coevolugdo

e) Parasitismo



77

APENDICE C

Autor: Evandro Brand&o de Oliveira

Este questionario € parte integrante do projeto A TECNOLOGIA NA SALA DE AULA:
ALTERNATIVA PARA O ENSINO DE BOTANICA NO ENSINO MEDIO desenvolvido no
Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Biologia — PROFBIO da Universidade Federal da
Paraiba e tem como objetivo analisar a percepc¢ao dos alunos envolvidos no projeto sobre uso de
jogos no ensino de Botanica.

N&o escreva seu nome no questionario, pois ele ¢ ANONIMO, ou seja, n6s ndo poderemos saber
quem respondeu cada questionario. E muito importante que vocé responda com SINCERIDADE
e procure ndo deixar as questfes em branco. Agradecemos desde ja sua colaboracao.

QUIZ DO JOGO
No jogo de Plataforma.
Fase 1:
Perguntas ou complete a frase:
O pequeno porte das briéfitas deve-se, fundamentalmente, a falta de ......
Respostas possiveis:
Reproducao sexuada
Alternancia de geracoes

Vasos condutores
Estruturas para absorcao de agua e sais

Informacdes fornecidas na fase

Lembre-se que o pequeno porte das bri6fitas se deve, fundamentalmente, a falta de
Vasos condutores para seu crescimento.

Fase 2:
Perguntas ou complete a frase:

Vegetais terrestres de pequeno porte, avasculares que nao produzem flores ou sementes
e vivem na dependéncia de sombra e umidade podem ser ....

Respostas possiveis:

Musgos
Samambaias
Selaginelas
Grama
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Diga-me jovem a qual grupo pertence 0 musgo?
Respostas possiveis:
Bridticas
Bidficas
Mioticas
Briofitas

Informag0es fornecidas na fase

As primeiras plantas provavelmente evoluiram de algas verdes que viviam nos mares
préximos ao litoral e apresentavam alguns indicios de adaptacdo ao ambiente terrestre, ha
aproximadamente 500 milhdes de anos atras. O primeiro grupo a surgir dentro do Reino Plantae
foram as Bridfitas.

Sabedoria nunca é demais entdo saiba que em nosso mundo fantéastico a dezenas de
vegetacOes terrestres de pequeno porte, mas apenas uma que vive em lugares Umidos e nas
sobras e que sdo avasculares e ela é 0 Musgo.

As primeiras plantas provavelmente evoluiram de algas verdes que viviam nos mares
préximos ao litoral e apresentavam alguns indicios de adaptacdo ao ambiente terrestre, ha
aproximadamente 500 milhdes de anos atras. O primeiro grupo a surgir dentro do Reino Plantae
foram as Bridfitas.

Saiba que no curso da evolucdo dos vegetais, a presenca de vasos condutores de seiva
foi inicialmente observada em "Pteridofitas".

Briofitas e Pteridofitas podem ser considerados criptdgamos, uma vez que seus 0rgaos
reprodutores nao sdo aparentes no formato de uma flor. Uma caracteristica capaz de
separarmos esses criptdgamos é que as brioéfitas ndo possuem vasos condutores e as pteridofitas
possuem, entdo as pteridéfitas sdo chamadas de Traquedfitas.

Fase 3:
Perguntas ou complete a frase:

No curso da evolugdo dos vegetais, a presenca de vasos condutores de seiva foi
inicialmente observada em ......

Respostas possiveis:

Euteridoficas
Preridofitas
Pteridofitas
Teridofitas
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O nadar dos anterozdides é substituido pelo crescer do tubo polinico”. Em que grupo
vegetal esse fendOmeno de substituicdo se processou, pela primeira vez?

Respostas possiveis:

Devoniano
Briofitas
Gymnospermas
angiospermas

Informacdes fornecidas na fase

A presenca de sementes é uma adaptacdo importante de certos grupos vegetais ao
ambiente terrestre. Caracterizam-se por apresentar sementes "pinheiros e leguminosas".

Vegetais terrestres de médio porte, vasculares que nao produzem flores ou sementes e
vivem na dependéncia de sombra e umidade podem ser samambaias

Quem étimo Ihe encontrar novamente herdi os Orcs ja destruirdo grande parte de nosso
lindo bioma pantanoso, por favor espante os Orcs remanescentes dessa area para nos ajudar a
restaurar este bioma.

Entre as diversas formacg0es vegetais brasileiras, a que apresenta a mais alta frequéncia
de Gymnospermas € conhecida como "Mata de Araucarias"

Ha como eu gostaria de explorar a Mata Atlantica para estudar "Raizes tabulares e folhas
largas" que sdo la.

Quem étimo Ihe encontrar novamente herdi os Orcs ja destruirdo grande parte de nosso
lindo bioma pantanoso, por favor espante os Orcs remanescentes dessa area para nos ajudar a
restaurar este bioma.

Atualmente, sdo conhecidas quase 350.000 espécies de plantas, das quais cerca de
250.000 sdo angiospermas. Isso indica o sucesso adaptativo desse grupo. A presenca das flores,
nas angiospermas, favorece essa maior biodiversidade e a polinizagdo por zoofilia. Nas
angiospermas, as flores fecundadas formam os "Frutos".
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No Mini-Game Quis
Perguntas ou complete a frase:

O ciclo de vida de briofitas e pteridéfitas pode ser representado, segundo o esquema a
sequir.

A meiose ocorre no:

Respostas possiveis:
I

I

Il

v

\Y

O esquema a seguir mostra as epocas aproximadas nas quais apareceram certas
estruturas vegetais.

Pelo grafico, é possivel concluir que a "invasdo™ do ambiente terrestre se consolida no:

Respostas possiveis:
Devoniano
Ordoviciano
Siluriano

Cuticula

No periodo Jurassico (de 144 a 208 milhdes de anos atras), os maiores dinossauros de
todos 0s tempos surgiram: eram 0s braquiossauros, que mantinham uma dieta baseada somente
em vegetais. Estima-se que este dinossauro necessitava comer cerca de 227 kg de alimento
(folhas) todos os dias para sobreviver, principalmente coniferas (pinheiros), essas plantas ja
apresentam estruturas chamadas de pinhas que possuem pinhdes, 0s pinhdes sdo estruturas
chamadas de:

Respostas possiveis:
Flores

Raizes

Sementes

N.D.A

Observe a figura a seguir, que trata da provavel filogenia para os vegetais:

Correspondendo X a presenca de fases gametofiticas e plastos, Y a presenca de vasos
condutores e Z a presenca de sementes, € CORRETO afirmar que I, Il e Il correspondem,
respectivamente, a:
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Respostas possiveis:

Pinheiros e Bridfitas

Musgos, pinheiros

Briofitas, pteridofitas e fanerogamas
N.D.A

Muita gente se preocupa em confeccionar sua propria arvore de Natal. O "pinheiro” é
tradicionalmente usado para isso. Esse modelo vegetal, ndo possui as belas flores e portanto

ndo origina:

Respostas possiveis:

Legumes
Frutos
Flores
Ma sorte

O nome Brasil foi dado ao nosso pais por existir aqui, na época de seu descobrimento,
uma planta abundante chamada pau-brasil. Essa planta € uma:

Respostas possiveis:

As duas Ultimas repostas estdo certas.
Angiosperma

A resposta anterior esta correta.
N.D.A

Xeromorfismo € a aparente adaptacdo das plantas as condicbes de falta de agua, mas
pode também ser devida a falta de nutrientes no solo. Assim pode-se encontrar xeromorfismo

aparente

Respostas possiveis:

Cerrado
Planalto
Pantanos
N.D.A

Xique-xique, espinheiros, gravatas, bromeliaceas e cacticeas, é a flora comumente

encontrada;

Respostas possiveis:

Proximo a lagos
Em qualquer regido
No Sertdo



Na caatinga

Raizes escoras e respiratorias sdo encontradas no:
Respostas possiveis:

Manguezal
Deserto

Planaltos

Em climas polares.

A castanheira-do-paréa e a seringueira sdo encontradas:
Respostas possiveis:

Cerrados

Desertos

Floresta amazénica

No continente Africano

82

Minha dieta hoje sera cenoura, batata comum, alface, couve-flor e feijdo, me alimentei

das seguintes partes comestiveis de plantas, respectivamente:
Respostas possiveis:
Musgo
Arvores

Somente folhas
raiz, caule, folha, flor e semente

A vida segue o fluxo de equilibrio dindmico, assim vem o beija flor ...

Essa imagem entre beija flor (agente polinizador) e a flor reflete o desenvolvimento de

ambos que chamo de:
OBS: Nesta pergunta possui uma imagem de um beija flor
Respostas possiveis:
Evolucéo
Eco — evolugéo

Evolutivo
Coevolucao
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APENDICED

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE BIOLOGIA - PROFBIO
A BOTANICA NO ENSINO MEDIO

Autor: Evandro Brandéo de Oliveira

Este questionario é parte integrante do projeto A TECNOLOGIA NA SALA DE AULA:
ALTERNATIVA PARA O ENSINO DE BOTANICA NO ENSINO MEDIO desenvolvido no Programa
de P6s-Graduacgdo em Ensino de Biologia — PROFBIO da Universidade Federal da Paraiba e tem
como objetivo analisar a percepcéo dos alunos envolvidos no projeto sobre uso de jogos no ensino
de Botéanica.

N&o escreva seu nome no questionario, pois ele ¢ ANONIMO, ou seja, nés ndo poderemos saber
quem respondeu cada questionario. E muito importante que vocé responda com SINCERIDADE
e procure ndo deixar as questdes em branco. Agradecemos desde ja sua colaboracéo.

Questionario — Avaliacéo do jogo educativo The Botanica Game
ASSINALE 5, 4, 3, 2 ou 1 com o seguinte comando: com o valor 5 para concordo muito, valor
4 para concordo, valor 3 para indeciso, valor 2 para discordo e o valor 1 para discordo muito

1- A Tela do jogo educacional The Botanica Game mantém a minha atencdo e é atraente.
5 4 3 2 1

2- Os aspectos de imagem e som utilizados me incentivam a utilizar o jogo educacional The
Botanica Game.
5 4 3 2 1

3- Usaria o jogo educacional The Botanica Game novamente.
5 4 3 2 1

4- O desafio proporcionado pelo jogo educacional The Botanica Game manteve minha motivacao
para continuar jogando e como uma nova metodologia para aprender Boténica.
5 4 3 2 1

5- Eu aprendi conteido de Botanica com o jogo The Botanica Game, que foi bem motivador.
5 4 3 2 1

6- Ao completar o jogo educacional The Botanica Game, senti-me realizado, satisfeito e com a
certeza de gque me acrescentou conhecimento de Botanica.
5 4 3 2 1
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APENDICEE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(A) Sr.(a) esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada: A TECNOLOGIA EM SALA
DE AULA: ALTERNATIVA PARA O ENSINO DE BOTANICA NO ENSINO MEDIO, desenvolvida
por EVANDRO BRANDAO DE OLIVEIRA, aluno regularmente matriculado no MESTRADO
PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA/POS-GRADUACAO do Centro de Ciéncias Exatas e
da Natureza da Universidade Federal da Paraiba, sob a orientacdo do PROFESSOR DR° RIVETE
SILVA DE LIMA

Os objetivos da pesquisa sdo:
OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo educativo na Plataform Game, visando estimular o uso de novas

metodologias que possam facilitar o ensino e compreensao de Botanica no Ensino Médio.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Propor o ensino de botanica por meio de uma metodologia diferenciada;

e Promover o protagonismo dos alunos e o0 ensino por investigacao através de um
jogo digital;

e Produzir com os estudantes e auxilio de um técnico em TI o jogo digital “The
Botany Game;

¢ Relacionar o uso do jogo digital com a aprendizagem dos alunos;

e Exercitar a narrativa e questionamentos sobre boténica para o jogo digital;

o Verificar a potencialidade do jogo digital para uso em sala de aula pelos professores

de biologia.

Justifica-se o presente estudo por se tratar do protagonismo do discente para 0 uso pedagdgico de um
game que vem ser aplicado como uma forma alternativa de ensino-aprendizagem em Bot&nica em sala
de aula.

A participacdo do(a) sr.(a) na presente pesquisa é de fundamental importancia, mas sera voluntéria,
ndo lhe cabendo qualquer obrigacdo de fornecer as informacgdes e/ou colaborar com as atividades
solicitadas pelos pesquisadores se ndo concordar com isso, bem como, participando ou ndo, nenhum
valor Ihe sera cobrado, como também nao lhe sera devido qualquer valor.

Caso decida ndo participar do estudo ou resolver a qualquer momento de ele desistir, nenhum
prejuizo Ihe sera atribuido, sendo importante o esclarecimento de que os riscos da sua participacdo sdo
considerados minimos, limitados a possibilidade de eventual desconforto psicolégico ao responder o
questionario que Ihe sera apresentado, enquanto que, em contrapartida, os beneficios obtidos com este
trabalho serdo importantissimos e traduzidos em esclarecimentos para a populacéo estudada.
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Em todas as etapas da pesquisa serdo fielmente obedecidos os Critérios da Etica em Pesquisa com
Seres Humanos, conforme Resolucdo n°. 466/2012 do Conselho Nacional de Saude, que disciplina as
pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil.

Solicita-se, ainda, a sua autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo em eventos cientificos
ou divulga-los em revistas cientificas, assegurando-se que o0 seu home sera mantido no mais absoluto
sigilo por ocasido da publicacdo dos resultados.

Caso a participagdo de vossa senhoria implique em algum tipo de despesas, as mesmas serao
ressarcidas pelo pesquisador responsavel, o0 mesmo ocorrendo caso ocorra algum dano.

Os pesquisadores estardo a sua disposicao para qualquer esclarecimento que considere necessario em
qualquer etapa da pesquisa.

Eu, , declaro que fui devidamente esclarecido
(a) quanto aos objetivos, justificativa, riscos e beneficios da pesquisa, e dou 0 meu consentimento para
dela participar e para a publicacdo dos resultados, assim como o uso de minha imagem nos slides
destinados a apresentacdo do trabalho final. Estou ciente de que receberei uma copia deste documento,
assinada por mim e pelo pesquisador responsavel, como trata-se de um documento em duas paginas, a
primeira deveré ser rubricada tanto pelo pesquisador responsavel quanto por mim.

Jodo Pessoa-PB, de de20__ .

Prof. Esp. Evandro Brand&o de Oliveira
Pesquisador responsavel

Participante da Pesquisa

Pesquisador Responsavel: Prof. Esp. Evandro Brand&o de Oliveira

Endereco do Pesquisador Responsavel: Rua Abelardo Guimaraes Barreto, 100, Apt 1701 - B ... — Jodo Pessoa-PB - CEP:
58.046110 - Fone:+5583993580271 - E-mail: profevandrobiologia@gmail.com

E-mail do Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Salde da Universidade Federal da Paraiba:
eticaccs@ccs.ufpb.br — fone: (83) 3216-7791 — Fax: (83) 3216-7791

Endereco: Cidade Universitaria — Campus | — Conj. Castelo Branco — CCS/UFPB — Jodo Pessoa-PB - CEP 58.051-900.
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APENDICEF

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(No caso do menor de idade)

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa intitulada “A
TECNOLOGIA EM SALA DE AULA: ALTERNATIVA PARA O ENSINO DE BOTANICA NO
ENSINO MEDIO” e esta sendo desenvolvida por EVANDRO BRANDAO DE OLIVEIRA, aluno
regulamente matriculado no MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA/POS-
GRADUAGCAO do Centro de Ciéncias Exatas e da Natureza da Universidade Federal da Paraiba, sob
a orientagcdo do PROFESSOR DR° RIVETE SILVA DE LIMA

Os objetivos desta pesquisa séo:

OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo educativo na Plataform Game, visando estimular o uso de novas

metodologias que possam facilitar o ensino e compreensdo de Boténica no Ensino Médio.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Propor o ensino de botanica por meio de uma metodologia diferenciada;

e Promover o protagonismo dos alunos e o ensino por investigacdo através de um
jogo digital;

e Produzir com os estudantes e auxilio de um técnico em TI o jogo digital “The
Botany Game;

e Relacionar o uso do jogo digital com a aprendizagem dos alunos;

e Exercitar a narrativa e questionamentos sobre botéanica para o jogo digital;

e Verificar a potencialidade do jogo digital para uso em sala de aula pelos professores

de biologia.

Justifica-se o presente estudo por se tratar do protagonismo do discente para o uso pedagégico de
um game que vem ser aplicado como uma forma alternativa de ensino-aprendizagem em Botanica
em sala de aula.

O motivo que nos leva a estudar esse assunto é:

«  Aplicar questionarios com os estudantes da Segunda Série do EM sobre conceitos, identificacdo
e conhecimentos morfolégicos, reprodutivos e fisiol6gicos sobre a botanica, com o objetivo de
avaliar a concepcao dos estudantes sobre botéanica.

«  Estimular os estudantes da segunda série do EM a realizar uma pesquisa bibliografica nos livros
didaticos para obter informacgdes e dados sobre botanica;
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»  Utilizar todos os dados, obtidos pelos alunos, na preparacdo de um jogo em forma de um game,
gue serd usado em computadores, bem como nos principais sistemas operacionais.

» Incentivar o uso do aplicativo por parte dos estudantes da terceira série do ensino médio.

« Aplicar o mesmo questionario (pds-testes) ap6s o término e uso do aplicativo;

* Analisar os dados coletados nos questionarios (pré-teste e pds-teste) de forma qualitativa e
guantitativa e promover uma discussdo dos resultados com os estudantes da segunda série do EM;

*  Realizar testes de uso do aplicativo com as demais turmas do EM, com o objetivo de saber qual
seré a sua aceitacdo e uso como ferramenta alternativa para o ensino de Botéanica.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um termo de
consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O responsavel por vocé poderé retirar o consentimento
ou interromper a sua participacao a qualqguer momento. A sua participacao é voluntaria e a recusa em
participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido(a) pelo
pesquisador que ir tratar a sua identidade com padrBes profissionais de sigilo. Vocé ndo seré
identificado em nenhuma publicacdo. Este estudo apresenta risco minimo (especifica-lo ou risco
maior que o0 minimo, se for o caso). Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a ressarcimento ou
indenizacgéo no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua
participacdo ndo sera liberado sem a permissdo do responséavel por vocé. Os dados e instrumentos
utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador(a) responsavel por um periodo de 5
anos, e apos esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas
vias, sendo que uma cépia seréd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a
VOCE.

Os pesquisadores estardo a sua disposicao para qualquer esclarecimento que considere necessario em
qualquer etapa da pesquisa. Vale ressaltar que durante todas as etapas da presente pesquisa serao
cumpridas todas as determinacdes constantes da Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Salde
— CNS, que disciplina as pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil.

Eu, oo fui informado(a) dos objetivos, justificativa, risco e beneficio do presente estudo de
maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar
novas informagdes, e 0 meu responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim o desejar.
Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar desse
estudo. Recebi uma copia deste termo assentimento assinado por mim e pelo pesquisador
responsavel, e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

Jodo Pessoa-PB, de de 20

Assinatura do(a) menor

Assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel

Em caso de ddvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

Pesquisador Responsavel: Prof. Esp. Evandro Brand&o de Oliveira

Endereco do Pesquisador Responsavel: Rua Abelardo Guimaraes Barreto, 100, Apt 1701 - B ... — Jodo Pessoa-PB - CEP:
58.046110 - Fone:+5583993580271 - E-mail: profevandrobiologia@gmail.com

E-mail do Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saide da Universidade Federal da Paraiba:
eticaccs@ccs.ufpb.br — fone: (83) 3216-7791 — Fax: (83) 3216-7791

Endereco: Cidade Universitaria — Campus | — Conj. Castelo Branco — CCS/UFPB — Jodo Pessoa-PB - CEP 58.051-900.



APENDICE G

O MANUAL DO JOGO EM PDF SEGUE EM ARQUIVO
SEPARADO

Botany The Game

Projeto de Mestrado

Dé um Play em seu aprendizado.

=

| —— A
= = =\ = -

The Botany
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ANEXO A — Parecer Consubstanciado do CEP

UFPB - CENTRO DE CIENCIAS

DA SAUDE DA UNIVERSIDADE W

FEDERAL DA PARAIBA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOCS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A TECHOLOGIA NA SALA DE AULA: ALTERNATIVA FARA O ENSINO DE
BOTAMICA NO ENSING MEDIO

Pesquisador: EVANDRO BRANDAO DE OLIVEIRA

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 17145015.1.0000.5188

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIDA

Patrocinador Principal: Financiamento Propric
DADOS DO PARECER

Mumero do Parecer: 3.487.017

Apresentagio do Projeto:

Trata-se de um projeto de pesguisa egresso do MESTRADDO PROFISSIONAL EM ENSING DE BIOLOGIA,
do CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA, da UNIVERSIDADE FEDERAL DA FARAIBA, do
aluno EVANDRO BRANDAD DE OLIVEIRA, sob orientagdo do Prof. Dr. RIVETE

SILVA DE LIMA.

Objetivo da Pesquisa:

Ohbjetivo Primario:

Desenvolver um aplicative visando estimular o uso de novas metodolegias que possam facilitar o ensino de

bot3nica, dentro e fora da sala de aula.
Objetivos Secundarios:

= Dbservar os principais grupos vegetais inserides em seus ambientes naturais;

= CGaracterizar morfofisiclogicamente os grupos vegetais;

- ldentificar os grupos vegetais com o uso de palavras chaves usadas no Ensing Medio; - Preparar uma
sequéncia gradual de conhecimento scbre as plantas;

- Realizar o aprendizado e o ensine de Botinica de uma forma mais agradavel, aumentando o

Endersgo. UNIVERZITARIO SN

Balrmg: CASTELO BRAMCO CEP: 55.051-900
UF. P8 Municipla:  JOAD PEZI0A
Talafona: (53)3215-7731 Fam: (83)3216-7781 E-mall: comitedselca@ocs wipb br
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UFPB - CENTRO DE CIENCIAS

DA SAUDE DA UNIVERSIDADE W

FEDERAL DA PARAIBA

Continuaghs do Fanscer 3.487.0M7

interesse do jowem por essa area de conhecimento.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:
Riscos:

0= riscos proporcionados aos pariicipantes s3o considerados minimos, limitados & possibilidade de eventual
desconforto psicolégico ao responder o guesticnario que lhe serd apresentado, para gque isso ndo venha

acontecer, sera escolhido um local privado sem a interferéncia de pessoas alheias ao estudo.
Beneficios:

Criagdo e utilizagdo de um aplicativo para o ensino de Botinica no Ensino Médic, como uma forma

alternativa de aprendizagem com o uso da tecnelogia, dentro e fora da sala de aula.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O presente projeto apresenta coeréncia cientifica, mostrando relevancia para a academia, haja vista a
ampliagdo do conhecimento, cnde se busca, principalmente,

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatdria:

Todos os Termos de Apresentacdo Obrigatéria, foram anexados tempestivaments.

Recomendagbes:
RECOMENDAMOS QUE. CASO OCORRA QUALQUER ALTERAGAQ MO PROJETO (MUDANCA NO
TITULD, MA AMOSTRA OU QUALQUER OUTRA), O PESQUISADOR RESPOMSAVEL DEVERA
SUBMETER EMENDA SOLICITANDO TAL(IS) ALTERACAO(OES), ANEXANDO OS DOCUMENTOS
NECESSARIOS.

RECOMENDAMOS QUE AQ TERMING DA PESQUISA O PESQUISADOR RESPONSAVEL ENCAMINHE
AD COMITE DE ETICA PESQUISA DO CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA, RELATORIO FINAL E DOCUMENTO DEVOLUTIVO COMPROVANDO QUE OS5
DADOS FORAM DIVULGADOS JUNTO A INBTITUI';ACI ONDE O5 MESMOS FORAM COLETADOS,
AMBOS EM PDF, VIA PLATAFORMA BRASIL, ATRAVES DE NGTIFICA*;.E.CI. PARA DBTEN*;.E.CI DA
Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Tendo em vista o cumprimento das formalidades éticas e legais, somos de parecer favoravel a

Enderago: UNIVERZITARID 3N

Balmmo: CASTELD BRAMCO CEP: 58.051-900
UF: PB Municlplo:  JOAD PESS0A
Talefona: (83)3216-7751 Fam: (B3)3218-7791 E-mall: comitedesicailocs uipb by
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UFPB - CENTRO DE CIENCIAS

DA SAUDE DA UNIVERSIDADE

FEDERAL DA PARAIBA

Connuacho do Fanescer: 2.487.047

execucic do presente projeto, da forma como se apresenta, salve melhor juizo.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

eran ™

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Sadde da Universidade Federal da

Paraiba — CEF/CCS aprovou a execucdo do referido projeto de pesquisa. Outrossim, informe que a

autorizagio para posterior publicagSo fica condicionada & submissSo do Relatdrio Final na Plataforma Brasil,

wia Motificagdo, para fins de apreciagio e aprovagdo por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacio
Informagdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 12006/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1382717.pdf 14:35:20
TCLE / Termos de | T_TERMO_DE_CONSEMTIMENTO_LIV| 12/06/2018 (EVANDRO Aceito
Aszsentimento [ RE_E_ESCLARECIDO. pdf 13:51:55 |BRANDAO DE
Justificativa de OLIVEIRA
Auséncia
Crrgamento G_0ORCAMENTO_FIMAMCEIRO. pdf 12/06/2019 |EVANDRO Aceite

13:51:47 |BRANDAO DE
OLIVEIRA
Croncgrama 5_CROMNOGRAMA_DE EXECUCAO.pd| 12/06/2018 |EVANDRO Aceito
f 13:51:38 |BRAMNDAO DE
OLIVEIRA
Projeto Detathado !/ [4_PROJETC_DETALHADOD. pdf 1206/2019 |EVANDRO Aceito
Brochura 13:51:30 |BRANDAO DE
|Investigador OLIVEIRA
Declaragac de 3_TERMO_DE_AMUENCIA pdf 1206/2018 |EVANDRO Aceite
Instituigdo e 13:51:18 |BRAMDAQ DE
Infraestrutura OLIVEIRA
Clutros 2_CERTIDAC_DE_APROVACAD pdf 1206/2018 |EVANDRO Aceite
13:51:06 |BRAMDAO DE
OLVEIRA
Folha de Rosto 1_FOLHA_DE_ROSTO.pdf 12/06/2018 |EVANDRO Aceito
13:50:42 |BRAMDAO DE
OLIVEIRA

Situagio do Parecer:

Aprovado

Enderago:

UF: PE
Telefons: (B3)3215-7791

UNIVERSITARID 5N
Balrre: CASTELD BRANCO CEP:
Municipla:  JOAD PESSOA

55.051-900

Fax: (B3jE215-TTH E-mall:

comiteteetcaoos ipb br

Prikgirm &3 w104
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UFPB - CENTRO DE CIENCIAS
DA SAUDE DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA

Confinuacho do Fanecer 3487.0M7

Mecessita Apreciagio da CONEP:
MaEo

JOAQ PESS0A, 09 de Agosto de 2019

o ™

Assinado por:
Eliame Marques Duarte de Sousa
[Coordenador{a))
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