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RESUMO

A presente pesquisa aborda o uso de Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo
(TDIC); o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo digital como recurso pedagogico; e analisa,
a partir da utilizagdo desses recursos, suas contribuicdes no processo de ensino-aprendizagem
dos alunos, bem como, sua relevancia no processo educativo e aquisicdo de conhecimento dos
contetdos de Biologia. O desafio do professor e da escola atualmente é estruturar o processo
de ensino-aprendizagem por meio da atualizacdo de conhecimentos metodologicos no sentido
de permitir/utilizar uma melhor compreensdo e assimilacdo dos contetdos estudados. As
tecnologias no cotidiano escolar vém sendo introduzidas como forma atrativa as novas
geracdes, propiciando dessa forma, uma aprendizagem mais significativa. O principal objetivo
da pesquisa foi desenvolver e aplicar um jogo digital no formato 2D e avaliar sua aplicabilidade
como instrumento auxiliar no processo ensino-aprendizagem. O tema proposto para
desenvolvimento do jogo digital foi a respiracao celular aerdbia, tida como conteudo abstrato e
de dificil compreensdo. A estratégia metodoldgica foi a pesquisa-acdo com abordagem
quali/quantitativa de carater exploratorio descritivo. A pesquisa teve participacdo de 30 alunos
com idade entre 15 e 18 anos da 12 a 32 série do ensino médio regular da Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Professor Getulio Cesar Rodrigues Guedes, no municipio de
Pedras de Fogo - PB. A intervencdo foi estimulada por estratégias que incluem pesquisa na
internet, oficinas e minicursos voltados a producdo de um produto tecnolégico. Os resultados
foram obtidos através de observacdo, anotagcfes e questionarios e serviram para comprovar que
a intervencdo mediada e estimulada por meio de tecnologias digitais é estimulante aos alunos.
O trabalho culminou com a producdo de um jogo digital intitulado corrida do ATP disponivel
para smartphones na Google play, distribuidora digital de aplicativos, e outras midias, e um
guia de utilizacéo do aplicativo Gdevelop-5, o qual foi utilizado para desenvolvimento do jogo.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogo. Ensino Médio. Metodologia ativa. Respiracao
aerdbia. Tecnologias digitais.



ABSTRACT

This research addresses the use of Digital Information and Communication Technologies
(TDIC); development and application of a digital game as a pedagogical resource; and analyzes,
from the use of these resources, their contributions in the teaching-learning process of the
students, as well as, their relevance in the educational process, acquisition of knowledge of the
contents of Biology. The challenge for the teacher and the school today is to structure the
teaching-learning process by updating methodological knowledge in order to allow / use a better
understanding and assimilation of the studied contents. Technologies in everyday school life
have been introduced as an attractive way for new generations, thus providing a more
meaningful learning. The main objective of the research is to develop and apply a digital game
in 2D format and evaluate its applicability as an auxiliary instrument in the teaching-learning
process. The proposed theme for the development of the digital game is aerobic cellular
respiration, considered as abstract content and difficult to understand. The methodological
strategy was action research with a qualitative / quantitative approach of an exploratory and
descriptive character. The research involved 30 students aged between 15 and 18 years from
the 1st to the 3rd grade of regular high school at the State School of Elementary and High
School Professor Getulio Cesar Rodrigues Guedes, in the municipality of Pedras de Fogo - PB.
The intervention was stimulated by strategies that include internet research, workshops and
short courses aimed at producing a technological product. The results were obtained through
observation, notes and questionnaires and served to prove that the intervention mediated and
stimulated by means of digital technologies is stimulating to students. The work culminates
with the production of a digital game called ATP race available for smartphones on google play
and a guide for using the Gdevelop-5 application, which was used to develop the research.

Keywords: Game development. High school. Active methodology. Aerobic breathing. Digital
technologies.



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 - Questionario de sondagem: VOCé tem computador?..........ccoeeevrenieienenienineneens 30
Grafico 2 - Questionario de sondagem: VOCé tem smartphone? ...........cccceevveveivieceece e 30
Grafico 3 - Questionario de sondagem: Vocé tem acesso com maior frequéncia a internet a
PATIF 8 QUAIS OPGOES? ....eveeuieeeieeite ittt ettt bbbttt n et bbbt e 31
Gréfico 4 - Questionario de sondagem: VOcé faz uso de games? .........cccooeererernenenincneenns 32
Grafico 5 - Questionario de sondagem: Vocé acha que fazer uso de games para estudar
conteldos escolares facilitaria sua aprendizagem? .........ccccceeveieeieiiesee e 32
Grafico 6 - Questionario de sondagem: Com qual finalidade vocé mais usa internet?........... 33

Gréfico 7 - Andlise comparativa das médias 2015 a 2019, pré-teste e pos-teste...........c......... 45



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Procedimentos MetodolOQICOS .........cviuiieriririiieieesie e e 27
QuAadro 2 - ConteUdO CUITICUIAT ......veiivieiiecctee ettt ettt ebe et ebe e ere e ebe e sare e ebeesnee e 35
Quadro 3 - Conteldo programatico do MINICUISO..........cccveiieieerieeieireese e se e sre e 39
Quadro 4 - Conteldo ProgramAtiCO.........coveererieearerereeese ettt e et neere s 40
Quadro 5 - Contelido ProgramatiCO 2.........ccueerueeriererieeresie e see e 41

Quadro 6 - Vocé acredita que o uso de TDIC (celular, tablet e computador) tornou a aula mais
dINAMICA € MOLIVAAOIA? .......eitiiiiiiieiieie e bttt bbbttt eeneenes 46
Quadro 7 - As oficinas realizadas contribuiram na aquisicao de conhecimento? Justifique. .47
Quadro 8 - Em sua opinido, as oficinas permitiram uma maior aproximacdo do conteudo
trabalhado com as questdes relacionadas ao seu cotidiano? Justifique. ...........ccccceevveiiiverieenee. 48
Quadro 9 - Qual sua opinido em relacdo ao jogo digital produzido durante a pesquisa? ....... 48
Quadro 10 - Em sua opinido, o uso do jogo contribui diretamente em sua aprendizagem?
JUSTITIQUE. e b et bbbt bttt bbb ne e 49



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Geragdes e suas tecnologias: (1) maquina de datilografar, (2) retroprojetor de

transparéncia, (3) PC IBM, (4) primeiros celulares antes do advento das redes 3G e 4G, (5)

SMAMPNONES ALUAIS. ... ..c.eeivieiieieiie ettt e st e e e s reesbeeseesaeesaeenneeneesreenee e 18
Figura 2 - Piramide da Aprendizagem de William GIaSSer............ccocuvviviiieneniieniiiiieens 21
Figura 3 - E. E. E. F. M. Professor Getllio Cesar R. Guedes — Pedras de Fogo - PB ............ 25
Figura 4 - ApliCaCA0 e Pré-TESIE. .. c.uiiiieieieie sttt sttt eneas 27
Figura 5 - (A) Laboratério de informatica pesquisa do contetdo respiracdo celular, (B)
Laboratdrio de informatica Pesquisa em plataformas digitais.........cccccevevieeriveieiieenesie e 36
Figura 6 - Roteiro e ilustragdo produzidos POr alUNOS ...........cccocvriiiriniinienee e 37

Figura 7 - (A) Pesquisa com uso de smartphone, (B) alunos desenvolvendo roteiros e
L]0 = To oL TP PRTR 38
Figura 8 - Esquema da via metabdlica da respiracédo celular desenvolvida pelos alunos ....... 38
Figura 9 - (A) Imagens de slides e timeline dos jogos eletrdnicos, (B ) Imagens da historia dos
PriMEIr0S JOQGOS ElEIIONICOS. ......cviitiiiitieiieie ettt bbbttt 40

Figura 10 - (A) Professor italo exibindo slides sobre a criacdo de jogos, (B) exibicéo de slides

0] o £ I W T Tor To I (=T oo oL OSSR 41
Figura 11 - (A) Prética de utilizagcdo do GDevelop, (B e C) Aula pratica de animagéo ......... 42
Figura 12 - llustragdes desenvolvidas pelos alunos durante as oficinas ............c.ccocvvvvvrnnnnns 42
Figura 13 - Aba de eventos do GAEVEIOP .......coiieii i 43
Figura 14 - Interfaces do jogo Corrida do ATP........ooc i 51
Figura 15 - manual de utilizagcdo em portugués do Aplicativo Gdevelop ........c.ccccevvveveinennne 53

Figura 16 - Manual com sugestdes de ativVidades.............ccoovrereinireineneseseee e 54



SUMARIO

(L2 0] 5161 7:X @ LT 13
2 OBUIETIVOS .ttt ettt b e bt nn e ne e nree s 15
2.1 ODJELIVO GEIAL....ccuiiieieie et re e re e 15
2.2 ODjJEtiVOS ESPECTTICOS. .. vttt 15
3 FUNDAMENTAGAO TEORICA ......ooiiiiieiiieiiseiesississssssssssssssssssss s sssssens 16
3.1 O ensino da Biologia & SEUS AESATIOS. .........ciiririeiiieiie et 16
3.2 TDIC N0 CONTEXEO BSCOIAN ... 17
3.3 Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacdo e Metodologias Ativas.............. 20
3.4 Contribuicdes dos jogos didaticos para a EAUCACAO...........cccccvveeeviereiecece e 22
A METODOLOGIA. .ttt et b e s nn e e nne e neas 23
4.1 Caracterizacao da PESTUISA .....ccvervriierreeieeieseesteaeeseeeesseesteesaesseesteeseaseesseessesseesseensenns 23
4.2 SUJeito € 10Cal da PESQUISA. .......ceueeueeieieieite ittt 25
AN 0 1= Tod (013 =] 01 1 PSSP PS 26
4.4 COlEta 0B TAADS ...ttt bttt bbb 26
4.5 Procedimentos metodoldgicos para eXeCUGao da PeSQUISA ......cveveeereerierieriesieereaneaneans 27
5 RESULTADOS E DISCUSSAOQ........cooiieiieeeieeieeeeeeeseestesesesesss st ssnan s 28
5.1 CaracterizaGao A0 SUJEITO.........coueiiiiiriiiiitiiti ettt 28
5.2 Analise do questionario de SONAGEM ........ceeiviieieeieiece e 29
5.3 Anélise da pesquisa do conteido em plataformas digitais...........c.ccoeevrceriiiieneiennen, 34
5.4 Andlise das Oficinas para roteirizagao e ilUStraGao ...........ccccvvvveiereieneie i 37
5.5 Analise dos Minicursos de desenvolvimento de jogos em softwares livres.................. 38
5.6 Anélise da construg@o e Aplicacao dO JOGO .......ccovririeriiirenieirere e 42
5.7 Analise dos questionarios pré-teste € POS-TESE .......ccccveiieieciie v 44
5.8 Anélise do questionario de avaliagdo metodolOgiCa ..........cccooveerereiiiireieee e, 46
B O PRODUTO ...ttt ettt ettt s b e bt et e e e ne e e sbeesnbeenbeeenne e e 51

7 CONSIDERAGCOES FINAIS ..ottt 55



REFERENCIAS ..o e e ee e e e et e e e e e e e s e e e e s e e es et e es et e es et eeeraeenarans 57

APENDICE A - QUESTIONARIO SONDAGEM QUANTO AO USO DE TDIC.....61
APENDICE B - QUESTIONARIO DE CONTEUDOS ESPECIFICOS SOBRE A
RESPIRACAQO CELULAR ......ovviveeeeeeeseeeeeves e sss s essas s 63
APENDICE C - QUESTIONARIO AVALIATIVO DA METODOLOGIA
APLICADA/JOGO PRODUZIDO ......o.vveveeeeiesrseeeeeseessssessiessessssessienssssssessasssssnnens 66
APENDICE D - MANUAL COM SUGESTOES DE ATIVIDADES..........ccccoovvvvenen. 67
ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO ............. 78
ANEXO B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO ................ 80

ANEXO C - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP ......ccccovvviiiiiiiiiisiciene 81



13

1 INTRODUCAO

Atualmente, vivemos em uma sociedade cujos habitos, costumes e formas de
relacionamento estdo diretamente ligados aos avancos tecnoldgicos e desenvolvimento das
redes mundiais de comunicagao.

Ao longo de todo o século XX e no século XXI, houve um acentuado desenvolvimento
das Tecnologias da Informagéo e Comunicacédo, o que vem provocando mudancas em diversas
areas (militares, comerciais, sociais, etc.). A Educacgédo tem incorporado essas tecnologias em
seu favor, de forma a diversificar as estratégias metodoldgicas visando a novas possibilidades
de praticas pedagogicas que melhorem a aprendizagem.

O termo “tecnologias”, segundo (BUENO, 1999, p. 87). “¢ um processo continuo
através do qual a humanidade molda, modifica e gera a sua qualidade de vida”, 0 que deve ser
entendida como uma ferramenta potencializadora no ensino-aprendizagem. No entanto, €
preciso entender que elas, por si s6s, ndo mudam o0s processos pedagogicos.

A introducéo de tecnologias na escola requer uma mudanca de postura de professores e
alunos, assim como uma reestruturacao do planejamento curricular, ndo bastando o professor
transferir o conteudo aos alunos, utilizando-se de equipamentos modernos e sofisticados e
seguir ensinando sem uma participacdo autbnoma, ou verificagdo do conhecimento sobre o
assunto.

Dessa forma, mesmo com todo o aparato tecnoldgico a disposicdo, incorre-se na
concepcao de educacdo bancaria, como bem escreveu Freire (1996, p. 25) “ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgio ou a sua constru¢do”.
Entendemos nesse contexto, que a utilizacdo de jogos eletrénicos séo instrumentos capazes de
intermediar essas possibilidades na construgédo do conhecimento.

Pesquisas apontam gue o uso da internet por exemplo, como instrumentos auxiliares
fomentam a motivacéo e interesse dos alunos. Para Moran (2000, p.53), “a internet ¢ uma midia
que facilita a motivacdo dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de
pesquisa que oferece”. Nesse contexto, entendemos ser interessante fazer uso de ferramenta
tecnologica e propor metodologias diferenciadas, em que seja possivel a aproximacéo entre 0s
conteddos pedagdgicos e o cotidiano discente, a fim de estimular o seu interesse por diversas
areas do conhecimento.

As TDIC possuem um papel relevante nos processos educativos, de forma que sua

utilizagcdo e compreenséo, prevista na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL,
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2018), contempla a cultura digital como um dos pilares a serem inseridos no processo de ensino-

aprendizagem como destaca a 4% competéncia geral da Educacdo Basica:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias
e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo (BNCC, 2018, p. 9).

Outro ponto a ser destacado é a insercao do aspecto ludico nas atividades escolares, que,
de acordo com Vygotsky (1984, p.27), “[...] na interacdo com as atividades que envolvem
simbologia e brinquedos ¢ que o educando aprende a agir numa esfera cognitiva”. Kishimoto
(1993, p.146), também ressalta esse aspecto: “[...] por ser uma acgéo iniciada e mantida pela
crianca, a brincadeira possibilita a busca de meios, pela exploragéo ainda que desordenada, e
exerce papel fundamental na construcdo de saber fazer”. Nesse sentido, acreditamos que o uso
de tecnologias associadas aos aspectos ludicos servira de mola propulsora para o
desenvolvimento de estratégias pedagogicas atrativas.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa teve como premissa abordar as transformagoes
provocadas pelas TDIC aplicadas @ Educacdo Béasica como recurso pedagdgico, por meio do
desenvolvimento e da aplicagdo de um jogo eletrdbnico como instrumento pedagdgico no
processo de ensino em Biologia, expondo desafios na apropriacdo do conhecimento e
redefini¢cGes no papel dos professores e discentes nesse novo contexto.

Tendo em vista essas mudancas de paradigmas provocadas por novas tecnologias, tanto
na sociedade de um modo geral como na sociedade escolar, propomos em nossa pesquisa etapas
para o desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo eletrénico como instrumento auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem pautado no tema respiracdo celular aerdbia, cujo tema faz
parte da segunda unidade letiva e foi escolhido em consenso pelos participantes da pesquisa.

Destacamos, em nosso trabalho, como a associacé@o entre as tecnologias e 0s aspectos
ludicos produziram resultados satisfatérios e concretos no desenvolvimento de estratégias
pedagogicas facilitadoras do processo de ensino-aprendizagem, partindo do principio de
estudos investigativos que, segundo Zompero e Labur( (2011, p.68), “possibilita o
aprimoramento do raciocinio e das habilidades cognitivas dos alunos, e também a cooperacao
entre eles, além de possibilitar que compreendam a natureza do trabalho cientifico”.

Dessa forma esperamos levantar dados e contribuir para a hipotese das tecnologias

digitais serem instrumentos facilitadores no processo de ensino e aprendizagem.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar as contribuicbes do uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e

Comunicacéo (TDIC) por meio do desenvolvimento e da aplicacdo de um jogo eletrdnico com

a tematica respiracao celular.

2.2 Objetivos especificos

v

Identificar o conhecimento, habilidade, interesse e dominios no uso das TDIC por meio
de formulario inicial e durante a elaboracdo do jogo;

Estimular a pesquisa escolar por meio das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacao;

Realizar oficinas e minicursos que fomentem o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo
digital sobre a respiracdo celular aerdbia;

Avaliar as contribui¢des do jogo eletrdbnico como instrumento pedagdgico no processo
ensino-aprendizagem;

Elaborar e divulgar um manual introdutério do aplicativo GDevelop;

Desenvolver um jogo digital sobre respiracdo celular aerdbia.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 O ensino da Biologia e seus desafios

O estudo da Biologia no Ensino Médio aborda temas com certo grau de dificuldade para
os alunos, principalmente os que tratam de conteddos mais abstratos, tais como temas de
bioguimica, estruturas celulares e producdo de energia, 0 que produz, na maioria das vezes,
barreiras na contextualizagao de conceitos e na aprendizagem.

A tarefa de tornar esses conteddos mais compreensiveis requer do professor o
desenvolvimento de atividades que devam ser planejadas e aplicadas de modo a ndo se
limitarem apenas a memorizacao e a repeticdo de conceitos e processos.

Estudo feito por Duré, Andrade e Abilio (2018) levanta dados sobre a contextualizagao
de contetdos curriculares do ensino da Biologia e constata que alguns temas como citologia e
metabolismo energético apresentam alto grau de dificuldade para assimilacdo, causado pela

falta de visualizacdo de estruturas ou processos quimicos.

Conteudos relacionados com as teméticas de Bioquimica atingiram os maiores indices
de rejei¢do, indicando a necessidade de desenvolvimento de técnicas, estratégias e
modalidades didaticas que superem os desafios de ensinar contetidos abstratos nas
aulas de Biologia, na tentativa de alcancar a aprendizagem significativa desses alunos,
e uma maior motivagdo durantes as aulas sobre esses temas (DURE, ANDRADE e
ABILIO, 2018, p. 270).

O conteudo sobre respiracdo celular que abordamos nesta pesquisa relaciona-se com
outras areas do conhecimento, sendo considerado integrador do ensino de Biologia e Ciéncias,
visto que, relaciona-se com a citologia, bioquimica e bioenergetica. Na efetivacdo de temas
mais complexos e que geralmente dispersam os alunos, deve-se contemplar estratégias
dindmicas de ensino e seguir um planejamento que respeite etapas de alfabetizacdo bioldgica.

Para isso, faz-se necessario um levantamento do nivel de conhecimento dos alunos,
aplicacdo e correcdo das distor¢des na efetivacdo de uma aprendizagem eficiente.

Segundo Krasilchik (2004, p. 12), ha quatro niveis de alfabetizacdo bioldgica:

1° - Nominal - quando o estudante reconhece 0s termos, mas ndo sabe seu significado
biologico. 2° - Funcional - quando os termos memorizados sdo definidos
corretamente, sem que os estudantes compreendam seu significado. 3° - Estrutural -
guando os estudantes sdo capazes de explicar adequadamente, em suas proprias
palavras e baseando-se em experiéncias pessoais, 0s conceitos bioldgicos. 4° -
Multidimensional - quando os estudantes aplicam o conhecimento e habilidades



17

adquiridas, relacionando-as com o conhecimento de outras areas, para resolver
problemas reais.

A efetivacdo das etapas de alfabetizacdo bioldgica ocorre quando o planejamento leva
em conta as escolhas de estratégias metodoldgicas que favorecam o engajamento dos alunos,

despertando a curiosidade e estimulando a busca pelo conhecimento a partir dele.

3.2 TDIC no contexto escolar

O uso de tecnologia digital vem alterando a forma de se comunicar, trabalhar, bem como
as diversas areas que permeiam a sociedade. Em relacdo ao contexto escolar, a BNCC define
competéncias e habilidades voltadas para o uso e aplicacdo de TDIC, como destaca a 5%

competéncia geral da Educacdo Bésica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2018, p. 9).

Nesse contexto, a inser¢do das tecnologias digitais deve estar em consonancia com um
planejamento que contemple situacdes em que a mediagdo dessa estratégia esteja bem-definida
quanto a sua finalidade. Para Moran (2010), a mediacdo pedagdgica é entendida quando o
professor se coloca como um facilitador, incentivador, motivador da aprendizagem do seu
aluno, colaborando para que esse atinja seus objetivos.

Os processos de mediacOes pedagogicas atualmente devem levar em consideracédo que
os alunos nascidos entre 1996 e 2010 fazem parte da chamada geracao digital ou geracéo Z, os
quais possuem formas de comunicacdo bem diferentes de geracOes passadas, em face da
popularizacdo e acesso a internet.

Ao longo do tempo, diferentes geracdes foram se apropriando de tecnologias e isso
refletiu na sua forma de aprendizagem por retratarem o momento sociocultural e histérico
vividos por cada uma delas.

Para Jordao (20116), as geracOes (Baby boomer e X) anteriores a difusdo da internet
ndo dispunham de tantas informacdes de forma instantanea, fato que mudou com utilizacdo de
dispositivos madveis, 0 que garante poder estar conectado e trocando informacgdes em qualquer

lugar e a todo instante.
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Os nascidos na geragao Z possuem uma relagdo de simbiose que TDIC, principalmente
com smartfone, principal instrumento de acesso a internet. Eles possuem caracteristicas bem

peculiares. Segundo Jordédo (2016, p. 27), a geracédo Z.

S0 jovens acostumados com a instantaneidade das tecnologias, onde a vida online e
offline sdo unidas e cada vez mais inseparaveis. Um exemplo é a propria ideia de que
escrever tem que ser com lapis e papel, atualmente temos ndmeros de pessoas que
escrevem melhor e mais rapido em seu celular, ipad, etc. (JORDAO, 2016, p. 27).

O autor destaca caracteristicas marcantes e especificas de geracao, tais como:
Consome informacéo principalmente via smartphones e sdo bem globalizadas;
Aprendem rapido e sdo hiperconectadas;

Leem pouco;

Produzem e compartilham contetudo na Web;

YV V. V V V

S&o extremamente proativos em relacdo aos meios digitais.

Essas caracteristicas demonstram uma grande capacidade de produgdo e consumo via
Web, e os diferencia de forma marcante de geragOes anteriores, onde as informagdes

demoravam a chegar ou seu acesso era precario.

Nas geracdes anteriores, a popularizacdo da internet dispunha de equipamentos de
comunicacdo pessoal ou visual muito limitados e as vezes inacessiveis por serem muito caros.
Maquinas de datilografar, retroprojetores de pelicula e os primeiros computadores no Brasil,

eram apenas utilizados de forma restrita a areas administrativas das escolas (Figura 1).

Figura 1 - Geragdes e suas tecnologias: (1) maquina de datilografar, (2) retroprojetor de transparéncia, (3) PC
IBM, (4) primeiros celulares antes do advento das redes 3G e 4G, (5) smartphones atuais

GERAGAD Z GERAGAD ALPHA
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Fonte: Google, 2019 (https://www.escritoriototal.com.br/impressoras/maquina-de-escrever/maquina-de-escrever/maquina-de-escrever-

olivetti-letera-reformada https://www.vendasrapidas.com/retroprojetor-bivolt-csr-

2500 https://www.tecmundo.com.br/supercomputadores/58611-computadores-mainframes-decada-1980-falta-

imagens.htm https://www.techtudo.com.br/listas/2017/05/do-tijolao-3310-a0-lumia-relembre-celulares-mais-marcantes-da-
nokia.ghtml https://sofertas.com.br/produto/amazon-smartphone-xiaomi-mi-9-se-128gb-6gb-ram-azul/).

Chamamos a atencgdo para as potencialidades apresentadas pelas TDIC e de como a
introducdo dessas tecnologias nas escolas se configuram como estratégia pedagogica
facilitadora, servindo de estimulo a comunidade escolar atual. Ja que tal tecnologia faz parte do
cotidiano pessoal do aluno, ferramenta que potencialmente integra 0 processo ensino e
aprendizagem a uma aprendizagem significativa.

Nesse sentido, é essencial que os docentes estejam abertos e preparados para fazer a
mediacdo entre as varias tecnologias, a fim de estimular o aluno a buscar respostas a fendmenos
a partir do seu conhecimento, em que o professor terd papel preponderante na mediacdo desse
processo.

Para Nunes e Silveira (2011), a atividade do professor de estimular a curiosidade, o
interesse, a participacao, a indagacdo, a reflexdo e a criatividade, sdo essenciais para criar e
manter um ambiente motivador. Portanto, faz-se necessaria uma reflex&o acerca de como as
atividades docentes tém, de fato, atingido seu objetivo que é o processo de aprendizagem.

Para Borba e Penteado (2010), ndo se pode deixar de destacar a importancia de se
estabelecer a relacdo entre os objetivos a serem atingidos e qual midia utilizar. Faz-se necessario
entender sua aplicabilidade e funcionalidade para que néo se incorra na falsa impressao de ser
uma instituicdo de ensino moderna e continuar privilegiando a educacdo tradicional pautada na
transmissdo do conhecimento, em que o0s estudantes ndo sdo estimulados a exercer
protagonismo. A escola, portanto, deve estar atenta a insercdo dessas tecnologias com
propdsitos bem-definidos quanto ao uso de tecnologias digitais.

De acordo com Lutz (2014), as novas tecnologias, em especial na area da informatica,
estéo cada vez mais presentes no cotidiano dos alunos, sendo que aqueles que néo se adaptarem
a essa realidade correm o risco de serem considerados analfabetos tecnol6gicos.

O modelo atual de educacdo de grande parte das escolas publicas brasileiras com raizes
pautadas primordialmente em métodos tradicionais (Behavioristas), em que o professor € o
detentor do conhecimento e o aluno responde a estimulos sem nenhuma reflexdo, ja nédo
estimula essa geragdo imbuida em uma sociedade na qual a comunicacdo e informacdo se

propagam de forma instantanea e modificam habitos e relacionamentos.
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Dentro desse contexto, faz-se necessaria uma reflexdo do quanto as escolas com
caracteristicas do construtivismo socio-histérico-cultural de Vygotsky ou epistemologia
genética de Piaget, guardadas suas diferencas, rechagam o formato da escola tradicional, onde
o professor é o moderador dos fluxos de informacéao e conhecimento.

Nesse sentido, as escolas com abordagens pedagdgicas construtivistas convergem para
o fato de que o professor desempenha um papel importante para os estudantes na mediacao,

aquisicdo do conhecimento, estimulo da autonomia, senso critico e reflexivo.

3.3 Tecnologias Digitais da Informacéao e Comunicacao e Metodologias Ativas

As metodologias ativas preconizam um modelo de ensino pautado na autonomia,
desenvolvimento do conhecimento por meio de estratégias diferentes e atrativas de estudo, em
gue os alunos possam desenvolver atitudes.

Com o avanco das tecnologias digitais, a escola sente a necessidade de explorar essas
ferramentas e diversificar estratégias nos processos de ensino-aprendizagem, tendo em vista
que o método de ensino passivo se configura como pouco atrativo, o que gera dispersdo as
geracOes nativas da era tecnoldgica.

As metodologias ativas, comprovadamente eficazes nos processos de ensino-
aprendizagem, por enfatizarem maior interacdo, liberdade e acdo dos estudantes, vém se
utilizando de préaticas em que a abordagem de tecnologias digitais ganham espaco e tornam as
aulas mais interessantes e dindmicas. Para Leite (2018), As ATA (Aprendizagem Tecnoldgica
Ativa) sdo estratégias que envolvem TDIC promovem maior autonomia e raciocinio l6gico,
favorecendo interacdo entre professor e aluno e contribuem para o processo de ensino-
aprendizagem. O autor aponta essa estrutura conceitual em bases construtivistas,

construcionistas e conectivistas: Para Leite (2018, p. 588),

O modelo da ATA propde que o aluno tenha controle de sua aprendizagem, acessando
conteddos digitais (na nuvem) a qualquer momento, em qualquer lugar, em vez de
depender exclusivamente do professor para seguir instrugdes. A ATA, hum mundo
conectado e digital, expressa-se por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinacBes. A juncdo de metodologias ativas com as tecnologias traz
contribui¢Bes importantes para o desenho de solugBes atuais para os aprendizes de
hoje (LEITE, 2018, p. 588).
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Um exemplo de metodologia ativa previsto pela BNCC € o ensino hibrido mesclando
atividades on-line e off-line, proporcionando ao aluno atividades no cenério escolar e fora dele.
Yaegashi (2017, p. 01) diz:

A combinacdo da aprendizagem ativa e hibrida com tecnologias méveis é poderosa
para desenhar formas interessantes de ensinar e aprender. A aprendizagem ativa da
énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com
orientacdo do professor; a aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e
compartilhamento de espagos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias
gue compdem esse processo ativo (YAEGASHI, 2017, p. 01).

No entanto, esse desafio da escola atual requer planejamento e orientagdo para um
resultado satisfatorio, tanto na mediacdo das atividades propostas, quanto na preparacdo do
professor mediador, que muitas vezes ndo dispde de materiais nem conhecimento para a
elaboracéo e execucdo de tais atividades.

Diversos autores e estudiosos demonstram em estudos que os individuos assimilam
conhecimento de forma diferente. No entanto, todos convergem para o fato de que a
aprendizagem se torna mais significativa quando se valem de metodologias ativas no processo
de ensino-aprendizagem (LEITE, 2018).

Em Barros, Carvalho e Costa (2018, p. 03), O psiquiatra Americano William Glasser
(1925-2013) enfatizou em seus estudos que a retencdo do conhecimento pode ser quantificada,
e sistematizou, em forma de cone ou piramide, a chamada piramide da aprendizagem, conforme
figura 2.

Figura 2 - Pirdmide da Aprendizagem de William Glasser

PIRAMIDE DO CONHECIMENTO (WILLIAM GLASSER)

@ METODOLOGIA PASSIVA
@ metonoLociaativa AN DO QUE LEEM

--------------------------- DO QUE ESCUTAM

----------------------- DO QUE VEEM

D0 QUE VEEM
E OUVEM

DO QUE DIZEM
E ESCREVEM

DO QUE FAZEM
E ENSINAM
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Fonte: Chaves, 2019. Adaptado de Barros, Carvalho e Costa, 2018.

Para o pesquisador, a retencdo do conhecimento pode se configurar de forma mais ativa
quando ha interagdes entre grupos ou realizagdo de praticas (70% e 90%). Isso se contraple as
atividades mais passivas, em que ele observou menores indices de retencdo: lendo 10%;

ouvindo 20%; vendo fotos, imagens e ilustracées 30%; quando veem e ouvem em filmes 50%.

3.4 Contribuicdes dos jogos didaticos para a Educacao

Os jogos constituem uma ferramenta muito importante que auxilia o professor em sua
pratica pedagdgica. Para S& Machado e Azevedo (2018), os jogos eletr6nicos podem
proporcionar experiéncias enriquecedoras, tornando-se também importante auxilio na
aprendizagem tanto na escola como fora dela.

A interacdo, desenvolvimento de habilidades e atencdo dispensados aos jogos digitais
devem seguir um percurso bem-planejado para que os objetivos tracados sejam alcangados com
essa estratégia metodoldgica.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, p. 56) enfatizam que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropria¢do do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacdo, das relacBes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relaco entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo. O jogo
oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos (BRASIL,
p. 56).

Os jogos digitais no contexto educativo vém proporcionando e incentivando 0s
estudantes a uma maior percepcao, desenvolvimento de raciocinio I6gico e tomadas de decisdes
em sua execucdo. Essa estratégia, imersa no uso de TDIC, favorece maior interagdo entre

grupos e independéncia na construcao do proprio conhecimento.

[...] os jogos devem ser vistos ndo apenas como ferramenta pedagdgica, mas como
proporcionar apontamento para o surgimento de novos modos de cognicdo e de
percepgdo, e ser considerado algo que vem estabelecendo novas conexdes de
aprendizagens e sociabilidades nos espagos educativos. Nos jogos o que acontece € a
participagdo ativa do jogador, ndo obstante, no processo educativo é a participacdo
efetiva do discente no processo de construcéo do conhecimento, é a interatividade em
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ambos os processos. Os jogos tém um alto poder interativo, fator consideravel a
construcdo do conhecimento (SA, MACHADO e AZEVEDO, 2018, p. 4).

Em um contexto de aprendizagem e desenvolvimento da inteligéncia, alguns autores

tracam paralelos entre essas tecnologias e a mudanca de paradigmas provocada pelas TDIC no

ambito educacional, estabelecendo novas formas de aquisi¢cdo de conhecimento. Resende e
Sores (2019, p. 750) destacam:

Na concepcdo Piagetiana, a inteligéncia compreende um equilibrio entre a assimilagdo
e a acomodacdo, correspondendo respectivamente a aquisicdo e compreensdo de
novas informacdes, ou seja, processo de significacdo das informacdes assimiladas.
Para Piaget, 0 jogo €é essencialmente assimilacdo, podendo também ocorrer
acomodacdo, no entanto, h& uma primazia da assimilacdo sobre a acomodacg&o. Assim,
a ludicidade acompanha o desenvolvimento da inteligéncia, sendo-a vinculada aos
estagios de desenvolvimento (RESENDE e SOARES, 2019, p. 750).

Nesse sentido, valer-se dessas atividades com foco educativo tende a ser de grande valia

para o professor e alunos, pois trata-se de uma estratégia atual e atrativa as novas geracoes.
Para Kishimoto (2009, p. 36),

Quando as situacfes ludicas sdo intencionalmente criadas com vistas a estimular
certos tipos de aprendizagem, surge e dimensdo educativa. Desde que mantidas as
condicBes para expressdo do jogo, o educador estd potencializando as situacdes de
aprendizagem (KISHIMOTO, 2009, p. 36).

Entendemos, assim, que a utilizacdo das TDIC se configura como um instrumento

auxiliar no desenvolvimento de atividades que promovem de forma prazerosa aprendizagens

significativas.

4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizacéo da pesquisa

Para realizacdo da pesquisa, optamos por uma abordagem quali/quantitativa de carater

descritivo-exploratdrio que, segundo Gil (1999), tem como objetivo principal o aprimoramento

de ideias ou a descoberta de intui¢cdes. Seu planejamento &, portanto, bastante flexivel, de modo

que possibilite a consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado.
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Nesse caso, 0 aprimoramento de ideias esta relacionado as acdes realizadas para a
organizacao, desenvolvimento e aplicacdo de jogo digital em uma escola de ensino basico, com
0 objetivo de identificar a eficacia dessa modalidade de TDIC em sala de aula.

A abordagem qualitativa busca informagdes das experiéncias humanas e suas inter-
relagdes com uso de tecnologias digitais, buscando informagdes comportamentais e sociais.
Entendida por Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo
das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo
de variaveis aspectos, aspectos esses elencados em nosso projeto.

Diferente da abordagem qualitativa, a abordagem quantitativa busca a mensuracao e
quantificacdo dos resultados por meio de dados estatisticos, percentuais ou matematicos, cujo
amostra de resultados é mais imediata.

Dessa forma, com o objetivo de trazer a pesquisa maior nimero de informacdes, fizemos
uso mutuo das duas abordagens: qualitativa e quantitativa. A esse respeito, Dal Farra e Lopes
(2013, p. 78) afirmam:

Na utilizagdo de multiplas abordagens, torna-se possivel produzir trabalhos nos quais
haja uma contribuicdo muatua das potencialidades de cada uma delas, gerando
respostas mais abrangentes em relagdo aos problemas de pesquisa formulados, desde
gue sejam consideradas as particularidades inerentes aos principios subjacentes a cada
uma delas, objetivando obter beneficios significativos (DAL FARRA e LOPES, 2013,
p. 78).

A estratégia metodoldgica sera a pesquisa-acdo que, segundo Thiollent (2004), “pode
ser vista como um modo de criar e de sistematizar uma pesquisa social de intencdo pratica,
levando em conta a participacao e a agdo dos atores observados.”. Tal escolha foi motivada pelo
fato de os alunos serem nativos no dominio de tecnologias, esperando associar esses
conhecimentos digitais ao estudo de componentes curriculares, abordando os aspectos
investigativos.

A proposi¢do de uma abordagem investigativa na pesquisa sera evidenciada durante o
desenvolvimento da intervencdo, propostas de oficinas e pesquisa dos conteddos
programaticos.

Para Carvalho (2013), para uma atividade ser considerada investigativa, ela ndo deve
contemplar apenas a observacdo dos fendmenos e manipulacdo de objetos por parte dos

estudantes, mas demandar acGes de reflexdo, discusséo, explicacdo e relato. Atividades essas
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em que os alunos possam refletir e trazer a tona o prazer de aprender, experimentar, identificar
e relacionar conceitos cientificos ao seu cotidiano.

E preciso dar significado ao que se estuda e, nesse contexto, fazem-se necessarias
atividades que levantem a problematizacdo e aproximagdo do objeto estudado, enfatizando
autonomia e protagonismo dos estudantes, a fim da construcéo da sua propria aprendizagem.

Estudos realizados por Zémpero e Laburt (2011) apontam que essas atividades devem
sempre partir de um problema para ser analisado, para o qual os alunos devem emitir hipéteses,
realizar um planejamento das atividades, interpretar as informag6es e comunicar os resultados.

Na etapa inicial da pesquisa, em que tratamos do tema respiracdo celular aerobia, 0s
alunos foram orientados através de aulas expositivas, leituras de texto, videos e discussao em
grupo a levantarem hipéteses acerca de processos metabdlicos relacionados a respiracéo celular
aerobia e discutir a importancia do conteudo abordado, aproximando-o a sua vida cotidiana. Na

sequéncia, realizamos oficinas, as quais foram descritas a seguir.

4.2 Sujeito e local da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor
Getalio Cesar Rodrigues Guedes, figura 3, no municipio de Pedras de Fogo, regido
metropolitana de Jodo Pessoa. Essa unidade escolar pertence a Secretaria de Educacdo do
Estado da Paraiba, onde sdo ofertadas as turmas de 12, 22 e 32 séries do ensino médio regular
nos turnos manha e tarde e EJA noturno.

A pesquisa se deu entre julho de 2019 e fevereiro de 2020 e teve participacdo de 30

alunos com idades entre 15 e 18 anos da 12 a 32 série do ensino medio regular.

Figura 3 - E. E. E. F. M. Professor Getulio Cesar R. Guedes — Pedras de Fogo - PB

____EEEF M PROF
GETULI SAR R GUEDES

Fonte: Chaves, 2019.
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A escola situa-se na zona Urbana da cidade e conta com 08 salas de aula em
funcionamento nos trés turnos, cujas modalidades de ensino sao regular e normal nos turnos da
manhd e tarde, e Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) no turno da noite, totalizando 776 alunos.

Também conta 01 laboratério de informatica, onde estdo disponibilizados 14
computadores com acesso a internet via Wi-Fi, 02 data shows, 02 TVs e 02 notebooks.

4.3 Aspectos éticos

A Proposta foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) do Centro de Ciéncias
da Saude (CCS) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) em cumprimento a Resolugéo 466,
de 12 de dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Satde (CNS). O projeto foi aprovado em
02/07/2019 - parecer consubstanciado do CEP, CAAE 14535919.0.0000.5188, Parecer:
3.431.115 (ANEXO A).

4.4 Coleta de dados

A coleta de dados se deu por meio de observagéo participante, anotagdes, bem como por
meio de questionarios de sondagem, de avaliacdo metodoldgica e Pré - teste e pos — teste.

No dia 21 de julho de 2019, aplicamos o questionario de sondagem contendo 6 questdes
fechadas, cujo propdsito foi conhecer um pouco do perfil do aluno e dados sobre a utilizagdo
de TDIC em seu cotidiano e atividades escolares. A andlise de dados serve para conhecer
habitos, habilidades, interesses, bem como de base para o planejamento das atividades a serem
desenvolvidas (APENDICE A).

A avaliacdo metodoldgica feita através de questdes abertas busca informag6es acerca do
grau de satisfacdo e aceitacdo, bem como, analisar a opinido pessoal do aluno em relacdo as
propostas de atividades desenvolvidas.

O pré-teste foi elaborado com base em exercicio do livro didatico adotado pela escola,
nele sdo apresentadas 10 questdes fechadas e objetivou-se verificar conhecimentos sobre
conceitos, estruturas, moléculas, etapas e producédo de energia referente ao referido processo
metabolico, cujo contetdo especifico versa sobre a respiragdo celular aerdbia.

O objetivo dessa atividade foi verificar o conhecimento do aluno sobre o contetdo
especifico e compara-lo ap6s a intervencio pedagégica. (APENDICE B).Vale salientar que as

questdes do pré teste e pos teste foram as mesmas.
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Para aplicacdo do pré-teste figura 4, os alunos foram orientados a escolher um cddigo

para sua identificacdo, organizados de A01 a A030. Sua aplicacdo foi de forma individual com

40 minutos de duracdo (2 aulas).

Figura 4 - Aplicacdo de pré-teste

Fonte: Chaves, 2019.

4.5 Procedimentos metodolégicos para execucdo da pesquisa

Os procedimentos do desenvolvimento da pesquisa foram realizados entre julho

(2019) e fevereiro (2020), e seguiram as etapas apresentadas no quadro 1:

Quadro 1 - Procedimentos metodologicos

_

1a

2a

32

4?

Sa

63

Apresentagdo da proposta da pesquisa, objetivos e procedimentos aos alunos
participantes.

Esclarecimentos, TCLE e TALE. Termo de assentimento e Consentimento Livre
e Esclarecido (apéndices D e E).

Aplicagdo de 04 aulas expositivas utilizando apenas o livro como material de
pesquisa.
Aplicagao de questionario de sondagem e Pré - teste (apéndices A e B).

Pesquisa do conteudo, levantamento de informacgdes, captura de imagens, texto,
animagoes, videos e conteudos afins..

Oficinas roteirizagdo e ilustracdo e Minicursos.
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7* Programacao do jogo digital.

8 Aplicagdo do jogo digital.

9¢ Aplicacdo de pos teste e questiondrio de avaliacdo metodoldgica (apéndices B
e C).

Fonte: Chaves, 2019.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Aqui, apresentamos resultados das etapas por meio de tdpicos para melhor entendimento
das atividades desenvolvidas, tendo inicio com a caracterizacdo do sujeito, seguindo-se do
questionario de sondagem, analise das atividades de pesquisa do conteddo em plataformas
digitais, anélise das Oficinas para roteirizacdo e ilustracdo, analise dos minicursos de
desenvolvimento de jogos em softwares livres, andlise da construcdo e Aplicacdo do jogo,

analise do pré-teste e pos-teste e analise do questionario de avaliacdo metodoldgica.

5.1 Caracterizacao do sujeito

Nossa pesquisa foi realizada com 30 alunos, sendo 18 alunas e 12 alunos com idades
entre 15 e 18 anos da 1% & 3? série de uma escola publica estadual do ensino médio regular. A
maioria reside na zona urbana da cidade, num total de 22 e oito alunos residem na zona rural.

A pesquisa ndo teve critérios de escolha de alunos, a proposta de trabalho foi divulgada
para 0s 776 alunos nos quadros de avisos da escola, no entanto, apenas 30 se dispuseram a
participar do projeto.

Uma observacdo a ser feita é em relacdo aos alunos da 22 e 32 séries, eles ja estudaram
o0 contelido sobre a respiracdo celular, o que poderia significar uma certa vantagem sobre 0s que
ainda estdo vendo o contetido, porém, os contetdos relacionados ao metabolismo energético
sdo vistos com maior énfase e detalhamento na 12 série mas também séo introduzidos nas séries
subsequentes.

Por meio da analise do perfil em relacdo ao uso de tecnologias digitais, podemos analisar

habitos, suas relagdes, interesse de acesso no uso das TDIC. Nesse sentido, os alunos
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participantes das trés séries demostraram grande interesse na participacdo da pesquisa 0s quais

participaram de forma assidua de todas as etapas, ndo havendo nenhuma desisténcia.

5.2 Analise do questionario de sondagem

Identificamos que a grande maioria dos alunos fazem uso frequente de algum tipo de
instrumento digital (celular, computador ou tablet). Esses dados foram relevantes pois, a partir
deles, foi possivel tracar e planejar as atividades desenvolvidas na sequéncia. Os Graficos (01,

02, 03, 04, 05, 06) abaixo sao resultados obtidos a partir do questionario de sondagem.

Os graficos 1 e 2 trazem dados acerca do acesso pessoal a aparelhos tecnoldgicos
(computador e smartphones), observamos que uma grande maioria dos alunos possui esses

equipamentos, 0s quais podem ser usados ndo apenas na escola mas também em casa.

Atravessamos atualmente uma grave pandemia, provocada pelo coronavirus onde o uso
da internet é instrumento essencial na realizacdo de aulas remotas. O fato refor¢a a importancia
do uso das TDIC tanto em aulas presenciais como a distancia. . O fato de 28 dos 30 estudantes
possuirem smartfone implica que, em tese, estes poderiam ter acesso a internet e portanto, terem
acesso ao jogo e a outras ferramentas que poderiam complementar o ensino a distancia, bem
como, também a aprendizagem significativa. Sabemos no entanto que o fato de um aluno
possuir um smartfone ndo implica necessariamente em um acesso a internet de qualidade nem
em um acesso a dados ilimitados, 0 que garantiria a certeza da disponibilizacdo das informacdes

ou da aprendizagem esperada pelo docente.
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Gréfico 1 - Questionario de sondagem: VVocé tem computador?

GRAFICO 1 - QUESTIONARIO DE SONDAGEM: VOCE TEM COMPUTADOR?

15
10 7

= SIM = NAO

Fonte: Chaves, 2020.

Gréfico 2 - Questionario de sondagem: Vocé tem smartphone?

GRAFICO 2 - QUESTIONARIO DE SONDAGEM: VOCE TEM SMARTPHONE?
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Fonte: Chaves, 2020.

Analisando o Gréfico 3 observamos que a maioria dos alunos acessa a internet a partir
de dados mdveis isso se da pelo fato de grande parte das escolas limitarem seu uso aos alunos,
esse fato precisa ser revisto, pois a utilizagdo dessa ferramenta faz parte do cotidiano do aluno

e potencializa seu consumo e producdo de informacdes.
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Muitos professores reclamam e sdo contra a liberagéo total da internet com a alegagéo que ela
distrai e tira a tencdo dos alunos durante as aulas, no entanto, cabe a escola orientar e estimular
seu uso de forma adequada em prol da pesquisa e aquisi¢ao de conhecimento ao inves de limita-
la.

O grafico 3 mostra, ainda, duas informacdes importantes no pequeno universo de alunos
que participaram do projeto: 28 acessavam a internet utilizando dados mdveis (que sdo
limitados, na maioria das situagdes observadas) e 2 estudantes utilizavam lan house. Nesta
Gltima situacdo, os estudantes pagam pelo tempo de uso da internet e precisam se deslocar de

casa para um outro ambiente que nem sempre é adequado para o estudo.

Gréfico 3 - Questionario de sondagem: VVocé tem acesso com maior frequéncia a internet a partir de quais
opgoes?

GRAFICO 3 - QUESTIONARIO DE SONDAGEM: ONDE VOCE TEM ACESSO COM MAIOR FREQUENCIA
A INTERNET?
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Fonte: Chaves, 2020.

O Grafico 4 mostra os dados acerca da utilizagdo de games por grande parte dos alunos
0 que denota que a inser¢do e utilizacdo de games educativos que explorem contelddos
curriculares ndo encontraria resisténcia por parte dos alunos. Ademais, 0s games Ssdo
ferramentas que fogem da perspectiva tradicional de aprendizagem por apresentar uma interface
agradavel e ludica, atraindo os usuarios por apresentar o desafio de conquistar pontuacdes

maiores e atrair o interesse dos estudantes pela competicéo.
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Gréfico 4 - Questionério de sondagem: Vocé faz uso de games?

GRAFICO 4 - QUESTIONARIO DE SONDAGEM: VOCE FAZ USO DE GAMES?

™ AS VEZES = SIM

Fonte: Chaves, 2020.

Gréfico 5 - Questionario de sondagem: VVocé acha que fazer uso de games para estudar conteidos escolares
facilitaria sua aprendizagem?

GRAFICO 5 - QUESTIONARIO DE SONDAGEM: VOCE ACHA QUE FAZER USO DE GAMES
PARA ESTUDAR CONTEUDOS ESCOLARES FACILITARIA SUA APRENDIZAGEM?

WNAOPENSEI = SIM = NAO
NISSO

Fonte: Chaves, 2020.

O gréafico 5 mostra que aproximadamente metade dos participantes ndo imaginava ou

ndo acreditava que jogos poderiam fazer parte do acervo de estratégias pedagdgicas para
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melhorar a aprendizagem de conteddos ministrados em sala de aula. Este dado poderia refletir
que o uso da internet como fonte de aprendizado e conhecimento ndo é aventado por uma
parcela significativa desses estudantes que apenas utilizam a rede para comunicagéo, jogos ou
assistir filmes. Esta hipotese apresenta respaldo ao examinarmos os dados do gréfico 6, one
apenas 1 aluno dos 30 faz uso da internet para esta finalidade. A escola deve focar uma maior
atencdo na elaboracdo de atividades que envolvam o uso de TDIC, ou seja, inserir em seus
planejamentos curriculares mais atividades e possibilidades de exploracao dessas ferramentas
a fim de que essa realidade de utilizagio meramente recreativo possa ser mudada. E importante
que os docentes também direcionem os estudantes para o universo de possibilidades que a

internet pode oferecer como ferramenta de aprendizagem a diversos contetdos.

Gréfico 6 - Questionario de sondagem: Com qual finalidade vocé mais usa internet?

GRAFICO 6 - QUESTIONARIO DE SONDAGEM: COM QUAL FINALIDADE VOCE MAIS
USA INTERNET?
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Fonte: Chaves, 2020.

Os dados identificados corroboram com as caracteristicas da geracdo nativa da internet
chamados geracdo Z (nascidos por volta de 1995 até inicio do ano 2010), trata-se de uma
geracao que nasceu em meio a expansdo e consumo de tecnologias digitais, e que possuem
caracteristicas proprias de aprendizagem.

Conforme destaca Ezenwabasili (2017 p. 2):

Os jovens da geracdo Z aprendem de maneiras multiplas; uma variedade de fontes
articuladas pode integrar seus materiais de aprendizado. Esses jovens sdo multifocais
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e convergentes, ou seja, convergem contetdos por meio de plataformas diferentes
(EZENWABASILI, 2017, p. 2).

Esses nativos digitais possuem habilidades, dominio e interesse por essas tecnologias e
com elas estabelecem suas relacfes, habitos, comportamento e comunicacao instantanea.

Embora a maioria dos estudantes ndo utilize com maior frequéncia a internet para fins
de pesquisa e estudos, como visto no Grafico 6, a maioria deles tém acesso e utilizam a esse
recurso, embora ndo saibamos a disponibilidade de tempo de acesso de cada individuo.

Dados comparativos podem ser observados na pesquisa PNAD Continua TIC 2018,
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua - Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo, divulgada em 29 de marco de 2020 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE, 2018): para 98,1% dos entrevistados o celular é o principal aparelho usado
para acessar a internet no Brasil. A maioria, 88,1%, também disse usar a internet para fazer
ligacdes de voz ou video.

Embora esses dados ja tenham sido alterados em funcdo do tempo em que foram
coletados, e que o recorte seja feito com individuos acima de 10 anos, os dados se assemelham

aos encontrados.

De modo geral, podemos concluir que a difusdo cada vez mais rapida da internet e a
popularizacdo de aparelhos tecnologicos entre as diversas camadas da populagéo e a velocidade
com que as informagbes chegam aos individuos sdo uma fonte incontestavel de como o
conhecimento estd a mao de muitos alunos.

O fundamental, no entanto, é prover estratégias eficazes para que esse conhecimento
seja aplicado de forma clara e objetiva e atinja resultados eficazes, com foco ndo s em

entretenimento, mas dando énfase no meio educacional.

5.3 Andlise da pesquisa do contetdo em plataformas digitais

As atividades de pesquisa do conteddo em plataformas digitais foram realizadas durante
0 horério escolar em turno e contraturno, parte no laboratério de informética da escola e parte
em sala de aula. Sua aplicagéo se processou entre os dias 27 de junho e 16 de julho de 2019,
totalizando seis aulas disponibilizadas para as atividades de pesquisa do contetddo através do

uso da internet, alternadas por aulas expositivas.
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Nosso objetivo durante esta etapa foi apresentar ao estudante imagens, nomenclaturas e
conceitos trabalhados na temética do metabolismo energético relacionado a respiracdo celular
aerobia.

Os contetidos e expectativas de aprendizagens esperados estdo de acordo com 0s

componentes curriculares presentes no planejamento escolar, descritos no quadro 2.

Quadro 2 - Contetdo curricular

CONTEUDO
EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGENS

-Enfatizar o papel do ATP como “moeda energética” do

mundo Vivo;

-Descrever o processo de respiracdo celular, identificando

locais da célula onde ocorrem as diversas etapas desse
Metabolismo energético processo;

(respiracdo celular aerdbia) | -Identificar reagentes, produtos e moléculas envolvidas

nessa reacao;

-Compreender a importancia desse processo para 0s seres

viventes.

Fonte: Chaves, 2019.

No laboratorio de informatica da escola, orientamos os estudantes a se dividirem em
seis equipes e coletarem pequenos videos, animagdes, imagens e conteudos relacionados aos
processos bioquimicos da respiracédo celular aerobia.

Para o desenvolvimento dessa atividade, propusemos que 0s alunos pesquisassem em
plataformas que ofertassem conteddo educativo sobre o tema e foi feita a sugestdo de
plataformas como a TV Escola, com o objetivo de assegurar informages confidveis.

Além dos computadores, usamos smartphones como instrumentos na pesquisa, figura
5, colocando-os dessa forma em contato com organelas envolvidas, conceitos, nomenclaturas,
importancia, relacéo e integracdo dessas vias metabdlicas com seu cotidiano.

Evidenciamos nessa etapa, como preconiza nosso segundo objetivo, o estimulo a
pesquisa escolar por meio das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo, primando

pela liberdade dos alunos em exercer sua autonomia e protagonismo, partindo de uma postura
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de sujeitos passivos a sujeitos ativos na construcdo do seu proprio saber e aquisicdo do

conhecimento.

Figura 5 - (A) Laboratdrio de informética pesquisa do contetido respiracéo celular, (B) Laboratério de
informatica Pesquisa em plataformas digitais

Fonte: Chaves, 2020.

A oferta desse tipo de estratégia evidencia que o uso de TDIC se configura como uma
linguagem atrativa para o desenvolvimento da leitura, pesquisa e busca pelo conhecimento,
tendo a figura do professor como mediador do processo, de modo a estimular os alunos que néo
se sentem atraidos pelos métodos mais tradicionais de ensino.

De acordo com Ramos (2012, p. 15),

Se a tecnologia que os alunos trazem para sala de aula serve como forma de distracéo
em relacdo ao conteudo aplicado, ha & necessidade de rever tais atitudes, para que 0s
estudantes possam aprender a pesquisar e analisar informacfes adquiridas com os
aparelhos que trazem para a aula e assim 0 ensino se tornard mais interessante a eles,
pois 0s meios tecnoldgicos mudam a rotina dos mesmos (RAMOS, 2012, p. 15).

Segundo Ramos (2012), faz-se necessaria a orientacao para o uso de forma responsavel
desses dispositivos, visto que sua utilizacdo resultard apenas como mera distracdo ou diversao
e acarretara abstracdo, tirando o foco e a objetividade do estudo.

Buscamos, dessa forma, auxiliar o estudo, utilizando uma abordagem diferente da
habitual, expondo aos alunos uma metodologia na qual eles pudessem de forma ativa buscar
informacdes e respostas ao tema proposto.
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5.4 Andlise das Oficinas para roteirizacéo e ilustragao

Foram trabalhadas 4 oficinas com duracéo de 4 horas em média. Elas aconteceram aos
sabados, dia em gue todos os participantes podiam se encontrar, visto que estudavam em turnos
diferentes.

Os alunos foram divididos em equipes e orientados a utilizar o material coletado na
pesquisa para exercitar sua criatividade, desenvolvendo roteiros e ilustraces os quais deviam
constar reagentes e produtos dessas vias da respiracao celular aerdbia e locais onde ocorre saldo
energético. A figura 6, mostra um dos roteiros e ilustracbes produzidos pelos alunos
participantes da pesquisa.

Figura 6 - Roteiro e ilustracdo produzidos por alunos

Fonte: Chaves, 2019.

Procuramos incentivar sua autonomia e liberdade na idealizacao das narrativas e roteiros
dessas atividades, figura 7 e 8, momento em que podemos evidenciar o protagonismo e a
autonomia dos alunos no desenvolvimento do trabalho, acdo que se distancia das tradicionais
aulas expositivas, cuja predominancia é a memorizacéo e exposicao dos contedos curriculares
da respiracao celular.
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Figura 7 - (A) Pesquisa com uso de smartphone, (B) alunos desenvolvendo roteiros e ilustracdes

Fonte: Chaves, 2019.

As narrativas e esquemas para a construcdo da sequéncia do jogo partiram do esquema
geral dessas atividades vistas acima. A intervencdo visou a explorar as principais etapas
(glicdlise, ciclo de Krebs e fosforilagdo oxidativa), simulando, dessa forma, um esquema sobre
como as moléculas podem ser quebradas ou sintetizadas e arrastadas durantes as etapas da

respiracao.

Figura 8 - Esquema da via metabdlica da respiracéo celular desenvolvida pelos alunos

Fonte: Chaves, 2019.

5.5 Analise dos Minicursos de desenvolvimento de jogos em softwares livres
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Essa etapa teve por objetivo colocar os estudantes em contato com o histdrico, praticas
e técnicas relativas as midias digitais, bem como exercicio e linguagens de interfaces de
websites e editores de jogos simples. O contetdo programatico pode ser visto no quadro 3.

As atividades foram ministradas pelo professor italo Ornilo, bidlogo, servidor
temporario da Escola Estadual Arruda Cadmara, Itambé — PE, e estudante do curso Comunicagéo
em Midias Digitais (UFPB). Foram trabalhadas 4 minicursos com duracdo de 4 horas em média,

aos sabados a tarde.

Minicurso 1 - Introducdo aos Game Studies, ao Game Design e ao Gdevelop.

Quadro 3 - Contelido programatico do minicurso

CONTEUDO PROGRAMATICO

O que é um jogo?

A histdria dos videogames.

O que faz um jogo ser bom?

A importéncia do Inglés no mundo dos jogos.
A importancia da Matematica no mundo dos jogos.
Narrativa.

Conceito de histdrias interativas.

Uma pessoa consegue criar um jogo sozinha?
Os brasileiros no mundo dos jogos.

Quanto custa para criar um jogo?

Como criar jogos.

N N N N N N N NN NN

Fonte: Chaves, 2019.

Foram feitas exposi¢cGes sobre transformacfes sociais, culturais e educacionais
ocorridas nas ultimas décadas em virtude dos avancos tecnoldgicos e como essas mudancas
vém impactando a vida das novas geragOes. Outrossim, utilizagdo de data show para a
exposicdo das imagens, bem como pesquisa web das linguagens técnicas das plataformas

digitais figura 9.
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Figura 9 - (A) Imagens de slides e timeline dos jogos eletronicos, (B ) Imagens da histéria dos primeiros jogos
eletrénicos

Fonte: Chaves, 2019.

Minicurso 2 - Conhecendo as ferramentas do Gdevelop e do Piskel.

Foram trabalhados conceitos basicos de jogos eletrénicos, sua linguagem técnica e uso
de aplicativos, cujo contetdo programatico pode ser visto no quadro 4 Essa etapa objetiva-se a
conhecer e exercitar linguagens de interfaces de websites. Usamos slides na exibi¢do do tema.
figura 10.

Quadro 4 - Conteldo programatico

CONTEUDO PROGRAMATICO

Aprendendo os termos mais comuns na criagdo de jogos.
Como pesquisar recursos para a producao de jogos.
Aprendendo sobre os diferentes formatos de imagem.
Conhecendo a interface do Gdevelop e do Piskel.

Configuracdes iniciais de um projeto.

AN NN Y NN

Movimento e animagcéo.

Fonte: Chaves, 2019.
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Figura 10 - (A) Professor italo exibindo slides sobre a criacdo de jogos, (B) exibicao de slides sobre a criacao de
jogos

* Tic-Tac-Toe (1952)

ava-se circulos e xis.
chanado de Jogo da velhe. T ¢

* Tennis for Two (1958)

progroms  simleve
e de ténis exibids m tels
de um osciloscopio.

Fonte: Chaves, 2019.

Minicurso 3 e 4 - Uso de aplicativos 2D na construcao de jogos

Essas atividades buscaram aproximar os estudantes das linguagens técnicas usadas na
construcdo de midias digitais constantemente usadas por eles porém distantes do entendimento
de como séo produzidas. O conteido programatico pode ser visto no Quadro 5.

Nesse momento os alunos tiveram a oportunidade de utilizar o Gdevelop, aplicativo

usado para a criagéo do jogo, figura 11.

Quadro 5 - Contetdo programético 2

CONTEUDO PROGRAMATICO

Entendendo o conceito de Layers e HUD.
Aplicando layers e HUD no projeto.
Corrigindo erros e bugs.

Finalizando o primeiro projeto.
Exportando o primeiro projeto.

NERSRNRNEAN

Fonte: Chaves, 2019.
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Figura 11 - (A) Pratica de utilizacdo do GDevelop, (B e C) Aula préatica de animacgéo

Fonte: Chaves, 2019.

As atividades foram desenvolvidas e aplicadas com base no entendimento e producao
de jogos 2D do tipo género Endless Runner (estilo de jogo em que os elementos na tela sdo
gerados aleatoriamente e o0 jogo fica mais rapido ao longo do tempo). Sua construcdo tem
configuragdo que possui compatibilidade para uso em computadores e smartphones com

sistema Android.

5.6 Andlise da construcéo e Aplicacao do jogo

A concepgéo do jogo teve como base roteiros desenvolvidos pelos alunos nas oficinas
de roteirizacdo, figura 12. Seu nome a principio foi batizado pelos alunos de: jogo do ATP, e
em seguida acrescentada a frase: descobrindo a respiracdo celular, fato sugerido pelo professor

italo Ornilo, ministrante das oficinas digitais e desenvolvedor da expertise técnica do jogo.

Figura 12 - llustragdes desenvolvidas pelos alunos durante as oficinas
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Fonte: Chaves, 2019.
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O personagem escolhido foi um cacto (apelidado pelos participantes do projeto de
Cactdo = Cacto + Lampido), tanto por representar o Nordeste e uma planta da regido, como
pelo fato de existir uma ideia de novos jogos para o futuro, que incluiriam a fotossintese, por
exemplo, como tema, e dessa forma a mascote poderia ser mantida, pois seria coerente um cacto
fazer fotossintese.

A expertise para programacéo do jogo digital foi realizada pelos colaboradores italo
Ornilo, Tristan Lima Carneiro e Erika Alves. O software utilizado foi o GDevelop; trata-se de
um aplicativo utilizado para criar jogos que pode ser utilizado por qualquer pessoa, mesmo
aquelas que ndo possuem habilidade com programacédo, uma vez que isso ndo é requerido para
0 uso do software.

GDevelop conta com um sistema de programacao visual em que o usuario cria eventos
e escolhe condicdes e a¢des que irdo ditar a logica do seu jogo. Tudo isso de forma pratica e
intuitiva. O programa € de cddigo aberto e foi desenvolvido sob a licenga MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts).

Trata-se de uma licenca permissiva programas de software, criada por esse Instituto o
que significa que qualquer pessoa pode contribuir com melhorias para o aplicativo, sem
possuirem nenhum vinculo contratual, ou seja, tudo o que for criado por qualquer
desenvolvedor pertence a ele totalmente livre de custos.

Isso faz com que a comunidade de usuarios do programa seja bastante ativa e ajude os
novatos com solugdes para suas davidas.

O sistema de programacéo visual do GDevelop com eventos preestabelecidos permite
que ele seja facil de compreender e se aprofundar, sendo a ferramenta perfeita tanto para

desenvolvedores iniciantes quanto intermediarios, figura 13.

Figura 13 - Aba de eventos do Gdevelop

& W@ PlayerHitBox is in collision with @ Coin
The opacity of Coin

The opacity of @ Coin

he opacity of @ Coin

Fonte: Chaves, 2019.
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O aplicativo Gdevelop encontrava-se localizado na lingua inglesa, com poucos termos
traduzidos em portugués, o que poderia configurar-se como uma barreira na criacao dos jogos
por parte do publico-alvo brasileiro, que nem sempre tem dominio do inglés.

Nesse ponto, ao longo do desenvolvimento do nosso trabalho, foi realizada a traducéo
completa do Gdevelop para o portugués brasileiro pelos colaboradores professor italo Ornilo,
Erika Freitas e Matheus Varela, o que culminou com um guia de utilizacio do aplicativo o qual
podera servir como fonte de pesquisa ou utilizacao dele.

O jogo Corrida do ATP — Descobrindo a Respiragdo Celular tem por principal objetivo
ser uma ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem sobre a respiracao celular
dentro da disciplina de Biologia.

Pertence ao género Endless Runner (estilo de jogo em que os elementos na tela séo
gerados aleatoriamente e o jogo fica mais rapido ao longo do tempo), desenvolvido para ser
compativel tanto com celulares Android quanto com computadores com sistema operacional
Windows.

Os estudantes realizaram toques na tela (usando smartphone) ou mouse (usando
computador) para fazerem com que a mascote realize saltos sobre plataformas que contém
representacfes de moléculas envolvidas no processo de respiragédo celular.

A aplicagdo do jogo com os participantes da pesquisa ocorreu em sala de aula e teve
duracdo de 2 horas aulas, momento em que eles puderam explorar sua dindmica e dar um
feedback sobre sua jogabilidade. O acesso ao jogo digital ficou disponivel, para que os alunos
pudessem utiliza-lo no computador ou em smatphones com sistema Android. Links de acesso:
computador: https://gamejolt.net/?token=tLfvbQ2MUZpjimwS5eNtk6Z35TWAG6pP

sistema Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=ittalo.game.corridadoatp

5.7 Analise dos questionarios pré-teste e pos-teste

Em nossa escola o0 tema metabolismo é desenvolvido na 12 série do ensino médio
regular, durante a segunda unidade do ano letivo, cujas estratégias de ensino tém sido realizadas
em maior parte atraves de aulas expositivas e utilizacdo do livro didatico.

Usamos como meios comparativos dos nossos resultados, as médias dos alunos da

segunda unidade escolar da 1? série dos anos de 2015 a 2019, bem como do pré-teste e pos-
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teste, grafico 7. Vale salientar que as questdes do Pré-teste e o pds-teste foram as mesmas e

respondidas pelos 30 alunos.

Gréfico 7 - Andlise comparativa das médias 2015 a 2019, pré-teste e pds-teste

Médias GRAFICO 7 - ANALISE COMPARATIVA DAS
7,8 MEDIAS 2015 A 2019, PRE-TESTE E POS-TESTE -

7,6
7,4
7,2

7

6,8 6,6

6,6

6,7 6,7

6,4
6,2

6

5,8
Ano 2015 2016 2017 2018 2019 PRE-TESTE  POS-TESTE

Fonte: Chaves, 2020.

Esta analise nos permite observar um aumento na media alcangcada apos a intervencao,
0 que em nossa Vvisdo indica uma mudanca positiva com a introducdo da estratégia.

Outro dado que reforga nossa andlise, € a observacdo de que as médias obtidas nos anos
de 2015 a 2019, cuja estratégia aplicada foi através do método mais tradicional de aulas
expositivas mantém valores praticamente estaveis, sem oscilagdes.

Destacamos ainda que a estratégia da pesquisa dos contetdos, valendo-se da utilizacao
de computadores, celulares, tablets e internet para o desenvolvimento das atividades
comprovadamente, despertaram o interesse e a motivacdo dos estudantes. Para Kenski (2007),
“a geracao digital sente-se estimulada pelo uso de TDIC e sente-se a vontade para explorar e
compartilhar suas interfaces, dinamizando o ambiente das aulas e promovendo conhecimento a
partir dos desafios propostos”.

O uso de tecnologias digitais em atividades em sala de aula, entretanto, precisa de um

planejamento claro e objetivo, trata-se de instrumentos que agregado as préaticas, podem resultar
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em praticas pedagdgicas que levem os estudantes a execucdo de posturas ativas e passem a
buscar o conhecimento a partir de suas vivéncias.

Verifica-se também, um interesse maior por parte dos alunos pelas aulas que utilizam
internet e midias digitais, por ser algo presente e frequente em seu cotidiano. Essas estratégias
além de facilitar a compreensdo e exploracdo dos contetdos, podem ser uma aliada na
diminuicdo da evasdo escolar, por tornar as atividades escolares mais atraentes e divertida para

os alunos.

5.8 Andlise do questionario de avaliagdo metodoldgica

O questionario de avaliacdo metodoldgica buscou levantar dados sobre as opinides dos
alunos acerca das atividades desenvolvidas durante a pesquisa. Essas informacdes tém relevante
importancia, por evidenciar as falas e satisfacdo dos alunos na proposta apresentada, como

veremos no quadro 6.

Quadro 6 - Vocé acredita que o uso de TDIC (celular, tablet e computador) tornou a aula mais dindmica e
motivadora?

PERGUNTA | CODIGO OPINIAO
DO ALUNO

Sim. Estudar fazendo uso das tecnologias e mais prazeroso
e abre um mundo para realizacdo de pesquisas e aquisi¢ao

01 A05 de conhecimento.

Sim. E uma motivag&o a mais porque o uso do livro apenas
01 AO3 torna a aula magante e sem graca apesar da importancia
que sabemos que o livro tem em nossos estudos.

Sim. Torna a aula mais motivadora pois, me sinto mais a

01 AOL vontade para pesquisar usando computador ou celular
consigo visualizar melhor os conteidos.

Fonte: Chaves, 2020.

A analise das falas dos alunos em relacdo ao uso de TDIC na sala de aula revela o
interesse e a motivacao que essas tecnologias promovem. Os alunos A03, A05 e A0l citam o
prazer e a motivacdo de fazer pesquisa, sendo eles os protagonistas o desenvolvimento da
pesquisa, evidenciando o diferencial da estratégia pedagdgica utilizada.

Nesse contexto, é importante apontar que:
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Tecnologia e educacdo sdo conceitos indissocidveis. Educacdo diz respeito ao
“processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral da crianga e
do ser humano em geral, visando a sua melhor integragdo individual e social”. Para
gue ocorra essa integracao, é preciso que conhecimentos, valores, habitos, atitudes e
comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que se utilize a
educacdo para ensinar sobre as tecnologias que estdo na base da identidade e da acéo
do grupo e que se faga uso delas para ensinar as bases da educacdo (KENSKI, 2007,
p. 43).

Percebe-se, dessa forma, que a estratégia de usar a internet nas aulas diferencia-se das

aulas tradicionais e estimula a pesquisa de forma mais significativa para a aquisi¢do do

conhecimento.

Na concepcao de muitos autores, as atividades de interacéo, troca e socializacdo que

acontecem em oficinas pedagdgicas contribuem de forma decisiva no processo de ensino-

aprendizagem. As falas dos alunos, Quadro 7, evidenciam a contribuigdo que essa atividade

proporcionou na apropriacao e retencdo de conceitos considerados mais complexos.

Quadro 7 - As oficinas realizadas contribuiram na aquisicdo de conhecimento? Justifique.

CODIGO
PERGUNTA DO OPINIAO
ALUNO
Sim. Torna a aula mais motivadora pois, me sinto mais a
02 A23 vontade para pesquisar visualizar melhor os contetidos
Sim. Pesquisando os contetdos para pagar as informacdes
sobre respiracao celular acabei descobrindo e compreendendo
02 conceitos e estruturas relacionadas a esses processos, como
A2 por exemplo que a glicose é totalmente degrada no ciclo de
Krebs liberando seus carbonos em forma de CO2.
Sim. Conseguir entender o que séo e a fungdo de moléculas que
02 antes eu considerava nomes muitos esquisitos. Exemplo: NAD,
Al5 FAD &cido piravico, ATP, carotenoides, estroma, tilacoide etc.

Fonte: Chaves, 2020.

Observa-se dessa forma, que ao citarem compostos e estruturas encontradas na via

metabolica a qual pesquisaram, fica claro a apropriacdo de conceitos e conhecimentos tedricos.
Em Paviani e Fontana (2009, p. 78):

Uma oficina é, pois, uma oportunidade de vivenciar situagdes concretas e
significativas, baseada no tripé: sentir-pensar-agir, com objetivos pedagdgicos. Nesse
sentido, a metodologia da oficina muda o foco tradicional da aprendizagem
(cognicdo), passando a incorporar a acdo e a reflexdo. Em outras palavras, numa
oficina ocorrem apropriagdo, construcdo e producdo de conhecimentos tedricos e
préaticos, de forma ativa e reflexiva.
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Portanto, a aplicacdo de oficinas pedagdgicas desenvolve situa¢es nas quais sua pratica
propicia acles e processos ativos de transformacdo reciproca entre sujeito e objeto. Elas
oportunizam aos alunos autonomia, provocando situacdes de aprendizagem e socializacdo de
conhecimento.

Observamos durante o desenvolvimento das oficinas uma aproximacdo do contetdo
trabalhado ao cotidiano dos alunos, esta observacdo baseia-se na opinido dada por eles como

podemos ver no Quadro 8.

Quadro 8 - Em sua opinido, as oficinas permitiram uma maior aproximacao do conteudo trabalhado com as
questdes relacionadas ao seu cotidiano? Justifique.

PERGUNTA CO[[))(I)GO OPINIAO

ALUNO

Sim. Participar de oficinas proporciona um melhor
entendimento do que estamos estudando ja que durante esse
estudo nds praticamos aquilo que estamos estudando.

03 A21

Sim. Compreendi melhor escrevendo e trocando ideias com
meus colegas como os alimentos produzem a energia
necessarias para nossas atividades e a importancia que as
plantas tém na producéo do nosso oxigénio.

Achei uma experiéncia interessante estudar os conteudos
respiracdo celular atraves da composi¢do dos roteiros e
03 A23 estorias sobre esses contetdos, € uma forma mais facil de
aprender pois conseguimos investigar muitos fendmenos que

participamos diariamente e escrever em forma de estoria.
Fonte: Chaves, 2020.

03 Al9

As atividades realizadas com foco em metodologias ativas as quais, oficinas e pesquisas
em plataformas digitais além despertarem o interesse dos alunos tiveram como resultado a
apropriacdo de conhecimento bem como, vasto material para o desenvolvimento de roteiros

usados no desenvolvimento do jogo digital, fato, observado nas falas do Quadro 9.

Quadro 9 - Qual sua opinido em relacdo ao jogo digital produzido durante a pesquisa?

CODIGO X
PERGUNTA | 0% ' UNO OPINIAO

Achei muito legal participar de um projeto de games
eu ndo achava que era possivel fazer um jogo usando

04 A29 como historia os assuntos da disciplina.
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Contribuiu muito para o meu aprendizado e facilitou

04 Al7 meu entendimento pois pude fixar conceitos sobre
moléculas e processos quimicos.
Me proporcionou refletir sobre coisas que passam
despercebidas porque tem certos assuntos que sO
04 AO8 memorizamos para a prova e depois esquecemos 0

jogo que é bem competitivo e divertido ajuda a
lembrar do que acontece durante 0S processos
quimicos fora e dentro da mitocondria.

Fonte: Chaves, 2020.

Os comentarios dos alunos A08, Al7 e 29 associam o desenvolvimento do jogo a

reflexes sobre um contetdo tido como abstrato no ensino da Biologia, foi possivel constatar

conexdes entre o procedimento adotado e a contextualizacdo dos conteddos com o cotidiano

dos estudantes.

Os jogos didaticos podem potencializar a aquisicdo de conhecimentos, articulando o0s

conteddos curriculares e seu desenvolvimento de forma ludica, o que gera satisfacao e prazer

em estudar, fato observado nas falas dos alunos no Quadro 10.

Quadro 10 - Em sua opiniéo, o uso do jogo contribui diretamente em sua aprendizagem? Justifique.

CODIGO X
PERGUNTA DO ALUNO OPINIAO
O jogo ajudou no meu processo de fixacdo do
conteddo e aprendizagem pois ndo vou mais esquecer
05 Al6 L
as fases da respiracéo celular.
A gente fica relembrando das moléculas que fazem
parte das etapas da respiragdo e ndo tem como
05 A30 esquecer o que acontece durante as fases. Alem de ser
uma forma divertida de ver esse assunto que eu
achava muito complicado.
Achei a mecanica do jogo legal e ajuda a fixar o
05 A20 contetdo.

Fonte: Chaves, 2020.

Os resultados obtidos em relagdo a opinido dos participantes foram satisfatérios quanto

a utilizacdo do jogo digital, pois ndo verificamos nenhuma rejei¢cdo ou comentarios negativos

sobre a utilizacdo desse instrumento pedagogico. Os 30 participantes opinaram em favor do uso

mais frequente de jogos, embora nem todas as falas tenham sido descritas todas as opinides

foram favoraveis ao seu uso.
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Lembrando que a tecnologia utilizada ndo se configura como um fim na aquisicdo de
conhecimento, trata-se de uma estratégia mediadora que podera facilitar a compreensao e
fixacdo de contetdos curriculares, como visto nas falas dos alunos A01, A03 e 05 do quadro
acima. Para S4, Azevedo e Machado (2018), os jogos digitais proporcionam diversos beneficios
aos jogadores, tendo efeito motivador, desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socializagdo, coordenacdo motora e raciocinio l6gico, facilitando o aprendizado em varias areas

do conhecimento.
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6 O PRODUTO

O produto de nossa pesquisa espera contribuir com atividades desenvolvidas pelos
professores em sala de aula ou fora dela, ja que se trata de um jogo que pode ser acessado em

qualquer lugar com acesso a internet.

Ele se constitui de um jogo denominado Corrida do ATP — Descobrindo a Respiragao

Celular, um manual com sugestdes de atividades e um manual de utilizacdo do Gdevelop.

O jogo

O jogo, figura 14, tem por principal objetivo ser uma ferramenta de apoio no processo
de ensino aprendizagem sobre a respiracdo celular dentro da disciplina de Biologia.

Figura 14 - Interfaces do jogo corrida do ATP

V' Fostorilagao
@Gm&llu R 5 4 Oxidative
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Fonte: Chaves, 2019.

Para sua utilizagéo basta tocar na tela, o personagem comeca a correr a uma velocidade
preestabelecida. Plataformas comecam a surgir em diferentes pontos e o jogador pode tocar na
tela para que o personagem pule e alcance as plataformas. (caso o jogador, rapidamente toque
na tela novamente ap6s o primeiro pulo, 0 personagem pula mais uma vez, realizando um

“duplo-pulo” caracteristica marcante de diversos jogos de videogame).

Podem ser vistos 3 menus de pausa na tela de jogo: Glicdlise, Ciclo de do &cido citrico

e Fosforilagdo Oxidativa (cadeia respiratoria).

Caso 0 jogador cliqgue em um desses menus, ele ira se deparar com um desenho
esquematico vazio de cada um desses processos da respiracdo celular. Enquanto corre, na tela
de jogo, serdo geradas representacdes de moléculas envolvidas nos ciclos de respiracao

supracitados.

Ao tocar nessas figuras, o personagem coleta essas moléculas e elas aparecem nos
esquemas do menu que estava vazio. Ao coletar todas as moléculas envolvidas em um
determinado ciclo, caso colete todas as moléculas de cada ciclo ele vera as moléculas coletadas

em seus respectivos lugares nas representacdo esquematica de cada etapa.

Todas as informagdes de como jogar encontram-se na tela inicial, bem como o menu e
créditos dos desenvolvedores. O jogo pode ser acessado no play Store gratuitamente. Links de

acesso:

versdo desktop (computador):
https://gamejolt.net/?token=tL fvbQ2MUZpjimwS5eNtk6Z35TWAG6pP

Versdo mobile (sistema Android):

https://play.google.com/store/apps/details?id=ittalo.game.corridadoatp

O manual Gdevelop
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O manual de utilizagdo do Gdevelop, (aplicativo usado no desenvolvimento do jogo)
encontrava-se em lingua inglesa a qual ele é criado originalmente, foi traduzido com a

autorizacgdo de seus desenvolvedores.

Conseguimos autorizacao para a traducéo, divulgacao e utilizacao do aplicativo, o qual
resultou em um manual que podera ser utilizado tanto por alunos quanto professores que
queiram desenvolver trabalhos usando tal aplicativo.

O manual, figura 15, traz informac@es basicas de utilizacdo do Gdevelop e foi traduzido
pelos professores colaboradores professor italo Ornilo, Erika Freitas e Matheus varela. Podendo

ser acessado atraveés do link:

https://drive.google.com/file/d/1K7COdscDojvgEIE-bVKVWHmMZwVv4yeyl/view?usp=sharing

Figura 15 - manual de utilizagdo em portugués do Aplicativo Gdevelop

Manual Introdutério de

EVELOP

Manual vinculado ao projeto:
Desenvolvimento e aplicagao de um jogo eletranico como ins
pedagbgico no processo de ensino om biologia.
2020

Fonte: Chaves, 2020.

As possibilidades de atividades em sala de aula, sdo inimeras, e cabe ao professor
abordé-las de acordo com sua prépria experiéncia, ou analisando o feedback dos alunos sobre
a utilizacdo dessas estratégias. A expansdo da compreensdo do contetdo-alvo por meio dessa
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ferramenta é potencializada por sua caracteristica didatica e ludica, tornando o aprendizado ndo

apenas mais simples, como também mais divertido.

O manual com sugest@es de atividades

Este manual, figura 16, tem por finalidade sugerir atividades que possam ser trabalhas em sala
de aula explorando jogo Corrida do ATP (Descobrindo a respiracao celular). Ele contém sugestdes

para a elaboracdo de exercicios com questdes subjetivas e objetivas.

Figura 16 - Manual com sugestes de atividades

Mzazzl com sugeatdca de atividades

0.

CRIZNTADORA:
Terelice 5. de Azcls Capzalce

- inculsdo 30 pred
Decsaveivirenss ¢ apdcagde 4o are Jogo oma ko
20 procestc &4 aapns am Blologia
00

Fonte: Chaves, 2020.
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Também disponibilizamos os esquemas das trés etapas da via metabdlica as quais

podem ser copiadas e utilizadas em atividades de recorte e montagem deles. Apéndice D.

7 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de tecnologias digitais como um instrumento pedagogico é uma atividade
recente, elas criam possibilidades de interagdo e modificam formas mais tradicionais de ensino.
Nesse sentido a escola deve estar atenta a essas mudancas e propor, desenvolver e planejar
atividades que contemplem em seu curriculo o uso de TDIC para que suas praticas favorecam

e reforcem cada vez mais uma aprendizagem significativa.

Nossa pesquisa buscou analisar como as TDIC em especial os jogos digitais podem
potencializar o interesse dos alunos e professores em atividades em sala de aula, tornando o
processo de ensino e aprendizagem mais interessante, atual e dindmico. Além disso, também

nos permitiu avaliar como esses recursos auxiliam na compreensdo de conceitos e contetdo.

Observamos em nossa trajetdria, que a troca de informacdes entre todos os atores
envolvidos (aluno, professor, gestdo escolar), nessas mudancas propostas pelas tecnologias
devem estar em harmonia, para que a implementacao de projetos que promovam o uso de TDIC

tenham destaque no curriculo escolar e seu planejamento.

Os resultados obtidos mostraram que ferramentas tecnologicas associadas ao ludico
como € o caso dos jogos, sdo instrumentos que oportunizam aprendizagens ativas de forma
prazerosa e significativas como as evidenciadas durante a concepgéo, desenvolvimento e
aplicacdo de um jogo desenvolvido pelos alunos, bem como no aumento de suas médias apés a

intervencdo pedagogica.

Durante a pesquisa observamos a importancia do uso das TDIC como instrumento de
motivacdo, interesse e participacdo dos alunos e de como eles interagem e dominam as
tecnologias. Podemos constatar que a utilizacdo de jogos eletrénicos como ferramenta auxiliar
dos processos pedagdgicos, pode ser usada durante as aulas, fazendo dessa pratica uma

ferramenta auxiliar nas atividades escolares.
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Ressaltamos que algumas limitagdes, tais como, falta de laboratério de informética ou
auséncia do acesso a internet na escola nao se configuram como um impedimento para o
desenvolvimento das atividades utilizando jogos eletrénicos, visto que, essas atividades podem

ser acessadas pelos alunos através de smartphones o qual grande maioria tem acesso.

Chamamos a atencao para possiveis limitagdes quanto a expertise técnica e dominio do
dessas tecnologias. Nesse sentido, precisamos recorrer a ajuda ou colaboragédo de pessoas com
conhecimentos na area ou que tenham dominio no manuseio e utilizacdo de aplicativos. No
entanto, compreendemos que o planejamento de todo projeto seja peca chave para um bom

desenvolvimento e consequentemente boa execucao do trabalhado.

Concluimos que os resultados alcangados foram significativos pois por meio deles
pudemos analisar as contribuicbes do uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo para o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo eletrébnico com a tematica

respiracao celular.

Durante a pesquisa conseguimos alcancar os objetivos propostos, tanto em relagdo ao
estimulo da pesquisa escolar através das tecnologias, bem como avaliar as contribuicdes de um

jogo digital como instrumento pedag0ogico no processo ensino e aprendizagem da biologia.

Os produtos obtidos — 0 jogo e 0 manual de utilizacéo do aplicativo o ficardo disponiveis
e tem acesso livre nos links indicados na sessao que discorre sobre o produto, esperamos que a
temaética trabalhada em nossa pesquisa possa contribuir para estudos futuros, haja vista que o

uso de tecnologias no cotidiano das pessoas seja uma realidade sem volta.

Destacamos por fim, o papel preponderante do professor nos processos de mediagdes
pedagdgicas e 0 quanto é importante estar atualizado e conectado com essas possibilidades
tecnologicas que facilitam processos, aproximam professores e alunos, desenvolvem
habilidades e consequentemente aprendem e ensinam numa mesma linguagem, a linguagem da

Internet.
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APENDICE A - QUESTIONARIO SONDAGEM QUANTO AO USO DE TDIC

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA

UFPB

@
PROFBIO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE BIOLOGIA — PROFBIO

ESCOLA: E. E. E. F. M. PROFESSOR GETULIO CESAR R. GUEDES

PROFESSOR: JAILSON RODRIGUES CHAVES
DISCIPLINA: BIOLOGIA

SERIE: 12 A 32 SERIE DO ENSINO MEDIO

QUESTIONARIO SONDAGEM QUANTO AO USO DE TDIC

1. Vocé tem computador?
() Sim
( ) Néo

2. Vocé tem celular?
() Sim
( ) Nao

3. Vocé tem acesso com maior frequéncia a internet a partir de quais opcoes?
() sim, em casa

() sim, na escola

() sim, na lan house

( ) sim, em casa de amigos

( ) sim, no celular ( dado moveis)

4. Qual finalidade vocé mais usa internet?
( ) Bate papo

() Pesquisa escolar

( ) Jogar

() Ver filme



5. Vocé faz uso de games?
() Sim

( ) Néo

() As vezes

6. Vocé acha que fazer uso de games para estudar conteldos escolares facilitaria sua
aprendizagem?

()Sim

( ) Néo

( ) Néo pensei nisso
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE CONTEUDOS ESPECIFICOS SOBRE A
RESPIRACAO CELULAR

@
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA PROF?IO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE BIOLOGIA — PROFBIO

UFPB

ESCOLA: E.E. E. F. M. PROFESSOR GETULIO CESAR R. GUEDES

PROFESSOR: JAILSON RODRIGUES CHAVES
DISCIPLINA: BIOLOGIA

SERIE: 12 A 32 SERIE DO ENSINO MEDIO

QUESTIONARIO DE CONTEUDOS ESPECIFICOS SOBRE A RESPIRACAO CELULAR

1. Algumas etapas da respiracdo celular ocorrem no interior de uma organela chamada.
A) Ribossomos
B) Cloroplasto
C) Mitocondria

D) Lisossomo

2. Teoricamente o0 numero de moléculas de ATP produzidas durante a respiragdo celular ¢ de:
A) 30 moléculas
B) 32 moléculas
C) 38 moléculas

D) 40 moléculas

3. A respeito da glicolise, marque a alternativa correta:

A) A glicdlise é uma etapa aerdbia.

B) Na glicolise ocorre a quebra da glicose em duas moléculas de acetilCoA.
C) A glicdlise ocorre no hialoplasma.

D) O saldo positivo de ATP no final da glicolise é de 8 moléculas.
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4. O ciclo de Krebs, também chamado de ciclo do acido citrico ou ciclo do acido tricarboxilico,
€ uma importante etapa da respiracao celular. A respeito desse ciclo, marque a alternativa
correta:

A) O ciclo de Krebs ocorre no interior do complexo golgiense.

B) O ciclo de Krebs envolve diversas reagdes quimicas que garantem a oxidacdo completa da
glicose.

C) O ciclo de Krebs inicia-se com a reacao entre acetil-coa e cido oxalacético.

D) No final do ciclo de Krebs, a coenzima A néo é recuperada.

5. O processo de respiracdo celular é responsavel pelo(a)

A) Consumo de carbono e liberagcdo de oxigénio para as células.
B) Sintese de moléculas inorganicas ricas em proteina.

C) Liberacdo de energia para as funges vitais celulares.

D) Consumo de oxigénio e liberacdo de carbono para as células.

6. Durante o processo de respiracdo nas células animais sdo usados componentes como
oxigénio, enzimas e substrato. Em relacdo a esse processo considere as afirmacdes abaixo.

| - A fosforilacdo oxidativa ocorre nas mitocondrias.

I - Na fase aerdbia, ocorre alta producéo de ATP.

I11 - A glicAlise possui uma fase aerdbia e outra anaerdbia.

Quiais estéo corretas?

A) Apenas I.

B) Apenas II.

C) Apenas | e 1l.

D) Apenas Il e 111,

7. (01) uma molécula de glicose que entra no ciclo da respiracdo celular dara origem ao final
da etapa da glicolise:

A) 1 molécula de &cido piravico

B) 2 molécula de acido pirtvico

C) 3 molécula de acido piravico

D) 4 molécula de acido piravico



8. Os carbonos presentes na glicose seguirdo para o ciclo de Krebs e nele:

A) Séo incorporados de forma permanente ao ciclo
B) S&o eliminados em forma de CO>

C) Se associam a H20 e forma oxalacetato

D) Seguem para a proxima etapa do ciclo

9. A fosforilacéo oxidativa ocorre

A) No citoplasma

B) Na membrana externa da mitocondria
C) No nacleo celular

D) Na membrana externa da mitocéndria

10. A etapa inicial da glicdlise é necessaria o investimento de:
A) 1 molécula de ATP
B) 2 molécula de ATP
C) 3 molecula de ATP
D) 4 molécula de ATP
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APENDICE C - QUESTIONARIO AVALIATIVO DA METODOLOGIA
APLICADA/JOGO PRODUZIDO

(
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA pR(g@
UFPB CENTRO DE CIENCILA\S EXATAS E DA NATUREZA e o e oo
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE BIOLOGIA - PROFBIO

ESCOLA: E.E. E. F. M. PROFESSOR GETULIO CESAR R. GUEDES

PROFESSOR: JAILSON RODRIGUES CHAVES
DISCIPLINA: BIOLOGIA

SERIE: 12 A 32 SERIE DO ENSINO MEDIO

QUESTIONARIO AVALIATIVO DA METODOLOGIA APLICADA/ JOGO PRODUZIDO

1. Vocé acredita que o uso de TDIC (celular, tablet e computador) tornou a aula mais dinamica

e motivadora?

2. As oficinas realizadas contribuiram na aquisi¢do de conhecimento. Justifique.

3. Em sua opinido as ofinas permitiram uma maior aproximagao do contetdo trabalhado com

as questdes relacionadas ao seu cotidiano? Justifique.

4. Qual sua opinido em relacdo ao game produzido durante a pesquisa?

5. Em sua opinido o do game contribui diretamente em sua aprendizagem? Justifique
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APENDICE D - MANUAL COM SUGESTOES DE ATIVIDADES

Manual com sugestdes de atividades

PROFBIO @
Mestrado Profissional
e Ensino de Biologia

IDEALIZACAO:
Jailson Rodrigues Chaves

ORIENTADORA:
Temilce S. de Assis Cantalice

Manual vinculado ao projeto:
Desenvolvimento e aplicagdo de um jogo eletrénico como instrumento pedagogico no
processo de ensino em Biologia
2020



SUGESTOES DE
ATIVIDADES

Este material tem por finalidade sugerir
atividades que possam ser trabalhas em sala de aula
explorando jogo Corrida do ATP (Descobrindo a respiracao

celular).

ATIVIDADE 1 - Explorando o jogo.

Essa atividade poderd ser realizada de forma
Individual ou em equipes.

As abas de cada etapa contém informacodes acerca
da via metabdlica. Os alunos podem ser
incentivados a elaborar questdes subjetivas tais
quais as disponibilizadas na caixa ao lado apos
utilizarem o jogo.

Objetivos:
v’ Familiarizar-se com nomenclaturas , siglas,

moléculas da via metabdlica

v' Identificar saldo energético das etapas

v" Elaborar exercicio com questdes subjetivas

Abas do jogo

68

I Questodes subjetivas .

1. Qual o saldo energético
produzido em cada etapa?

2. 0Onde ocorre a glicolise?

3. Qual a fung¢do do ATP no
organismo?

4. Quais etapas sao aerdbias e
anaerdbias?

5. Qual a fun¢do do FAD+ e
NAD+?

6. Quais os nomes das
proteinas que compdem a
cadeia transportadora de
elétrons?

7. onde ocorre o ciclo de
Krebs?

00000
> 000




Abas do jogo
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ATIVIDADE 2 - Utilizando os esquemas (m
trés etapas da via metabolica

Objetivos:

v Exercitar a leitura e a contextualizacio
dos processos envolvidos na via
metabdlica

v Detalhar estruturas envolvidos na via

metabdlica

k v" Elaborar exercicio de multipla escolha/

Questdes multipla

1. Baseado no esquema da cadeia transportadora abaixo sao feitas as seguintes afirmacoes:

1) E uma etapa aerébia

II) ocorre na membrana interna da mitocondria
[1I) Produz maior parte do ATP entre dotas as etapas

IV) ha liberagdo de H20 como subproduto

Assinale a alternativa correta.

a) Apenas as afirmativas I, I e Il estdo corretas
b) Apenas as afirmativas I, III e IV estdo corretas
c) Apenas as afirmativas I e Il estdo corretas

dl Agenas as afirmativas I e IV estio corretas
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2. Baseado no esquema da glicolise abaixo assinale a alternativa correta

a) Ocorre na matriz mitocondrial

b) produz 4 ATP

c) trata-se de uma etapa anaerébia

d) tem como produto H20

e) cada glicose que entra nessa etapa produz 2 piruvatos

3. Analise o esquema abaixo sobre o ciclo de Krebs ( Ciclo do acido Citrico) e marque a
alternativa correta.

a) Ocorre na matriz mitocondrial

b) produz 4 ATP

c) trata-se de uma etapa anaerébia

d) tem como produto H20

e) cada glicose que entra nessa etapa produz 2 piruvatos
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ATIVIDADE 3 - RECORTE E MONTAGEM DOS ESQUEMAS

Os esquemas das trés etapas da respiragao celular disponibilizados a seguir podem ser
utilizados para trabalhos manuais de recorte e montagem.

PIRUVATD coA 1P

AcetilCon

NAD*

Citocromeo
Oxidat® ATPsintdip

NADH Lx/* IFADH, F
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

@
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA PROFBIO

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA T
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ENSINO DE BIOLOGIA — PROFBIO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , a0 ser

convidado a participar da pesquisa: 0 uso das tecnologias digitais da informacao e comunicacao
(TDIC): desenvolvimento e aplicagdo de jogos eletrdnicos como instrumento pedagdgico no
processo de ensino em biologia

Disponho-me de livre e espontanea vontade a participar deste estudo sob a
responsabilidade do pesquisador Prof® Jailson Rodrigues Chaves, orientado pela Prof.2 Dr?
Temilce S. de Assis Cantalice DFP/CCS/UFPB, cujo objetivo geral sera: Promover uma
proposta de atividade didatico-pedagogica utilizando Tecnologia de Informagdo e
Comunicacao Digital (TDIC) por meio do uso de um jogo eletrénico como ferramenta de ensino
aprendizagem relacionados ao metabolismo energético. Os objetivos especificos serdo:
Incentivar o aprendizado de conteudos relacionados ao metabolismo energético, Estimular o
interesse e a motivagdo dos estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e autonomia,
Promover o desenvolvimento de novas habilidades voltadas ao uso de tecnologias relacionadas
ao estudo de temas da Biologia, Evidenciar as possibilidades de interacdo entre tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TDIC) e a sala de aula, como métodos alternativos no processo
ensino e aprendizagem. O trabalho sera elaborado a partir do estudo de producdes cientificas,
nacionais que, de algum modo tenham relevancia no contexto educacional em relacdo ao uso
da TDIC como recurso pedagogico. Outras explicagbes sobre os caminhos metodoldgicos
podem ser fornecidas pelo pesquisador por telefone ou pessoalmente. A mim cabera, ser
honesto e verdadeiro nas respostas dadas, estar de acordo com a proposta da pesquisa e
participar voluntariamente. Ao pesquisador cabera o desenvolvimento da pesquisa de forma
confidencial e ética, conforme preconizado na resolucdo 466/12, revelando os resultados
sempre que solicitado pelo participante ou pelo CEP/UFPB ao término da pesquisa.

Foi me esclarecido que:
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- Nao havera utilizagdo de nenhum individuo placebo, visto que ndo havera
procedimentos terapéuticos neste trabalho cientifico.

- Minha participacéo € voluntaria e ndo remunerada.

- Minha imagem e som da voz podera ser usada para fins educativos caso haja
necessidade.

- Poderei me recusar a participar, ou retirar meu consentimento a qualquer momento
da realizacdo do trabalho proposto sem necessidade de justificativa, ndo havendo penalizacdo
Ou prejuizo para 0 mim.

- Poderei também me recusar a responder qualquer pergunta, caso ache necessario.

- Foi me garantido o sigilo dos resultados obtidos neste trabalho assegurando assim
a minha privacidade neste projeto cientifico e ndo havera qualquer procedimento que |
incorrer em danos fisicos ou financeiros a mim e, portanto, ndo haveria necessidac
indenizacdo por parte da equipe cientifica e/ou da institui¢do responsavel.

- Qualquer duvida ou solicitacdo de esclarecimento, poderei contatar a equipe

cientifica pelo telefone institucional do Departamento

- Foi me repassados que outras informac6es podem ser solicitadas ao Comité de
Etica em Pesquisa da UFPB, bem como denlncias. O CEP/UFPB, esta localizado

Desta forma, uma vez tendo

lido e entendido tais esclarecimentos e, por estar de pleno acordo com o teor do mesmo, dato e
assino este termo de consentimento livre e esclarecido. Foi me garantido o sigilo dos resultados
obtidos neste trabalho assegurando assim a minha privacidade neste projeto cientifico e ndo
havera qualquer procedimento que possa incorrer em danos fisicos ou financeiros a mim e,
portanto, ndo haveria necessidade de indenizacdo por parte da equipe cientifica e/ou da

instituicao responsavel.

Pedras de Fogo-PB, de de 2019.

Jailson Rodrigues Chaves
Pesquisador

Assinatura do responsavel
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ANEXO B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

@
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA PROFBIO

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA T
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ENSINO DE BIOLOGIA — PROFBIO

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu , menor, estou sendo convidado a

participar da: o uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo (TDIC):
desenvolvimento e aplicacdo de jogos eletrénicos como instrumento pedagdgico no processo
de ensino em biologia. Disponho-me de livre e espontanea vontade a participar deste estudo.
Sob a responsabilidade do pesquisador Prof® Jailson Rodrigues Chaves, orientado pela Prof.?
Dr2 Temilce S. de Assis Cantalice DFP/CCS/UFPB cujo objetivo geral sera: Promover uma
proposta de atividade didatico-pedagdgica utilizando Tecnologia de Informagdo e
Comunicacdo Digital (TDIC) por meio do uso de um jogo eletrénico como ferramenta de ensino
aprendizagem relacionados ao metabolismo energético. Os objetivos especificos serdo:
Incentivar o aprendizado de contetdos relacionados ao metabolismo energético, Estimular o
interesse e a motivacdo dos estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e autonomia,
Promover o desenvolvimento de novas habilidades voltadas ao uso de tecnologias relacionadas
ao estudo de temas da Biologia, Evidenciar as possibilidades de interagdo entre tecnologias de
informacdo e comunicacao (TDIC) e a sala de aula, como métodos alternativos no processo
ensino e aprendizagem. Fui informado pelo pesquisador Jailson Rodrigues Chaves, residente
na rua 1° de maio, 359 — pedras de Fogo, (81) 99110-5453 de maneira clara e detalhada de todas
as etapas da pesquisa. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novos esclarecimentos e o
meu responsavel poderd modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que aceito participar do estudo, sabendo
que tenho liberdade de recusar responder qualquer questionamento sem que haja nenhum tipo
de prejuizo seja ele fisico, psicoldgico ou financeiro bem como de retirar meu consentimento a
qualquer momento.
Pedras de Fogo-PB, de de 2019.

Jailson Rodrigues Chaves
Pesquisador



ANEXO C - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UFPB - CENTRO DE CIENCIAS

DA SAUDE DA UNIVERSIDADE “GREram -
FEDERAL DA PARAIBA

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO (TDIC):
DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE JOGOS ELETRONICOS COMO
INSTRUMENTO PEDAGOGICO NO PROCESSO DE ENSINO EM BIOLOGIA

Pesquisador: JAILSON RODRIGUES CHAVES

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 14535919.0.0000.5188

Instituicdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.431,115

Apresentacdo do Projeto:

Trata-se de um protocolo de pesquisa tem como origem 0 MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE
BIOLOGIA, do CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA, da UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA, do aluno JAILSO'N RODRIGUES CHAVES, sob orientagéo da Profa. Dra. TEMILCE SIMOES DE
ASSIS CANTALICE, com término previsto para junho de 2020. O presente trabalho que lem como tema o
uso das tecnologias digitais da informagdo e comunicagéo (TDIC): desenvolvimento e aplicagéo de jogos
eletrbnicos como instrumento pedagégico no processo de ensino em biologia.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo principal da pesquisa & produzir um material digital, no formato de um game, que tera como tema
respiracdo celular e fotossintese.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
De acordo com os pesquisadores o riscos da participagéo do aluno sdo considerados minimos, limitados a
possibilidade de certa inibigdo em externar memérias em rodas de

conversa ou ainda nas produgdes textuais coletivas, para que ndo ocorra nenhum desconforto psicolégico,

sera escolhido um local sem a interferéncia de pessoas alheias ao estudo. E em relagdo aos beneficios, a
pesquisa proporcionara o desenvolvimento de habilidades quanto ao uso de tecnologias digitais da
comunicagao, estudos bioldgicos de temas e nomenclaturas mais
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UFPB - CENTRO DE CIENCIAS
DA SAUDE DA UNIVERSIDADE ‘GR8ram ~
FEDERAL DA PARAIBA
Conbinuagho do Parecer: 3.431,115

complexas que vistos de forma mais tradicional tendem a levar & disperséo e Incompreenséo.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O presente trabalho tem como tema o uso das tecnologias digitais da informagao e comunicagéo (TDIC):
desenvolvimento e aplicagéo de jogos eletrdnicos como instrumento pedagégico no processo de ensino em
biologia, traz uma reflexo sobre a Incorparagdo da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem,
destacando a presenca das tecnologias digitais da comunicagéo e Informagéo nas escolas, Propondo o
desenvolvimento e aplicagdo de game que que sirvam como instrumento auxiliar ao desenvolvimento que
versam sobre o metabolismo energético: respiracdo celular e fotossintese. O estudo procura entender como
a tecnologia digital e seu desenvolvimento na educagéo tem ocorrido e de que forma a Insergao da mesma,
sendo essas a internet e os diferentes programas elaborados para facilltar e dinamizar as atividades nas
Instituigbes escolares contribuem com os Individuos no dominio do conhecimento adquirido e melhor
qualidade e oportunidades para definir sua identidade

soclal, visto que ainda encontramos uma cultura pautada nas formas de ensino tradicionais.Nossa proposta
de desenvolvimento e utilizagéo de games educativos nas salas de aula objetiva-se investigar como o uso
dessa tecnologia digital pode se tornar um importante auxflio para discentes de uma escola de ensino
basico no processo de aprendizagem, no instante em que é utilizado de forma planejada, e sua contribuigao
no ensino

0 |
Consideracoes sobre os Termos de apresentacio obrigatéria:

O projeto de pesquisa encontra-se devidamente instruido com anexo e apéndices. Apresentando Folha de
Rosto assinada e carimbada, os termos TCLE e o TALE em duas laudas, Carta de Anuéncia assinada e
carimbada, e certidéo do Colegiado do curso,

Recomendacoes:
Néo ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:

Considerando que o projelo encontra-se devidamente instruido, conforme estabelecido no CEP/CCS/UFPB,
nosso parecer & favoravel 4 APROVAGAQ.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Elica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Satde da Universidade Federal da
Paralba -~ CEP/CCS aprovou a execugéo do referido projeto de pesquisa, Outrossim, Informo que a
autorizagéo para posterior publicagdo fica condicionada & submissdo do Relatério Final na Plataforma Brasil,
via Notificagdo, para fins de apreciagéo e aprovagdo por este egrégio
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UFPB - CENTRO DE CIENCIAS
DA SAUDE DA UNIVERSIDADE

FEDERAL DA PARAIBA

Continuagiio do Parecer: 3.431.115

Comité.

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

e

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagoes Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 23/05/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1358779, 14:28:08
Outros 9_ROTEIRO_DE_ENTREVISTA pdf 23/05/2019 [JAILSON Aceito

14:22:42 |RODRIGUES
E— CHAVES
TCLE / Termos de  [8_TERMO_DE_ASSENTIMENTO_LIVR| 23/05/2019 [JAILSON Aceito
Assentimento / E_E_ESCLARECIDO.pdf 14:22:07 [(RODRIGUES
Justificativa de CHAVES
Auséncia — — =
TCLE / Termos de  |7_TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIV| 23/05/2019 |JAILSON Aceito
Assentimento / RE_E_ESCLARECIDO.pdf 14:21:51 [RODRIGUES
Justificativa de CHAVES
Auséncia = =
Orgamento 6_ORCAMENTO_FINANCEIRO pdf 23/05/2019 |JAILSON Aceito
14:21:34 |RODRIGUES
— CHAVES
Cronograma 5_CRONOGRAMA_DE_EXECUCAO.pd| 23/05/2019 |JAILSON Aceito
f 14:21:15 |RODRIGUES
S CHAVES
Projeto Detalhado / [4_PROJETO_DETALHADO2.pdf 23/05/2019 [JAILSON Aceito
Brochura d 14:20:58 |RODRIGUES
| Investigador S = = CHAVES
Declaragdo de 3_TERMO_DE_ANUENCIA.pdf 23/05/2019 [JAILSON Aceito
Instituigdo e 12:17:10 |RODRIGUES
... CHAVES
Outros 2_CERTIDAO_APROVACAQ.pdf 23/05/2019 |JAILSON Aceito
: 12:16:59 |RODRIGUES
hd CHAVES
Folha de Rosto 1_FOLHA_DE_ROSTO,pdf 23/05/2019 [JAILSON Aceito
12:16:31 |RODRIGUES
CHAVES
Situagdo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreclagdo da CONEP:
Néo
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