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RESUMO

Costa, L. M. C. Jogos e a aprendizagem hibrida: desafios e possibilidades didaticas
colaborativas no ensino de genética. Cuiaba, 2021. Dissertacdo (Mestrado) — Programa

de Pos Graduacdo em Ensino de Ciéncias Naturais, Universidade Federal de Mato Grosso.

Diante das fragilidades durante o processo de aprendizagem, e aqui mais especificamente
no ensino de Biologia, buscamos nos métodos de aprendizagem ativa a alternativa como
recurso facilitador no ensino de genética. Nesse contexto, a presente pesquisa trouxe o
seguinte questionamento: Quais perspectivas metodoldgicas seriam eficazes para
aplicarmos no nosso dia a dia da sala de aula, visando facilitar o processo de aprendizagem
de conceitos genéticos? O objetivo geral da presente pesquisa foi desenvolver estratégias
de Métodos de Aprendizagem Ativa (MAA) para o ensino de Biologia relacionado a
Genética, para o fortalecimento da pratica pedagogica. A pesquisa possui uma abordagem
qualitativa e se prop6s a discutir sobre métodos de aprendizagem de ativa e aqueles
situados na zona hibrida de ensino. Empregamos alguns elementos do Método Delphi
contando com especialistas na area de Genética e na docéncia na Educacdo Basica. Os
experts colaboraram com a pesquisa avaliando o material produzido e trouxeram sugestdes
para o0 seu aprimoramento. Apés as analises e ajustes, trazemos a sugestdo de um roteiro
com possibilidades didaticas colaborativas e o desenvolvimento de um jogo, intitulado
“HEBIO”, com intuito de facilitar o processo de aprendizagem no ensino de Genética. Sob
a Otica dos especialistas, foi constatada a relevancia do jogo no ensino de genética, por
meio dos resultados obtidos. A pesquisa nos permitiu considerar que os métodos de
aprendizagem ativa, em especial 0s jogos, podem ser apontados como ferramentas
facilitadoras de aprendizagem a partir da mediacdo de um professor interativo, que permite
o desenvolvimento de principios inclusivos e colaborativos, com foco no protagonismo do

estudante no processo da sua prépria aprendizagem.

Palavras chaves: Ensino hibrido. Jogos didaticos. Aprendizagem Ativa.



ABSTRACT

Costa, L. M. C. Games and hybrid learning\: challenges and collaborative teaching
possibilities in the teaching of genetics. Cuiaba, 2021. Dissertation (Master) -

Postgraduate Program in Teaching Natural Sciences, Federal University of Mato Grosso.

In view of the weaknesses during the learning process, and here more specifically in the
teaching of Biology, we seek in the active learning methods the alternative as a facilitating
resource in the teaching of genetics. In this context, the present research raised the
following question: What methodological perspectives would be effective for us to apply
in our daily life in the classroom, aiming to facilitate the process of learning genetic
concepts? The general objective of the present research was to develop strategies of Active
Learning Methods (MAA) for the teaching of Biology related to Genetics, for the
strengthening of the pedagogical practice. The research has a qualitative approach and
proposed to discuss active learning methods and those located in the hybrid teaching zone.
We employ some elements of the Delphi Method with specialists in the field of Genetics
and teaching in Basic Education. The experts collaborated with the research by evaluating
the material produced and brought suggestions for its improvement. After the analysis and
adjustments, we suggest a script with collaborative teaching possibilities and the
development of a game, entitled “HEBIO”, in order to facilitate the learning process in the
teaching of Genetics. From the perspective of the experts, the relevance of the game in the
teaching of genetics was found, through the results obtained. The research allowed us to
consider that the active learning methods, especially the games, can be pointed out as
facilitating learning tools through the mediation of an interactive teacher, which allows the
development of inclusive and collaborative principles, with a focus on the student's role in

the process of your own learning.

Keywords: Hybrid Teaching. Educational Games. Active Learning.
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INTRODUCAO

O ensino de Biologia apresenta fragilidades durante o processo de ensino e
aprendizagem, pois 0s seus conteddos, na maioria das vezes, requerem uma
compreensdo de carater abstrato. Nesse sentido, os estudantes apresentam desafios de
aprendizagem que comprometem a sua compreenséo, principalmente, quando se trata do
objeto de conhecimento de biologia molecular e Genética. O estudo “Jogos e a
Aprendizagem Hibrida: Desafios e Possibilidades Didaticas e Colaborativas no Ensino
de Genética” surgiu em uma tentativa de contribuir para reduzir essas fragilidades no
ensino de Biologia.

A Genética representa um ramo da Biologia consolidado como um campo
cientifico, que estuda as caracteristicas hereditarias e suas mutacdes. Aproximadamente
um século apds o descobrimento das leis da hereditariedade (1865), Watson e Crick
apresentaram a estrutura da dupla-hélice do DNA (1953), um marco importante entre a
Genética Classica e a Genética Molecular (NUNES, 2010).

Leal et al. (2019) mencionam que ha alguns conteudos articuladores, que séo
complementares, necessarios para haver a compreensdo da genética, como a citologia,
0 acido desoxirribonucleico — DNA, sua estrutura e funcdo, a divisdo Celular e a
Gametogénese. Segundo esses autores, deve haver uma conexao entre os conteidos de
maneira contextualizada. Camargo e Infante-Malachias afirmam que ha tdpicos
inerentes a disciplina de genética, que dificultam a compreensdo dos fendmenos
genéticos, como “a integragdo de varios niveis organizacionais: o molecular (genes), o
micro (cromossomos) e o macro (caracteristicas fenotipicas e padrdes de heranga) (...)”
(CAMARGO e INFANTE-MALACHIAS, 2007, p.16).

Para Klautau-Guimarées et al. (2008, p. 2):

No contexto escolar, um dos grandes obstaculos para o esclarecimento e a
compreensdo dos fendmenos hereditarios é o modo pelo qual grande parte da
populagdo mundial ainda entende e explica esses fenémenos, pois, apesar do
desenvolvimento da Genética, e das informacdes cientificas, a
hereditariedade é ainda interpretada com base em conhecimentos leigos, do
cotidiano.

A hereditariedade é um dos assuntos fundamentais no processo de aprendizagem
no ensino de Biologia. Acredita-se que o resgate da historia da genética, a partir dos
métodos de aprendizagem ativa & uma maneira interativa para compreensdo do

conteudo, pois envolve um processo significativo na tentativa de levar os estudantes a
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descoberta de conhecimentos e para o desenvolvimento de habilidades, que
proporcionam certa autonomia em sua propria aprendizagem.

H& pouco mais de 100 anos, a Ciéncia da Genética surgiu e alterou intensamente
a compreensao sobre a vida. Griffiths (2016) destaca que nos anos 1800 existia, na
Europa, entre horticultores, criadores de animais e bidlogos a tentativa de explicar as
semelhangas entre os genitores e a sua descendéncia, predominava a teoria da mistura
da heranga, ou seja, a heranga atuava como uma mistura de liquidos. No ano de 1856 a
1863, Mendel, um monge austriaco, trabalhava para compreender as regras que
controlam a transmissdo dos tracos dos genitores para a descendéncia (GRIFFITHS,
2016).

Em 20 de julho de 1822, na Moravia, entdo parte do império austro-hingaro, em
uma familia de agricultores, nascia Gregor Mendel. Aos 21 anos entrou para Ordem de
Santo Agostinho, no monastério de Brno, na cidade de Brno, no qual teve como mentor
0 Abade Franz Cyril Napp (1792-1867), diretor do convento, que era naturalista e
membro de vérias sociedades cientificas ligadas a préatica de agricultura.

De acordo com a Historia, a pesquisa mais importante de Mendel foi a que
realizou com o cruzamento de ervilhas Pisum sativum, para a qual dedicou oito anos a
esse estudo (BRANDAO e FERREIRA, 2013), Ele “propds que os fatores (genes) que
controlam os tragos atuam como particulas, em vez de liquidos, e que tais particulas ndo
se misturam em conjunto, mas sdo transmitidas intactas de uma geracdo para a
proxima.” (GRIFFITHS, 2016, p. 41).

Mendel, em 1868, foi eleito Abade, e passou entdo a se dedicar s tarefas
administrativas do monastério, falecendo em 6 de janeiro de 1884, aos 61 anos
(BRANDAO e FERREIRA, 2013).

Embora as suas contribui¢bes representem, atualmente, um marco importante
para a Genética, sua pesquisa ndo recebeu reconhecimento até o inicio do século XX.
Os estudos de Mendel ganharam reconhecimento apenas a partir de 1900. O bidlogo
William Bateson participou de uma Conferéncia em Londres e verificou que biologos
na Alemanha, na Holanda e na Austria haviam reproduzido a proporcéo 3:1 de Mendel
e que citavam a fonte original de Mendel. Anos depois, em 1905, Bateson cunhou o
termo genética: o estudo da heranca. (GRIFFITHS, 2016).

O conteddo de genética classica passa por uma breve introdugdo de seus

conceitos fundamentais no Ensino Fundamental, importante contribui¢do cognitiva, que
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serve como uma ponte para a formacdo de subsuncores referentes a esse conteudo,
possibilitando ao estudante a construcdo de representacfes mentais iniciais importantes
para a sua compreensdo no ensino de Ciéncias e Biologia.

O contato com a genética no Ensino Fundamental também por meio de noticias
que tramitam, em seu dia a dia, na midia, entre outros, permite aos estudantes a
construcdo de representagdes mentais, que contribuem para a compreensdo de conceitos
bioldgicos no Ensino Médio, em que a abordagem do conteido se torna mais complexa.

No entanto, Gil-Perez e Carvalho (2006) destacam que 0s conhecimentos
tedricos sobre a aprendizagem de Ciéncias, de certa forma, fundamentam propostas
construtivistas. Portanto, implicam em se propor aprendizagem a partir de resolucéo de
problemas, conforme o interesse dos alunos. Dessa forma, o professor poderad
reconhecer a importancia que possuem na aprendizagem das Ciéncias, como também na
construcdo dos conhecimentos cientificos, visto que a sala de aula assume seu
compromisso com o progresso dos alunos.

H& a necessidade de discutir a respeito da compreensdao dos Métodos de
Aprendizagem Ativa no ensino de Biologia, pois as mesmas influenciam na formacéo
integral do estudante e colaboram, de forma motivacional, no processo de ensino e
aprendizagem e na promocdo da autonomia do estudante no processo de aprendizagem
(MATO GROSSO, 2018).

De acordo com Leal (2017, p.18): “aprender sobre os contetidos de genética,
assim como em outras disciplinas da area bioldgica requer abstracdo além da habitual”.
Contudo, ha desafios na implementacdo de estratégias diversificadas no plano de
interveng&o.

O problema orientador desta pesquisa se refere ao questionamento: quais
perspectivas metodoldgicas seriam eficazes para se aplicar no dia a dia da sala de aula,
visando facilitar o processo de aprendizagem de conceitos genéticos?

A partir dessa questdo matriz decorreram outras mais especificas e orientadoras,
sendo elas: De que forma a aprendizagem hibrida pode ser uma possibilidade que
ajudaria os alunos a compreenderem os contetdos de genética? O uso dos jogos
didaticos pode consistir em um tipo de intervengdo pedagdgica que desperta o interesse
dos estudantes?

Portanto, cogitou-se a possibilidade de contribuir com a elaboracdo de

estratégias didaticas facilitadoras para o ensino de Genética relacionado aos métodos de
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aprendizagem ativa e aqueles situados na zona hibrida de ensino, a partir de uma
perspectiva inclusiva.

Esta hipotese foi de que podem influenciar na formagdo integral, na promog&o
da autonomia do estudante e colaboram, de forma motivacional, no processo de ensino e
aprendizagem, como também contribuem na formacao profissional do professor.

Para mitigar os desafios que envolvem a Biologia, principalmente, no que se
refere aos conceitos fundamentais de Genética classica e seus conceitos fundamentais e
da genética molecular se buscou desenvolver uma possibilidade didatica com foco na
interacdo de métodos ativos, que contribuam para o envolvimento e a participacdo dos
estudantes no ensino de Biologia. O produto educacional proposto é um roteiro didatico,
intitulado: “Roteiro para o professor com possibilidades didaticas colaborativas e
inclusivas para o ensino de genética”, que traz a utilizagdo dos seguintes métodos
ativos: sala de aula invertida e rotacdo por estacdes (Ensino Hibrido), gamificacdo e
aprendizagem baseada em jogos. Nesse roteiro estd inserido o jogo didatico HEBIO
(HEREDITARIEDADE+ BIOLOGIA) com intuito de colaborar no fortalecimento da
participacdo ativa do estudante, a partir do ludico no Ensino de Biologia.

O objetivo geral da presente pesquisa foi desenvolver estratégias de Métodos de
Aprendizagem Ativa (MAA) para o ensino de Biologia relacionado a Genética, para o
fortalecimento da préatica pedagdgica, tendo em vista 0s seguintes objetivos especificos:

. sugerir um roteiro didatico, a partir da interacdo de estratégias de
Métodos de Aprendizagem Ativa (MAA) na construcdo de jogos didaticos no ensino de
genética;

. avaliar, com os colaboradores da pesquisa, se 0 produto educacional
elaborado oportuniza a aprendizagem ativa inclusiva, e consiste em estratégia
facilitadora da aprendizagem significativa dos alunos em sala de aula;

. analisar possiveis resultados do uso de métodos ativos e colaborativos
de aprendizagem, quanto ao seu desenvolvimento e sua funcdo como ferramenta ou
recurso pedagdgico, a partir da ética de professores de Biologia no ensino de genética e
dos especialistas colaboradores da pesquisa.

A dissertagdo esta estruturada em introducdo e quatro capitulos. No primeiro
capitulo se trata do Método Ativo de Aprendizagem na perspectiva colaborativa e
inclusiva e alguns métodos ativos situados na zona hibrida de ensino. No segundo

capitulo sdo descritas as estratégias pedagdgicas inovadoras frente ao método
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tradicional de ensino. No terceiro capitulo se apresentam os caminhos metodoldgicos da
pesquisa. O quarto capitulo versa sobre os resultados e as discussdes relacionadas as
colaboragbes dos especialistas e professores da Rede Estadual de ensino, sendo

finalizada a dissertacdo com a exposi¢édo de consideracdes finais.
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CAPITULO |

1 METODOS DE APRENDIZAGEM ATIVA NA PERSPECTIVA
COLABORATIVA E INCLUSIVA

Os Métodos de Aprendizagem Ativa - MAA?, de acordo com Camargo e Daros
(2018), abrangem o desenvolvimento de uma diversidade de métodos ativos, que
promovem aos sujeitos envolvidos, no processo de ensino e aprendizagem, um ambiente
de colaboracdo e de interacdo dentro do sistema educacional. E ainda, os autores
afirmam que diante da contemporaneidade desses métodos ativos como praticas
pedagogicas, que apresentam as suas matrizes conceituais datadas no inicio do século
XX. Os autores citam Jonh Dewey, Kilpatrick, Decoly e Paulo Freire, autores que
estudaram para a superacdo do método tradicional passivo e mecanico.

De acordo com Moran (2015, p.4): “as metodologias ativas de aprendizagem sdo
pontos de partida para progredir para processos mais avancados de reflexdo, de
integracao cognitiva, de generalizacdes e de reelaboracdo de novas préaticas”.

O aluno, em sala de aula, passa de ouvinte para agente de seu proprio
conhecimento, que envolve a sua propria liberdade de escolha das atividades e postura
diante dos resultados obtidos (NASCIMENTO e COUTINHO, 2016).

Para Mantoan (2003a), apds a escola se tornar um espaco democratico houve a
insercdo de varios grupos sociais, visto que suas vozes pouco foram reconhecidas e o
sdo até os dias atuais. Ndo houve uma abertura significativa para os conhecimentos e
principios da educacdo inclusiva, a qual a autora valoriza e que deveriam ser
evidenciados e concretizados no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, ha
certo desvalor no atendimento dessa diversidade, no @mbito escolar, que se reflete nas
atitudes dos sujeitos fora da escola.

Oliveira et al. (2020) discutem a respeito dos conceitos dados a educacdo

especial e educagéo inclusiva, visto que argumentam que uma faz parte da outra de uma

1 O uso do termo “Método” ao invés de “Metodologia” se justifica, porque o termo método é a “maneira
para chegar a determinado fim ou objetivo, distinguindo-se assim, do conceito de metodologia.
(RICHARDSON e PERES, 1985, p. 22). O termo Metodologia apesar de ndo ser o mais adequado na
literatura (ou apesar de se tratar de um neologismo), foi mantido nos textos transcritos para preservar a
integridade da citagéo.
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maneira integradora, enquanto a educacdo especial se trata de uma modalidade de
ensino, a educacdo inclusiva é vista como um processo que cada instituicdo educacional
realiza para promover um ensino de qualidade para todos os alunos com deficiéncia ou
ndo, de acordo com a realidade dos niveis de aprendizagem.

Mantoan (2003a) ainda cita que, na escola inclusiva, deve-se priorizar a
frequéncia de todos os alunos, sem excecao, e ndo é previsto o atendimento diferenciado
no ensino regular, visto que essa perspectiva inclusiva oferta uma organizagdo que esta
para o atendimento da diversidade de niveis de aprendizagem, portanto, percebe-se que
a educacdo, a partir de uma perspectiva inclusiva, prevé a colaboracdo com a finalidade
de envolver todos os estudantes de acordo com suas necessidades e limitagOes, no que
tange o processo de ensino e aprendizagem.

Booth e Ainscow (2002) argumentam que uma escola inclusiva esta em um
constante processo de movimento e de mudanca, em que se deve reconhecer a
participacdo de todos. E, para tanto, entende-se que a aprendizagem colaborativa
consegue atender ao processo inclusivo, principalmente, considerando o que Torres e
Irala (2014) dizem sobre a aprendizagem colaborativa.

Em virtude da necessidade de movimento significativo na escola, conclui-se que
a aprendizagem colaborativa leva os estudantes ao reconhecimento da importancia da
diversidade e seus contextos, pois a bagagem sdcio-historico-cultural de cada individuo
¢ veiculo de compartilhamento de experiéncias, de fatores que geram o
desenvolvimento da aprendizagem, de forma significativa, sob 0s aspectos cognitivo,
afetivo e motor.

As novas relagdes entre os pares séo estabelecidas, a partir da heterogeneidade,
portanto, no desenvolvimento das atividades em grupo na perspectiva da aprendizagem
colaborativa, ha necessidade do gerenciamento de conflitos sociocognitivos, da
negociacdo e do desenvolvimento de um processo de auto e mutua regulacdo para a
construcdo do conhecimento na coletividade (TORRES, ALCANTARA E IRALA,
2004).

Na busca de explorar as potencialidades dos estudantes, o professor a identifica e
reconhece 0s niveis de aprendizagem, as dificuldades e as limitagdes. Dessa forma, 0s
estudantes aprendem de acordo com os seus limites, sendo estimulados a
desenvolverem habilidades metacognitivas, responsaveis pela reflexdo da sua propria

aprendizagem e serem protagonistas na constru¢do de conhecimento ativamente.
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Mantoan (2003a) afirma que o sucesso da aprendizagem esta em promover o0
desenvolvimento cognitivo de cada aluno, ou seja, o ensino deve ser para todos sem
excecOes, a partir de praticas pedagdgicas ativas, dialogicas, interativas e integradoras.

O papel do professor, nessa perspectiva, traz um novo sentido a sua pratica
pedagdgica, de maneira a torna-la diversificada e significativa para o estudante. Na
concepgdo inclusiva, Mantoan (2003b) avalia a aprendizagem pela trajetoria do aluno
durante o desenvolvimento de um ciclo de formacao, por meio do qual se leva em conta
0 que ele é capaz de fazer para superar os seus desafios de aprendizagem na construgéo
de conhecimentos, na forma de tratar as informaces e a partir de organizacdo do seu
trabalho e uma participacdo ativa, levando-se em consideragdo seus avangos em sua
formacéo integral.

Hardoim et al. (2017) fazem uma analogia da diversidade genética das espécies

bioldgicas, que pode aumentar a sua resisténcia a adversidades do meio com:

(...) os seres sociais que somos, podemos assumir como Vvariabilidade o
namero de caracteristicas que distinguem uma pessoa da outra, ndo apenas do
ponto de vista biolégico, com diferencas genotipicas e fenotipicas, mas
cultural e social, que podem definir um estado de vulnerabilidade e risco
social, num fluxo continuo de condutas excludentes (HARDOIM et al., 2017,

p.7).

Segundo as autoras citadas, a variacdo genética entre os individuos pode gerar
atitudes segregadoras perante um nucleo social. Portanto, a pratica docente exige uma
formacdo permanente diante do processo de ensino.

Sendo assim, Mantoan (2020, p. 6) defende que os cursos de formagédo e
especializagdes:

(...) ndo deveriam se dedicar a especializar os educadores em tipo de
incapacidade, em uma categoria de alunos, mas estar voltados para o
aprofundamento pedagdgico desse profissional, de modo que pudesse
entender melhor as criancas em geral, no seu desenvolvimento. Em outras
palavras, os professores precisam dominar cada vez mais os contetdos
curriculares, os processos de ensino e de aprendizagem, isto é
especializarem-se no "o que", no "como" e no “"para que" se ensina e se
aprende.

As reflexdes sobre a formacdo do professor citado pela autora, diante da
relevancia de um aprofundamento pedagdgico ligada ao desenvolvimento das
habilidades socioemocionais, sob a otica dos educadores representa um grande desafio
no ensino de Biologia, perante a diversidade, as situacGes de conflitos, em sala de aula,

como em qualquer outro componente curricular.
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A aprendizagem, na perspectiva colaborativa, contribui para o fortalecimento
dos trabalhos em grupos, em que todos os envolvidos buscam alcancar 0 mesmo
objetivo. De acordo com Torres e Irala (2014, p. 89): “Cada pessoa envolvida na
atividade consegue ver o problema de uma perspectiva diferente e estdo aptas a negociar
e gerar significados e solugcdes mediante um entendimento compartilhado”, portanto ha
o0 desenvolvimento de habilidades, tanto individual quanto coletivo.

Para Torres, Alcantara e Irala (2004), a aprendizagem colaborativa é uma tética
de ensino, que estimula a participacdo do estudante em um processo ativo e efetivo.
Portanto, para os autores se trata de uma filosofia de ensino e ndo apenas de uma técnica
de sala de aula. Diante da perspectiva histérica, desde o século XVIII, o conceito de
aprendizagem colaborativa tem sido implementado, com o objetivo de preparar os
alunos de maneira mais efetiva para os desafios em seu cotidiano.

Moran (2018, p. 41), quando debate sobre metodologias ativas e modelos
hibridos, apresenta uma definicdo de aprendizagem ativa e aprendizagem hibrida. Para o
autor, a aprendizagem ativa consiste em enfatizar o protagonismo do estudante com a
mediacdo do professor, visto que aprendizagem hibrida se refere a flexibilidade, a
mistura e compartilhamento de espacos e recursos online e off-line, que podem fazer
parte do processo ativo.

Nos proximos topicos serdo apresentados alguns métodos ativos como o uso de
jogos e a gamificacdo e outros situados na zona hibrida de ensino: sala de aula invertida

e rotacdo por estacoes.

1.1 METODOS ATIVOS

Os métodos ativos buscam centralizar o estudante no processo de ensino e
aprendizagem, viabilizando o seu protagonismo frente as propostas pedagogicas, com o
objetivo de proporcionar uma aprendizagem ativa.

Moran (2018, p. 39) afirma que o uso de métodos ativos, nas propostas
pedagogicas, em sala de aula: “aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que ¢é a
capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operagdes mentais ou objetivos e de
adaptar-nos a situacdes inesperadas, superando modelos mentais rigidos e automatismos

pouco eficientes”.
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H4 uma variedade de métodos ativos, no entanto serdo destacados a

aprendizagem baseada em jogos e a gamificacao.

1.1.1 Aprendizagem baseada em jogos

Aprendizagem baseada em jogos ou Game Based Learning (GBL) é a utilizacéo
de jogos, sejam eletrénicos ou de tabuleiro, entre outros, em sala de aula. Carvalho
(2015, p.1) afirma que Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL - Game- Based
Learning) se trata de um método pedago6gico: “que foca na concepgdo,
desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na educagdo e na formacao.”

Martins (2019) discute a respeito da diferenciacdo entre a Aprendizagem
Baseada em Jogos e a gamificagdo. Segundo o autor, na gamificagdo sdo utilizados os
elementos de jogos (sistemas de recompensas, bonus, placares entre outras mecanicas)
com intuito de envolver, significativamente e de forma ludica, os usuarios em um
contexto considerado pouco atrativo, enquanto na Aprendizagem Baseada em Jogos
ocorre a utilizagdo dos jogos, propriamente ditos, como recurso facilitador de
aprendizagem.

Huizinga (2000, p.7) revela que: “em toda a parte encontramos presente o jogo,
com uma qualidade de acdo bem determinada e distinta da vida comum”. Diante do
pressuposto, considera-se que 0 jogo propicia o envolvimento entre o jogador e o0 objeto
do jogo, agindo diretamente na mudanca de comportamento do sujeito, de forma
afetiva, no ato de jogar.

O jogo propde desafios artificiais, mesmo tendo fronteiras e referéncias da vida
real. Além disso, sempre ha conflitos a serem resolvidos, o0 que pode ocorrer de forma
individual e competitiva ou em grupo, de forma colaborativa (FILATRO e
CAVALCANTI, 2018).

Tezani (2006), quando relaciona o jogo com o processo de aprendizagem, afirma
que sdo desencadeados aspectos cognitivos e afetivos no ato de jogar, que podem
influenciar, de forma significativa, na construcdo do conhecimento. Logo, Rego (2000),
apoiada nos pensamentos de Vygotsky, afirma que o jogo proporciona a conquista de
estagios mais elevados de raciocinio.

Portanto, é diante dos aspectos desencadeados durante 0 jogo que acontece a
pratica do pensamento estratégico e abstrato (BRAGA, 2019). Neste sentido, ha uma
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diversidade de reacfes manifestadas pelos jogadores, Fadel et al. (2014) classificam os

jogadores em quatro perfis:

Os Exploradores consideram a prdpria experiéncia como o0 objetivo do jogo.
(...). Os Empreendedores buscam constantes vitérias e sdo motivados pela
realizacdo de todas as atividades apresentadas no jogo. (..). Os
Socializadores buscam a interacdo social por meio dos jogos, tornando-se
este um pano de fundo para as interagfes sociais de longo prazo. (...). Os
Predadores sdo motivados a derrotar o adversério (...) (FADEL et al., 2014, p.
19).

Observa-se que a cada perfil sdo indicados o objetivo e o nivel que os jogadores
desejam alcancar no jogo. Diante disso, a mediacdo do professor é fundamental para o
direcionamento e para o fortalecimento do trabalho colaborativo e reflexivo.

Tonéis (2017), em sua obra sobre games em sala de aula ou gamificacdo na
educacdo, apresenta uma categoria, que denominou Epistemological games ou jogos
epistemoldgicos. Sdo jogos que buscam levar o individuo a avaliacdo das suas acdes por
meio de diferentes formas de pensar, por meio da reflexdo, a partir da resolucdo de
problemas. Segundo o autor, essas préaticas epistemoldgicas permitem a reflexdo sobre o
conhecimento obtido, resultado de uma atividade investigativa.

Diante desse pressuposto, questiona-se: como 0s jogos podem influenciar na
aprendizagem no ensino de Biologia? Como educadoras e pesquisadoras entendemmos
que algumas habilidades desenvolvidas pelos jogadores (Figura 1) podem ser
indicativos da influéncia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem em Biologia.

Nesse sentido, os jogos didaticos se apresentam como ferramenta facilitadora de
aprendizagem no ensino de Biologia (ROCHA, 2018; MORAN, 2015). Avanco e Lima
(2020) ressaltam que os jogos promovem o desenvolvimento das varias inteligéncias.
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Figura 1 - As dez habilidades que podem ser desenvolvidas pelos jogadores

Fonte:elaborado pelas autoras, baseadas em Tonéis (2017) e Fortes (2011).

Nesse sentido, a ludicidade permite ao estudante a construcao de conhecimento e
0 desenvolvimento de habilidades referentes ao posicionamento critico frente aos
assuntos cientificos. Sob o ponto de vista de Moran (2015, p. 4): “os jogos colaborativos
e individuais, de competicdo e colaboracdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e
niveis de ensino.”

Tonéis (2017) apresenta uma compreensdo do jogo como uma agao em
movimento, ou seja, de modo processual, em uma “perspectiva dindmica e recursiva”
(AARSETH e CALLEJA 2017, p. 22).

Portanto, os jogos didaticos levam os alunos ao envolvimento no processo de
ensino e aprendizagem, de maneira lddica, produzindo, no momento do
desenvolvimento do jogo, o despertar de aspectos significativos e afetivos que
contribuem para a construgdo de modelos mentais (representacdes), que serdo

aprimorados a partir do momento que forem se deparando com conceitos mais
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complexos, que por meio sofrerdo o processo de acomodacéo, fortalecendo a construgédo
de conhecimento.

Barreto (2016) realizou, em seu trabalho: “A producgdo de Jogos Didéaticos por
Estudantes: Assimilagdo Funcional ¢ Acomoda¢do Um Estudo de Caso”, a comparagédo
entre duas turmas de 3° ano do Ensino Médio, com intuito de verificar qual a influéncia
dos jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. A
pesquisadora aplicou o0 jogo pronto em uma das turmas e na outra propds a criacdo do
seu proprio jogo. Obteve resultados semelhantes referentes ao desenvolvimento de
atividades ludicas, constatou esses resultados a partir de questionarios estruturados, que
foram aplicados as turmas. Desse modo, a autora ressalta a importancia de os estudantes
criarem seus proprios jogos didaticos, com as devidas mediacdes do professor, pois
dessa forma a sua construcdo se torna um objeto facilitador do processo de ensino e

aprendizagem.

1.1.2 Gamificacéo

A gamificacdo (gameficacdo ou ludificagdo) foi o termo utilizado, pela primeira
vez, pelo programador britanico Nick Pelling, em 2002 (ALVES e TEIXEIRA, 2014,
FILATRO e CAVALCANTI, 2018; ZAYAS 2019). Segundo Tonéis (2017), o termo é
originado do inglés gamification, e se refere a um método ativo que utiliza mecénicas,
dindmicas e componentes de jogos com objetivo de melhorar o engajamento dos
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, e permite uma atuacdo significativa
na construcdo de conhecimento e se apresenta como uma importante ferramenta ludica
para serem trabalhados os contetidos complexos.

Ha dois tipos de gamificacdo: a estrutural e a de conteldo. Na perspectiva da
gamificacdo estrutural, os elementos dos jogos sdo implementados nas estratégias de
aplicacdo dos conteudos sistematizados que, dessa forma, possibilita uma previsdo dos
resultados entre os estudantes.

Logo, a gamificacdo de conteldo é caracterizada pela insercdo de historia,
contextos, personagens em que ha uma transformacdo tanto na organizacdo quanto na
estrutura do contetido a ser explorado, sendo definidos papéis entre os envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem, de forma ativa e autbnoma (FILATRO e
CAVALCANTI, 2018).
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O desenvolvimento de mecénica de %jogos digitais, como também de 3jogos
analdgicos possibilita tornar as propostas pedagdgicas, em sala de aula, mais produtivas.
Werbach e Hunter (2015) apresentam trés categorias de elementos de jogo organizados
em uma pirdmide por ordem de abstracdo, sendo essa criada para serem utilizadas no
planejamento de atividades gamificadas.

Na figura 2 se encontra a piramide de Elementos da Gamificagé&o.

DINAMICAS

Aspectos mails amplos
@ implicitos que devem
ser considerados e
gerenciados

MECANICAS

Processos basicos que impulsionam a agio
adiante, gerando engajamento do jogador

COMPONENTES

Instancias especificas das dindmicas e mecanicas

Figura 2 - A Piramide de Elementos da Gamificacao

Fonte: Neto (2015) baseado em Werbach e Hunter (2015).

Na visédo de Neto (2015), cada categoria representa um grau de abstracdo e o
autor destaca que ndo € necessaria a utilizacdo de todos os elementos, na organizacdo da
atividade ou sistema, uma vez que dependera da sua eficacia no processo de

aprendizagem.

2 Jogos Digitais - estdo ligados aos recursos computacionais (computadores, celulares) seus elementos
sdo identificados na forma de gréficos interativos através de um monitor (LUCCHESE e RIBEIRO, 2009;
PARAISO, 2019).

3 Jogos analdgicos — trata-se de um recurso palpavel e os seus objetos poderdo ser transformados ou
adaptados, conforme o contexto (PARAISO, 2019).
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No Quadro 1 sdo apresentadas as categorias de acordo com seus respectivos

elementos.
Quadro 1 - Descricdo das categorias dos elementos dos jogos
Dindmicas
Narrativa Dindmica que torna a atividade gamificada atraente
Emocdes Dinadmica que estimula o desenvolvimento de uma infinidade de emocdes
Restricdes Limita a liberdade dos jogadores promove a tomada de decisdes
Progresso Permite a sensacdo de evolucdo durante o sistema gamificado
Relacionamento Interacdo entre os jogadores competindo ou colaborando
Mecanicas
Desafios Motivacdo para o jogador se esforcar para solucionar uma determinada tarefa e

permanecer no jogo

Aleatoriedade

Eventos imprevisiveis sdo necessarios para permitir a superagdo do jogador frente as
ameacas e avaliacdo sobre as suas habilidades

Competicao Motiva os jogadores na busca do ranking e da premiacao
Cooperagéo Promove o esfor¢o conjunto entre a equipe para alcangar o objetivo
Feedback Importante para a indicagéo da situagdo do jogador
Aquisicao de | Obtencdo de itens para tornar o jogo mais divertido
recursos
Recompensas Valoriza a conquista dos jogadores tanto virtual quanto o mundo real
Transacoes Permite as trocas e as negociagdes de itens entre os jogadores
Turnos S&o importantes para controlar e garantir a participacéo de todos os jogadores
Vitorias Elemento que representa a conquista de todo o jogo

Componentes
Missbes Trata-se de um desafio com objetivos claros e uma recompensa ao conclui-lo
Conquistas Representa a finalizacdo de um desafio ou missdo
Medalhas Representam as conquistas onde se materializa a vitéria de uma equipe ou de um jogador
Pontuacéo Representacdo numérica do progresso do jogador
Niveis Definem as etapas no progresso dos jogador
Rankings Permite a observacdo dos oponentes para a supera-los
Combates Simboliza Confronto entre os jogadores

Chefdes de fase

Nome de componente que se da a quaisquer desafios da qual o jogador tenha maior
dificuldade em superar

Avatares

Representagdes visuais dos jogadores

Bens virtuais

S&o implementacdes de aquisi¢do de recursos e transaces

Presentes

Promove a distribui¢do de bens virtuais entre os jogadores promovendo a colaboracéo
entre eles

Gréfico social

Permite a visualizag&o da rede de amigos participantes

Times

Possibilidade de agrupar os jogadores para uma maior colaboracéo

Colegdes

Conjunto de itens virtuais ou medalhas

Fonte: adaptado de Neto (2015).

O conjunto dos elementos apresentados no Quadro 1 mostra que a Gamificacao

traz uma visdo dos jogos como um recurso que fortalece as relagdes entre os estudantes

no trabalho em equipe, de forma colaborativa, a partir dos elementos vivenciados nos

jogos do concreto as manifestacdes de diversas emogoes.

Diante desses pressupostos, organiza-se, na Figura 3, alguns elementos que

podem ser desenvolvidos durante a aplicacdo da gamificagéo, em sala de aula, de forma
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colaborativa e inclusiva, visto que pressupde ser um método motivador e eficaz no

processo de aprendizagem de qualquer conteudo.

/ . . N
[ Meétodo Ativo )

/" habilidades e N
{ colaborativas e | / Motivacio e Y
\\ inclusivas / \ engajamento /
\;/’ / v
- ) o o "\‘\ —
/ N £ Y
{ Habilidades ‘N GAMIFICACAO | N

socioemocionais / f A satisfacdode
\ / \ resolver um desafio

- B ~ ‘/'/ ‘.\\\
,/ Proporciona a superagio / 3:[21‘::‘ Fa“:]i
\ a cada dificuldade J |

y S progressio
\\m\k__‘k_#_/_/ v
Figura 3 - Elementos na gamificacao

Fonte: autoras adaptado de Neto (2015) e Tonéis (2017).

As atividades gamificadas, conforme Tonéis (2017, p. 90), deveriam
proporcionar experiéncias epistemoldgicas, pois permitem a “reflexdo na acdo e uma
acdo reflexiva”, como uma unidade dialética. Considerando os elementos, que sao
apresentados na figura 3, compreende-se que quanto mais se experimentam
componentes motivadores, mais esses se engajam com 0s demais, na construcdo de
conhecimento.

Portanto, ao se questionar de que forma a gamificacdo pode proporcionar uma
aprendizagem colaborativa no ensino de Biologia, se verifica que as atividades
gamificadas promovem o0 engajamento das pessoas, tendo: “como base a ac¢do de se
pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecéanicas do ato de jogar em um
contexto fora de jogo” (FADEL et al., 2014). Dessa forma, podem facilitar o
desempenho dos participantes na obtencao de resultados diante da proposta pedagdgica.

Mendes et al. (2019) discutiram a gamificacdo como estratégia no processo de
ensino e aprendizagem de alunos surdos, buscando reforgar a gamificagdo como uma
estratégia, que pode ser trabalhada, de maneira inclusiva, para auxiliar na compreenséo

dos conceitos das diversas areas do conhecimento, sendo uma ferramenta importante na



30

percepcdo das potencialidades dos estudantes surdos, levando em consideracdo as suas
especificidades.

Zayas (2019), em sua dissertacdo, apresenta algumas possibilidades e desafios
da gamificacdo como recurso auxiliar dos processos de ensino e aprendizagem no
ensino de Biologia. Ao utilizar na pesquisa os planos de aula gamificados, jogos e
mapas mentais, a autora constatou, em seus resultados, que 97% dos participantes da
pesquisa, de um total de 33 estudantes, consideraram a experiéncia interessante e as
atividades contribuiram para melhor fixacdo de conteudos explorados em sala de aula.

Silva e Mota (2020) apresentam um estudo “usando QRcode no Cenario de
Aulas Gamificadas” no ensino de genética molecular. Diante dos resultados obtidos,
observaram que os estudantes apresentaram “sinais de motiva¢do intrinseca, pois
estavam estimulados a continuar e finalizar pelo prazer do jogo” (SILVA e MOTA,
2020, p. 8).

Nessa perspectiva, as atividades gamificadas contribuem no envolvimento do
estudante nas propostas pedagogicas desenvolvidas pelo professor, que ressignifica seu
papel deixando de ser ativo, como o centro do processo, e passando a ser interativo para
promover a integracdo e colaboragédo entre os pares.

Contudo, as atividades gamificadas sdo recursos motivacionais aplicados ao
processo de ensino e aprendizagem, com foco no entendimento dos contetdos

sistematizados, em sala de aula, de uma maneira diversificada e contextualizada.

1.2 ENSINO HIBRIDO

O processo de ensino e aprendizagem, atualmente, passa por um momento de
transicdo entre o mundo fisico e o digital, de modo que os métodos situados na zona
hibrida de ensino se tornaram alternativas fundamentais para suprir a demanda dessa
nova realidade na educacéo.

Conforme Moran (2015, p. 41), o “ensino Hibrido significa misturado,
mesclado, Blended. A educagdo sempre foi misturada, hibrida, sempre combinou varios
espacos, tempos, atividades, metodologias, publicos”.

Percebe-se que a educacdo sempre possibilitou 0 uso de uma variedade de

recursos, por isso a justifica como Hibrida, mas a relacdo da conectividade (uso de
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tecnologias digitais) nas propostas pedagogicas na Educacdo Basica valorizou diversos
tipos de ambientes de aprendizagem, nos quais a troca de experiéncias, tanto virtual,
remota ou presencial, possibilitou o ato de aprender, de forma significativa, a partir da
interacdo das pessoas de varias localidades interligadas pela conexdo em tempo real.

Cristensen, Horn e Staker (2013) apresentam dois tipos de inovagdes na
educacdo, sendo essas classificadas em sustentadas e disruptivas. As inovagoes
sustentadas sdo caracterizadas como complementacdo aos métodos tradicionais,
melhorando-os com intuito de fornecer inovagdes, a partir do que estd previsto,
sustentando o método tradicional, mesclando com o beneficio do ensino online,
enquanto as inovagdes disruptivas oferecem uma mudanca radical na organizagdo do
sistema tradicional, priorizando o sistema online, considerado uma tecnologia
disruptiva.

Na figura 4 sdo destacados os modelos situados na zona hibrida de ensino e os

modelos disruptivos.

ESCOLAS TRADICHOMNAILS —‘7 ENSING ONLINE

ZOMNA HIBRIDA

ENSINO HIBRIDO

(O
2
— Modelo
Flex

Rotacao por
estacdes
3
L1 Modelo
Laboratorno A La Carte
Rotaclonal
Sala de Aula
Inwvertida — 4 -
L odelo
Rotacdo Wirtual

Individual Enriguecido

Figura 3 - Modelos de ensino situados na zona hibrida e os modelos disruptivos
Fonte: Cristensen e Horn Staker (2013).

De acordo com a figura se pode observar que os modelos rotacdo por estacoes,
laboratdrio individual e sala de aula invertida sdo modelos situados na zona hibrida

sustentada, em que h4 a combinacdo entre a sala tradicional e o ensino online.
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Logo, os modelos Flex, A La Carte, Virtual enriquecido e rotacdo individual
pertencem aos modelos hibridos disruptiveis, que tém a caracteristica de transformar e
promover uma ruptura dos padrdes da sala de aula tradicional.

O ensino hibrido ndo é, simplesmente, o desenvolvimento de um momento
online e outro momento presencial, e nesta proposta se considera que os resultados
dessa conexao e diversidade de recursos, que foram utilizados, em cada momento, s6 se
concretizam com o direcionamento das atividades realizadas pelo professor.

Por fim, a socializacdo, o compartilhamento de experiéncias e as informacdes,
de forma presencial ou remota, sdo elementos que corroboram para a construcdo de
conhecimento diante dessa modalidade de ensino. Portanto, ha a necessidade de
verificar qual método se adequa a realidade que o professor vivencia em sua sala de
aula.

Para Moran (2015):

a tecnologia hoje permite uma conexdo nesse mundo virtual dessa forma, o
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbioética (...). O professor
precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos, mas também
digitalmente, com as tecnologias moéveis, equilibrando a interagdo com todos
e com cada um. (MORAN, 2015, p.02)

Diante do exposto, nessa abordagem de ensino, o professor mobiliza uma
diversidade de estratégias, que ativam algumas dimensdes da motivacdo. Segundo
Moran (2015), o ensino hibrido traz uma combinacdo entre os tipos de motivacdes
extrinseca (depende de estimulos externos) e intrinseca (ndo depende de estimulos
externos), essa combinacgdo contribui para o fortalecimento do papel do professor como
mediador no processo de aprendizagem.

Souza et al (2019) discutem alguns pontos de convergéncia entre 0 ensino
hibrido e a inclusdo, em seu artigo “Ensino hibrido: Alternativa de personalizagdo da
aprendizagem”, no qual asseguram que ambos desafiam o processo educacional, 0s
quais, para serem implementados, exigem o rompimento com 0s aspectos teorico-
metodologicos do ensino tradicional. Os principais pontos de convergéncia destacados

pelos autores sdo:

[...] um ensino centrado no aluno por meio da incorporacdo de praticas
educativas pautadas na colaboragdo; a personalizacdo do ensino; o
favorecimento ao desenvolvimento da autonomia; e o alcance de objetivos
individuais e coletivos, ou seja, possibilita a inclusdo de cada aluno
respeitando sua subjetividade e singularidade. (...) ambas indicam a
necessidade de que seja considerada a existéncia e o respeito aos seguintes
aspectos relativos ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos: diferentes
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formas de ensinar e aprender; diferentes niveis e ritmos de aprendizagem;
diferentes espacos e tempos para aprender (SOUZA et al., 2019, p. 65).

Diante desses pontos de convergéncia se observa que o ensino hibrido representa
uma proposta que contempla a educacdo inclusiva pelo motivo da tentativa de
proporcionar um ensino personalizado, de acordo com os niveis de aprendizagem de
cada estudante e a partir de uma variedade de métodos, que podem ser adequados

conforme a realidade.

1.2.1 Rotacao por EstacOes

O modelo Rotacdo por Estacfes € um método situado na zona hibrida de ensino,
consiste em um revezamento dos alunos nas estagdes organizadas dentro da sala de aula.
Em cada estacdo é desenvolvida uma atividade com tempo determinado, sendo
finalizado o tempo, os alunos passardo para a préxima estacdo, e assim por diante, até
todos passarem por todas as estacoes.

Portanto, as atividades podem solicitar pesquisa online, elaboracdo de jogos e
atividades com foco na oportunizacdo do desenvolvimento das inteligéncias multiplas,

teorizada por H. Gardner, em 1983.

Leitura de textos

Estagao

A
Jogos ) ~—
experimento . .
[ Estagao " Estagdo
b B
. N Videos
Estacao documentérios

@

Situagdo
problema

Figura 4 - Exemplo simples de organizacéo de Rotacdo por Estacdes
Fonte: autoras (2021).

Na figura 5 se pode observar uma proposta organizada em quatro estacfes. A
quantidade de estacOes e a organizacdo das estacGes dependerdo da intencionalidade do

professor. Na estacdo A pode ser prevista a leitura de textos; na estacdo B a analise de
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um video ou documentario e, em seguida, na estacdo C, a resolucdo de uma situacao
problema e, na ultima, estacdo D, preparacdo de um experimento ou uma simulagdo
online ou a criagdo de um produto, como o desenvolvimento de um jogo e aqui se
desenvolveu o HEBIO, como exemplo. Antes do desenvolvimento das atividades se
realiza a orientacdo sobre os procedimentos do método, sendo estabelecido um tempo
para ocorrer o revezamento dos estudantes pelas estagoes.

De acordo com Bacich, Neto e Trevisani (2015), as tarefas que compdem o
plano desse método sdo independentes, porém devem estar integradas, para
proporcionar aos alunos a compreensao de todos os conteudos. Trata-se, portanto, de
um método acessivel a ser trabalhado em qualquer area do conhecimento.

Nascimento e Gomes (2020) buscaram, em seu estudo, analisar as possibilidades
didaticas através do método Rotacdo por Estacdes, por meio da aplicacdo de uma
oficina na turma do nono ano do Ensino Fundamental, abordando o contetido de historia
organizado em cinco estagoes.

Apobs o desenvolvimento desse estudo, os autores relataram o depoimento de
uma professora, registrando que: “a oficina potencializou a autonomia dos alunos em
relagdo ao desenvolvimento do conteudo (...)” (NASCIMENTO e GOMES, 2020, p. 7),
portanto os resultados obtidos a partir desse estudo foram significativos.

Souza e Andrade (2016) utilizam a terminologia do Método por Rotagdo por
Estacdes de Trabalho, o estudo resultou na apresentagdo de experiéncias de professores
de escolas localizadas em S&o Paulo, Rio de Janeiro e de Los Angeles — EUA. Diante
das experiéncias, as autoras destacaram que o relato das experiéncias possibilitou a elas

a percepcao de que:

[...] o modelo de Rotagdo por Estagbes de Trabalho traz diversos beneficios,
como: o aumento das oportunidades do professor de trabalhar com o ensino e
aprendizado de grupos menores de estudantes; o aumento das oportunidades
para que os professores fornecam feedbacks em tempo Util; oportunidade dos
estudantes aprenderem tanto de forma individual quanto colaborativa; e, por
fim, o acesso a diversos recursos tecnoldgicos que possam permitir, tanto
para professores como para os alunos, novas formas de ensinar e aprender
(SOUZA e ANDRADE, 2016, p. 8).

O método situado na zona hibrida de ensino relaciona momentos do ensino
online e momentos presenciais, em sala de aula, assim, essa inser¢do dos recursos
digitais oportuniza o desenvolvimento de estratégias, que contemplam as inteligéncias

maultiplas.
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Nessa linha de raciocinio, Steinert e Hardoim (2019, p. 22) defendem que o:
“método Rotagdo por EstacOes possui potencialidade para modificar a realidade de
muitas escolas”. Reconhece-se, assim, 0 método como uma estratégia inovadora que

proporciona diversidade de aprendizagens.

1.2.2 Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Invertida

Os pioneiros dessa estratégia foram os professores norte-americanos Bergmann e
Sams em 2006. Os pesquisadores iniciaram com esse método, porque vivenciaram
situacdes de desinteresse dos estudantes pelas atividades pedagdgicas.

Diante dessa constatacdo e preocupados com essa situacao, eles se questionaram
como poderiam despertar o interesse e o envolvimento dos alunos em suas aulas, ou
seja, leva-los a colocarem a mao na massa, inaugurando assim o conceito de sala de aula
invertida (flipped classroom), que consiste na realizacdo de atividades em um momento
na préatica supervisionada pelo professor na escola e o outro momento o aluno realiza as
atividades online em sua residéncia (ou outro lugar fora da escola), conforme
Christensen, Horn e Staker (2012).

A sala de aula invertida proporciona uma inversdao da sequéncia trabalhada no
método tradicional, em que os alunos sdo motivados a se prepararem previamente para a
aula seguinte com intuito de se tornarem mais participativos e envolvidos. Pratica essa
que contribui, expressivamente, para 0 desenvolvimento da autonomia e da
responsabilidade da prépria aprendizagem do estudante.

Bergmann e Sams (2018, p.115) destacam que:

As vezes, o professor deve permitir que os alunos se debatam com um
conceito dificil para que o absorvam de maneira mais profunda. Portanto,
deixamos alguns alunos por conta propria, pois sabemos que, assim, a
compreensdo deles sera muito mais completa do que se lhes seguradssemos as
mé&os durante todo o processo, embora continuemos a apoiar 0s alunos que
precisam de ajuda.

A partir desse pressuposto, considera-se a mediacdo do professor como pega
fundamental no direcionamento das atividades, mas de modo algum, centralidade da
acao, uma vez que o método busca priorizar o protagonismo do estudante na superagéo
das suas prdprias limitacGes e desafios de aprendizagem, como também potencializar as

habilidades ja desenvolvidas.
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A organizacdo do tempo é um dos elementos que podem fazer a diferenca no
desenvolvimento das estratégias ativas, portanto Bergmann e Sams (2018), em sua
publicacdo: “Sala de aula invertida: uma metodologia ativa de aprendizagem”,
apresentam um quadro comparativo da organizacdo do tempo entre a aula tradicional e a
invertida (Quadro 2).

Quadro 2 - Comparacdo da organizacéo do tempo nas salas de aula tradicional e invertida

ATIVIDADE AULA TEMPO ATIVIDADE AULA TEMPO
TRADICIONAL INVERTIDA
Atividade de aquecimento 5 minutos Atividade de aquecimento 5
minutos

Repasse do dever de casa da noite | 20 minutos Perguntas e respostas sobre o Video | 10

anterior minutos

Prelecéo de novo contetdo 30-45 Pratica orientada e independente | 75
minutos e/ou atividade de laboratério minutos

Pratica orientada e independente | 20-35

e/ou atividade de laboratério minutos

Fonte: Bergmann e Sams (2018, p.35).

Pode-se observar, no Quadro 2, que no cronograma da aula invertida, as
atividades estdo direcionadas para uma participacdo ativa dos estudantes, pois ja
estudaram previamente o conteudo a partir dos videos disponibilizados. A principio, o
recurso utilizado pelos autores foram os videos.

Para Bacich e Moran (2015, p. 2), ha varios estudos que indicam que os alunos
“tém uma melhor compreensdo conceitual sobre uma ideia quando exploram um
dominio primeiro e, a partir disso, tém contato com uma forma classica de instrucéo,
como uma palestra, um video ou a leitura de um texto.” Bergmann e Sams (2018), no
tempo restante, conforme exposto no quadro 2, sugeriram o desenvolvimento de
atividades como resolucéo de problemas, entretanto, o envolvimento mais profundo nas
atividades desperta a criatividade dos estudantes.

Fazer com que os alunos assistissem aos videos foi um dos desafios
mencionados, portanto, esses Ultimos autores referidos alertam que é essencial ensinar
aos alunos uma maneira correta de assistir, importante leva-los & observacdo dos
detalhes dos videos e a compreensao dos conceitos abordados por esse.

A solucéo simples e de baixa tecnologia que encontraram para este desafio foi o
envio das anotagdes ou registros feitos pelos estudantes sobre os videos. Dessa forma, o
estudante passa a realizar o “Fazer”, saindo de uma participacdo passiva para 0 méetodo

ativo.
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Em 2012, os pioneiros reconhecidos, Jon Bergmann, Aaron Sams, April
Gudenrath, Kristin Daniels, Troy Cockrum, Brian Bennett e outros, criaram a Rede De
Aprendizagem Invertida (Flipped Learning Network- FLN), uma comunidade online
sem fins lucrativos para educadores interessados em aprender mais sobre 0 método da
sala de aula invertida e aprendizagem invertida através da plataforma Flipped Learning

disponivel no link: https:/flippedlearning.org/definition-of-flipped-learning/.

No entanto, destacam que a aprendizagem invertida se distingue do método da
“sala de aula invertida”, pois ndo podem ser tratados como termos semelhantes.
Segundo os lideres, a aprendizagem invertida se trata de uma abordagem que permite a
implementacdo de varias metodologias e a sua aplicacdo esta baseada em quatro pilares.
Schmitz (2016) apresenta os quatro pilares baseados na FLN (2014), sendo

€SSes:

Ambiente Flexivel - Flexible Environment (F): criar espacos flexiveis nos
quais os alunos escolhem quando e onde aprendem a flexibilizar a sequéncia
de aprendizagem de cada estudante e a avaliacdo da aprendizagem.

Cultura de Aprendizagem - Learning Culture (L): no modelo
convencional a fonte principal de informacéo é centrada no professor, na
abordagem invertida a responsabilidade da instrucdo passa a ser centrada no
aluno.

Conteudo Dirigido - Intentional Content (I): educadores pensam em como
usar o modelo Flipped par ajudar alunos na compreensdo conceitual e
determinam o que precisam ensinar e quais materiais 0os alunos devem
acessar por conta propria.

Educador Profissional - Professional Educator (P): é mais exigente e é
continuamente demandado, fornecendo feedback imediato em aula, avaliando
o trabalho. Conecta-se com outros facilitadores, aceita criticas e tolera o caos
controlado em aula (SCHMITZ, 2016, p.6).

Para trabalhar a partir dessa abordagem da aprendizagem invertida, 0s
educadores precisam aplicar, em sua pratica docente, os quatro pilares, visto que nessa
abordagem a organizacdo da sala de aula tradicional ganha um novo significado, em que
se prioriza a autonomia e a responsabilidade dos estudantes perante o seu aprendizado.
Enquanto a sala de aula invertida se refere ao método de inverter as aulas a partir dos
estudos realizados pelos alunos previamente, no entanto, apenas essa inversao, segundo
a FLN (2014), ndo garante a aprendizagem invertida.

O estudo realizado por Oliveira et al. (2016) teve como objetivo discutir sobre os
desafios e as possibilidades da implementagdo do método: “Sala de aula invertida nas
aulas de Fisica”, destacando que o ritmo das atividades é dado pelos estudantes e nédo

pelo professor, e afirmam que ao solicitarem aos alunos perguntas sobre o material


https://flippedlearning.org/definition-of-flipped-learning/
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estudado, perceberam que o professor contribui para o desenvolvimento tanto da
habilidade de reflex&o quanto da elaboracdo de perguntas.

Valente (2018) menciona uma importante reflexdo sobre a organizagdo do
planejamento das atividades, em sala de aula invertida, primeiro produzir o material
para o aluno trabalhar online e o planejamento das atividades a serem realizadas em sala
de aula presencial.

Pessoa e Costa (2019) discutem, em seus estudos, sobre Flipped Classroom e 0
ensino de Ciéncias por investigacdo e admitem que essa articulacdo seja uma
possibilidade efetiva, pois as duas propostas apresentam pontos de convergéncias em
relacdo a autonomia do estudante e a liberdade de buscar respostas para as situacdes
problemas, propostas pelo professor, a partir das atividades investigativas.

Moran (2015) orienta a utilizar os resultados obtidos através desse método na
elaboracdo do planejamento, pautando-se nos pontos mais importantes, com ritmos

diferentes para o trabalho individual ou coletivo.
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CAPITULO 11

2 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS INOVADORAS

O processo de implementacdo de estratégias consideradas inovadoras, em sala de
aula, colide culturalmente com o paradigma do método tradicional enraizado no campo
educacional. Essa colisdo retrata a resisténcia da implementacdo de estratégias
inovadoras em sala de aula e, portanto, a ressignificacdo do papel do professor resulta
na necessidade de inovar frente a demanda na educacdo do novo século, em que se
estabelece a cibercultura como cultura contemporanea.

Um dos fatores que contribui para essa resisténcia é a prépria fragmentacdo do
sistema educacional e, de acordo com Moran (2015, p.1): “os processos de organizar o
curriculo, as metodologias, os tempos € 0s espagos precisam ser revistos”.

Sendo assim, percebe-se que hd uma exigéncia de uma mudanca teorico-
metodoldgica das praticas pedagdgicas nas Instituicdes de Ensino na Educacdo Basica,
por fim, passam por transformagdes que vém ocorrendo de forma gradativa, em sala de
aula, e na propria legislacéo, vide a BNCC e o Documento Regional Curricular de Mato
Grosso - DRC/MT, de acordo com esses documentos oficiais vigentes esta previsto o
uso de métodos ativos como alternativas para a mudanca desse retrato no sistema

educacional, conforme o DRC/MT.

Para que a Aprendizagem Ativa seja viabilizada no contexto de escolarizagéo
torna-se importante considerar que as concepg¢des de ensino-aprendizagem-
conhecimento necessitam ser ressignificadas de forma a contemplar o
estudante como alguém capaz de tomar decisGes, resolver conflitos,
problemas, que compreenda sua importancia no grupo social e que também
se responsabilize pela sua aprendizagem (MATO GROSSO, 2018, p.37).

Dessa maneira, a progressdo no desempenho dos estudantes dependerd da
mudanga nas estratégias pedagdgicas, em sala de aula, sendo mais problematizadora,
como também o estudante devera assumir o protagonismo da sua propria aprendizagem.

Bergmann e Sams (2018, p. 107) afirmam que s&o: “necessarios cerca de trés
anos para que alguma inovacao se converta em cultura em uma escola. O primeiro ano é
0 mais dificil; no segundo ano, a maioria dos erros é corrigida; e, no terceiro ano, ela se
torna parte da cultura da escola”. Nesse sentido, o professor, frente ao processo
educacional como mediador, direciona as propostas pedagdgicas para o atendimento das

situacdes reais que concernem a sala de aula.
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A busca constante de adaptacdo da realidade perante os recursos tecnologicos,
métodos de aprendizagem ativa e os métodos situados na zona hibrida de ensino,
permitem a construcdo do conhecimento ou o desenvolvimento de habilidades para a
manipulacdo de uma determinada ferramenta, seja essa digital ou ndo, de maneira
expressiva.

Bacich et al. (2015, p. 29) asseguram que é por meio de seus projetos
pedagogicos que as instituicdes de ensino se mostram preocupadas com a inovagao, ao

dar, por exemplo:

Enfase no projeto de vida de cada aluno, com orientagdo de um mentor;
Enfase em valores e competéncias amplas de conhecimento e
socioemocionais; Equilibrio entre as aprendizagens pessoal e grupal.
Respeito ao ritmo e estilo de aprendizagem de cada aluno combinado com
metodologias ativas grupais (desafios, projetos, jogos significativos), sem
disciplinas com integracdo de tempos, espacos e tecnologias digitais.

Diante desse pressuposto, a escola representa o esteio na construcdo do
conhecimento trazendo sentido a vida do estudante, de forma que refletird na
organizacao da sua vida pessoal, familiar e profissional. “O desafio da escola € capacitar
o aluno a dar sentido as coisas, compreendé-las e contextualiza-las em uma visdo mais
integradora, ampla, ligada a sua vida.” (BACICH et al., 2015, p. 32).

Segundo Camargo e Daros (2018), dessa maneira, se 0s alunos conseguirem
estabelecer a relacdo entre 0 que aprendem na escola e as situagdes reais, experimentais
e profissionais, certamente a aprendizagem sera mais significativa e enriquecedora e,
ainda, os autores destacam o0 avango do processo de inovacdo na histéria da
humanidade.

A principio, essa inovacao esteve relacionada a sobrevivéncia e, com o passar
dos anos e com a producdo de novos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, veio a se
vincular a evolucdo e ao progresso. Desde entdo, a inovacdo faz parte da vida
contemporanea, tornando-se um fator fundamental para a sobrevivéncia intelectual,
econdmica e social.

Para garantir o processo de inovac¢do, no campo educacional, Camargo e Daros
(2018) ressaltam ser necessario contar com novos recursos tecnoldgicos e digitais, nova
estrutura que possibilite a interacdo, um novo modelo de formacdo docente e,
principalmente, a incorporagdo de novos saberes, sem desconsiderar o conhecimento

cientifico classico.
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E preciso considerar que a inovagio ndo acontece apenas no campo pedagogico,
mas também no campo epistemolégico. De acordo com os autores, quando o professor
assume uma centralidade como detentor do conhecimento, interrompe a participagdo
ativa dos estudantes, estabelecendo o medo de errar, de arriscar e de participar com
receio dos julgamentos.

Diesel et al (2016, p. 155) argumentam que as:

[...] estratégias de ensino norteadas pelo método ativo tém como
caracteristicas principais: o aluno como centro do processo, a promoc¢ao da
autonomia do aluno, a posicdo do professor como mediador, ativador e
facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem e o estimulo a
problematizacéo da realidade, a constante reflex&o e ao trabalho em equipe.

Neste sentido, o processo de ensino e aprendizagem é fortalecido pelas
interagOes significativas entre os envolvidos neste processo, tanto dentro quanto fora do
ambiente escolar, a partir de métodos ativos e inovadores, que facilitam a construcéo de
conhecimento.

Souza et al. (2014), quando discutem sobre as estratégias inovadoras de ensino,
admitem que ha novos desafios nos cenarios atuais da Educacdo e no Ensino Superior.
Os autores comparam os modelos do método tradicional e os métodos ativos. Diante de
varios aspectos se destacam: papel docente, papel do aluno, vantagens e desvantagens.

No Quadro 3 se pode observar a comparacdo de alguns aspectos entre os dois

modelos.

Quadro 3 - Comparacdo dos modelos tradicional e métodos de aprendizagem ativa

ASPECTOS

TRADICIONAL

ATIVO

Papel Docente

Ativo atua como transmissor de
informacdes.

Interativo — interage com os alunos, atuando
apenas quando é necessario. Facilita o aprendizado.

Papel do Aluno

Passivo se esfor¢a para absorver uma
quantidade enorme de informagdes.
Muitas vezes ndo ha espago para
reflexdo critica.

Ativo — o foco da responsabilidade é desviado para
que seja protagonista da sua prépria aprendizagem.
Passa a exercer atitude critica, reflexiva e
construtiva, se bem orientado.

Envolve na maioria das vezes o
trabalho com grandes grupos.

E possivel individualizar as necessidades dos
alunos ao se trabalhar com grupos pequenos,

certeza de que o aluno aprendeu em
profundidade, de que o aluno
desenvolveu  autonomia e o0
pensamento critico.

Vantagens facilitando a interacdo aluno-professor.
Avaliacdo fica restrita a métodos | Consome enorme tempo docente de preparo,
Desvantagens pouco discriminativos. Ndo se tem | aplicacdo e avaliacdo da atividade. Requer o

trabalho com pequenos grupos para que Sseja
efetiva. .

Fonte: adaptado Souza et al. (2014).

Observa-se que os modelos tradicionais se restringem a aulas tedricas,
apresentacdes e demonstracdes recebidas passivamente, engquanto os meétodos de

aprendizagem ativa disponibilizam uma combinacdo de inimeros métodos, que levam
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ao desenvolvimento de habilidades, que permitem uma atuacdo ativa e critica do
estudante.

Thadei (2018), ao discutir sobre mediacdo e educagéo, na atualidade, enfatiza a
necessidade de levar o estudante a compreensdo da mudanca de uma cultura escolar
tradicional para essa cultura digital, pois essa mudanca ndo reflete apenas na
transformacdo da pratica do professor, mas de todos os envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem.

Contudo, a autora alerta sobre uso das praticas inovadoras, que devem ser
compreendidas e compartilhadas pelos estudantes, para ndo desenvolver, em sala de
aula, apenas o aplicacionismo em razdo de um modismo. Assim, pode-se entender que
o(a) professor(a) precisa conhecer os fundamentos tedricos e epistemol6gicos que
sustentam qualquer método que deseja adotar.

Filatro e Cavalcanti (2018) alegam que as transformacbGes na educagédo
ocorreram por intermédio dos avancos tecnoldgicos e cientificos e, portanto, buscam em
sua obra organizar as inovagdes na educacdo em quatro grupos metodoldgicos: ativas,
ageis, imersivas e analiticas, reunidas e sendo consideradas pelas autoras como

“metodologias inov-ativas” (Quadro 4).

Quadro 4 - Visao geral da classificagdo das metodologias INOV-ATIVAS

Metodologias | Principios essenciais Tipos de Foco na matriz de
Aprendizagem Planejamento e design
institucional

Protagonismo do aluno

Colaboragdo Acao-reflexdo . ] . o
Ativas Ativa e colaborativa Papéis e atividades

Economia da atengao
“Microtudo” mobilidade

Ageis . ~ Microaprendizagem e Duragao e contetidos
tecnologia e conexdo ) e
, aprendizagem just-in-time
continua
Engajamento e diversao Aprendizagem experiencial e
Experiéncia de aprendizagem imersiva » ]
Imersivas S Midias e tecnologias
Tecnologias imersivas
Analitica da
. aprendizagem/Adaptacio ; . .
Analiticas Adaptativa e personalizada Avaliagdo

personalizagdo Inteligéncia
humano-computacional

Fonte: adaptado Filatro e Cavalcanti (2018).

Diante da classificacdo, as autoras ponderam que os métodos ativos dependem

do desempenho humano, sendo considerado um tipo de estratégia complementar ao
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ensino sem haver a ruptura da estrutura da organizacdo escolar, na qual o foco do
processo ensino aprendizagem estd no protagonismo do estudante, enquanto as &geis,
imersivas e analiticas estdo interligadas com as midias e tecnologias digitais na
educacéo.

Contudo, na autoaprendizagem, o estudante e o professor sdo ambos
protagonistas da sua prépria aprendizagem. A autogestdo da propria aprendizagem do
sujeito, por autodeterminacdo, permite o desenvolvimento de capacidades que atendam,
de forma promissora, o processo de aprendizagem do século XXI, foi proposta por Hase
e Kenyon (2000), sendo estudada no campo da “Heutagogia.

Face ao exposto, questiona-se: quais dessas perspectivas metodoldgicas seriam
eficazes para se aplicar no dia a dia da sala de aula? Acredita-se que as possiveis
estratégias permitem ao ser humano uma auto-organizacdo, para a sobrevivéncia diante
de tudo novo, estratégias personalizadas para a construcdo do conhecimento, a partir da
acdo e reflexdo e de um posicionamento critico e cientifico.

Pode-se enfatizar a respeito da mudanca radical que se teve na educagdo, em
ambito mundial, em relacdo ao uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéo - TDIC, em fun¢do do impacto da Pandemia do coronavirus (Sars-Cov-2).
As aulas presencias, tanto nas escolas quanto nas Universidades, foram suspensas para
evitar a aglomeracdo de pessoas e haver o cumprimento de uma das orientagcdes da
Organizagdo Mundial de Satde — OMS, o isolamento social.

Conforme Almeida e Alves (2020, p. 152), as instituicdes de ensino foram

provocadas:

(...) adotarem praticas que vém sendo denominadas de Ensino Remoto, que
se diferencia da Educacéo a Distancia por ser uma alternativa emergencial, na
qual os docentes realizam as suas atividades em tempo real, isto €, encontros
mediados por plataformas virtuais, nos horarios que ocorriam as aulas
presenciais, com o mesmo tempo de duragéo,(...).

Diante dessa nova realidade e da demanda de ensino, percebe-se que a
aprendizagem autodeterminada se torna uma alternativa no processo de aprendizagem,
pois representa o controle dos estudantes na organizacdo do seu tempo, como também

no fato de ter que assumir mais responsabilidade, em seu proprio desempenho, nas

4 Heutagogia: para Almeida (2009, p. 107): o conceito de heutagogia (heuta — auto, proprio — e agogus
— guiar) surge com o estudo da autoaprendizagem na perspectiva do conhecimento compartilhado. Trata-
se de um conceito que expande a concepg¢ao de andragogia ao reconhecer as experiéncias cotidianas como
fonte de saber e incorporar a autodirecdo da aprendizagem com foco nas experiéncias.
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atividades propostas, mesmo que a aula remota conte com a mediacdo do professor
dando auxilio por meio das reunides virtuais e das redes sociais.

Para Filatro e Cavalcanti (2018, p. 37): “a heutagogia esta centrada na
autoaprendizagem e no compartilhamento de conhecimentos, (...) articulada com o
conectivismo, que prevé um alto nivel de autonomia daquele que quer aprender de
forma flexivel”.

Maturana e Varela (1995) propfem que 0s seres Vvivos sdo estruturas
autopoiéticas autbnomas, que correspondem a uma verdadeira producdo da sua propria
organizacdo, ou seja, autorregulam diante das perturbacdes externas, que depende da
sua interagdo com 0 meio e seu convivio social.

Nesse sentido, os autores admitem que: “o desenvolvimento individual depende
da interacdo social, a propria formacdo, o préprio mundo de significados em que se
existe, ¢ fungdo do viver com os outros” (MATURANA ¢ VARELA, 1995, p. 50).
Portanto, a sala de aula presencial ou virtual promove perturbacdes de maneira a
estimular o processo cognitivo dos estudantes, visto que sdo seres vivos com suas
individualidades diante do seu contexto historico-social-cultural.

Moran (2015, p.8) comenta sobre os modelos inovadores disciplinares e
argumenta que: “combinagdo de aprendizagem por desafios, problemas reais, jogos,
com a aula invertida é muito importante para que os alunos aprendam fazendo,
aprendam juntos e aprendam, também, no seu proprio ritmo.” Dessa forma, 0 autor
deixa claro que a pratica docente precisa sofrer mudancas, de forma progressiva, para a
implementacdo de possibilidades didaticas de forma personalizada, colaborativa com
foco na autonomia do estudante de maneira intensa ou disruptiva.

Valente (2018) defende que os métodos de aprendizagem ativa vém sendo
implementados a partir de uma diversidade de estratégias. Assim, tendo em vista que
sdo estratégias, que podem ser adequadas, de acordo com a intencionalidade da proposta
pedagdgica do professor, considera-se que 0s processos dos niveis cognitivos de
pensamentos superiores podem ser alcangados, de acordo com as categorias da
Taxonomia de Bloom Revisada, contudo, essas categorias sdo relacionadas a dimenséo

do conhecimento Efetivo/factual, Conceitual, Procedural e Metacognitivo.

Alunos que sabem sobre os diferentes tipos de estratégias (...) terdo mais
probabilidade de usa-los. (...) Alunos que sabem sobre diferentes estratégias
para tarefas de memdria, por exemplo, sd0 mais propensos a usa-los para
lembrar informagdes relevantes. Da mesma forma, os alunos que conhecem
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diferentes estratégias de aprendizagem sdo mais propensos a usa-las ao
estudar (PINTRICH, 2002, p. 222, tradugdo nossa).

Nessa perspectiva, o ato de praticar as estratégias permite ao aluno utiliza-la ou
reproduzi-la em outros contextos. Ferraz e Belhot (2010) apresentam a taxonomia de
Bloom Revisada (Figura 6), composta por categorias organizadas, de maneira
hierarquica, que possibilitam o desenvolvimento cognitivo, e direcionam as escolhas de

estratégias que o sujeito podera aplicar na criacdo de algo, a partir do que foi aprendido.

6. Criar
5. Sintetizar

4. Analisar —

3. Aplicar
2. Entender

1. Lembrar

Figura 6 - Categorizacdo atual da Taxonomia de Bloom Revisada

Fonte: FERRAZ e BELHOT (2010) baseada em Anderson, Krathwohl e Airasian, no ano de
2001.

Considerando o dominio cognitivo, a categoria Lembrar esta ligada aos objetivos
educacionais basicos como o aluno ser capaz de descrever, de nomear, de reconhecer,
de ordenar, pois corresponde a énfase dos processos psicoldgicos da memdria. Ja o
Entender esta ligado a compreensao, ao processo de conhecimento especifico e ao fazer
uso do tema tratado, envolvendo possibilidades de interpretacdo e de extrapolacao.

A Aplicacdo se refere ao uso do conhecimento, em situacdes concretas, nas
quais o aluno demonstra que € capaz de classificar, de estruturar, de operar e de
empregar. A Andlise, seja de elementos, de relagBes ou organizacionais, significa que o
aluno consegue fazer um desdobramento de seus elementos ou partes constituintes,
deixando explicitas as principais ideias, deducgoes, criticas, sendo capaz de investigar, de
julgar, de selecionar e de debater.

A Sintese consiste em uma combinagdo de elementos e partes, formando um
todo que pode ser organizado e comunicado, de forma esquematica, e, por fim, Criar,

que, conforme Ferraz e Belhot (2010, p. 429): “significa colocar elementos junto com o
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objetivo de criar uma nova visdo, uma nova solucdo, estrutura ou modelo utilizando
conhecimentos e habilidades previamente adquiridos”.

A Taxonomia de Bloom Revisada consiste em acOes que possibilitem o
desenvolvimento de habilidade que promovem a autonomia do sujeito diante do seu
processo cognitivo. Ao passar por todas as etapas, o sujeito realiza a aplicacdo dos seus
conceitos e, por fim, avalia as atividades desenvolvidas, para alcancar o nivel superior
da taxonomia de Bloom, que corresponde a criagdo, ou seja, a forma que ird aplicar o
seu conhecimento com o uso de sua criatividade.

Na organizacdo do processo educativo ha necessidade da utilizacdo de varios
recursos didaticos, que facilitem o processo de ensino e aprendizagem e conhecimento.
Essa organizacdo permite o desenvolvimento de competéncias importantes na formagao
integral do estudante com a mediacdo do professor em sala de aula.

Conforme Zabala (1998, p. 90): “ensinar envolve estabelecer uma série de
relacbes que devem conduzir a elaboracdo, por parte do aprendiz, de representaces
pessoais sobre o contetido objeto de aprendizagem”. Nessa perspectiva, as orientaces
que o professor desenvolve, em sala de aula, geram a construcdo de representacées e de
conceitos pessoais pelos envolvidos nesse processo.

A atividade do estudante frente a essas estratégias varia, na maioria das vezes,
com a sua condicdo econémica, sendo perceptivel que o dominio dessas ferramentas
dependerd de fatores externos como, por exemplo, ter em seu poder recursos que
garantam seu acesso as aulas virtuais ou remotas, visto que diante da realidade frente ao
contexto socio-historico—cultural de cada individuo, isso se torna um empecilho ao
empoderamento na manipulacdo de ferramentas digitais em funcéo da falta de acesso a
esses recursos, como néo ter recurso financeiro para aquisicao de tais ferramentas.

Portanto, a sociedade se depara com a falta de equidade na distribuicdo de
recursos e materiais, pois quem tem acesso aos recursos avanca nessa apropriacdo de
dominio das ferramentas, enquanto quem ndo tem permanece em uma situacdo de

segregacdo em relacéo a obtencdo do conhecimento.
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CAPITULO I

3 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa seguiu os caminhos da abordagem qualitativa. A fundamentagéo
metodologica se apoiou em John Creswell (2014) e Torres e lIrala (2014), a
fundamentacéo tedrica em Zabala (1998) e Christensen, Horn e Staker (2013), Camargo
e Daros (2018), Bacich e Moran (2018), Steinert e Hardoim (2019) e Téneis (2017),
entre outros, que oportunizardo boas discussdes acerca dos métodos ativos.

Os documentos oficiais orientativos da pesquisa sdo 0 Documento de Referéncia
Curricular de Mato Grosso (DRC-MT) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
A pesquisa apresenta uma estrutura tedrica inspirada na perspectiva epistemolégica de
Maturana e Varela e Vygotski.

Segundo Creswell (2014), essa abordagem comeca com suposicdes e 0 uso de
estruturas interpretativas, que informam o estudo dos problemas da pesquisa, abordando
significados de que os individuos aplicam pena a um problema social ou humano,
usando para isso uma abordagem qualitativa da investigacdo, a coleta de dados em um
contexto natural sensivel as pessoas e aos lugares em estudo e a analise dos dados.

A escolha do objeto de conhecimento ocorreu a partir dos resultados de uma
pesquisa de opinido que foi realizada no ano de 2015, logo que a pesquisadora ingressou
no Centro de Formacdo e Atualizacdo dos Profissionais da Educacdo Baésica.
Participaram da pesquisa 15 professores da area de Biologia de 10 Unidades Escolares
do Polo de Pontes e Lacerda.

Diante dos dados coletados se obtiveram os seguintes resultados: 13 (86,7%) dos
professores indicaram, entre varios conteldos, o de genética como o mais dificil de ser
compreendido pelos educandos, e se considera a demanda observada na escola, em que
a pesquisadora atuou entre 2005 e 2014, que corresponde aos desafios de aprendizagem
referentes ao baixo desempenho dos estudantes perante esse contetdo.

A presente pesquisa teve inicio em marco de 2020, a partir da homologagéo
(Parecer n° 3.831.105) do Comité de Etica em Pesquisa (CEP/Humanidades) da
Universidade Federal de Mato Grosso, via Plataforma Brasil
(http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf), de acordo com a Resolucéo n°
510/2016 do Conselho Nacional de Saude, do Ministério de Saide (BRASIL, 2016).
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O desenvolvimento da pesquisa consiste em duas etapas: a primeira teve inicio
com a apresentacdo da proposta aos professores das escolas estaduais em 14 de
fevereiro, Rainha da Paz e Centro de Educacao de Jovens e Adultos 6 de Agosto. Apos
a apresentacdo da proposta, os professores foram convidados a responder um
questionario semiestruturado, com intuito de coletar informacGes prévias a respeito da
proposta da pesquisa. Em seguida, houve analise dos dados coletados. Ressalta-se que,
inicialmente, a pesquisa previa a intervengdo, em sala de aula e devido a Pandemia, a
mesma sofreu adaptacoes.

A segunda etapa contou com a colaboracdo do grupo de profissionais
especialistas. Foi enviado um questionario a este grupo de colaboradores da pesquisa.
Nesta etapa a pesquisadora se baseou nos elementos do método DELHPI, cujo principal

objetivo dessa colaboracdo refere-se a validacdo da proposta de pesquisa.

3.1 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

No Brasil, o sistema de revisdo em ética € chamado de Sistema CEP/CONEP
(Comités de Etica em Pesquisa e Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa). Atendendo
ao rigor ético e cientifico, e com o objetivo de salvaguardar a integridade fisica e moral
dos envolvidos na pesquisa, o projeto de pesquisa foi encaminhado ao Comité de Etica
em Pesquisa (CEP/Humanidades) da Universidade Federal de Mato Grosso, via
Plataforma Brasil (http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf) de acordo
com a Resolu¢do n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, do Ministério de Saude
(BRASIL, 2016).

Este projeto foi homologado com o nimero do parecer 3.831.105 emitido em
Fevereiro de 2020. O CEP é um sistema composto por uma equipe de profissionais
pesquisadores da UFMT, ligado ao Conselho Nacional de Saude (CNS), 6rgdo
vinculado ao Ministério da Saude, cuja finalidade é fazer o controle social, com foco na
seguranca, protecdo e na garantia dos padrdes éticos e dos direitos dos participantes na

pesquisa.

3.2. LOCAL E SUJEITOS DA PESQUISA
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A pesquisa iniciou em marco de 2020, no Municipio de Pontes e Lacerda-MT,
momento em que se entrou em contato com os colaboradores via WhatsApp, telefone e
e-mail, para concordarem com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Foram convidados, também, trés professores que lecionam Biologia para o Ensino
Médio da rede estadual das unidades escolares pertencentes ao Municipio de Pontes e
Lacerda e Vale de Sdo Domingos, instituiches previamente pensadas para o trabalho
junto aos estudantes.

Esses colaboradores assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) antes de responderem ao questionario semiestruturado piloto, primeira etapa da
coleta de dados, para se possivel fazer ajustes, se necessarios, no questionario a ser
encaminhado aos especialistas.

Os critérios para a escolha desses trés profissionais foram: profissionais
licenciados em Biologia; estarem lecionando no Ensino Médio a disciplina de Biologia;
e 0 aceite para o desenvolvimento da testagem do produto com seus alunos em sala de
aula, mas em funcdo da Pandemia e a suspensdo das aulas presenciais, essa etapa néo
foi realizada com os alunos em sala de aula para a testagem do recurso didatico.

Na etapa seguinte foi enviado o questionario semiestruturado elaborado no
Google forms para a pesquisa com o0s professores especialistas no ensino de genética.
Neste momento da pesquisa houve a colaboracdo de professores de Genética de varias
Instituicbes do Ensino Superior, inclusive de outros Estados, alem de Mato Grosso
(MT), alguns professores Formadores de Biologia que atuam nos Polos dos
CEFAPRO’s e professores mestres e mestrandos dos Programas de P6s-Graduacdo do
PPGECN e PROFBIO, da Universidade da Federal de Mato Grosso UFMT, totalizando
44 profissionais.

Desse modo, os colaboradores foram organizados em dois grupos diferentes, no
primeiro grupo se baseou na oportunidade de constatar, através do questionario
(Apéndice A), quais seriam os métodos utilizados pelos professores convidados para
aplicar o recurso didatico com os alunos em sala de aula.

Com o segundo grupo (especialistas), a pretensdo seria verificar a ética dos
especialistas frente a proposta da pesquisa com foco nos jogos didaticos como recurso
facilitador de aprendizagem. Diante disso, 0s resultados obtidos de todos os
questionarios foram discutidos dentro de cada grupo e apresentados de forma separada,

considerando a expertise e as vivéncias dos grupos.
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Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram dois questionarios

(Apéndice A e B) diferentes semiestruturados, sendo um enviado através do e-mail e

outro disponibilizado através do Google forms, aplicados em apenas uma rodada para

cada grupo, visto que a colaboracdo dos especialistas contribuiu para a etapa de

validacdo da pesquisa, pois foram empregados elementos do método Delphi.

Na figura 7 se observam as etapas do método Delphi.

| Definicio do problema ]

&

Determinacio do

conhecimento necessdrio dos
participantes do processo

KN

Selecio dos
participantes

v

Questiondrios

—

‘ Preparacio dos

Distribuicio do
gquestiondrio

&

Andlise das Respostas |

¥

———=  Consenso fol obtido?

MAD

¥

Producio das

informacgfes necessdrias
e tabulagio de respostas

d

Preparagio do préximo
questiondrio

|

Compilagio das respostas e
apresentacdo dos resultados

____________

Figura 7 - Etapas do Método Delphi
Fonte: Munaretto et al. (2013, p.15).
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O método Delphi ¢ “favoravel e confidvel para estudos que objetivam obter o
consenso de um grupo de especialistas sobre um problema complexo ou para o
planejamento e previsdes” (MASSAROLI et al., 2017, p.1) futuros.

Para Munaretto et al. (2013, p.14), apoiados em Vergara (2008):

N&o existe um consenso na academia sobre a quantidade ideal de
participantes num grupo Delphi, porque essa quantidade depende do escopo e
contexto da pesquisa e de fatores extrinsecos ao pesquisador, como exemplo,
a disponibilidade de especialistas para participar.

Estava previsto para os professores das escolas contatadas responderem dois
questionarios, sendo um antes e outro apds a atividade desenvolvida em sala de aula,
mas por motivo da Pandemia com a suspensao das aulas presenciais, foi respondido
somente um questionario.

Também estava prevista a validacdo do produto educacional com os estudantes,
a partir dos resultados obtidos da aplicacdo de dois questionarios semiestruturados,
sendo um antes e outro apds o desenvolvimento do produto em sala de aula, com intuito

de verificar a eficiéncia da proposta como recurso facilitador de aprendizagem.

3.4 ANALISES DOS DADOS

Para a analise de conteido a pesquisa teve embasamento em Bardin (1977), que
orienta para as diferentes fases da anélise como: a pré-andlise, a exploracdo do material,
o tratamento dos resultados e a interpretacdo. Dessa forma, a principio, e segundo a
autora, a pré-analise propicia a escolha dos documentos, a formulacédo de hipéteses, dos
objetivos, a leitura flutuante na qual acontece o primeiro contato com os documentos a
serem analisados e a elaboragéo dos indicadores para interpretacgao final.

A segunda fase corresponde a exploracdo do material e trata dos procedimentos
da administracdo de técnicas de codificacdo, que permitem a categorizacdo dos dados
coletados para serem analisados e interpretados.

A categorizacdo para Bardin (1977) € um processo que representa a classificacdo
e o estabelecimento de critérios para a organizacdo dos resultados obtidos. Na ultima
fase se temos o tratamento dos resultados obtidos e a interpretagéo.

A autora afirma que se podem propor inferéncias e adiantar a interpretacéo, de

acordo com 0s objetivos previstos ou conforme outras descobertas no decorrer da
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analise. Na figura 08 se apresenta um esquema mais detalhado do desenvolvimento da

analise de conteudo.

Desenvolvimento de uma andlise
- =\ PRE-ANALISE
I ¢ \——[TLeitura «flutuanten |
l - B I S
' | Escolha de documcmoﬂq—o Formulagho das hipOteses q-t[Rcfmwiaqa'lo dos indicesJ
| e dos objectivos
| Elilabor Ao dos indicad q
| ag indicadore
| I Constituigiio do corpus ] Dimensido e direcgdes J'
| de analise
Regras de recorte, cate-
I gorizagio, codificagiio
| I
| | Preparagiio do material Testar as técnicas ]
} 1 R ]
| EXPLORACAO DO MATERIAL
|_ — — — — — —3 |Administraglo das técnicas
| no corpus
| I
| TRATAMENTO DOS RESULTADOS
| E INTERPRETACOES
| B T
| | Operagbes estatisticas !
I l 0—{ Provas de validagio I
] Sintese e selecgho dos
| resultados
| ]
: | Inferéncias ]
| !
I | Interpretagiio I
lp—————— ¥ T .
L| Outras orientacdes para Utilizagio dos resultados
uma nova andlise | de andlise com fins
| I ——— tedricos ou pragmaticos

Figura 8 - Desenvolvimento da analise de contedo, baseado em Bardin (1977)
Fonte: Bardin (1977).



53

3.5 ELABORACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional produzido visa proporcionar aos alunos do Ensino Médio
a compreensdo dos conceitos basicos de genética relacionados aos conceitos
fundamentais da Biologia Molecular, visto que os estudantes do Ensino Médio ja
tiveram contato com os conceitos no Ensino Fundamental. De forma diagndstica houve
0 retorno aos conceitos mais simples abordados no Ensino Fundamental.

No Produto Educacional: “Roteiro para o professor com possibilidades didaticas
colaborativas no ensino de genética” estdo previstas trés a quatro aulas de sessenta
minutos, que estdo compostas por: textos complementares de aprofundamento das
estratégias utilizadas, texto complementar introducdo a genética classica molecular,
glossario genético, planos de aulas, enderecos dos tutoriais dos aplicativos utilizados,
manual do jogo HEBIO, planilha de avaliacdo, roteiro de experimentos e conjunto de
atividades a serem desenvolvidas, a partir das estratégias do ensino hibrido, como a
rotacdo por estacOes e a sala de aula invertida.

Além da gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos, os recursos abordam os
conceitos basicos de Genética Classica e da Genética Molecular. Os niveis de
progressdao do estudante sdo relacionados as categorias da dimensdo do processo

cognitivo da taxonomia de Bloom Revisada.

ROTEIRO PARA O PROFESSOR

POSSIBILIDADES DIDATICAS
COLABORATIVAS NO
ENSINO DE GENETICA

Figura 09 - Capa do Produto Educacional
Fonte: autora (2021).
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Diante dos conceitos basicos da Biologia Molecular, quando se refere ao DNA
néo se pretende explicar o processo de replicagcdo, mas sim possibilitar a compreensao
de objeto dos principios da hereditariedade.

Mesmao estando previsto esse contetdo, no 3° ano do Ensino Médio, se destaca a
importancia de reforca-lo no 1° ano, visto que a introdugdo do mesmo ocorreu nos anos
finais do Ensino Fundamental I1.

O jogo HEBIO foi elaborado de acordo com a organizacdo do método Rotacdo
por Estacdes, situado na zona hibrida de ensino. Desse modo, os jogadores terdo que
passar pelas seis estacdes previstas no jogo, sendo que cada estacdo tratara de um
determinado tema sobre genética.

Buscou-se, também, relacionar as atividades previstas no desenvolvimento do
jogo com as categorias da dimensdo do processo cognitivo da Taxonomia de Bloom
Revisada. Os elementos principais, que compdem 0 jogo s&o:

v' 06 Tabuleiros

v' 06 dados

v’ 12 Peles

v' 12 pcts com 46 miniaturas de cromossomos

v" 60 fichas moedas DNA para comprar

v" 80 fichas pontuacdo no valor de 100 pts

v' 24 fichas erros no valor de 20 pts

v' 24 fichas bénus no valor de 100 N

v’ 24 cartas perguntas

v’ 24 cartas respostas

v’ 24 cartas dicas com cédigo Qrcode

v’ 72 pecas de nucleotideos para montar a molécula de DNA
v" Dispositivo mdvel (celulares) de uso pessoal de cada participante
v" 12 quadros de pontuacao das equipes

v" 06 Tabuleiros cari6tipo para montar

v" 12 quadros do cari6tipo humano

v" 12 envelopes para colocar as pontuagoes

Podem ser observados alguns elementos nas imagens a seguir.



Quadro de pontuagdes das equipes

Cartas de perguntas, respostas e dicas
Fichas de

Cromossomos e

Pecas para montar o DNA modelo do cariétipo

Tabuleiro

&1

BERg: gpY
g B2

B

Modelo de
Idiograma

Pedes, fichas e dados

Figura 10 - Elementos do Jogo HEBI
Fonte: autoras (2021)

EQUIPES PONTOS DE PONTOS BONUS
ACERTOS EXTRAS
(Erros)

TEM O VALOR DE

Figura 11 - Componentes do Jogo HEBIO
Fonte: autoras (2021).
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Primeiramente, se sugere ao professor verificar se cada equipe possui disponivel
um dispositivo movel e orientar para baixar o aplicativo de leitor de Qrcode (sugere-se 0
QR SCANNER). O jogo inicia com a organizagdo dos participantes em duas equipes A
e B, e os integrantes precisam ser subdivididos nas 6 estacdes. Cada estacdo sera
composta por 3 integrantes de cada equipe, como também a organizacdo das estacdes
com tabuleiro, dado, fichas e o quadro de registros.

Os subgrupos terdo 13 minutos para resolver as atividades previstas em cada
estacdo. Logo ap6s o término do tempo determinado, as esquipes trocardo de estacao,
até todos passarem por todas as estacoes.

Inicia o jogo quem tirar o maior nimero no lancamento do dado. A equipe langa
o0 dado para tirar o nimero de casas que ira andar e escolhe uma pergunta. Caso nao
consiga responder, tera auxilio de dicas e recursos audiovisuais, que estardo disponiveis
nas cartas com codigo de QRcode.

A equipe que ndo utilizar os recursos auxiliares recebera uma ficha bonus a cada
pergunta. Caso ndo souber responder, a equipe adversaria conquistard pontos se acertar
a resposta. No decorrer do percurso, as equipes terdo os DNAs para comprar 0S
nucleotideos. As pontuacdes sao registradas a cada rodada no quadro de registros das
equipes. Logo, as equipes com posse dos componentes nucleotideos e cromossomos
irdo montar a molécula de DNA e o Idiograma.

O jogo finaliza com a equipe A ou B que atingir a maior pontuagdo com a soma
de todos os pontos dos integrantes da equipe. No entanto, para isso deverdo realizar
todas as atividades.

Na elaboracdo do Jogo HEBIO se buscou alcancar os seguintes objetivos:
promover a compreensao de conceitos cientificos relacionados aos conceitos basicos de
genética e a hereditariedade, incentivar o posicionamento investigativo do aluno e
estimular o trabalho colaborativo.

O recurso pedagogico apresentado é composto de recursos comuns aos jogos de
tabuleiros, porém o seu diferencial se refere a sua organizacéo relacionada ao método
Rotacdo por Estacbes e o grau de complexidade das atividades previstas esta

relacionado as categorias cognitivas da Taxonomia de Bloom Revisada.
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CAPITULO IV

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 CONJUNTOS DE AGOES VINCULADAS AOS METODOS ATIVOS

Ao longo das pesquisas e estudos realizados foram sendo organizados como
contribuicdo as discussbes sobre métodos ativos colaborativos, um conjunto de acOes
fundamentais para a caracterizacdo dos mesmos, elencadas na Figura 12, em forma de

unidades, explicadas na sequéncia.

'i
Senso critico l A Criatividade

— do estudante | e a Imaginagiio -
professor 0
como g ‘ protagonismo
mediador e
interativo do estudante
S— S—
' A 7
}ﬁﬁ:ﬁz Resolugio de
po problemas
agdo |
—q—’ f \ ]
' "\l
Afividades
investigativas, Tomada de
integrativase decisio
inclusivas
{ J
s . A

I's ™ ,-/ \“._ s N

[/ Meétodos |
Diagnastico | ativos, | Autogestiio do
situacional | | inclusivose | conhecimento

\ . /
\ colaborativos

(R \ L)

\‘x. /

S

Figura 12 - Conjunto de acbes pertencentes aos metodos ativos, inclusivos e
colaborativos.
Fonte: autora (2021).

Na figura 12 estdo elencadas as dez acdes dos métodos ativos na perspectiva
inclusiva e colaborativa:

o Diagndstico situacional permite a verificagdo dos niveis de

aprendizagens pelo professor, que poderd utiliza-lo para elaboracdo do

planejamento das atividades e para os estudantes perceberem o quanto
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precisam melhorar o seu desempenho nas atividades futuras
(GEMERASCA e GANDIN, 2002).

Atividades investigativas, integrativas e inclusivas desenvolvidas a
partir de uma questdo guia, levam o estudante a compreender que o
método cientifico (MC) orienta a producdo do conhecimento, partindo da
problematizacdo, seguida da apresentacdo de hipoteses pelos estudantes
que, apos essas etapas, iniciam o processo de investigacdo em busca da
confirmagdo, ou ndo, de seus pressupostos, incentivando-os ao
desenvolvimento do pensamento critico reflexivo, a resolver problemas e
tomar decisdes, 0 que certamente contribuird para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, porém considerando, sobretudo, as funcdes

conativas, como apresenta Fonseca (2014).

E essa construcdo se torna mais robusta quando ocorre na integracdo dos

conhecimentos entre subareas das Ciéncias da Natureza, por estarem interligadas que,

aqui, se estad intitulando de atividades integrativas, a partir da proposta de Thibaut

(2018), de reorganizacdo curricular e das praticas, e de Hardoim et al. (2019) que

trazem a discussdo sobre interdisciplinaridade e inclusao.

A investigacdo leva a inovacdo, bem como oportuniza a aprendizagem

colaborativa que, por sua vez, propicia a inclusdo. O comportamento humano ocorre sob

condicBes biolégicas, mas também sociais (VYGOTSKI, 1993), em um processo

interpessoal, pois 0 ser humano precisa uns dos outros para Se comunicar, agir e

colaborar no meio em que vive.

A Reflexdo na/sobre a acdo proporciona o ato de refletir para
realizar uma determinada acdo, em que hd a correcdo dos erros ou
equivocos, identificados no decorrer do processo, durante seu
desenvolvimento possibilita a refaccdo, originando uma acéo reflexiva
sobre as experiéncias vivenciadas, que contribuirdio para o
desenvolvimento de habilidades investigativas, inclusivas e
colaborativas.

O professor como mediador e interativo possui um repertério de
estratégias que buscam direcionar as atividades a partir da diagnose dos
interesses, limitacdes e das necessidades educacionais dos estudantes,

promovendo adaptacbes e/ou diferenciagdo curricular quando preciso,
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visando manter a autonomia frente a construcdo do conhecimento e a
importancia das relagdes entre aluno/aluno e professor/aluno.

Senso critico do estudante facilita o desenvolvimento de habilidades
do estudante, que permite a elaboragdo de julgamentos e argumentos
diante de um assunto de cunho empirico e/ou cientifico, especialmente
com vistas ao diagnostico e resolucdo de problemas e a tomada de
deciséo.

A Criatividade e a Imaginagdo estimuladas por motivadores
extrinsecos ou intrinsecos, como um curriculo significativo, real e de seu
interesse, induz os estudantes a criacdo de algo da propria autoria ou
autoria coletiva, alcangando os niveis cognitivos superiores.

O protagonismo do estudante perante 0 seu processo de
aprendizagem, as atividades pedagdgicas sdo centralizadas na promogao
das suas potencialidades e no desenvolvimento de habilidades ainda nédo
adquiridas (MORAN, 2018).

Resolucdo de problemas remete ao estudante um olhar mais
significativo no seu cotidiano na tentativa de solucionar problemas que
visam melhoria da sua qualidade de vida ou de uma comunidade. Por
meio da investigacdo, o estudante é capaz de responder uma questdo
guia, de fazer revisdo, de levantar novos pressupostos, de chegar a
concluséo e ideias de como solucionar o problema levantado.

Tomada de decisdo € primordial para que o estudante reflita sobre os
beneficios e consequéncias das decisdes a serem tomadas diante de uma
situacdo problema, de aprendizagem. E para que mantenha seguranca em
seu posicionamento de escolha.

Autogestdo do conhecimento representa a busca constante de
reconhecer a necessidade do saber com objetivo de superar as préprias

limitacGes de aprendizagem.
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4.2 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Apresenta-se uma pesquisa bibliogréafica relacionada ao uso dos jogos didaticos
no ensino de Biologia com foco em Genética, publicados no periodo de 2006 a 2020 no
periddico Revista Genética na Escola. Inicia-se com a selecdo dos artigos com uso dos
descritores “jogos didaticos”. Apds a selegao dos respectivos artigos foi realizada uma
leitura flutuante e a organizagéo dos trabalhos, em suas respectivas categorias, conforme
a analise de contetdo de Bardin (1977).

Foram identificados e analisados 45 artigos, apresentados no Quadro 5.

Quadro 5 - Artigos sobre jogos didaticos publicados na Revista Genética na Escola, entre os anos 2006 a

2020.

Artigos Autores Titulos Ano Temas
1. Ramalho et al Ajudando a fixar os conceitos de genética 2006
Vol. 1 N°2 p.14-19
2. Justiniano et al | Genética revisando e fixando conceitos 2006
Vol. 1 N°2 p. 51-53
o Klautau- Combinar e recombinar com os dominés 2008
Guimarées Vol. 3N2 p.2-8
et
al
4. Martinez et al. Show da genética: um jogo interativo para o ensino | 2008
de Genética Vol. 3N2 p.25 - 29
5. Junior et al. Sistema sanguineo sem mistério: uma proposta | 2009
alternativa Vol. 4 N1 p.8-11
6. Valadares e | Na trilha do sangue: o jogo dos grupos sanguineos 2009
Resende Vol. 4 N1p.-11 -18 ”
7. Dasilio e Paes | Genética no cotidiano: o sistema abo na transfusio | 2009 Genetica
Sanguinea Vol. 4 N2 p.-24-30 classica
8. Ferreira et al. “Cruzamentos mendelianos”: o bingo das ervilhasl | 2010
Vol. 5 N1 p.6-14
9. Pizzolato et al. | Hipertensao: uma heranca genética multifatorial. 2010
Vol. 5 N1 p.44-53
10. Sant’Anna et | Perfil da genética: uma maneira divertida de | 2011
al. Memorizar contetidos Vol. 6 N2 p.23 - 30
11. Freitas et al. Jogo da queimada: uma pratica para o ensino da | 2011
genética Vol. 6 N2 p. 47 - 55
12. Araujo et al. O Jogo-Perfil da Genética 2012
Vol. 7N1p.12-24
13. Cerqueiraetal. | “T4 ligado?” Uma forma lidica de aprender | 2013
Ligacéo Génica. Vol. 7 N2 p.132-135
14. Leite et al. Domind génico: interagindo para compreender a | 2014
interacdo génica Vol. 9| N°1 | p.30-37
15. Sene et al. Simulacdo do Teorema de Hardy-Weinberg 2015
Vol. 10 | N° 1|
p. 54-61
16. Borges et al. Que ervilha sou eu? 2016
Vol. 11 | N° 2 | Sup. p.
310-344
17. Souza et al Embaralhando Mendel e suas leis 2016
Vol. 11 | N° 2 | Sup. p.
344-365
18. Andrade et al. O Jardim de Mendel material didatico para uso de | 2016
videntes e ndo-videntes no processo ensino | Vol. 11 | N° 2 | Sup. p.
aprendizagem da 1a Lei de Mendel 366-371
19. Morgante et al. | Carteando com Mendel 2016
Vol. 11 | N° 2| Sup. p.-380
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20. Paim et al. Meméria Genética 2017
Vol. 12| N° 1 p.58-72
21. Carvalhoetal. | O mistério de Marie Rogét: um jogo de | 2018
investigacdo como ferramenta para a aprendizagem | Vol. 13| N°2 | p.203-223
e contextualizagdo da genética.
22. Pavan Organizagdo de uma olimpiada de Conhecimento | 2006
com o jogo evoluindo genética Vol. 1 N° 2 p. 44-46
23. Rogério Maneira ludica de se entender deriva alélica 2006
Fernandes de Vol. 1 N2 p.37 A39
Souza
24. Salim et al. O baralho como ferramenta no ensino de genética 2007
Vol. 2 N1 p. 7-10
25. Paiva et. al Jogo banco gendmico: trabalhando com genes e | 2008
Organismos transgénicos, uma pratica para o | Vol. 3 N2 p.33-41
ensino de genética. i
26. Paes e | Jogo da memdria: Onde esta o gene? 2009 Genética
Paresque Vol. 4 N2 p.-24-30 molecular
217. Lorbieskietal. | Trilha meidtica: o jogo da meiose e das | 2010
segregacoes Cromossdmica e alélica Vol.5 N1 p.26-35
28. Valadares et al. | Contém fenilalanina, posso comer? 2010
Vol. 5 N2 p.2-5
29. Campos Junior | Domind de mutag6es cromossémicas estruturais. 2010
etal. Vol. 5 N2 p.31-34
30. Siqueira et al Brincando com as trincas: para entender a Sintese | 2010
Proteica Vol. 5 N2 p.35-38
31 Gomes et al. Sindromes  cromossdmicas em uma nova | 2011
perspectiva de aprendizagem Vol. 6 N1 p.21-23
32. Castilho- Utilizagdo do jogo “salada de aminoacidos” para o | 2011
Fernandes entendimento do c6digo genético degenerado. Vol. 6 N2 p.61-68
et
al.
33. Andrade-Lima | O Jogo da Resposta ao Dano no DNA 2014
Vol. 9| N°1 |p. 46-55
34. Tatsch e Sepel | Baralho mitdtico 2017
Vol. 12| N° 2 p.160 176
35. Costa et al. Baralho Gendmico: desembaralhando os conceitos | 2017
de Genética Vol. 12| N° 2 p.186-203
36. Degrandi etal. | “Baralho mutante” para o ensino das alteragdes | 2018
cromossdmicas Vol. 13| N° 2 p.132-144
37. Meloni et al. Biotecnologia em jogo: estratégia ludica para o | 2018
Ensino Médio Genética Vol.13|N° 2.p.154 -183
38. Santos et al. Cariogame: inovagdo tecnoldgica para o estudo de | 2019
alteracGes cromossdmicas numéricas e estruturais Vol. 14 | N° 1| p.44-43
39. Klautau Material didatico multimidia do Baralho Genémico | 2020
Guimaraes Vol. 15| N°1|p.70 71
40. Alle et al. GEA — Genes e Ambientes 2016
Vol. 11| N° 2| p.171 — 219 Genética
41. Campos et al. Ensinar Genética e Evolugdo por meio de jogos | 2018 e
didaticos: superando concepcoes alternativas de | Vol. 13| N°1 p.24 38 Evolugdo
professores de ciéncias em formacéao
42. Oliveira et al. Jogo galdpagos: a extingdo e a irradiacdo de | 2008
espécies na construcdo da diversidade biolégica Vol.3 N1 p.49-57
43. Galvéo et al O Jogo e a Evolugéao 2012 Evolugéo
Vol. 7 N2 p.66-73
44. Oleques et al. Entendendo a selecdo natural 2012
Vol.7 N2 p.78-87
45, Coswosk et al. | O jogo da selecdo natural em plantas 2016
Vol. 11 | N°1 p.68-74

Fonte: autora (2021).

Entre das publicacdes analisadas foram encontrados os seguintes tipos de jogos:
tabuleiros, tabuleiro com uma perspectiva inclusiva, domino, cartas, queimada, da
memoria e digitais. Em face dos resultados obtidos se percebe que a busca de estratégias
ativas para o ensino de Biologia permite ao professor orientar o estudante para a
autonomia do seu processo de aprendizagem e no controle do seu ritmo de construgéo

de conhecimento, alcangando os niveis superiores do processo cognitivo, e proporciona
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ao aluno o desenvolvimento de habilidades cognitivas que permitem sair do seu estado
de sincrese para sintese (CAMARGO e DAROS, 2018).

Dos dados se extraiu o quantitativo de acordo com as seguintes tematicas:
genética classica (21 artigos), genética molecular (18 artigos), genética e evolucdo (2
artigos) e evolucao (4 artigos).

Destaca-se Andrade et al. (2016), que em seu artigo apresenta o jogo “O Jardim
de Mendel”, que traz uma perspectiva inclusiva para ensino de estudantes videntes e ndo
videntes com o intuito de proporcionar a compreensdao dos experimentos mendelianos,
que mostraram o envolvimento dos estudantes deficientes na proposta pedagdgica e o
desenvolvimento do trabalho colaborativo.

Carvalho et al. (2018, p.202) apresentam um jogo com a tematica “o mistério de
Marie Rogét “com a finalidade de despertar o interesse dos alunos de Ensino Médio e
Superior pelos conteddos de Genética e, principalmente, mostra como esse
conhecimento pode ser 1til no cotidiano do estudante”. Os artigos levam a notar o
fortalecimento do processo de ensino por investigacdo, visto que ha envolvimento de
métodos de aprendizagem ativa, que priorizam o protagonismo do estudante a partir da
problematizacéo.

Steinert e Hardoim (2019) defendem que os métodos ativos se contrapdem ao
método tradicional, pois os estudantes sdo compreendidos como sujeitos histéricos e
capazes de assumirem papéis ativos em sua propria aprendizagem, ocorrendo
valorizacdo das suas experiéncias e opinies como referéncia na construcdo do
conhecimento. Os jogos didaticos a partir de uma contextualizacdo significativa
estimulam a participacao ativa dos estudantes.

Os trabalhos analisados possibilitaram uma compreensdo significativa da
tematica voltada ao uso de jogos didaticos no ensino de Biologia, visto que a
aprendizagem de Genética perpassa por obstaculos diante de um conteddo de natureza
abstrata, que requer atencdo nas interpretacées do processo e dos termos considerados
pelos estudantes de dificil compreensdo. Portanto, jogos pedagdgicos, que facilitem o

seu ensino, fortalecem a préatica do educador e o processo cognitivo do estudante.
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4.3 A VISAO DE PROFESSORES DA REDE

Participaram desta etapa da coleta de dados trés professores colaboradores da
rede Estadual de Ensino de dois municipios: Pontes e Lacerda e do Vale de Sao
Domingos, que atuam no ensino de Biologia do Ensino Médio. Utilizam-se os cddigos
D1, D2, e D3 para preservar as identidades dos colaboradores em atendimento a
Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Saide do Ministério de Saude (BRASIL,
2012).

Nesta etapa, os professores responderam um segundo questionario (Apéndice
A), pois havia a intengdo de verificar a compreensdo dos jogos como recurso facilitador
de aprendizagem no ensino de Biologia e para se constatar quais sdo 0s métodos ativos
gue os mesmos desenvolvem em sala de aula com os alunos.

Os colaboradores apresentaram idades variantes entre 30 e 49 anos, todos com
aperfeicoamento profissional em nivel de especializacdo. As colaboradoras D1 e D3
atuam no ensino de Biologia acima de seis anos, e o colaborador D2 atua h& menos de

cinco anos no ensino, como se pode observar nos dados na Tabela 1.

Tabela 1 - Informagdes dos docentes colaboradores.
PROFESSORES IDADE (anos) APERFEICOAMENTO TEMPO DE ATUA(;AO NO

PROFISSIONAL ENSINO DE BIOLOGIA
D1 30a39 Especializacédo 6 a 10 anos
D2 30a39 Especializacédo 1a5anos
D3 40 a 49 Especializagdo >10 anos

Fonte: autora (2021).

Na viséo de Moran (2017, p.2): as “metodologias sdo diretrizes que orientam os
processos de ensino e aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e
técnicas concretas, especificas e diferenciadas.” Portanto, verifica-se entre 0s docentes a
respeito da utilizacdo de metodos de aprendizagem ativa a partir da primeira pergunta:
Vocé ja utilizou metodos de aprendizagem ativa em suas aulas? Todos os colaboradores
responderam que “sim”, que j4 haviam utilizado.

No Quadro 6 sdo apresentados os exemplos de métodos utilizados pelos

mesmaos.



Quadro 6 - RelacBes dos exemplos utilizados pelos docentes colaboradores da pesquisa.
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PERGUNTA [ UNIDADE DE

REGISTRO RESPOSTAS

“Projetos, pesquisas, debates, semindarios,
Voce Ja | Métodos aula invertida.” (D1)
utI’|IZOU ativos “Sala de aula invertida, estagoes de
metodos rotagio  de  conhecimentos e
ativos de ; ~
. gamificagdo”.(D2)

aprendizagem
- - Roda de conversas, aulas reversas e
aulas? pesquisas, jogos didaticos.(D3)

Fonte: autora (2021).

Os métodos ativos sao téticas de ensino centralizadas na participacdo efetiva dos
estudantes na construgdo do préprio processo de aprendizagem, de maneira flexivel,
interligada e hibrida, de acordo com Moran (2017).

Diante dos exemplos de métodos utilizados pelos professores se destacam “as
estacOes por rotacdo”, em que se pode considerar correspondente ao método hibrido

r

Rotagcdo por Estagcdes que, conforme Steinert e Hardoim (2019, p. 1): “é¢ uma
modalidade de metodologia ativa situada na zona hibrida de ensino. E ativa porque
coloca o estudante no papel de protagonista no processo de aprendizagem”.

Diante das consideracdes dos autores, os métodos situados no Ensino hibrido
sdo caracterizados pela interacdo da sala tradicional (presencial) e o ensino online (a
distancia). A sala de aula invertida permite o uso de ferramentas digitais para pesquisa
como atividades investigativas, entre outras, fora do ambito escolar (a distancia) e nos
encontros presenciais, em sala de aula, momento utilizado para as discussoes,
esclarecimentos de duvidas e socializacdo dos resultados das propostas desenvolvidas.

A Rotacdo por Estacbes pode ser definida como a organizacdo da turma em
grupos em estacbes de acordo com a necessidade do professor, em que os alunos
passardo por todas as estacOes, as atividades previstas nas estacbes podem ser diversas
com auxilio de ferramentas digitais.

Dessa forma, o método contribui para o desenvolvimento das maultiplas
inteligéncias. O produto Educacional o “Jogo HEBIO” foi elaborado a partir da
organizacdo desse método, juntamente com as categorias da dimensdo do processo
cognitivo da taxonomia de Bloom revisada.

A gamificacdo e a aprendizagem baseadas em jogos, de acordo com 0 objetivo
proposto, permitem o desenvolvimento de atitudes colaborativas, por mais que possam

apresentar uma perspectiva de competitiva, podem orientar os estudantes para as
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atividades que priorizem sua colaboracdo, cooperacdo e inclusdo, fortalecendo o
trabalho em equipe.

Tanto a sala de aula invertida quanto a Rotacdo por Estagdes, a gamificacdo e
aprendizagem baseada em jogos promovem a participacdo ativa do estudante,
principalmente, quando estdo relacionadas ao seu contexto, bem como a resolucdo de
problemas do seu cotidiano.

Em relacdo aos jogos didaticos, em consonancia ao problema de pesquisa sobre
0 uso dos jogos didaticos se perguntou aos colaboradores: Vocé utiliza jogos didaticos
em suas aulas? Quais? De acordo com as respostas, o colaborador D1 respondeu sim e
apresentou o0s seguintes exemplos: “Bingo de palavras, passa e repassa’”, sem, contudo,
ter definido em quais contetdos especificos foram utilizados esses recursos.

O colaborador D2 respondeu que ndo. O Colaborador D3 apresentou 0s
exemplos de jogos que ja utilizou, como a: “Trilha Sanguinea e jogos Botanicos”.

Campos et al. (2003) asseguram que 0s jogos didaticos sdo promotores de
aprendizagem das praticas escolares e aproximam os alunos do conhecimento cientifico.
Os autores apoiados em Kishimoto (1996) asseguram “que o jogo desenvolve além da
cognicdo, ou seja, a construcdo de representacGes mentais, a afetividade, as funcbes
sensdrio-motoras e a area social, ou seja, as relagdes entre os alunos e a percepcao das
regras.” (CAMPOS et al. 2003, p. 13).

Diante de algumas fragilidades, que perpassam o ensino de Biologia, referentes
ao objeto de conhecimento de genética, Griffths e Mayer-Smith (2000) citados por
Klautau Guimaraes (2009, p.2) asseguram que “mesmo apds o estudo de topicos de
genética, os estudantes nem sempre revelam uma compreensdo fundamentada dos
fendmenos e processos genéticos”.

Nesse sentido, muitas vezes, 0 processo de ensino e aprendizagem pode ser
comprometido em funcdo de desafios no desenvolvimento do plano de intervencédo e o
uso, ou ndo, de estratégias diversificadas.

Para investigar as estratégias utilizadas no ensino de genética, na segunda
questdo se perguntou aos colaboradores: Quais métodos/estratégias sdo usadas por
vocé para trabalhar os conteldos de Genética? No Quadro 7 sdo apresentadas as

respostas.
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Quadro 7 - Exemplos de estratégias utilizadas no ensino de genética

gias sdo usadas
por Vocé para

PERGUNTA UNIDADES DE RESPOSTAS
ANALISADA REGISTRO
“Aulas expositivas, experiéncias de extracdo do
DNA de vegetais, videos, uso do microscopio e
Quais maquetes com massinha.” (DI).
métodos/estraté

Estratégias
usadas

“Video aulas, aulas expositiva” (D2).

“No primeiro momento identifico o conhecimento
prévio que o educando j& obteve em sua Vida de

trabalhar 0S
conteddos  de
Genética?

estudante, ap6s de forma homogénea ha
introducdo do contetdo de forma que identifique a
genética no seu cotidiano, como no seu corpo e
saude bem como projetos de familia e profisséo.
Estratégias utilizadas sempre a pratica e muitas
cores. Como para producdo das cadeias do DNA
e hélices, canudos coloridos, cromossomos,
massinhas, jogos didaticos da trilha adaptados
para o tema.”’(D3)

Fonte: autora (2021).

Pode-se observar que, entre as respostas, ha predominancia da aula expositiva.
De acordo com Moran (2008), precisa haver educadores que organizem mais atividades
significativas do que aulas expositivas, que se reconhecam como mediadores do
conhecimento. Contudo, o autor destaca ser uma mudanca cultural complicada pelo fato
de os cursos de formagdo estarem longinquos dos novos métodos.

Dessa forma, hd comprometimento da abertura desse futuro profissional ao uso
dos métodos ativos de aprendizagem, em sua pratica educativa, se tornando verdadeiros
obstaculos. Todavia, nas primeiras questdes os docentes mencionaram ja terem utilizado
métodos ativos em suas aulas, principalmente o docente D2, porém nas respostas
analisadas nesta questdo nota-se que se percebe mediante a auséncia do uso dos
métodos de aprendizagem ativa em suas aulas, em se tratando do contetido de genética,
objeto desta pesquisa.

Com foco no ensino de genética se procura saber entre 0s docentes, em uma
escala de 0 a 10, em qual nivel considerariam a eficiéncia dos jogos didaticos no ensino
de genética. Diante disso, realizou-se a seguinte pergunta: Em qual nivel vocé considera

a eficiéncia dos jogos didaticos no ensino de genética como instrumento pedagdgico?
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Para Martinez et al. (2008, p.1): “o jogo ¢ uma importante ferramenta
educacional, com possibilidade de auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem em
sala de aula, nos diferentes niveis de ensino e nas diversas areas do conhecimento”.

No Quadro 8 séo apresentadas as respostas dos respectivos docentes.

Quadro 8 - Respostas dos docentes colaboradores da pesquisa

PERGUNTA UNIDADES DE RESPOSTAS

ANALISADA REGISTRO

Em qual nivel “Os jogos prendem a atengdo dos
vocé considera a mesmos e torna o aprendizado mais dindmico”
eficiéncia  dos | Eficiencia dos | (D1)

jogos  didaticos jogos “quase ndo tenho conhecimento com

no ensino de
genética como
instrumento
pedagbgico?

didéaticos jogos didaticos de genética” (D2)

“Perfeitos, pois o educando tem mais
facilidade de absorver o conhecimento no
concreto e se estimula a estudar e pesquisar ir,
mais longe no seu aprendizado.”(D3)

Fonte: autora (2021).

De acordo com as respostas, os docentes D1 e D3 trazem uma visdo que 0
recurso pode ser uma ferramenta pedagdgica eficiente, porém o D2 menciona néo ter
conhecimento sobre o mesmo. Diante disso, relaciona-se a sua resposta a pergunta
anterior, quando exp0s que suas atividades mais utilizadas seriam os “videoaulas e aulas
expositivas”. No entanto, observa-se a presenca de limitagdes no uso de recursos
voltados aos métodos ativos em sala de aula, em que predomina, entretanto, 0 método
tradicional que mantém a passividade dos estudantes perante as atividades propostas.

Moran (2017) esclarece que a aprendizagem, por meio da transmissdo é
importante, mas a aprendizagem por questionamento, experimentacdo, gamificada e
baseada em jogos é mais relevante para uma compreensdo mais ampla e profunda.

Considerando o ponto de vista do autor, concorda-se que ha necessidade de uma
mudanca transformadora da pratica docente, especialmente, no ensino de Biologia, visto
que as possibilidades didaticas baseadas nos métodos ativos possibilitam uma
participacdo ativa e colaboram para o desenvolvimento de um posicionamento critico
dos estudantes frente aos assuntos cientificos.

Quando Pedroso (2009, p.2) se refere aos jogos didaticos, no ensino de Biologia,
afirma que: “sdao uma alternativa viavel e interessante para aprimorar as relagdes entre

professor — aluno — conhecimento”. Diante desse pressuposto, perguntOu-Se€ aos
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colaboradores: Qual a sua opinido a respeito da utilizacao de jogos didaticos no ensino

de biologia?

No Quadro 09 sdo apresentadas as respostas dos docentes frente a essa questéo.

Quadro 9 - Opinido dos docentes a respeito dos jogos didaticos no ensino de Biologia

PERGUNTA | UNIDADE DE RESPOSTAS
REGISTRO
“Ajuda muito a entender os conteudos
Qual a sua trabalhados”(D1)
opiniz_?lo a “Acredito que facilitaria ainda mais na
respeito  da Jogos no compreensdo dos contetidos estudados”(D2)
yg”:)zsag?gaﬁcgi ensino de “Em Ciéncias Biologicas a utilizacdo dos jogos
Jnog ensino de Biologia didaticos se faz essencial, com a utiliza_géo do
biologia? mesmo_ alcan(;amos um ndmero maior de
conhecimento, mesmo o educando que ndo tem
afinidade com Ciéncias Biologica, passa a ter ao
se identificar com a mesma.” (D3).

Fonte: autora (2021).

De acordo com as respostas apresentadas no quadro 09 se observa que as
opinides estdo direcionadas ao uso dos jogos no ensino de Biologia de forma
expressiva. Cruz Filho e Messias (2018) citam que os jogos didaticos sdo importantes
instrumentos de motivacdo e podem melhorar a aprendizagem durante as aulas de
Biologia.

Os autores, ao aplicarem o jogo intitulado “Corrida Genética”, produzido por
eles, observaram: “que alguns alunos apresentaram dificuldades, porém, com o trabalho
em equipe se sentiam mais seguros e motivados a estudar” (CRUZ FILHO e MESSIAS,
2018, p. 4).

O jogo como ferramenta pedagogica facilita uma acéo integradora e inclusiva.
Na visdo de Lima (2008), o jogo pode ser uma janela de oportunidades para o
desenvolvimento das varias inteligéncias multiplas, propostas por Gardner (1983).

H4 varios trabalhos que incluem “O jogo didatico” no ensino de genética para a
sua implementacdo em sala de aula. Assim, perguntou-se aos colaboradores: Vocé
conhece algum jogo didatico para o Ensino de genética? Qual? Entre as respostas, 0
docente D1 diz ndo conhecer, 0 D3 respondeu ndo conhecer especifico, mas conhece
adaptacGes como trilha de cromossomos e corrida do sangue, jad o docente D2 afirma
que conhece e cita um exemplo como Montagem de Caridtipo. Dessa forma, 0s

exemplos de jogos mencionados sd@o poucos exemplos perante o vasto conjunto de
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materiais disponiveis para serem desenvolvidos em sala de aula.

Perguntou-se em complementacdo a questdo anterior: Vocé ja utilizou algum
jogo didatico para o Ensino de genética? Quais? Os docentes D1 e D2 responderam
que ndo, anteriormente D2 havia mencionado conhecer um exemplo. Diante disso,
observa-se que o simples fato do professor conhecer alguma estratégia ou recurso
didatico ndo garante que serdo desenvolvidos em sala de aula com os alunos. Ja o
docente D3 respondeu que sim e citou 0s mesmos exemplos que havia mencionado
anteriormente.

Diante de varios trabalhos sobre jogos no ensino de genética se destacam alguns
trabalhos publicados da revista Genética na Escola, como o de Leite et al. (2014), que
apresenta o jogo “domind génico”, que auxilia na compreensdo do mecanismo de
interagdo génica, Souza et al. (2016) apresentam o jogo “Embaralhando Mendel”, que
visa facilitar a aprendizagem das leis de Mendel.

Paiva et al. (2008) trazem o “Jogo Banco Genomico” e, segundo 0s autores, a
ferramenta auxilia no ensino e na aprendizagem sobre temas da biologia molecular.
Estes consistem em alguns dos muitos exemplos de materiais disponiveis para 0
professor realizar em sala de aula, visto que a pretensdo também é disponibilizar um
material para o ensino de genética com vistas aprendizagem baseada em jogos, porém
relacionada aos métodos situados na zona hibrida com uma perspectiva inclusiva.

Quanto a adocao de préaticas inovadoras na escola se perguntou: Qual o grau de
dificuldade para a adocéo de praticas inovadoras em sua escola? Em uma escala de 0 a
10, os docentes escolheram qual seria o grau de dificuldade para desenvolver praticas
inovadoras. Os docentes D1 e D2 marcaram o nivel 5 correspondente ao nivel de
dificuldade razoavel, enquanto o docente D3 registrou o nivel maximo (10) de muita
dificuldade.

Moran (2017, p.1), quando aborda a teméatica mudancas profundas na educacao,
argumenta que a: “educacdo formal estd em um impasse diante de tantas mudancas na
sociedade: como evoluir para tornar-se relevante e conseguir que todos aprendam de
forma competente a conhecer, a construir seus projetos de vida e a conviver com 0s
demais.”

O grau de dificuldade na adogéo de préaticas inovadoras podem estar ligadas a
essa mudanca mencionada pelo autor, visto que de alguma maneira reflete no professor,

na dificuldade em alcancar o ritmo dessa mudanca, em funcdo do posicionamento de
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uma pratica totalmente tradicional impregnada, culturalmente, que compromete a

abertura para a inovacdo em sala de aula e, também, por motivo da falta de

infraestrutura adequada para a aplicacdo de métodos que se encontram na zona hibrida.

Sobre as metodologias, no ponto de vista de Bacich e Moran (2018, p. 16):

Metodologias ativas para uma educag8o inovadora apontam a possibilidade
de transformar aulas em experiéncias de aprendizagem mais vivas e
significativas para os estudantes da cultura digital, cujas expectativas em
relacdo ao ensino, a aprendizagem e ao préprio desenvolvimento e formacéo
sdo diferentes do que expressavam as geracdes anteriores. Os estudantes que
estdo, hoje, inseridos nos sistemas de educacdo formal requerem de seus
professores habilidades, competéncias didaticas e metodolégicas para as
quais eles ndo foram e ndo estdo sendo preparados.

Diante da prognose de que 0s autores apresentam sobre a distancia entre as

préticas tradicionais do professor em relagdo as necessidades educacionais progressistas

das geracOes de estudantes que se tém, atualmente, perguntou-se aos docentes: “O que

vocé entende por metodologia colaborativa?”

No Quadro 10 sdo trazidas as concepc¢des dos docentes.

Quadro 10 - Concepgdes dos docentes sobre a metodologia

PERGUNTA

UNIDADES DE
REGISTRO

RESPOSTAS

O que vocé
entende por
metodologia
colaborativa?

Compreensao da
metodologia colaborativa

“Séio metodologia em que os alunos interagem
participando ativamente nas aulas juntamente com
o professor.”(D1)

“E a metodologia de ensino onde visa a colaboragdo
e a participagéo ativa dos alunos aumentando ainda
mais os conhecimentos e saberes” (D2)

“Sdo metodologias e técnicas e pesquisas que
colaboram com ensino e aprendizagem a distancia
ou mesmo online.” (D3).

Fonte: autora (2021).

Torres e Irala (2014) esclarecem que a aprendizagem colaborativa pode ser

definida como o trabalho em grupo com objetivos compartilhados, uns auxiliando os

outros em uma constru¢do matua de conhecimento e o professor com a finalidade de

proporcionar situacdes de aprendizagem, nas quais poderdo haver trocas significativas

entre os alunos e entre eles e o professor.

Para Moran (2017, p. 49): a “interconexdo entre a aprendizagem pessoal e a

colaborativa, em um movimento continuo e ritmado, ajuda a avancgar muito além do que

fariamos sozinhos ou s6 em grupo”.
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Na ultima questdo (10) se perguntou: Vocé acredita que 0 uso dos jogos

didaticos pode contribuir para uma aprendizagem colaborativa e inclusiva? Justifique.

Todos os colaboradores responderam que sim.

No Quadro 11 sdo apresentadas as suas respectivas justificativas.

Quadro 11 - Justificativas dos docentes sobre a contribui¢do dos jogos didéticos na

acredita que o
uso dos jogos
didaticos pode
contribuir para
uma
aprendizagem
colaborativa e
inclusiva?
Justifique.

Aprendizagem
colaborativa e
inclusiva

aprendizagem colaborativa e inclusiva
PERGUNTA UNIDADES DE JUSTIFICATIVAS
REGISTRO
Vocé “pois os educandos estardo se interagindo mais nas aulas

e assim tornando o aprendizado mais significativo para
eles.” (DI1)

“pois o aluno aprendera ainda mais sobre a temdtica
estudada de uma_forma mais facilitada” (D2)

“com os jogos didaticos podemos chegar a um grande
nimero de educando e isto faz a construcdo de um
conhecimento coletivo com 0s mesmos, pois eles de uma
forma colaborativa e inclusiva passam a ter 0s mesmos
objetivos, assim o conhecimento se constréi de forma
harmonica e eficaz.”(D3)

Fonte: autora (2021).

Segundo Ainscow (2009, p.20): “a inclusdo abrange todas as criangas e jovens
nas escolas; estd focada na presenca, na participacdo e na realizacdo; (...) a inclusdo
envolve o combate ativo a exclusdo; a inclus@o € vista como um processo sem fim (...)”.
Diante disso, os jogos didaticos promovem uma interacdo entre o0s alunos, e
possibilitam uma aprendizagem inclusiva.

Mantoan (2003), quando discute como fazer a inclusdo escolar, alega que ao
ensinar uma turma ndo deve haver excecoes e exclusoes e, ainda, afirma que: “o sucesso
da aprendizagem esta em explorar talentos, atualizar possibilidades, desenvolver
predisposi¢cdes naturais de cada aluno. As dificuldades e limitagdes sdo reconhecidas,
mas nao conduzem nem restringem o processo de ensino (...).” (MANTOAN, 2003, p.
37).

Os jogos didaticos podem contribuir para o fortalecimento de uma aprendizagem
colaborativa durante o seu desenvolvimento. Torres e Irala (2014, p. 91) alegam que: “a
aprendizagem colaborativa (...) traz uma importante contribuicdo da escola para a
formacdo de pessoas comprometidas com o desenvolvimento de uma sociedade
humana, justa e solidaria”.

Steinert e Hardoim (2019, p. 4) esclarecem que: “no método ativo, os estudantes

ocupam o centro das acOes educativas e o conhecimento é construido de forma
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colaborativa”. Tezani (2006, p. 1) discute “O jogo e 0s processos de aprendizagem e
desenvolvimento: aspectos cognitivos e afetivos” e destaca espontaneidade, que surge
durante o desenvolvimento do jogo. Portanto, a autora afirma que diante de uma
“experiéncia integrada, surge o aluno ativo e participativo em um ambiente total, e
aparecem o0 apoio e a confianca que lhes permitem desenvolver qualquer habilidade
necessaria para a comunicagdo dentro do jogo.”

Nesse sentido, o conhecimento significativo é construido, em sua maioria, a

partir de préatica e de atitudes colaborativas e inclusivas.

4.4 AS ANALISES DOS ESPECIALISTAS

Busca-se, neste momento, discutir os dados obtidos a partir da visdo do grupo de
especialistas no ensino de Genética. Os dados iniciais foram coletados por meio da
utilizacdo de questionario semiestruturado (Apéndice B), elaborado no Google Forms e
encaminhado pelas redes sociais (WhatsApp e e-mail) para um grupo de professores,
que atuam nos CEFAPROs e, também, para professores especialistas em genética do
Ensino Superior de varias instituicdes e professores mestres egressos e mestrandos dos
Programas de P6s-Graduacdo PPGECN e PROFBIO da UFMT, com intuito de verificar
a pertinéncia do assunto e a opinido técnica a respeito da possivel eficiéncia do Produto
Educacional abordado na pesquisa.

Assim, foi encaminhado o formulério para 63 profissionais, mas apenas 44
destes participaram da pesquisa, respondendo ao questionario. Entre eles estdo
professores do Ensino Superior, professores Formadores de Biologia, que atuam nos
CEFAPROs, mestres e mestrandos (professores da rede publica de ensino) dos
Programas de Pds-Graduacdo PROFBIO e PPGECN da Universidade Federal de Mato
Grosso.

No Quadro 12 se apresenta o perfil dos especialistas colaboradores, que

responderam ao questionario.
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Quadro 12- Perfil dos especialistas colaboradores que responderam ao questionario

Colaborador | Sexo Faixa Etaria | Aperfeicoamento Tempo de atuacdo no
profissional Ensino Biologia (anos)

C1 F >60 Doutorado >21
C2 F 30-39 Doutorado 11a15
C3 F 40 - 49 Doutorado >21
C4 F 30-39 Doutorado 16a20
C5 M 40 - 49 Especializacio 11a15
C6 F 40 - 49 Mestrado 11a15
Cc7 F 30-39 Mestrado 11a15
C8 M 40 - 49 Doutorado 11a15
C9 F 40 - 49 Doutorado 16a20
C10 M 30-39 Mestrado 6al0
Cl11 M 30-39 Especializacdo 16 a20
C12 F 50 - 59 Pos-Doutorado >21
C13 F 40 - 49 Mestrado 11a15
C14 F 40-49 Mestrado 16a20
C15 M 50 - 59 Especializacdo >21
Cl6 F 50 - 59 Mestrado 16a20
C17 M 40 - 49 Mestrado 16 a 20
C18 F 40 -49 P6s-Doutorado 6a10
C19 F 40 - 49 Doutorado 11a15
C20 F 40 -49 Doutorado 11a15
Cc21 M 40 - 49 Doutorado >21
C22 F 30-39 Mestrado 11a15
C23 M 40 - 49 Doutorado 11a15
C24 F 30-39 Doutorado las
C25 F 30-39 Mestrado 11a15
C26 F 40 - 49 Especializacdo 11a15
C27 F 40 - 49 Especializacio 11a15
C28 F 40 - 49 Especializacéo >21
C29 F 40 - 49 Pds-Doutorado 11a15
C30 M 40 -49 Especializacéo 11a15
C31 F 40 - 49 Especializacdo 16 a20
C32 M 50 - 59 Mestrado >21
C33 F 50 - 59 Especializacdo 11a15
C34 M Menos de 25 | Especializacdo lab
C35 F 30-39 Especializacéo 11a15
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C36 F 30-39 Mestrado 11a15
C37 F 50 - 59 Doutorado >21
C38 F 30-39 Mestrado lab
C39 M 30-39 Mestrado lab
C40 F 40 -49 Mestrado 11a15
C41 F 40 - 49 Mestrado 16 a 20
C42 M 30-39 Especializacdo 6a10
C43 F 30-39 Mestrado 6al0
Ca4 F Mais de 60 Doutorado >21

Fonte: a autora (2021).

Diante do quadro 12, resultante desta pesquisa com 0s 44 especialistas, se pode
notar que os participantes sdo majoritariamente do sexo feminino (70,5%). Quase a
metade dos participantes, 47,7 %, esta na faixa etaria de 40 a 49 anos. Com relacdo ao
aperfeicoamento profissional, 29,5% possuem o titulo de Doutor(a), 36,4% de Mestre,
27,3% Especialistas e 6,8% possuem estagio pos-doutoral.

Quando se refere ao tempo de atuagdo no Ensino de Biologia, os resultados
apontam que a maioria (43,2%) exerce a profissao entre 11 a 15 anos e 18,2% esta no
grupo daqueles que atuam como professores de Biologia entre 1 e 10 anos. Os demais,
38,7%, sdo mais experientes, exercendo a docéncia h4 mais de 15 anos (Gréfico 1).

Diante dos resultados obtidos e se referem ao tempo que lecionam se pode
perceber que os colaboradores apresentam uma vasta experiéncia no assunto sobre o
ensino de Biologia. Procurou-se a opinido a respeito do ponto de vista dos especialistas
frente ao problema de pesquisa: quais perspectivas metodolégicas seriam eficazes para
aplicar no dia a dia da sala de aula, visando facilitar o processo de aprendizagem de

conceitos genéticos?
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Grafico 1 - Tempo de atuacédo dos colaboradores

® 1a5anos
@® 62 10 anos
11 a 15 anos
@ 16 a 20 anos
@ acima de 21 anos

Fonte: a autora (2021).
Pereira (2008) afirma que os jogos didaticos sdo instrumentos que favorecem a

compreensdo e o interesse no estudo dos contetdos, como também sdo excelentes
ferramentas diagndsticas, que permitem identificar quais sdo os conceitos de Genética
mais “dificeis” para o estabelecimento de relacdes.

Para Munhoz (2018), os jogos séo instrumentos que promovem motivagéo,
engajamento e desenvolvimento psicologico, afetivo e social. O autor afirma que o
campo de possibilidades do uso do jogo como instrumento de aprendizagem é muito
amplo.

Para verificar se 0s jogos podem apresentar um carater inovador no processo de
ensino e aprendizagem foi proposto aos especialistas 0 seguinte questionamento: 0 uso
de jogos didaticos pode ser considerado como uma inovacao na educacéo?

A escala de respostas obtidas esta indicada no Grafico 2.
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Grafico 2 - Resultados das respostas dos colaboradores em consideragdo aos jogos com carater

O uso de jogos didaticos pode ser considerado uma inovacdo na educagdo?
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Fonte: a autora (2021).

Na andlise dos dados, no grafico 2, se encontra que 70,4% dos colaboradores
consideram que os jogos didaticos sdo uma estratégia inovadora no processo de ensino e
aprendizagem. Desse total, 18,2% registraram nivel 10, a partir de “muito provavel”.

No entanto, 27,2% julgaram como nivel “provavel” e apenas 2,3% consideraram
“pouco provavel”. Considerando os dados, ¢ possivel propor jogos didaticos como
recurso inovador no ensino de Biologia, como alternativa para a pratica pedagogica
tradicional.

Em relacdo aos modelos inovadores disciplinares, Moran (2015) afirma que os
jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos, cada vez mais estdo presentes
no ambito escolar, pois hd uma atracdo dessa linguagem de desafios, de recompensas,
de competicdo e de cooperacao.

Portanto, para o autor: “trabalhar com modelos flexiveis com desafios, com
projetos reais, com jogos e com informacdo contextualizada, equilibrando colaboragéo
com a personalizagdo ¢ o caminho mais significativo hoje (...).” (MORAN, 2015, p. 25).

Diante desse recurso facilitador de aprendizagem, Campos et al. (2003)

enfatizam que o0 jogo obteve um espaco significativo como ferramenta de aprendizagem,
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pois representa para o professor um instrumento pedagogico, que Ihe permite uma
condicédo de condutor, de estimulador e de avaliador da aprendizagem.

O grafico 3 é resultante das respostas dos especialistas ao questionamento: vocé
acredita que os jogos didaticos podem contribuir na pratica docente do ensino de

Biologia como recurso facilitador da aprendizagem?

Grafico 3 - Resultados da questao 2

Vocé acredita que os jogos didaticos podem contribuir na pratica docente do
ensino de Biologia como recurso facilitador da aprendizagem ?
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Numero de especialistas que responderam

No gréfico 3 se observa que 91% dos colaboradores avaliaram ser “muito
provavel” que os jogos didaticos possam ser considerados como um recurso facilitador
de aprendizagem, e 9% consideram “provaveis”. Percebe-se que a maioria dos
especialistas concorda que os jogos podem contribuir com o ensino de Biologia como
estratégia facilitadora para o processo de aprendizagem.

Alves (2012) destaca que levar jogos para a sala de aula ndo consiste em apenas
oferecer um elemento ladico aos alunos, mas sdo formas definitivas de aprendizado.

A relagéo dos jogos didaticos com aprendizagem colaborativa é estreita, por se
tratarem de atividades normalmente propostas no coletivo, principalmente, 0s jogos
analogicos.

Dessa forma, para Moran (20153, p. 4): “Os jogos colaborativos e individuais,
de competicdo e colaboracédo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se

tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino.”
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Partindo deste pressuposto, foi questionado se o0s jogos didaticos podem
desenvolver principios colaborativos? A essa pergunta, 0s especialistas responderam

conforme se verifica no gréfico 4.

Gréfico 4 - Resultados das respostas dos colaboradores da questao 3.

Os jogos didaticos podem desenvolver principios colaborativos?
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Fonte: a autora (2021).

Os dados apresentados no grafico 4 mostram que 88,6%, dos colaboradores
opinaram em “muito provavel”, pois acreditam que jogos didaticos podem contribuir
com o desenvolvimento de habilidades com principios colaborativos. Desse total, 43,2%
dos colaboradores registraram o “nivel 10”.

Diante de um contexto tradicional, as atividades colaborativas se tornam um
desafio para o professor perante uma classe muito heterogénea e diante do ensino de
Genética, contetdo considerado de dificil compreensdo pelos estudantes.

Conforme Torres e lIrala (2014, p. 65): “os alunos envolvidos em um
empreendimento colaborativo sdo automaticamente responsaveis por seu progresso e
pelo progresso do seu grupo, em um relacionamento solidario e sem hierarquias”, ou
seja, o desenvolvimento de principios colaborativos permite aos alunos a interacéo e a
autonomia do seu préprio aprendizado.

Conforme os dados da pesquisa, 11,3% dos colaboradores registraram 0s niveis

de 5 a 7, ou seja, julgaram “ser provavel” o desenvolvimento de principios
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colaborativos a partir do uso dos jogos didaticos. Nesse sentido, a partir dos resultados
obtidos se compreende a relevancia da relagéo entre as a¢Oes colaborativas e 0s jogos
didaticos no ensino de Biologia.

No entanto, nessa relacéo ocorre a troca de experiéncias entre os envolvidos, em
que todos focam no bom desempenho da equipe, sendo assim ha fortalecimento da
autonomia individual e coletiva na construgao de conhecimento no processo de ensino e
aprendizagem.

Para verificar a opinido sobre a eficiéncia didatica e pedagogica dos jogos
didaticos, foram elencadas sete caracteristicas para serem analisadas pelos especialistas
e julgarem como insignificativo, razoavelmente significativo e muito significativo. Essa
relagcdo tem o intuito de verificar quais dessas apresentam um valor significativo ou ndo
perante o desenvolvimento de um jogo didatico.

Partiu-se do questionamento: quais das caracteristicas abaixo um jogo pode

possuir para ter eficiéncia didatica pedagdgica?

Tabela 2 - Andlise dos colaboradores sobre a eficiéncia do jogo didatico

N° CARACTERISTICAS N°C
MS RS I
1 Obter e manter a atencéo do aluno. 35 9 0
Apoiar o desenvolvimento de habilidades de jogador. 22 22 0
3 Deve proporcionar sentimento de conexdo com os outros, 26 17 1
empatia, cooperacao e competicao.
4 Aplicar o conhecimento em situagdes concretas. 31 13 0
Proporcionar a compreensdo de uma informagao ou fato. 34 8
6  Oportunizar sensacfes de progresso ao aluno frente a0 34 10 0
conhecimento cientifico.
7  Permitir ao docente diagnosticar as dificuldades de 32 10 2

aprendizagem.
(N°C:  Numero de colaboradores MS: muito significativo RS: razoavelmente significativo I:

insignificativo) Fonte: autora (2021).

A pesquisadora, diante do percurso pessoal como docente, compreende que 0S
dados apresentados envolvem um conjunto de caracteristicas que podem ser evidéncias
de avaliagdo quanto a eficiéncia no uso de um recurso pedagogico como facilitador de
aprendizagem no ensino de Biologia, pois remete a reflexdo sobre uso de estratégias,

com foco em Métodos de Aprendizagem Ativa, que proporcionam a participacdo e
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autonomia do estudante como protagonista do seu processo de aprendizagem levando-o
ao desenvolvimento de habilidades metacognitivas.

Manter a atencéo dos estudantes depende do contexto, ao qual esta relacionada a
atividade proposta. Dessa forma, concede uma interacdo entre o estudante e a atividade
de maneira significativa, em funcao de suas representacdes mentais, construidas sobre o
objeto de estudo que, com o ensino, sofre algumas modificacGes para ocorrer a sua
compreensdo, no entanto, essa modificacdo dependera do grau de profundidade de
abstracdo que o estudante pode desenvolver. O que lhe permite sair de um estagio
superficial para um estagio mais profundo de compreensao.

Todavia, de acordo com os anos, em sala de aula, no ensino de Biologia, se
observam os desafios na aprendizagem em relacdo a compreensdo dos termos de uma
maneira geral e a dificuldade de compreensdo dos conteudos que envolvem o nivel
microscopico.

Nesse sentido, os desafios também estdo relacionados ao uso, ou ndo, de
estratégias diversificadas, que permitem essa visualizacdo de maneira facilitada, pois os
livros didaticos trazem a sequéncia dos contetdos de uma forma fragmentada. Assim,
cabe ao professor um olhar mais criterioso para a organizacdo das relacOes
fundamentais para a compreensdo de determinados conteudos, principalmente, no
ensino de genética.

Contudo, 34 colaboradores concordam que as caracteristicas (5 e 6) que preveem
a compreensdo de um determinado fato e a sensacdo de progressao frente aos assuntos
cientificos apresentam um carater muito significativo.

Acredita-se que um dos pontos importantes na busca de ferramentas facilitadoras
seria a funcdo diagndstica, em que 0s jogos didaticos podem ser utilizados como
ferramentas diagndsticas, que podem indicar ao professor quais conteddos ainda
precisam ser retomados. Sendo assim, na caracteristica 7, 32 colaboradores opinaram
que os jogos podem ser utilizados como ferramentas diagndstica.

Portanto, considera-se um fator importante para o direcionamento na elaboracéo
do planejamento com vistas ao atendimento personalizado aos estudantes, cada
estudante desenvolve habilidade de jogador juntamente com empatia, cooperagdo e
competicdo, principalmente, quando as aplicagdes desses conhecimentos ocorrem em

situacOes concretas do cotidiano do mesmo.
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Ferraz e Belhot (2010) citam que o primeiro passo do trabalho liderado por
Bloom e seus colaboradores seria de acordo com o dominio especifico de
desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor. Os autores apoiados em Bloom et al.
(1956), Bloom (1972), School of Education (2005) e Clark (2006), Guskey (2001) e
Lomena (2006), mencionam que as caracteristicas basicas do dominio cognitivo estdo
relacionadas ao aprender e dominar um conhecimento, ou seja, envolve a aquisicdo de
um novo conhecimento, habilidade, atitude e de um desenvolvimento intelectual
constante a partir do reconhecimento de conceitos, de fatos e de padrdes.

A taxonomia de Bloom Revisada, considerada importante para 0 processo
avaliativo, traz nova estrutura proposta por Krathwohl, Anderson e Airasian (2001), e
esta organizada em uma tabela, com carater Bidimensional, apresentando na vertical a
dimensdo conhecimento e na horizontal a dimenséo cognitiva.

Na dimensao cognitiva se tém seis categorias ou seis niveis cognitivos (lembrar,
entender, aplicar, analisar, avaliar e criar) (FERRAZ e BELHOT, 2010). Marques
(2018) também utilizou a Taxonomia de Bloom Revisada em sua pesquisa sobre a
Aprendizagem Colaborativa sobre Tipos de Cadeias Carbdnicas na atividade avaliativa
do conteudo.

Com intuito de verificar entre os especialistas se a taxonomia de Bloom
Revisada contribui com o desenvolvimento de habilidades, que levem o(a) estudante a
alcancar a categoria “criagdo”, que corresponde ao nivel superior do processo cognitivo,
se solicitou aos especialistas que considerassem a afirmacdo, que se segue, sobre a
relacdo da Taxonomia de Bloom Revisada na producédo de jogos didaticos analdgicos e
ou digitais: Em acdes que possibilitam o desenvolvimento de habilidades que
promovem a autonomia do sujeito diante do seu processo cognitivo, que permitem
alcangar o nivel de pensamento superior, no processo de “cria¢do”, ou seja, a forma
que ira aplicar o seu conhecimento com o uso de sua criatividade (FERRAZ e
BELHOT, 2010).

Pode-se observar, no grafico 5, em quais niveis os especialistas a consideraram.
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Gréafico 5 - Resultados da andlise dos especialistas da questao 5.
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Fonte: autora (2021).

As afirmacdes se detiveram entre os dois Ultimos niveis: provavel (21%) e
muito provavel (79,%). Desse modo, destaca-se que referente a essa questdo, de 44
participantes se obtiveram 43 respostas. “Processo cognitivo pode ser entendido como o
meio pelo qual o conhecimento é adquirido ou construido e usado para resolver
problemas diarios e eventuais” (FERRAZ ¢ BELHOT, 2010, p. 425), no entanto
consiste em levar o estudante a alcancar categorias que levam ao pensamento superior,
quando atingem a categoria de Avaliar e “Criar”’, o que remete a aplicagdo do seu
conhecimento, é transfoméa-lo em sabedoria, e em saber usa-lo.

Na busca de investigar a relacdo da taxonomia de Bloom revisada como
indicador dos niveis cognitivos durante a producdo e o desenvolvimento dos jogos
didaticos, o intuito era verificar em qual intensidade isso poderia ocorrer (Pouco,
Razoavelmente ou Muito) e, assim, foi lan¢ado o seguinte questionamento: a taxonomia
de Bloom Revisada indica os niveis cognitivos dos alunos diante da producéo e
desenvolvimento dos jogos didaticos em qual intensidade?

No gréfico 6 é possivel analisar as contribui¢fes dos especialistas.
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Grafico 6 - Resultados da analise dos colaboradores sobre a relagdo da taxonomia de.Bloom
Revisada com os jogos didaticos

A taxonomia de Bloom Revisada indica os niveis cognitivos dos alunos diante
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Fonte: autora (2021).

Percebe-se no grafico 6 que 67,4% (30,2% consideraram o nivel 8) dos
respondentes consideraram que a taxonomia de Bloom Revisada (TBR) indica os niveis
cognitivos dos estudantes durante a producdo dos Jogos Didaticos, como também em
seu desenvolvimento, em uma intensidade (muito) significativa, enquanto 32,6% a
consideraram com uma intensidade razoavel.

Diante dos dados obtidos se pode ressaltar a importancia das categorias da TBR
na indicagdo dos niveis cognitivos, pois conforme Ferraz e Belhot (2010), com o
trabalho realizado pela equipe de Bloom se comprovou que diante das mesmas
condigdes de ensino todos estudantes aprendem, e o que os diferencia € o nivel de
profundidade e de abstracdo do conhecimento adquirido.

Portanto, as categorias referentes a dimensdo do conhecimento (Efetivo,
Conceitual, Procedural e Metacognitivo) devem seguir uma hierarquia que, segundo 0s

autores, é para garantir um acompanhamento melhor do processo de ensino e
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aprendizagem, mesmo que haja uma flexibilizacdo da interpolacdo das categorias, que
correspondem & dimensdo do processo cognitivo na Taxonomia de Bloom Revisada
(Ilembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar).

Contudo, a TBR é um instrumento de avaliacdo que pode ser empregado para
indicar a forma como o conhecimento esta sendo contruido pelos estudantes e quais
estratégias podem ser utilizadas para estimular as concepgdes cognitivas na
reconstrucdo constante do processo de ensino e aprendizagem e tornar a avaliagdo um
processo continuo (LARANJEIRA e OLIVEIRA, 2012; TEIXEIRA 2013).

A aprendizagem por colaboragdo, para Torres e Irala (2014), € um 0 processo
mais aberto e ocorre a interacdo entre os participantes do grupo, a fim de atingir um
objetivo compartilhado e, nesse sentido, ocorre a valorizagdo cada vez mais
significativa do papel central do aluno no processo de aprendizagem e no conceito do
trabalho em grupo, como um espaco de criacdo e de construcdo de conhecimentos.

Dessa forma, os autores afirmam que os principais objetivos dessa aprendizagem

Sao:

* A promocgdo de uma modifica¢@o no papel do professor, que passa a ser um
facilitador.

* O desenvolvimento de habilidades de metacognigao.

» A ampliacdo da aprendizagem por meio da colaboracdo, em que os alunos,
pela troca entre pares, se ensinam mutuamente (TORRES e IRALA, 2014, p.
68).

Com relacdo a contribuicdo da aprendizagem colaborativa no ensino de
Biologia, buscou-se saber dos especialistas seu papel na formacao integral do estudante
no ensino de genética, a partir do seguinte questionmento: o método de aprendizagem
colaborativa contribui na formacao integral do estudante no ensino de genética?

Os resultados sdo apresentados no Gréfico 7.
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Gréfico 7 - Resultados das respostas dos colaboradores.

A método de aprendizagem colaborativa contribui na formacao integral do estudante no
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Fonte: autora (2021).

Entre os resultados apresentados no grafico 7, 81,8% dos especialistas
registraram os niveis referentes ao “contribui muito”. Desses, 31,8% marcaram o nivel 8
e 18,2% consideraram os niveis 7 ¢ 5 correspondentes ao “contribui razoavelmente”.
Portanto, a metodologia de aprendizagem a partir de uma perspectiva colaborativa, de
acordo com os resultados obtidos, contribui na formacao integral do estudante, quando
se refere ao ensino de Genética.

Dillenbourg (1999) afirma que uma situacéo colaborativa é bastante interativa e
que esse grau de interatividade entre pares ndo é definido pela frequéncia das interacdes,
mas pela medida em que essas interacdes influenciam os processos cognitivos dos
pares.

Para o autor, uma teoria do aprendizado colaborativo diz respeito a esses quatro
itens: critérios para definir a situacdo (grau de divisdo do trabalho), as interacdes
(negociabilidade), processos (modelagem mutua) e efeitos. E ressalta que a chave para a
compreenséo do aprendizado colaborativo se encontra nas relagdes entre os quatro itens,
pois, segundo 0 mesmo, a situacdo gera os padrdes de interacdes, essas interacOes
acionam mecanismos cognitivos que, por sua vez, geram efeitos cognitivos.

No Documento de Referéncia Curricular de Mato Grosso DRC/MT para o
Ensino Fundamental, em consonancia com a BNCC, o desenvolvimento integral do

estudante é:

Definido como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (MATO GROSSO, 2018, p.10).
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Entretanto, a aprendizagem colaborativa vem contribuir diante dos resultados
apresentados com a formacdo integral, a partir da sua ligagdo com a mobilizacdo de
habilidades, de conhecimentos e de atitudes dos estudantes, visto que 0 ensino de
genética, conforme Griffiths (2008, p. 30): “(...) ndo é apenas um dos muitos aspectos
do estudo da Biologia. A analise genética é uma via de enfoque para quase todas as
propriedades dos sistemas vivos.”

No entanto, para proporcionar o desenvolvimento integral do estudante,
conforme o movimentopelabase.org.br/, a concepcdo de educacédo integral implica no
desenvolvimento do ser humano em suas dimens@es: intelectual, fisica, emocional,
social e cultural, tornando assim um direito dos estudantes da Educacdo Basica
Brasileira.

Campos et al. (2003, p. 4) afirmam que: “o jogo didatico constitui-se em um
importante recurso para o professor ao desenvolver a habilidade de resolucdo de
problemas, favorecer a apropriacdo de conceitos e atender as caracteristicas da
adolescéncia.” Partindo desse pressuposto, buscou-se entre 0s especialistas verificar a
sua opinido em relacdo a essa ferramenta. Formulou-se o seguinte questionamento: qual
o0 grau de relevancia na utilizacao de jogos didaticos no ensino de genética?

Os resultados desse questionamento sdo apresentados no grafico 8.

Gréfico 8 - Resultados da questdo 8 sobre a relevancia do uso dos jogos didaticos.
Qual o grau de relevancia na utilizacao de jogos didaticos no ensino de genética?
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Fonte: autora (2021).

Portanto, referente ao ensino de genética se busca verificar qual seria o grau de

relevancia dos jogos didaticos neste ensino, e se nota no grafico entre as respostas dos
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especialistas que 77% acreditam ser muito relevante o uso dos jogos didaticos como
recurso pedagogico. Enquanto 23% os consideram razoavelmente relevante.

A partir desses resultados, a relevancia do jogo perante o ensino de genética, sob
a Otica dos colaboradores, demostrou que é de grande significado, pois para Knippels et
al. (2005) a natureza abstrata complexa do ensino de genética se revela quando os
alunos ndo compreendem as relagBes entre os conceitos em distintos niveis de
organizacao Bioldgica, bem como nédo a percebem em sua vida real.

Diante dessa dificuldade apresentada, o uso do jogo didatico € muito positivo,
pois estimula a construcdo coletiva de conhecimentos em trabalhos em grupo,
favorecendo a socializacdo entre os colegas, como também contribui para a construcao
de novos conhecimentos, conforme preconiza Rocha (2018).

Munhoz (2018) buscou investigar, em seus estudos, a dinamica do ato de jogar,
como também o jogar como forma de desenvolvimento do sujeito da atividade. O autor
destaca, em seus estudos, as obras Homo ludens, de Johan Huizinga escrita em 1938, e a
Homens e jogos, de Roger Caillois escrita em 1958, ambas retratam, segundo o autor, o
ato de jogar como uma atividade ludica fundamental para a cultura.

Pereira (2008) apresenta a importancia do reconhecimento dos jogos didaticos
como instrumentos que favorecem a compreensdo e 0 interesse no estudo dos
contetdos, como também constatou, em seu trabalho, que os jogos sdo excelentes
ferramentas diagnosticas, que permitem identificar quais sdo os conceitos de Genética
mais “dificeis” para o estabelecimento de relagdes.

Diante desses pressupostos, 0 uso de jogos didaticos no ensino de Genética pode
ser considerado como uma ferramenta pedagdgica relevante para a constru¢do dos
conhecimentos no ensino de Biologia, visto que podem contribuir, de maneira ludica, a
ancoragem de novas informacdes a partir dos subsungores no processo cognitivo, para

Moreira (2017, p. 163), a construcdo de novos conhecimentos ocorre:

(...) quando um individuo adquire informagdes em uma area de conhecimento
completamente nova para ele, isto é a aprendizagem mecéanica ocorre até que
alguns elementos de conhecimentos, relevantes na mesma é&rea de
informagdes, existam na estrutura cognitiva e possam servir de subsuncores,
ainda que pouco elaborados. A medida que a aprendizagem comecga a ser
significativa, esses subsuncores véao ficando cada vez mais elaborados e mais
capazes de ancorar novas informacdes.

A partir de cinco itens de recomendacdes elencados se buscou identificar quais
dessas 0s especialistas considerariam importantes, ou ndo, na elaboragdo e no

desenvolvimento de jogos didaticos. Portanto, referente as recomendacdes apresentadas
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no quadro abaixo, se propde 0 seguinte questionamento: qual(is) da(s)
recomendacdes(do) vocé considera importante no uso de jogos didaticos nas aulas de
biologia?

No quadro 13 séo apresentados os resultados obtidos.

Quadro 13 - Recomendacdes consideradas importantes pelos especialistas consultados.

Recomendacdes Sim | Néo
1- Proporcionar a consolidagéo de conceitos no ensino de Biologia. 42 2
2- Manter claras as regras, metas e 0s objetivos. 42 2
3- Permitir a reflexdo e revisdo dos conceitos a partir dos erros. 41 3
4- Nao proporcionar um sentimento de punicéo diante de cada erro. 42 2
5- Proporcionar a competicdo saudavel e o uso de varias formas de 39 5
linguagem.

Fonte: autora (2021).

Destaca-se que as recomendacdes 1, 2 e 4 apresentadas no Quadro 13, entre 0s
44 especialistas, 42 as consideraram importantes e apenas dois ndo. Com relacdo a
recomendacdo 3, 41 colaboradores da pesquisa a consideraram importante e 3
pronunciaram que ndo. Na recomendacdo 5, 39 especialistas a avaliaram como
importante enquanto 5 a consideraram ndo importante para o desenvolvimento do jogo
didatico.

Conforme o resultado apresentado, todas as recomendac6es relacionadas foram
registradas como importantes e também foram sugeridas outras pelos colaboradores.

Perante a consolidacdo dos conceitos trazidos pela primeira recomendacéo, de
acordo com Tezani (2006), apoiado em Vygotsky, compreende-se que 0 uso de jogos,
em sala de aula, atua como uma zona de desenvolvimento proximal, realizando uma
mediacdo entre a zona de desenvolvimento real, a qual envolve as aprendizagens ja
consolidadas com a zona de desenvolvimento potencial, que representa as
aprendizagens possiveis de se consolidar.

Portanto, a autora, ao analisar 0 jogo, a partir de um aspecto afetivo, enfatiza a
importancia do seu uso para a aprendizagem e 0 desejo de buscar cada vez mais
conhecimentos. Importante manter as regras, as metas e 0s objetivos claros, com isso 0

jogo se torna relevante para o ensino de varios objetos de conhecimento.
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De acordo com Fadel et al. (2014, p. 23): “O jogador deve aceitar as regras
estabelecidas pelo jogo para atingir alguma meta por meio da superacdo de uma série de
obstaculos”. Miranda (2003) afirma que todo jogo que tenha entre seus principios ou
regras, os relacionamentos entre individuos e/ou grupos, ¢ um valioso instrumento de
socializacéo.

Em relacdo a reflexdo e revisdo, a partir do erro, Moreira (2017) apresenta o
principio da aprendizagem pelo erro, que permite refletir, pois para o autor o
conhecimento é restrito, mas se constitui a partir das experiéncias na superacao do erro.
“O método cientifico, por exemplo, € a correcao sistematica do erro.”

Contudo, ao se corrigir algumas atitudes e procedimentos se da um passo para o
alcance da consolidagdo de determinados conceitos a partir do proprio erro, impedindo
assim o desenvolvimento de sentimento de punicdo, colaborando para uma
aprendizagem harmoniosa. No entanto, a partir dessa Otica da reflexdo sobre o erro no
jogo ha a possibilidade de promover um ambiente saudavel para uma competicdo
produtiva com o uso de vérias formas de linguagem.

Apresenta-se, no Quadro 14, a relacdo de recomendacBes sugeridas pelos

especialistas colaboradores.

Quadro 14 - Recomendaces sugeridas pelos especialistas colaboradores da pesquisa.

COLABO SUGESTOES
RADORES
C4 “Permitir a aplicagdo do conteudo teorico”.
c7 “Explorar os conhecimentos prévios dos estudantes; Promover a

negociagdo de significados para a construgdo de conceitos”.

C8 “Estimular a competi¢do. “Somos competidores por natureza, estd no
nosso DNA. TODOS gostam de ganhar, este é um gatilho muito

forte.”

C10 “Sem a mediagdo do professor, grande parte dos alunos, dificilmente
conseguiriam compreender os conceitos de genética envolvidos nos
jogos. Entdo, a recomendagdo é: Oferece subsidios para que o

professor realize mediagoes.”

C12 “Ndo ter o cardter de memorizacdo dos conceitos”
C20 “Desenvolver o trabalho em equipe de forma colaborativa.”
C25 “Revisdo de conteudos”

C28 Melhorar a interacao entre o professor e o aluno.
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C30 Estimular no aluno a capacidade investigativa... dando a ele
situacdes problematizadoras ... para que ele possa resolve-las de
forma a desenvolver o pensamento critico-cientifico.

C31 Possibilitar ao aluno criar os jogos ou regras dos mesmos mediante o
contetdo trabalhado.

C35 “Dar um brinde ao vencedor”

C38 “Proporcionar interagdo entre integrantes da equipe, desenvolver
habilidades de lideranca, estratégias e habilidades pra resolver e
perceber problemas”

C39 A ideia € interessante, porém fico receoso quando se fala em jogos,
subtendo haver um vencedor e olhando para outro ponto de vista
quem perder. Outra coisa € competicdo em educagdo ndo seja
saudavel ja que a educagéo é cooperagéo

C40 Manter a afetividade e motivagdo no jogo nos alunos”

C41 “pesquisas investigativas e a producdo de jogos elaborados pelos
proprios alunos”

C42 “Adoro jogos e gosto quando os participantes poder elaborar suas
perguntas ou hipdteses e tem que defendé-las”

C43 “Relacionar os conteudos apresentados em sala de aula com o
cotidiano do aluno”

Ca4 “Aléem de jogos, existem varias atividades que proporcionam o
conhecimento do assunto em genética, em especial, como simulagdes
de experimentos, confeccdo de maquetes, pesquisa-agdo, teatro, etc”

Fonte: autora (2021).

Pode-se notar a preocupacdo em relacdo ao processo de mediacdo realizado pelo

professor em sala de aula, a partir das suas intervencoes.

Quando se refere as ferramentas que poderiam compor o0s jogos didaticos,

organiza-se uma relacdo de ferramentas para assim se observar sob a Otica dos

colaboradores e quais dessas poderiam ser inseridas na elaboracdo de um jogo didatico.

A partir da seguinte pergunta: quais ferramentas os jogos didaticos podem possuir para

proporcionar uma aprendizagem significativa no ensino de genética?
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Grafico 9 - Resultados da analise das ferramentas que podem compor um jogo didatico.
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Fonte: a autora (2021).

Diante da lista de ferramentas é possivel observar, no grafico 9, que as
ferramentas Simulagdes de experimentos; Estudo de caso de fatos do cotidiano;
Resolucdo de problemas; atividades em grupo receberam acima de 70%, enquanto
Visualizacdo de ilustracbes e imagem a nivel molecular; Desafio de perguntas e
respostas; Ser um recurso digital receberam cerca de 56%. Atividade individual,
Mecanica de jogos de tabuleiros, Ser um recurso analdgico e os demais foram
considerados abaixo de 50%.

Considera-se que o0s resultados direcionam para desenvolvimento da
alfabetizac&o cientifica relacionado ao campo tecnologico. Neves (2017) afirma que o
jogo didatico age como um promotor de aprendizagem das praticas escolares, que
aproximam os alunos do conhecimento cientifico, proporcionando novas descobertas,
desenvolvendo niveis de diferentes experiéncias, tanto pessoais quanto sociais, levando
os alunos a busca de solucBes de problemas que, muitas vezes, sdo proximas da
realidade que vivenciam.

Relacionam-se alguns conteudos (estruturantes) e conceitos basicos da genética
classica e biologia molecular, previstos para a composicao de um Produto Educacional,
0s quais serdo apresentados de acordo com a ordem sugerida pelos colaboradores,
conforme se relaciona a seguir:

1° - Genética a ciéncia da hereditariedade



2° - Vida e descobertas de Gregor Johann Mendel
2° - Transmiss&o das caracteristicas hereditarias
3° - Importancia da descoberta do DNA

4° - Estrutura dos cromossomos e do cariotipo

5°- Aos conceitos de gendtipo, fenotipo, cromossomos

homdlogos, alelos dominante e recessivo, homozigose, heterozigose

Acredita-se que a sequéncia dos contetdos sugeridos pelos colaboradores, a qual

apresenta a ordem do nivel de organizacdo bioldgica, parte dos niveis macro para o

nivel micro e permite uma contextualizacdo dos conhecimentos diante do processo

histérico dos conceitos, ao contexto do cotidiano do estudante entre seus familiares,

quando se refere ao fator hereditario.

A seguir é possivel relacionar ao nivel micro dependente da compreensdo de

uma natureza abstrata, que envolve a construcdo de representacbes mentais das

estruturas microscépicas e a relagdo dos conceitos fundamentais previstos no ensino de

genética. Dessa forma se manteve essa organizacdo dos objetos de conhecimento

tratados no jogo HEBIO, proposto como Produto Educacional.

Solicitou-se aos colaboradores sugestfes de outros conteudos de genética, sendo

esses apresentados no Quadro 15.

Quadro 15- Relacdo das sugestdes de contetidos dos colaboradores.

Colaboradores Sugestdes

C1 Doencas e hereditariedade

C2 Genética e cidadania, com estudos de casos historicos e atuais sobre
problematicas em testes genéticos, por exemplo.

C3 As leis de Mendel

C4 Genética quantitativa, bioética.

C6 Filogénese

C7 Engenharia genética, Bioética, Diversidade (biotipos, sexual, étnico
racial)

C8 O terror dos académicos: meiose.

C9 Mutacéo, Alelos maltiplos, pleiotropia, DNA recombinante.

Cc10 Abordar questdes politicas, econ6micas, culturais, religiosas e
socioambientais relacionadas a genética.

Cl1 Esta ok esses

C12 Estudo de caracteristica que ndo apresentem heranga monogénica e
Heranca Mendeliana.

C13 Aplicacbes da Genética / Biotecnologia, Anomalias genéticas
(sindromes e doengas), Sistema ABO e Fator Rh, Consequéncias da
mutacéo.

C14 A diversidade humana e a genética.

C15 As experiéncias de Mendel com as ervilhas
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C16 Estudos dos transgénicos

C17 AlteracGes cromossémicas

C18 Duplicacéo do DNA e formacdo das proteinas.

C19 Regulacdo da expressdo génica (influéncias ambientais e
epigenéticas).

C20 Nao

c21 Noc0es basicas de probabilidade

C22 Ecologia, ciclo celular, microrganismos.

C23 Evolucéo e Genética

C24 Principios basicos de genética de populagdes

C25 Sindromes génicas e cromossémicas

C26 Nao

Cc27 Novas tecnologias

C28 Clonagem, transgénicos

C29 Né&o

C30 DNA mitocondrial

C31 Replicaco da fita de DNA

C32 Bases nitrogenadas do DNA

C33 Né&o tenho

C34 Biotecnologia

C35 Nenhuma

C36 :

C37 Meiose

C38 Enzimas de transcricao, as proteinas.

C39 Biotecnologia

C40 Sele¢do natural e deriva génica

C41 Genética molecular

C42 Acho que esses sdo suficientes

C43 Nenhuma sugestéo

C44 Histéria da genética, hereditariedade. Conceitos genéticos

mendelianos e genética molecular

Fonte: autora (2021).

Dos 44 colaboradores, 8 sendo: C20, C 26, C 29, C33, C 35, C36, C 42 e 43

optaram em ndo deixar sugestdes. O colaborador C44, de maneira orientativa, propds

uma sequéncia de temas a serem trabalhados no ensino de genética, conforme se

observa no excerto a seguir.

Portanto, diante das sugestdes de conteudos, foram apresentados os conteudos

correspondentes a genética Classica e a Biologia Molecular visto que precisam ser

Iniciar com a histéria da genética, hereditariedade. Conceitos
genéticos, Mendel: leis, probabilidades, resolucdo de problemas.
Depois, genética molecular: 0 DNA, o material genético, as estruturas
do DNA e RNA, cromossdmicas e cariotipo. Replicacdo, transcricdo
e traducdo do DNA. O nivel vai variar de acordo com os alunos, com
0 ndmero de aulas semanais. Tem assunto que vai dar apenas uma
ideia como estes Ultimos assuntos.

contextualizados para proporcionar o melhor entendimento dos conceitos de genética,
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sendo necessaria a compreensdo dos conhecimentos prévios de biologia celular,
molecular e divisao celular, considerados por Leal (2017) como conceitos estruturantes.

Sob o ponto vista de Knippels et al (2005), é por meio da educacdo em Biologia
que ocorre a “alfabetizacdo genética”, parte fundamental para o ensino de biologia e
apresenta uma relevancia para a vida cotidiana.

A relagdo dos contetidos propostos pelos colaboradores contempla a unidade de
genética no Ensino Médio, de maneira geral, comecando a partir dos conceitos basicos.
Dessa forma, a necessidade de proporcionar estratégias que possam ser disponibilizadas
como recursos facilitadores para o ensino de genética permite uma melhor compreenséo
do contetdo.

Quanto a producdo de material foram consideradas cinco categorias importantes
para manter a atencdo dos alunos durante o desenvolvimento do jogo, conforme o
julgamento de cada especialista como essencial, ou néo.

Dessa forma, langou-se a seguinte questdo: entre os elementos apresentados,
qual(is) vocé considera essencial(ais) para manter a atencédo dos estudantes nos jogos
didéaticos?

No grafico 10 é possivel observar que todas as categorias foram consideradas

essenciais pela maioria dos especialistas.

Gréfico 10 - Resultados da analise dos itens da questdo 11.
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Fonte: autora (2021).

As categorias foram analisadas de maneira individual, de acordo com a opinido
dos especialistas, os quais foram instigados a considerarem os pontos levantados como
essencial, ndo essencial ou indiferente. Na categoria (1), o contexto significativo ao
dominio do aluno, 40 dos 44 especialistas entrevistados a consideraram essencial,
enguanto 4 a consideraram como indiferente. Na categoria (2), Promover a Motivacgéo e
participacdo ativa, 43 a consideraram essencial e 1 indiferente. Na categoria (3),
Proporcionar uma aprendizagem colaborativa, 38 colaboradores a consideraram
essencial e 5 opinaram em indiferente e apenas 1 ndo considerou essencial. Na categoria
(4), como Estimulador a tomada de decisdes, 41 a consideraram essencial, e 5 a viram
como indiferente. E 1 a considerou como ndo essencial. Na ultima categoria, (5) Clareza
no ensino de conteudos de dificil compreensdo, 39 apontaram-na como essencial, 2 a
consideraram néo essencial e 3 a destacaram como indiferente.

Manter a atencdo dos estudantes diante de uma proposta pedagogica é um fator
fundamental para permitir a construcdo de conceitos sobre o assunto abordado, pois
adentra a uma dimensdo motivacional, leva o estudante ao envolvimento nas atividades
propostas de acordo com o nivel da compreensdo e conforme o contexto no qual esta
inserido, cujo recurso utilizado o motiva a se envolver de maneira ativa e afetiva. Esse
envolvimento, muitas vezes, & proporcionado pelo seu repertério socio-histérico-
cultural em relacdo ao objeto de conhecimento.

Diante dos resultados obtidos se percebe que as categorias propostas foram
analisadas e consideradas majoritariamente essenciais no desenvolvimento do jogo
didatico pela maioria dos colaboradores, com o qual se concorda e compreende o fato
de que os resultados fortalecem a concepcdo de que 0s jogos despertam aspectos
emocionais e influenciam na tomada de decisdes, bem como no desenvolvimento de
atitudes colaborativas e inclusivas, conforme o objetivo para o qual foi proposto,
considerado como um veiculo importante na conducdo das interacBes entre
professor/aluno e aluno/aluno dentro da sala de aula, mediante o cuidado para ndo ser
utilizado de maneira aleatdria fora de contexto, resultando em uma simples pratica de
entretenimento, sem fins educacionais.

A utilizacdo do jogo didatico, no ensino de Biologia, se torna uma ferramenta

mediadora no desenvolvimento dos conhecimentos cientificos e das habilidades
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socioemocionais de forma ludica.

Referente a primeira categoria, diante do contexto signficativo ao dominio do
aluno, Santos et al. (2019, p. 12) afirmam que “o conhecimento deve ser mobilizador de
acOes que possam melhorar as condicdes de vida dos sujeitos em sua realidade
educativa”.

Nesse sentido, percebe-se que a proposta precisaria valorizar o que €
significativo para o aluno diante do seu conhecimento tacito. Em relagdo ao item:
“Promover a Motiva¢do e participagdo ativa” e “Proporcionar uma aprendizagem
colaborativa”, Moran e Bacich (2015, p.1) consideram que: “aprender com 0s pares
torna-se ainda mais significativo quando ha um objetivo comum a ser alcancado pelo
grupo.”

Dessa forma, o aprendizado, em uma perspectiva colaborativa, influencia em
uma acao integradora entre os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem de
maneira motivacional e ativamente participativa.

Para um recurso ser estimulador para a tomada de decis6es, Rego (2000, p.79)

afirma que, para Vygotsky:

Se 0 meio ambiente ndo desafiar, exigir e estimular o intelecto do
adolescente, esse processo poderd atrasar ou mesmo ndo se completar, ou
seja, poderd ndo chegar a conquistar estagios mais elevados de raciocinio.
Isto €, quer dizer que o pensamento conceitual € uma conquista que depende
ndo somente do esforco individual mas principalmente do contexto em que o
individuo se insere, que define, alias seu “ponto de chegada.

Neste sentido, ao proporcionar um ambiente desafiador, o professor estimula 0s
estudantes para a tomada de decisdes e contribui para o alcance dos estagios elevados de
raciocinio. Essa ideia vem ao encontro da ideia de propositura da Taxonomia de Bloom
Revisada que, por sua vez, tem finalidade de levar o estudante ao alcance do
pensamento de ordem superior.

Tezani (2006, p. 2) afirma que: “A acdo, durante o movimento do jogo, provoca
espontaneidade. Isto causa estimulacdo suficiente para que o aluno transcenda a si
mesmo. Ele € libertado para penetrar no ambiente, explorar, aventurar-se e enfrentar,
sem medo, todos os perigos.”

Para Campos et al. (2003, p. 4): “o professor deve auxiliar na tarefa de
formulacdo e de reformulacdo de conceitos (...) utilizando recursos didaticos para

facilitar a compreensdo do contetido pelo aluno.” Quando se refere a “Clareza no ensino

de conteudos de dificil compreensdo”, o jogo com essa funcionalidade permite uma
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interacdo significativa entre o recurso utilizado (o jogo), o objeto de conhecimento
proposto a ser ensinado e o sujeito que se propde a aprender.

Os métodos ativos permitem o desenvolvimento de habilidades referentes ao
protagonismo do estudante diante da sua propria aprendizagem, os métodos de ensino
hibrido garantem uma aprendizagem focada em proporcionar essa autonomia.

Para Steinert ¢ Hardoim (2019, p.1), o “protagonismo pressupde autonomia na
tomada de decisdes, cooperacao, dinamismo e, mesmo, solidariedade”. Relacionam-se
algumas habilidades que podem ser desenvolvidas pelos estudantes perante o uso de
metodos ativos pelo professor nas atividades educativas em sala de aula.

Em relagéo a essas habilidades se verifica, entre os colaboradores, quais dessas
poderiam ser consideradas como produto do desenvolvimento dos MAA na promocao
de experiéncias, que despertam interesse dos estudantes pelas atividades propostas, a
partir da seguinte indagacdo: os métodos ativos de aprendizagem promovem
experiéncias didaticas que despertam o interesse dos educandos nas atividades
propostas no ensino de Genética porque permitem.

Na tabela 3 é possivel observar as habilidades e a propor¢do quanto a sua

consideracao pelos colaboradores.

Tabela 3 - Conjunto de habilidades analisadas pelos especialistas.

N° Habilidades N
%

1 A autonomia crescente do estudante nas atividades propostas. 23 52,3
Tornarem-se protagonistas do seu aprendizado conforme a orientacdo e 23 52,3
mediacdo do professor .

3 O reconhecimento do aprendizado como algo essencial para vida 21 47,7
pessoal, académica e profissional

4 A conquista de confianga e seguranca argumentativa. 20 45,5

5 A competéncia na resolucao de problemas 20 45,5

6 A formagéo de futuros profissionais mais qualificados e valorizados. 12 27,3

Fonte: autora (2021).

As categorias foram avaliadas de maneira individual, por cada especialista,
referente a “A autonomia crescente do estudante nas atividades propostas” e
“Tornarem-se protagonistas do seu aprendizado, conforme a orientacdo e mediacdo do
professor” e 23 colaboradores concordaram ser habilidades importantes que podem ser
desenvolvidas durante a utilizagdo da MAA pelo professor.

Steinert e Hardoim (2019), apoiadas em Diesel, asseguram que 0s métodos

ativos se contrapdem ao metodo tradicional, nesse sentido o0s estudantes sé&o
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compreendidos como sujeitos historicos e capazes de assumir papéis ativos em sua
propria aprendizagem, em que ocorre a valorizacdo das suas experiéncias e opinides
como referéncia na construgdo do conhecimento.

“O reconhecimento do aprendizado como algo essencial para vida pessoal,
académica e profissional” foi considerado por 21 colaboradores e, se destaca a
importancia da reflexdo sobre o projeto de vida do estudante, diante das suas
perspectivas quanto as suas acdes futuras.

Ja os itens “A conquista de confianga e seguranga argumentativa” e “A
competéncia na resolucdo de problemas”, respectivamente, foram consideradas
importantes por 20 colaboradores. Para que os métodos ativos possam contribuir para
posicionar o estudante no centro das agdes do processo de ensino e aprendizagem, faz-
se necessaria a construcdo de uma relacdo consolidada, entre os habitos e o0s
conhecimentos adquiridos nesse processo, Vvisto que para Berbel (2011, p. 26): “os
habitos sdo aprendidos para serem utilizados na acao e os conhecimentos séo aprendidos
para guiar a a¢do.”

A autora, em concordancia com Guimaraes (2003), afirma que ambos (habitos e
conhecimentos) combinados com uma motivacdo (MAA) levam o sujeito a percepgédo
que foi a causa da mudanca desejada. Diante desse pressuposto se considera a
importancia da confianga do sujeito frente ao desenvolvimento da competéncia
argumentativa e da resolucdo de problemas do seu cotidiano.

Como se pode observar, no tocante ao item: “A formagdo de futuros
profissionais mais qualificados e valorizados,” apenas 12 colaboradores consideraram-
na do ponto de vista pratico, ou seja, embora esteja ligada a categoria 3, diante dos
resultados obtidos, percebe-se que essa categoria foi considerada como ndo muito
significativa. Lembrando que se pode levar em consideracdo que a valorizacdo desse
profissional dependerd das suas acdes e bagagem de conhecimento frente a atividade
profissional escolhida.

As MAA podem promover experiéncias significativas e podem influenciar na
mudanga de comportamentos de uma passividade para a uma acao ativa e participativa

do estudante no processo educativo, segundo Berbel (2011, p. 28):

As metodologias ativas tém o potencial de despertar a curiosidade, a medida
que os alunos se inserem na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda ndo
considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor. Quando
acatadas e analisadas, as contribui¢des dos alunos, valorizando-as, sdo
estimulados os sentimentos de engajamento, percepcdo de competéncia e de
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pertencimento, além da persisténcia nos estudos, entre outras. Com a
intengdo de fazer a aproximagdo entre estes estudos voltados para a
promocao da autonomia do aluno e o potencial da area pedagdgica na mesma
direcdo (...).

Diante dessa afirmacéo, os sentimentos de engajamento, destacados pela autora,
levam a reflexdo no sentido de pertencimento do sujeito frente a acdo pedagdgica que
estd envolvido, pois permite uma autonomia crescente do estudante nas atividades. O
processo de aprendizagem, para Moran (2018), é ativo e significativo quando avanca em
forma de espiral dos niveis mais simples para 0s mais complexos de conhecimento e
competéncia em todas as dimensdes da vida.

Sobre a Educacdo inclusiva, Pedrotti Mansilla et al. (2017) advertem que cada
vez mais chegam em salas de aula das escolas regulares pessoas com deficiéncia e,
nesse sentido, os profissionais da educacdo devem ensinar a todos e todas com
qualidade, incluindo todos os estudantes independente de terem, ou ndo, algum tipo de
deficiéncia.

Assim, é fundamental sempre que os professores se pautem no cuidado e na
importancia da construcdo do saber docente no ensino de Ciéncias ao atendimento dos
alunos com ou sem deficiéncia. Sousa e Sousa (2013), citada pelos autores, afirmam
que a avaliacdo da aprendizagem precisara ser coerente com 0s objetivos, as atividades
e 0S recursos selecionados, caso 0 processo de aprendizagem receba uma nova
dimensdo, no procedimento de avaliacdo também devera ocorrer.

Assim, o professor necessitara buscar maneiras alternativas e mais eficientes de
avaliacdo da aprendizagem de Ciéncias Naturais para alunos cegos. Diante disso,
acredita-se que também podera ser atribuida essa recomendacdo ao atendimento dos
alunos com algum outro tipo de deficiéncia ou no.

Referente ao processo avaliativo no desenvolvimento de atividades baseadas em
jogos, na perspectiva de uma educacdo inclusiva, verifica-se entre os especialistas a
respeito dos critérios que poderiam contribuir, ou ndo, para uma educagdo inclusiva,
portanto se apresenta 0 seguinte questionamento: quais critérios de
avaliacdo/aprendizagem os jogos didaticos precisam para promover uma educacao
inclusiva?

Na tabela 4 abaixo se observa a opinido dos especialistas diante de cada critério.
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Tabela 4 - Critérios para a promocao da inclusdo analisados pelos especialistas

N° Critérios N°e C
S N

1 Possuir acessibilidade na estrutura, no seu manuseio e 43 1
nas varias formas de linguagem.

2  Promover atividades em equipe. 39 0

3  Atender um grande numero de especificidades e 33 3
maiores niveis de aprendizagem.

4 Promover 0 progresso na aprendizagem conforme a 39 0
especificidade.

Fonte: autora (2021) (S:sim N: ndo l:indiferente)

Quanto a consideracdo em relacdo a promocdo da educacgdo inclusiva, cada
critério foi avaliado individualmente por cada um dos 44 colaboradores, portanto,
quanto ao 1° critério, 43 colaboradores acreditaram que esse critério promove uma
educacéo inclusiva e apenas 1 respondeu que nao.

A acessibilidade abordada no primeiro critério se refere a facilidade de acesso ao

material pedagogico proposto. Para Castro et al. (2012, p. 304):

A perspectiva de educagdo inclusiva requer um novo desenho da cultura
escolar, no sentido de viabilizar canais, cuja acessibilidade possibilite a
participacdo, a aprendizagem e a autonomia dos alunos com deficiéncia e/ou
necessidades educacionais especiais.

No 2° critério, 39 colaboradores marcaram sim e 5 registraram esse critério
como indiferente. A importancia do trabalho em equipe requer uma organizagdo
promotora de uma acdo colaborativa, que permite uma interacdo entre 0s envolvidos e
contribui para a construgdo de conhecimento de forma coletiva.

Com relacdo ao 3° critério, 33 colaboradores informaram que sim, mas 8
indicaram que o critério € indiferente e apenas 3 concordaram que ndo promove uma
educacdo inclusiva. Para Zulian e Freitas (2001, p. 6): “busca-se um ensino
colaborativo, que atenda as diferencas individuais, respeite o grau de dificuldade, ritmo
de trabalho e interesse” de forma atender as especificidades e o alcance de varios niveis
de aprendizagem de cada estudante.

Finalmente, no 4° critério, aborda-se a respeito do progresso da aprendizagem e,
como se pode notar, na Tabela 4, 39 colaboradores disseram que esse critério leva 0s

Jogos a serem recursos que promovem a educacdo inclusiva (sim) e 5 consideraram o
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critério como indiferente.

Pedrotti Mansilla et al. (2017), apoiadas em Silva et al. (2005), dizem que a
inclusdo em educacdo como prética de liberdade pode e deve ser embasada no principio
de que os seres humanos se educam mediados pelo mundo, como também pelas
experiéncias de cada um e pela evolugdo do processo inclusivo, na busca de um novo
passo a cada dia.

Pode-se observar, diante dos resultados obtidos, que os critérios para a
elaboracdo de jogos didaticos podem ser considerados promotores da educagdo
inclusiva por mais de 50% dos colaboradores, isso demonstra que sdo relevantes na
aprendizagem no ensino de Biologia.

No Quadro 16 se verificam algumas consideracdes frente aos critérios analisados
pelos especialistas. Assim, sdo expostas no quadro abaixo as justificativas, unitarizadas
e categorizadas, apresentadas pelos respectivos colaboradores.

Quadro 16 - Relacdo dos colaboradores com suas respectivas justificativas.
AGRUPAMENTO | UNIDADES | N° DE RESPOSTA E SEUS RESPECTIVOS

DE COLABORADORES
REGISTRO

C32
“Penso que os critérios definidos na pesquisa abrem o dialogo para
uma educacdo inclusiva”

C38
“Observadas essas consideracdes, 0 jogo passard a ser uma
estratégia didatica, ndo apenas uma ferramenta de entretenimento.”

C39
Possuir acessibilidade “Deve ser acessivel a todos, porém verificar o nivel de
aprendizagem inicialmente. Para isso tomar decisdes.”
na estrutura, no seu
C40
manuseio e nas varias | Acessibilidade | “O jogo tem que ser acessivel para todos os alunos, onde ele possa
. rotagonizar o aprendizado.”
formas de linguagem. prolag C42p

“As atividades que s2o acessiveis ou apresentam acessibilidade sdo
aquelas que ndo precisam ser adaptadas, pois elas ja sdo pensadas
para todos, e as atividades que sdo feitas em grupo para mim sao as
melhores, pois percebo que na maioria das vezes participantes que
tém mais facilidade ajudam os que tém dificuldades.”
C28

“O jogo precisa ser bem planejado e estruturado para que atenda
essa demanda. Em equipe, um auxiliard o outro interagindo e
contribuindo para a aprendizagem dos mesmos”

Promover atividades e A c2 X R
Dinamicas em £rupo serao inclusivas 9
em equipe. C41

Trabalho  em | oS jogos sdo ferramentas atrativas e que engajam os adolescentes”

equipe
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C7
As respostas remetem a ideia de educagdo inclusiva para pessoas
com deficiéncia. A meu ver, ao se constituirem como ferramentas
capazes de promover aprendizagens, 0s jogos podem ser inclusivos
num sentindo mais amplo.

Atender um grande C16
g “Possibilitar uma aprendizagem significativa”.
ndmero de C21

“A educagdo inclusiva deve atender a todos os discentes com
equidade, logo, quanto mais diversos forem os critérios e as
maiores  niveis de | aprendizagem metodologias utilizadas, maior sera a chance de se obter sucesso
em relagdo a inclusdo.”
C31

“A atividade deve favorecer o aprendizado de todos os
participantes para que haja o sentimento de pertencimento do
mesmo.”

especificidades e | Niveis de

aprendizagem.

C33
“Acredito que todos estes critérios apresentados, de modo
elaborado e sistematizado com o contedo ajuda na aprendizagem
de todo individuo.”

C34
“Todos os itens sdo pertinentes tendo em vista que a inclusao
requer que todos sejam incluidos, ndo somente as pessoas com
deficiéncia.”

C44
“Para educacdo inclusiva, os jogos proporcionam o acesso ao saber
cientifico de todos os envolvidos, inclusive daqueles que ainda ndo
tinham entendido um determinado assunto, além do planejamento
da agdo para que todos participem de forma “livre”, ndo havendo
menosprezo por aqueles que erraram, aprende-se com 0OS erros,
precisa-se o prof. estar aberto e trabalhar com os alunos.”

C4
“Jogos individuais podem ser significativos e com o ambiente
online jogos coletivos podem ocorrer sem a presenga fisica, quanto
maior as especificidades mais complexo e isso pode, a0 meu ver,
desestimular.”

C12
na aprendizagem “Ter acesso diferenciado de acordo com a especificidade que
requer a inclusdo, que podera ser de maior sucesso quando
compartilhado com outros colegas.”

Cc27
“A diversidade de recursos visa contemplar as habilidades de cada
aluno.”

Promover o progresso

conforme a

especificidade.

C30

Atender as | “Devido ao numero e os niveis elevados de especificidades das
deficiéncias tanto fisica quanto sensoriais e ou intelectuais, torna se
praticamente impossivel atender as especificidades em sua
totalidade no quesito acessibilidade. Acredito que estimulando o
progresso de acordo com o nivel de aprendizagem que o educando
se encontra e promovendo a intera¢do social dele com os demais ja
tera sido um grande avango.”

especificidades

Fonte: autora (2021).

A partir das contribuicbes dadas pelos especialistas se pode obter informacdes
relevantes para responder ao problema da presente pesquisa, que se revela no seguinte
guestionamento, sendo esse o problema orientador desta pesquisa se refere ao seguinte

guestionamento: quais perspectivas metodoldgicas seriam eficazes para se aplicar no dia
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a dia da sala de aula, visando facilitar o processo de aprendizagem de conceitos
genéticos?

Compete um destaque relativo aos colaboradores desta pesquisa que, em face ao
seu conhecimento sobre 0 assunto aqui abordado, seja tedrico e/ou pratico, especialistas
em um campo especifico da Genética e/ou da docéncia, e cuja expertise € atestada por
diferentes critérios utilizados, tais como: a experiéncia e o tempo de envolvimento com
0 assunto que lhes conferiu um alto nivel de conhecimento.

Considerando Morin (1999), o conhecimento esta relacionado com a traducao
(de ideias), a construcdo (de principios e regras) e a solucdo para alguns
questionamentos que sdo apresentados acerca do jogo e dos métodos de aprendizagem
ativa. E foi nessa perspectiva que se buscam suas especificidades de forma a ajudar a
analisar a proposta pedagogica, trazendo como contribuicdo uma analise epistemolégica
do sistema observado, sendo eles mesmos um sistema observador, que recorre as
andlises e reflexGes em suas avaliagcdes do sistema observando métodos, estratégias e
recursos didaticos empregados no processo de ensino e aprendizagem de Genética,
avalizando-os.

Para Markman e Medin (2001), a maneira como 0 especialista percebe um
determinado assunto, como utiliza conhecimentos prévios que influenciam em uma
escolha, em um processo de decisdo. E, certamente, isso tem a ver com seu nivel de
conhecimento. Todo processo decisério deve envolver conhecimento para que se
possam fazer escolhas. Traz-se por analogia ao processo de analise, um estudo
desenvolvido por Chase e Simon (1973), usando o jogo de xadrez, no qual especialistas
nesse tipo de jogo podiam lembrar as posi¢cdes de um maior niumero de pegas do que um
jogador novato.

Assim, a experiéncia, neste caso, é fundamental para antever possiveis jogadas,
0 que justificou a escolha por usar elementos do Método Delphi para a avaliacdo desta
proposta.

As relacdes que orientam o processo de aprendizagem no ensino de Biologia
envolvem um processo significativo na tentativa de levar os estudantes a descoberta de
conhecimentos e desenvolvimento de habilidades que proporcionam certa autonomia na
sua propria aprendizagem. Concorda-se com Doliveira (2015) para quem 0 jogo
fomenta a interacdo significativa no processo de ensino e aprendizagem entre 0s

envolvidos e, principalmente, incentiva o protagonismo do estudante, um dos principios
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dos Métodos de Aprendizagem Ativa.

Nesse sentido, salienta-se que a insercdo de métodos ativos de aprendizagem na
pratica docente possibilita aos estudantes o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, que lhes garantam a autonomia e o reconhecimento do papel do professor

como mediador.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do trabalho desenvolvido a respeito dos métodos ativos no ensino de
Biologia como veiculos facilitadores de aprendizagem, principalmente, sobre o uso dos
jogos promotores da compreensdo dos conceitos, de forma ludica e colaborativa,
consideram-se significativas as colaboracGes dos professores, que responderam aos
questionarios semiestruturados, de tal forma que permitiram que fossem feitas algumas
considerac@es a partir da retomada das questfes orientadoras desta pesquisa.

Como pesquisadora, ao analisar os dados coletados frente ao contexto do
problema levantado, foi possivel perceber que o Ensino de Biologia é acompanhado por
dificuldades na aprendizagem em funcéo de sua terminologia e sua complexidade no
entendimento de processos Quimicos, Fisicos e Biologicos.

O ensino de genética é um desafio, tanto para o processo de aprendizagem
quanto para o de ensino, portanto, a proposi¢cdo do uso de Metodologias Ativas requer
uma mudanca de posicionamento do docente em querer sair da zona de conforto
oferecido pelas praticas do método tradicional, cultivado na maioria das vezes no
processo de formacéo inicial e pode persistir e refletir em sala de aula.

O uso de métodos ativos promove um passo significativo para a transformacao
no ambito escolar, pois ocorre a passagem do papel do professor de transmissor de
conteddo para um mediador orientador na constru¢do do conhecimento.

Portanto, os jogos didaticos diante dos resultados obtidos mostraram ser uma
intervencdo pedagdgica ludica, com potencial colaborativo para a compreensdao dos
conteddos de genética, sendo considerado um método ativo, que oportuniza a
aprendizagem colaborativa e inclusiva.

Os jogos didaticos relacionados a Taxonomia de Bloom podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades que indicam o alcance dos niveis cognitivos de ordem
de pensamento superior.

Perante as perspectivas metodoldgicas, que poderiam ser eficazes para aplicacéo
no dia a dia da sala de aula, visando facilitar o processo de aprendizagem de conceitos
genéticos, foi possivel constatar que as interacbes, de varias estratégias, podem
proporcionar  experiéncias diversificadas na relacdo professor/estudante e
estudante/estudante, pois incentivam o protagonismo e a autonomia do estudante frente

ao seu proprio processo de aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades e de
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competéncias, que correspondem aos processos cognitivos de nivel superior, e 0 seu
significado na mediacdo docente.

Dessa forma, a Taxonomia de Bloom Revisada apresenta uma forma de
avaliacdo para os docentes, que visa detalhar e mostrar a sequéncia da hierarquia do
grau de complexidade das categorias da dimensdo dos processos cognitivos, dos mais
simples para os mais complexos, esses representados pelas categorias de avaliacdo e de
criacéo.

Quando se refere a primeira questdo especifica: de que forma a aprendizagem
hibrida pode ser uma possibilidade que ajudaria os alunos a compreenderem 0s
contetdos de genética? Verifica-se que os métodos hibridos se tornaram alternativas
fundamentais para suprir a demanda do processo educativo, neste momento, em meio a
Pandemia.

Considera-se, a partir dos dados da pesquisa, que 0os métodos situados na zona
hibrida permitem uma adaptacéo para os estudantes no compartilhamento das praticas
voltadas & organizagdo do método tradicional com o uso de ferramentas tecnoldgicas
com as redes sociais, de forma online e offline, como também remotamente, com a
possibilidade da realizacdo de atividades sincronas e assincronas.

E, por fim, o uso dos jogos didaticos pode consistir em um tipo de intervengéao
pedagogica que desperta o interesse dos estudantes? Reconhece-se que 0s jogos sdo
ferramentas que podem possibilitar uma aprendizagem de maneira mais ludica e
confortavel no processo de ensino de conceitos, que exigem um nivel de abstracdo e
apresentam dificil compreenséo.

Os resultados obtidos nos direcionam para a solucdo do problema de pesquisa
levantado, pois as opinides dos colaboradores perante 0s questionamentos contribuiram
para que fosse atingido o objetivo geral em promover o fortalecimento da préatica
pedagdgica, a partir de estratégias metodologicas, que contribuam para acdes do
professor no ensino de Biologia, bem como em proporcionar aos alunos o
desenvolvimento de capacidades para a compreensdo do objeto de conhecimento
relacionado a Genética e para confirmar a consideracdo em relagdo aos jogos didaticos
como uma ferramenta facilitadora, de relevancia para o ensino de Biologia, visto que
esses jogos podem fortalecer a pratica pedagdgica do professor, em sala de aula,
conforme se pode verificar na literatura consultada.

Nesse sentido, a presente pesquisa proporcionou elaboracdo de um roteiro com
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foco no Jogo HEBIO, para o professor, a partir da interacio de métodos de
aprendizagem ativa, como sugestdo de material pedagdgico para o ensino de Biologia
direcionado ao conteudo de genética. Logo, a avaliacdo e a andlise dos resultados
obtidos proporcionaram, a partir da Otica dos Professores de Biologia e dos
especialistas, frente a intencdo do Produto Educacional, a reflexdo para busca de
propostas como o incentivo para a competi¢do saudavel, inclusiva e colaborativa.

A educacéo inclusiva permite uma relacdo de colaboracéo entre os estudantes,
que possibilita a construcdo de conhecimentos e de atitudes colaborativas, na medida
em que todos os envolvidos buscam alcancar o mesmo objetivo, além de permitir
empatia. O presente trabalho propiciou para a pesquisadora o conhecimento a respeito
das possibilidades didaticas, que podem proporcionar um maior envolvimento dos
estudantes no ensino de Biologia, a partir da compreensdo dos métodos para sua
aplicacdo e se tornou um incentivo para a continuidade nos estudos sobre a producéao de

jogos online com foco na perspectiva de uma educacao inclusiva.
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APENDICES
INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

APENDICE -A
*% QUESTIONARIO | PARA O PROFESSOR QUE LECIONA
BIOLOGIA

| - INFORMAGCOES SOBRE OS PARTICIPANTES

1. Instituicdo Onde Trabalha?

N

Sexo () F () M () Outros

3. Qual E A Sua Idade?
A.( ) Menos De 25 Anos
B.( )25A29 Anos
C.( )30A39Anos
D.( )40 A 49 Anos
E. ( )50 A59 Anos
F. () Mais De 60 Anos
4. Aperfeicoamento Profissional?
() Graduagao
() Especializacéo
() Mestrado
( ) Doutorado

COw>

5. H& Quantos Anos Atua No Ensino Biologia?
( ) Menos De 1 Ano

()1 A5Anos

( )6 A10Anos

( ) Acima De 10 Anos.

COw>

l. INFORMACOES SOBRE A PROPOSTA DE PESQUISA

1-  Vocé ja utilizou métodos ativos de aprendizagem em suas aulas? ( ) sim ( ) ndo

Quais?

2- Vocé utiliza jogos didaticos em suas aulas? Quais?
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3- Quais métodos/estratégias sdo usadas por vocé para trabalhar os contetdos de
Genética?
4- Em qual nivel vocé considera a eficiéncia dos jogos didaticos no ensino de

genética como instrumento pedagdgico:

Justifique sua escolha.

5- Qual a sua opinido a respeito da utilizacdo de jogos didaticos no ensino de
Biologia?

6- Vocé conhece algum jogo didatico para o Ensino de genética? Qual (ais)?

7- Vocé ja utilizou algum jogo didatico sobre o ensino de genética? Quais?

8- Qual o grau de dificuldade para a adocdo de praticas inovadoras na sua escola?

0]1]2]3|4|5]|6]7 |8]9]10

9- O que vocé entende por metodologia colaborativa?

10- Vocé acredita que o uso dos jogos didaticos pode contribuir para uma aprendizagem
colaborativa e inclusiva? Justifique.
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Obrigada pela colaboracéao!



APENDICE -B

QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

ESPECIALISTAS)

1.

INFORMAQ@ES SOBRE OS PARTICIPANTES
\océ concorda em participar desta pesquisa? () sim

Instituicdo onde trabalha?
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(GRUPO DOS

( ) néao

&

mmoow>o

SOwWP o

OOwWp N

E-mail

sexo( )f ( )m () outros

Quial é a sua idade?
() menos de 25 anos
( )25a29anos

( )30a39anos

() 40a49anos

( )50a59 anos

() mais de 60 anos

Aperfeicoamento profissional?
() graduacéo

() especializacdo

() mestrado

( ) doutorado

Ha quantos anos atua no ensino de biologia?
( ) menos de 1 ano

()1 a5anos

()6al10anos

( ) acima de 10 anos



I1 - INFORMACOES SOBRE A PROPOSTA DE PESQUISA
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Para as afirmativas abaixo de 1 a 3, marque o nivel que julgar mais adequado.
Pouco Provéavel 0 - 4 Provavel 5- 7 Muito Provavel 8-10

1- O uso de jogos didaticos pode ser considerado uma inovacao na educagdo?

Pouco Provavel Muito
provavel provavel
0|1 |2 3 /4|56 8 9 10
2. Vocé acredita que os jogos didaticos podem contribuir na préatica docente do
ensino de Biologia como recurso facilitador da aprendizagem? (marque a alternativa
escolhida)
Pouco Provéavel Muito
provavel provavel
0] 1 2 13]4]5]6 8 9 10
3 Os jogos didaticos podem desenvolver principios colaborativos.
Pouco Provavel Muito
provavel provavel
0|12 |3|4]|5|/6[7] 38 9 10
4, Quais das caracteristicas abaixo um jogo deve possuir para ter eficiéncia didatica
pedagdgica? Assinale com x os itens da tabela abaixo.
I RS | MS
Obter e manter a atencdo do aluno.
Apoiar o desenvolvimento de habilidades de jogador.
Devem proporcionar sentimento de conexdo com os outros, empatia,
cooperacdo e competicao.
Aplicar o conhecimento em situagdes concretas.
Proporcionar a compreensdo de uma informacéo ou fato.
Oportunizar sensagdes de progresso ao aluno frente ao conhecimento
cientifico.
Permitir ao docente diagnosticar as dificuldades de aprendizagem
I-Insignificativo RS-Razoavelmente significativo MS- Muito significativo
5. A relacdo da Taxonomia de Bloom Revisada na producdo de jogos didaticos

analogicos e ou digitais consiste:
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“Em agdes que possibilitam o desenvolvimento de habilidades que promovem a
autonomia do sujeito diante do seu processo cognitivo, que permitem alcancgar o
nivel superior, o processo de “criagdo”, ou seja, a forma que ird aplicar o seu
conhecimento com o uso de sua criatividade.” (Ferraz e Belhot, 2010).

Pouco Provavel Muito
provavel provavel

O 1| 213|456 7 8|9 10

6. A taxonomia de Bloom Revisada indica os niveis cognitivos dos alunos diante
da producéo e desenvolvimento dos jogos didaticos. Em qual intensidade?
Pouco Razoavelmente Muito

O 1] 2| 3|4 5] 6] 7] 8] 9] 10

7. A metodologia de aprendizagem colaborativa contribui na formacéo integral do
estudante no ensino de genética.

Contribui Pouco Contribui Contribui Muito
Razoavelmente

o] 1] 2| 3|4 5] 6] 7| 8| 9] 10

8 Qual o grau de relevancia na utilizacdo de jogos didaticos no ensino de genética?

Pouco Razoavelmente Muito
Relevante Relevante Relevante

0| 1] 2| 3|4, 5] 6] 7| 8] 9] 10

9. Qual(is) das recomendagdes vocé considera, ou ndo, importante no uso de jogos
didaticos nas aulas de biologia?

Sim | Nao

Proporcionar a consolidacdo de conceitos no
ensino de Biologia.

Manter claras as regras, metas e os objetivos.

Permitir a reflex&o e revisdo dos conceitos a partir dos
erros.




N&o proporcionar um sentimento de punicdo diante de
cada erro.

Proporcionar a competicdo saudavel e o uso de variag
formas de linguagem.

10. Quais ferramentas os jogos didaticos devem possuir para proporcionar uma
aprendizagem significativa no ensino de genética? Assinale com um X a(s)

alternativa(s) que julgar mais adequada(s).
( ) Simulacdes de experimentos
() Estudo de caso de fatos do cotidiano
( ) Resolucéo de problemas
( ) Visualizagdo de ilustragdes e imagem a nivel molecular.
( ) Atividades em grupo
( ) Atividade individual
( ) Desafio de perguntas e respostas
( ) Mecanica de jogos de tabuleiros
() Ser um recurso analdgico
( ) Ser um recurso digital
() Outros. Quais?

11 Enumere a ordem dos contetidos que vocé considera pertinentes nas acdes de

tarefas em um jogo de genética.

Genética a ciéncia da hereditariedade.

Vida e descobertas de Gregor Johann Mendel.

Transmissao das caracteristicas hereditarias.

Importancia da descoberta do DNA.

Estrutura dos cromossomos e do cariotipo.

Aos conceitos de genotipo, fendtipo, cromossomos homologos, alelos
dominante e recessivo, homozigose, heterozigose.

Sugestdo de outros conteudos:
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12 -Entre os elementos apresentados qual(is) vocé considera essencial para manter a

atencdo dos estudantes nos jogos didaticos ?

Sim Nao Indiferente

Contexto significativo ao dominio do aluno

Promover a Motivagéo e participacgdo ativa.

Proporcionar uma aprendizagem colaborativa

Estimulador a tomada de decisodes.

Clareza no ensino de conteludos de dificil
compreensao.
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13 As metodologias ativas de aprendizagem promovem experiéncias didaticas que
despertam o interesse dos educandos nas atividades propostas no ensino de Genética,
porque, permitem: (Marque um x no(s) item(ns) que achar correto(s)

A autonomia crescente do estudante nas atividades propostas.

A conquista de confianca e seguranca argumentativa.

O reconhecimento do aprendizado como algo essencial para vida pessoal,
académica e profissional.
A competéncia na resolugédo de problemas.

A formacao de futuros profissionais mais qualificados e valorizados.

Tornarem-se protagonistas do seu aprendizado conforme a orientacéo e
mediacdo do professor.
Considero todas as afirmacdes.

14 Quais critérios de avaliacdo/aprendizagem o0s jogos didaticos precisam para
promover uma educacéo inclusiva? S-sim, N-ndo e I-Indiferente.

Possuir acessibilidade na estrutura, no seu manuseio e nas varias
formas de linguagem.

Promover atividades em equipe.
Atender um grande numero de especificidades e maiores niveis
de aprendizagem

Promover o progresso na aprendizagem conforme a
especificidade.

Justifique:

Obrigada pela colaboracéo
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