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RESUMO

A pesquisa desenvolvida neste trabalho buscou compreender as contribuicdes dos jogos
didaticos no ensino de Biologia, visando oferecer uma ferramenta para o processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes e dessa forma promover momentos de aprendizado e diverséo,
diferenciando-se do método tradicional, onde o professor explica o conteddo e os alunos
apenas absorvem através de aulas expositivas. Nesse sentido, este trabalho teve como objetivo
a elaboracdo e a avaliacdo de um jogo didatico sobre os sistemas digestivo e reprodutor. A
pesquisa utilizou uma metodologia de carater misto para a interpretagdo e coleta dos dados,
que foram obtidos por meio de um questionario aplicado aos estudantes apés o jogo. O jogo
desenvolvido apresentava questdes faceis, médias e dificeis, e estavam divididos em trés tipos
de cartas que eram apresentadas aos estudantes conforme eles avancavam no tabuleiro,
proporcionando assim, momentos de desafios e aprendizados de forma ludica. Os resultados
demonstraram uma alta taxa de aceitacdo da metodologia utilizada pelos estudantes, além de
um bom desempenho do jogo na revisdo e apresentagdo de novos contedos, portanto,
conclui-se que a partir da metodologia aplicada, os objetivos estabelecidos na pesquisa foram
validados, assim, a ferramenta utilizada mostrou-se eficaz para o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, proporcionando momentos de diversao, enfatizando a importancia
da utilizacdo de metodologias ativas no ensino em diversas areas de conhecimento.

PALAVRAS-CHAVES: Metodologia ativa; Biologia; Jogos educacionais; Ludico.
ABSTRACT

The research developed in this work sought to understand the contributions of didactic games
in the teaching of Biology, aiming to offer a tool for the teaching and learning process of
students and thus promote moments of learning and fun, differentiating itself from the
traditional method, where the teacher explains the content and students only absorb it through
expository classes. In this sense, this work aimed to develop and evaluate a didactic game
about the digestive and reproductive systems. The research used a mixed methodology for the
interpretation and collection of data, which were obtained through a questionnaire
administered to students after the game. The game developed presented easy, medium and
difficult questions, and were divided into three types of cards that were presented to students
as they advanced on the board, thus providing moments of challenge and learning in a playful
way. The results demonstrated a high rate of acceptance of the methodology used by students,
in addition to a good performance of the game in the review and presentation of new content,
therefore, it is concluded that based on the methodology applied, the objectives established in
the research were validated, thus, the tool used proved to be effective for the students teaching
and learning process, providing moments of fun, emphasizing the importance of using active
methodologies in teaching in different areas of knowledge.

KEYWORDS: Active methodology; Biology; Educational games; Ludic.
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1 INTRODUCAO

Atualmente o modelo tradicional de ensino tem sido alvo de muitos
questionamentos a respeito de sua eficacia no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.
Muitos consideram que o modo tradicional se limita a uma mera transferéncia de contetdo do
docente para os alunos, onde as informagdes séo passadas de forma engessada e simplista.
Nesse sentido, Paulo Freire (1987) denominou o modelo tradicional como uma forma
opressora de ensino, no qual o conteido chega ao aluno de forma estatica e distante da
realidade existencial dos educandos. Nessa metodologia, 0 professor repassa 0 Seu
conhecimento focando apenas no resultado final, impossibilitando o aluno de desenvolver um
conhecimento critico do aprendizado.

Nesta Otica, Paulo Freire (1987, p. 33) aduz:

[...] Falar da realidade como algo parado, estatico, compartimentado e bem
comportado, quando ndo falar ou dissertar sobre algo completamente alheio a

experiéncia existencial dos educandos vem sendo, realmente, a suprema inquietacéo
desta educagdo [...].

[...] A narragdo, de que o educador é o sujeito, conduz os educandos & memorizagdo

mecanica do contetido narrado. Mais ainda, a narragdo os transforma em “vasilhas”,
em recipientes a serem “enchidos” pelo educador. Quanto mais va “enchendo” os
recipientes com seus “depdsitos”, tanto melhor educador sera. Quanto mais se
deixem docilmente “encher”, tanto melhores educandos serdo. Desta maneira, a
educacdo se torna um ato de depositar, em que 0s educandos sdo 0s depositarios e o
educador o depositante [...].

E nesse contexto, de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais- PCNs
(Brasil, 1998) que o ensino das ciéncias naturais baseado apenas em livros, sem 0 acesso do
aluno aos fendmenos naturais e tecnoldgicos que envolvem o assunto estudado, gera uma
grande lacuna no aprendizado dos estudantes. Por outro lado, métodos de estudos ativos,

como jogos e experimentacdes, agugam o interesse dos alunos.

Levando em consideracdo o exposto nos Parametros Curriculares Nacionais do
Ensino Médio (Brasil, 2000 p. 15-16) “Para promover um aprendizado ativo, que,
especialmente em Biologia, realmente transcenda a memorizagédo de nomes de organismos,
sistemas ou processos, € importante que 0s conteddos se apresentem como problemas a serem
resolvidos com os alunos”, sendo assim, a inser¢ao de diferentes metodologias no ensino,
contribui positivamente para que os estudantes sejam desafiados a fugir do padréo observado
no modelo tradicional de ensino, onde o professor é detentor de todo o conhecimento e o

aluno apenas espectador na sala de aula.



Nessa perspectiva, para atender a necessidade de inserir diferentes metodologias que
tornem o ensino mais atrativo e dindmico para os estudantes, pode-se pensar na aplicacdo de
ferramentas complementares a aulas tedricas para promover momentos de aproximacgdo dos
alunos ao conhecimento cientifico e, de forma ludica, abordar aspectos que muitas vezes
podem ser considerados de dificil entendimento ou pouco relevantes para os estudantes. Silva,
Mettrau e Barreto (2008) discorrem sobre o assunto e afirmam que, para agucar o interesse
dos alunos, é necessario trabalhar a motivacdo, envolvendo o estudante em algo que faca
sentido em seu processo de aprendizagem. Os autores ainda destacam que os profissionais de
educacdo devem se preocupar com a realidade do estudante, utilizando ferramentas que

aproximem os contetidos ministrados com o cotidiano dos alunos.

Levando em consideracdo o exposto por Miranda (2001 p. 64) “[...] os jogos podem
ser excelentes ferramentas para a construcdo do conhecimento, onde o individuo desenvolve a
inteligéncia e a personalidade [...]”, portanto, ¢ possivel observar que a utilizagdo de jogos
didaticos é uma ferramenta relevante para a formagdo de estudantes em diferentes fases de

aprendizagem.

Para a caracterizagdo de “jogo” utilizou-se 0s conceitos trabalhados por Kishimoto,

(1996, p. 37) em seu livro “jogo, brinquedo, brincadeira e a educagdo” onde ¢ apresentado o
seguinte pensamento:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do conhecimento, por

contar com a motivagdo interna tipica do lidico” portanto, o jogo consegue trabalhar

diferentes areas na vida do estudante, favorecendo a interacdo entre professor e

aluno, trabalhar a competitividade, cooperagdo entre alunos, criatividade,

desenvolvimento de habilidades que contribuam para o crescimento pessoal além de

proporcionar momentos de descontragdo em sala, uma vez que 0S assuntos

trabalhados na aula estardo sendo apresentados de uma forma atrativa e diferente da

metodologia tradicional, onde muitas vezes, a aula expositiva prevalece sobre outros
tipos de metodologias.

Vale ressaltar que a ideia do trabalho ndo foi substituir totalmente uma aula
expositiva por outra utilizando jogos didaticos, mas que elas possam se complementar para
um ensino mais efetivo onde os estudantes possam usufruir de diferentes mecanismos para a
assimilacdo dos conteudos trabalhados nas disciplinas. Sendo assim, o objetivo do trabalho
foi proporcionar uma experiéncia de aprendizado de forma descontraida e lidica para que 0s
estudantes possam revisar contetdos trabalhados em anos anteriores nas disciplinas de
biologia e ciéncias ou até mesmo ter o primeiro contato com determinados termos dos

sistemas reprodutor e digestivo de mamiferos.



Os assuntos abordados no jogo desenvolvido foram sistemas reprodutor e digestivo de
mamiferos, apresentados na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) na
competéncia especifica dois da area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias,
considerando os aspectos que podem ser trabalhados na etapa do ensino médio, a tematica do
jogo esté inserida na area de estudo de 6rgaos e sistemas.

Assim, a BNCC (Brasil, 2018, p. 556) caracteriza essa competéncia da seguinte

forma:

[...] Nessa competéncia especifica, podem ser mobilizados conhecimentos
conceituais relacionados a: origem da Vida; evolucdo bioldgica; registro féssil;
exobiologia; biodiversidade; origem e extingdo de espécies; politicas ambientais;
biomoléculas; organizacdo celular; érgdos e sistemas; organismos; populaces;
ecossistemas; teias alimentares; respiracdo celular; fotossintese; neurociéncia;
reproducdo e hereditariedade; genética mendeliana; processos epidemioldgicos;
espectro eletromagnético; modelos atdmicos, subatémicos e cosmoldgicos;
astronomia; evolucdo estelar; gravitacdo; mecénica newtoniana; previsdo do tempo;
histéria e filosofia da ciéncia; entre outros [...].

Na BNCC (Brasil, 2018) é evidente que os educadores necessitam promover o
protagonismo dos alunos. Essa agdo € possivel a partir do compartilhamento de experiéncias
que desafiam os estudantes a fim de estimular a criatividade, a partir de situag0es problemas,
sendo exemplo dessa proposta, as que levam os alunos a buscarem respostas.

A contextualizagdo dos conhecimentos da area supera a simples exemplificacdo de
conceitos com fatos ou situagbes cotidianas. Sendo assim, a aprendizagem deve
valorizar a aplicagdo dos conhecimentos na vida individual, nos projetos de vida, no
mundo do trabalho, favorecendo o protagonismo dos estudantes no enfrentamento de

questdes sobre consumo, energia, seguranca, ambiente, salde, entre outras. (Brasil,
2018 p. 549).

Sob esse ponto de vista, além de analisar a eficacia dos jogos didaticos, o trabalho
buscou enriquecer o cotidiano escolar, proporcionando momentos de reflexdo, interacéo,
aprendizado e diversdo. Esta metodologia foi aplicada nas aulas de Biologia do ensino médio
de uma escola publica do Distrito Federal, com o objetivo de promover ndo apenas o
protagonismo dos estudantes em seu processo de aprendizagem, mas também torna-los
fundamentais para o desenrolar do jogo proposto pelo trabalho.

Na metodologia ativa ha uma juncao entre teoria e pratica, o aluno sai do papel de
mero expectador e passa atuar como protagonista na formagdo do conhecimento. O uso de
metodologias ativas visa facilitar a assimilacdo do conteudo, capacitando o estudante a
explorar, aprender e aplicar o conhecimento de forma mais significativa e prazerosa. Nesta

perspectiva, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e analisar a eficacia de um jogo didatico
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com enfoque nos sistemas digestivo e reprodutor de mamiferos visando promover o

protagonismo dos estudantes do ensino médio.

2 MATERIAIS E METODOS

2.1 Quanto ao tipo de pesquisa

Para o desenvolvimento da pesquisa desenvolvida neste trabalho, utilizou-se como
método o estudo de caso. Segundo Marconi e Lakatos (2022) o estudo de caso caracteriza-se
por um levantamento aprofundado de um caso especifico, buscando compreender a
complexidade do fendmeno estudado. Nessa perspectiva, analisou-se como 0s jogos didaticos
podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do ensino médio.
O enfoque da pesquisa foi o desenvolvimento de um jogo que abordou temas como 0s
sistemas digestivo e reprodutor, além de explorar as opiniGes dos participantes sobre a
metodologia empregada, visando investigar a relevancia da intervencéo realizada no contexto

escolar.

2.2 Quanto a abordagem dos dados

A pesquisa desenvolvida possui uma metodologia de carater misto, onde s&o
utilizadas abordagens quantitativas e qualitativas, assim, as informag6es de ambas buscam
complementar-se, além de agregar valor aos dados da pesquisa. Levando em consideracdo o
exposto por Creswell e Clark (2013), os projetos de carater misto sdo aqueles onde ha uma
mistura das duas formas de coleta de dados, tanto quantitativa como qualitativa, visando
vincular ou incorporar os dois tipos de metodologias para desenvolver uma melhor abordagem
dos dados.

Creswell e Clark (2013) enfatizam que os métodos quantitativos e qualitativos
podem desempenhar fungdes sem que um se sobressaia ao outro, pensando assim, a pesquisa
desenvolvida neste trabalho utilizou os dois métodos.

Os dados quantitativos da pesquisa foram disponibilizados em formato de
afirmaces, onde os estudantes deveriam utilizar uma escala Likert para sinalizar o nivel de
concordancia com cada afirmacdo apresentada no questionario. A partir do trabalho
desenvolvido por Silva, Siqueira e Bedin (2021) € notério que os dados resultantes da
utilizacdo da escala Likert podem ser abordados de forma quantitativa. Nascimento e
Cavalcante (2018) caracterizam a abordagem quantitativa como aquela que possibilita

verificar hipoteses através de processos estatisticos onde consegue avaliar os dados resultantes
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da pesquisa, podendo recorrer a ferramentas como, softwares visando facilitar a leitura e a
compreensdo dos dados obtidos.

Na perspectiva de Moraes, (2003, p. 191) “a andlise qualitativa opera com
significados construidos a partir de um conjunto de textos”, dessa forma, ainda no
questionario fornecido para os estudantes, havia uma questdo onde eles deveriam expressar de

forma escrita sugestoes, criticas ou elogios sobre o0 jogo desenvolvido pelo presente trabalho.

2.3 Assuntos abordados no jogo

Este projeto buscou compreender as contribuiges da utilizacdo de metodologias
ativas para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes, focando no estudo dos
sistemas reprodutor e digestivo dos mamiferos. Os mamiferos pertencem a classe Mammalia e
sdo identificados principalmente pela presenca de glandulas mamarias e pelos. Além disso,
possuem sexos separados e realizam a fertilizacdo interna (Hickman et al., 2022).

De acordo com Lopes (2004), o sistema digestivo dos mamiferos atua no processo de
ingestdo, digestdo dos alimentos, além da absorcdo dos nutrientes. Este sistema é composto
por orgdos e glandulas que contribuem para o bom funcionamento do corpo. JA& Mendonca
(2016), define o sistema reprodutor sendo aquele responsavel pela reproducédo, além disso,
também conhecido como sistema genital. Hickman et al. (2022) informam que os ovarios das
fémeas produzem dvulos e horménios femininos, enquanto o sistema reprodutor dos machos
produz os espermatozoides.

Ambos os sistemas possuem caracteristicas que distinguem os mamiferos de outros
animais. E de extrema relevancia que os estudantes consigam identificar as principais
caracteristicas destes sistemas.

Para a escolha dos temas abordados no jogo, foram considerados assuntos que fazem
parte do cotidiano dos estudantes, que muitas vezes apresentam termos técnicos que podem
dificultar a compreensdo. A ferramenta didatica desenvolvida aborda questdes de anatomia e
fisiologia dos 6rgdos dos sistemas escolhidos. Vale ressaltar que grande parte das questfes
foram abordados assuntos relacionados aos sistemas digestivo e reprodutor dos humanos, mas
também foram criadas questfes de outros mamiferos.

Analisando os dados fornecidos na pesquisa de Duré, Andrade e Abilio (2018) ha
uma predilecdo por assuntos relacionados & salde, o que pode contribuir para um maior
envolvimento dos estudantes com o jogo. Isso reforca que a escolha dos sistemas para o

desenvolvimento da ferramenta didatica foi adequada.
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2.4 Publico alvo

A selecéo do publico alvo foi realizada a partir do nivel de dificuldade das questdes.
Como eram questbes que precisavam de uma base de conhecimentos sobre os temas
abordados, optou-se por alunos do ensino médio, uma vez que ja tiveram aulas nos anos finais
do ensino fundamental sobre os sistemas de 6rgaos.

Assim, participaram da pesquisa 48 estudantes da escola Centro de Ensino Médio |
de Sobradinho - DF. Os alunos participantes estavam matriculados na unidade curricular
eletiva de Biologia do turno matutino que sdo compostas por alunos dos trés anos do ensino
médio, por isso, nesta pesquisa, 0 publico variou de estudantes do 1° ao 3° ano. Ao todo,
participaram trés turmas, cada turma dispusera de dois horarios de cinquenta minutos.

Segundo o Curriculo em Movimento do Novo Ensino Médio do Distrito Federal, as
eletivas fazem parte do novo curriculo do novo ensino médio, como uma Unidade Curricular
e nessas aulas é possivel que os professores desenvolvam atividades, como oficinas e projetos
(Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal- SEEDF, 2020).

Ainda no Curriculo em Movimento do Distrito Federal (SEEDF, 2020) € evidenciado
que as eletivas possuem como funcdo aprofundar temas que néo séo abordados na Formacao
Geral Baésica, além disso, esse espago pode ser utilizado para ministrar contetdos novos que

possuem alguma relacdo com o Projeto Pedagogico de cada unidade escolar.

2.5 Procedimentos para elaboracéo do jogo

O jogo foi denominado “Jogando com o Conhecimento” e foi totalmente inspirado
nos jogos Certo ou Errado (Estrela®) e no jogo Qual é a palavra (Pais & Filhos). O jogo
desenvolvido contém um tabuleiro, seis pinos, um dado, um manual de instrucéo, 24 fichas de
afirmacéo (Apéndice A) e 134 cartas. As cartas foram divididas em trés categorias, sendo: 51
cartas “Afirmagao” (Apéndice B), 50 cartas “Pergunta multipla” (Apéndice C) e 33 cartas
“Adivinhe o Orgdo” (Apéndice D).

Para a determinacdo dos contetdos presentes nas cartas, foram utilizados os livros de
Linhares, Gewandsznajder e Pacca (2016) e Lopes (2004) ambos com abordagem para o
ensino médio. Além disso, também foram utilizados livros de outros autores como: Hickman
et al. (2022), Urry et al.(2022), Benedito (2017), Moore, Persaud e Torchia (2022) e Starr el

al. (2012). Acrescido a isso, algumas afirmagfes presentes nas cartas do jogo “Perfil -



13

Educacgao Sexual” desenvolvidas por Margal e Miranda (2021) foram adaptadas e reescritas
para compor as cartas do jogo elaborado por essa pesquisa.

Nesse sentido, para a elaboracao das cartas “Afirmacao” (Figura 1) e “Multipla”
(Figura 1) foi utilizado o software Excel para a organizacdo do contetdo presente nas cartas,
dessa forma, foram escritas 153 afirmac6es que poderiam estar certas ou erradas e 50 questdes
objetivas, contendo quatro opcdes de resposta (a, b, ¢ ou d).

Apos a criacao de todas as afirmacdes e questdes de multipla escolha, foi utilizado o
site de design grafico Canva para realizar o design das cartas. Cada carta de afirmacédo
continha trés afirmacGes podendo estar certas ou erradas. A carta de pergunta multipla possuia

uma questao com as quatro alternativas além da resposta ao final da carta.

Figura 1. Modelo de carta de afirmacdo (esquerda) e carta de pergunta multipla (direita)

1- O sisterna digestério

ndo atua na eliminagdo Errado
dos restos de alimentos

que nao foram absoluidos.

Em qual érgdo o processo de
digestdo inicia:

2- Um exemplo de
processo de digestdo

mecénica & a mastigacdo. a) esofago;
b) bocg;
c) estémuago;
3- No estdmago ndo hd a d) pfincreas.
& ; Errado
agdo de enzimas. B
17 ad 53

Fonte: Propria autora

Para as cartas de “Adivinhe o orgdo” (Figura 2) foram selecionadas imagens
disponibilizadas no Canva e também imagens da internet. Nessas cartas, havia a imagem de
um o6rgao e os alunos deveriam informar qual 6rgdo era aquele representado na carta. Vale
ressaltar, que uma mesma imagem pode ter sido utilizada para a confeccdo de mais de uma
carta. Em alguns casos, a ilustracdo tinha mais de um 6rgdo (Figura 3), dessa forma, foram

utilizados icones para identificacdo de qual estrutura o estudante deveria identificar.
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Figura 2. Modelo da carta “Adivinhe o 6rgdo”

v

opnbiy 102

Fonte: Propria autora

Figura 3. Modelo da carta “Adivinhe o 6rgdo” com sinalizagdes

oujisyn Bgny 12

Fonte: Prépria autora

As fichas de afirmacdo, o manual (Apéndice E) e todas as cartas do jogo foram
impressas em papel fotografico 180 gramas, além disso, foram plastificadas para uma maior
durabilidade. Os dados (Figura 4) foram comprados e eram de acrilico. Os pinos do jogo
(Figura 4) foram impressos na impressora 3D disponibilizada pelo Campus Planaltina do
Instituto Federal de Brasilia (IFB), em seguida, foram pintados com tinta acrilica.

O tabuleiro (Apéndice F e Figura 05) foi confeccionado utilizando o aplicativo
Canva e foi inspirado no tabuleiro ja desenvolvido no jogo Certo ou Errado (Estrela®). As
dimensdes eram 59 centimetros de largura por 41 centimetros de comprimento. Foi impresso

em lona, que é um material resistente, possui boa durabilidade e é de facil manuseio.
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Figura 4. Pinos e dado utilizados no jogo

Fonte: Propria autora

Figura 5. Imagens demonstrando o jogo “Jogando com o conhecimento”. (A) Tabuleiro impresso em lona; (B)
Caixa utilizada para armazenar o jogo; (C) Tampa da caixa com identificacdo; (D) Fichas de afirmacéo

plastificadas; (E) Cartas do jogo impressas e plastificadas com dimens6es de 5 centimetros por 5 centimetros.

Fonte: Propria autora
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2.6 Aplicacéo do jogo

As turmas foram orientadas pela docente regente no inicio das aulas sobre o que seria
feito e qual a finalidade, além disso, apresentou a autora do projeto para as turmas.

Em seguida, a autora do projeto explicou mais uma vez, o objetivo do jogo para as
turmas e orientou que os alunos se dividissem em grupos de no minimo trés estudantes e no
maximo seis. Apds as salas organizadas foi entregue um jogo completo para cada grupo e
seguidamente foram apresentadas as pecgas do jogo, o manual e as regras. A explicacgao foi
realizada com calma e demonstrando sempre como cada aspecto do jogo funcionava.
Informou-se, ainda, que os dados obtidos seriam utilizados para a tabulacdo e discussdo do
projeto. Neste prisma, ndo houve identificacdo dos alunos nos questionarios, optou-se por
utilizar o termo “respondente” e os mesmos foram enumerados de 1 ao 48.

Como cada turma possuia apenas uma hora e quarenta minutos para participarem do
projeto, os alunos jogaram até que faltassem quinze minutos para o fim da aula, dessa forma,
vencia o jogo quem chegasse a casa “final” primeiro ou quem estivesse mais proximo de
finalizar. Os quinze minutos finais foram utilizados para que os estudantes respondessem o
questionario pos-jogo (Apéndice G).

Para a participacdo de todos os alunos foram impressos cinco jogos completos. Para
chegar ao numero exato de jogos a serem confeccionados, foi verificado previamente com a

professora regente qual era a quantidade de alunos que frequentavam as aulas de eletivas.

2.7 Coleta de dados

Para a coleta de dados foi utilizado o modelo de questionario proposto por Savi et al,
(2010), que possui como funcéo a avaliacdo de jogos educacionais, levando em consideracao
a motivacdo dos alunos, experiéncia de jogo e se possui a capacidade de transmitir
informacdes relevantes para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes.

Vale ressaltar, que o questionario foi adaptado para o contexto da pesquisa
desenvolvida pelo presente trabalho. Desta forma, ndo foram utilizadas todas as afirmacdes
sugeridas por Savi et al (2010), apenas as mais relevantes para a pesquisa.

As questdes do questionario estavam em formato de afirmacGes, onde os alunos
marcavam em uma escala do tipo Likert o nivel de concordancia referente a cada afirmacao

apresentada no questionario. Este tipo de escala € 0 mesmo proposto por Savi et al. (2010) e
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foi elaborada por Renis Likert, onde o estudante deveria dizer o grau de concordancia ou
discordancia sobre o tema numa escala de até cinco pontos (Aguiar, 2011). Os cinco pontos
apresentados nos questionarios entregues aos estudantes eram: Concordo; Concordo
parcialmente; Indiferente; Discordo parcialmente; Discordo.

As afirmacdes foram reunidas em categorias por Savi et al (2010) (Anexo A) e foram
adaptadas para o contexto da pesquisa (Apéndice G). Para uma melhor organizacdo do
questionario, as afirmacgdes foram identificadas com letras do alfabeto, assim, o questionario
contou com questodes da letra “a” até a letra “q”.

Somado a isso, também foi acrescido ao questionario, uma questdo discursiva, onde
o0s alunos podiam expressar suas opinides sobre o jogo.

Os questionarios foram fornecidos aos participantes do jogo de forma impressa e a
analise dos dados foi realizada ap0s a aplicacdo do jogo em turmas do ensino médio. Vale
lembrar, apds o recolhimento dos questionarios, os alunos foram identificados como

respondentes, facilitando a manipulagéo dos dados da pesquisa.

2.8 Selecdo de afirmacdes

Apo6s a aplicacdo do questionario e a coleta de dados oriundos desta aplicacdo, as
afirmac6es foram agrupadas em trés categorias, sendo elas: experiéncia do usuario, motivacao
e conhecimento. O agrupamento das afirmagdes nédo foi realizado por acaso, foi utilizado o
modelo de avaliagéo de jogos proposto por Savi, et al. (2010) (Anexo A).

Algumas afirmacdes foram reescritas, além disso, foi adicionada uma questdo
direcionada para os participantes do jogo “Jogando com o conhecimento”. Na tabela abaixo ¢
possivel notar a divisdo das afirmacdes por categoria seguindo o padréo proposto por Savi et
al. (2010). Nota-se que ndo foram utilizadas todas as afirmacdes propostas, isto se deu porque
foram selecionadas as afirmagfes com maior relevancia para a avaliagdo do jogo
desenvolvido por esta pesquisa, assim, foram selecionadas 16 afirmacdes do questionario de
Savi et al. (2010) e acrescentou-se a seguinte afirmativa “O jogo “Jogando com o
conhecimento” pode ser utilizado para o ensino dos sistemas genitais e digestorio”.

Para a realizacdo da andlise dos resultados da pesquisa foram selecionadas trés
alternativas por categoria para realizar uma analise mais detalhada para compreender e
interpretar as respostas dos estudantes nos questionarios. As afirmacgdes selecionadas foram

destacadas com um asterisco no Quadro 1.
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Quadro 1. Afirmagdes dos questionarios

Afirmacdes

a) Compreendi a finalidade do jogo e as regras. *

b) Ficou claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com coisas que eu ja
sabia.

c) O contetdo do jogo sera atil para mim. *

d) O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

e) Aprendi com mais facilidade através do jogo.

f) Relembrei assuntos que ja havia estudado em outra ocasido. *

i) Achei relevante as informacdes do jogo, poderei utilizar essas informagdes em outras
ocasides.

n) O design do jogo estava atraente.

g) Senti-me estimulado a aprender com o0 jogo. *

h) Este jogo é desafiador, apresenta questdes faceis, médias e dificeis. *

j) Gosto de aprender através de jogos.

1) Percebi a competitividade dos colegas durante o jogo.

0) Gostei de participar do jogo. *

k) Depois do jogo, consigo lembrar de assuntos relacionados ao tema.

m) Jogos didaticos sdo boas ferramentas para trabalhar assuntos relacionados a biologia. *
Conhecimento | p) O jogo “Jogando com o conhecimento” pode ser utilizado para o ensino dos sistemas
genital e digestorio. *

q) O jogo ajudou no meu processo de aprendizagem de anatomia. *

Motivacao

Experiéncia do
usudrio

Fonte: Savi et al. (2010) (adaptado).
3 Resultados e Discussao

3.1 Estudantes participantes

Participaram da pesquisa 48 estudantes das trés séries do ensino médio, dessa forma,
cada série apresentou um quantitativo de alunos distinto. Conforme o Gréfico 1, conclui-se
que houve mais participacdes de estudantes da 1% e 22 serie, com 41,67% por série, 0
equivalente a 40 estudantes totalizando as duas séries. Da 3% série participaram apenas
10,42%, o que representa 5 alunos. Somado a esse gquantitativo, 3 estudantes ndo informaram

qual série estdo cursando, 0 que equivale a 6,25%.

Grafico 1. Grafico representando o percentual de alunos por série participantes do jogo.

Alunos por série
41,67% 41,67%
10,42%
. =
12 série 29 série 32 série Ndo informado
W 12 série 22série M 32 série Ndo informado

Fonte: Propria autora
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3.2 Contribuicgdo do jogo para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes

Para avaliar as contribui¢cbes do jogo para a aprendizagem dos estudantes, foram
analisadas trés afirmacGes da categoria conhecimento, sendo elas as identificadas pelas letras
“m”, “p” e “q”. As alternativas em questdo buscaram compreender se o jogo didatico
desenvolvido e ferramentas similares a essa, contribuem de forma significativa para o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

No Gréafico 2, onde foram analisadas as opiniGes dos estudantes a respeito da
contribuicdo do jogo didatico para o processo de aprendizagem, é notorio que grande parte
dos alunos das trés séries participantes, concordaram ou concordaram parcialmente que o jogo
de alguma maneira, contribuiu para o aprendizado de Anatomia. Ainda analisando as
contribuigdes do jogo, a afirmativa “p”, aborda de maneira mais detalhada se o jogo
desenvolvido pode ser utilizado para o ensino dos sistemas digestivo e reprodutor, mais uma
vez a grande maioria dos alunos concordaram que o material desenvolvido pode ser utilizado
para essa finalidade, os indices de concordancia chegaram até 90%.

Levando em consideragéo as respostas da questdo discursiva do questionario, alguns
estudantes comentaram sobre a contribuicdo do jogo para o processo de aprendizagem. O
respondente 44 discorreu sobre o assunto e pontuou “Eu adorei 0 jogo, eu me senti
interessado em jogar para aprender mais e consegui adquirir certo conhecimento que eu néo
sabia durante a partida. O jogo é simples, porém muito intuitivo e divertido. Ja o respondente
22 escreveu “NOs estudantes tendemos a entender melhor o conteldo através de jogos e
dinamicas, entdo o jogo se mostrou bem eficiente”.

Com base nos dados coletados a partir das questbes de concordancia e com as
respostas da questdo discursiva, conclui-se que o jogo contribuiu de forma significativa para o
aprendizado dos alunos do ensino médio. Os resultados encontrados na pesquisa realizada por
Zuanon, Diniz e Nascimento (2010) corroboram com os resultados desta pesquisa, onde 0s
estudantes apontaram que os jogos didaticos podem contribuir positivamente para 0 processo
de ensino e aprendizagem.

Na pesquisa de Zuanon, Diniz e Nascimento (2010) ainda é discutido como as
diferentes metodologias podem estimular o potencial dos estudantes, onde eles mostram-se
capazes de adquirir novos conhecimentos. Levando em consideragdo a resposta do
respondente 44, evidencia-se que 0 jogo proporcionou momentos de reflexdo e possibilitou a

busca por novos conhecimentos.
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Gréfico 2. Gréaficos com os niveis de concordancia das afirmativas “p” e “q”

90%

p) O jogo “Jogando com o conhecimento” pode q) O jogo ajudou no meu processo de aprendizagem
ser utilizado para o ensino dos sistemas genitais e de anatomia.
digestorio. WI*Séric W2*Séric W3 Série  Sem série
8 QA a QA PR .-
m1* Série W2 Série ®3 Séric © Sem série 67%
0%60%
80080% 550
67%
0630% 33%
339 30%30% 200
10% 20% UL
a 5% 10%5% 9 %39
0% 0% 0%0%0%0% 0% 0%0% i mo% 0% ﬂ 5-/05 P00i0%  0%40%0%0%
Concordo Concordo Indiferente  Discordo Discordo Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo
parcimente parcialmente parcimente parcialmente

Fonte: Propria autora

Ainda analisando a categoria conhecimento, na afirmagéo identificada com a letra
“m” (Gréafico 3), € possivel reafirmar a importancia de metodologias diferenciadas na
aprendizagem dos estudantes. Realizando uma média aritmética entre 0s quatro grupos
apresentados no grafico (12 2?2 32 série e os alunos que ndo informaram a qual série
pertencem) levando em considera¢do o ponto “concordo” nota-se que 76,8% dos estudantes
concordaram que jogos didaticos sdo boas ferramentas para abordar teméticas relacionadas a
Biologia. Para chegar a média de valores foram somadas as porcentagens do ponto concordo,
e em seguida, dividido pelo valor total dos grupos.

Representando mais da metade do publico participante, evidencia-se que a utilizagédo
de metodologias diferenciadas possui um nivel de aceitacdo grande entre os estudantes. Os
mesmos resultados foram visualizados na pesquisa de Santana et al. (2016), onde os
participantes indicaram a importancia dos jogos didaticos no processo de ensino e
aprendizagem, além disso, assim como na pesquisa de Zuanon, Diniz e Nascimento (2011) e
Santana et al. (2016) que observaram que através da aplicacdo de metodologias ativas como
0S jogos, aspectos como a motivagdo, autonomia podem ser trabalhadas simultaneamente a
fim de propiciar momentos de reflexdo e busca por novos conhecimentos por parte dos
alunos, 0 mesmo foi visualizado nos resultados da pesquisa de Lima, Aradjo e Lima (2021),
onde 97% dos estudantes afirmaram que o jogo contribuiu para construir os conceitos

trabalhados na pesquisa.
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b

Gréfico 3. Gréafico com o nivel de concordancia da afirmativa “m’

m) Jogos didaticos sido boas ferramentas para
trabalhar assuntos relacionados a biologia.

W ]* Série m2* Série M3 Série Sem série
0,
90% 30%
0%am 67%
33%
25% 20%
5% 5%965%

0% 0% 0Y0%0% PVY0% O‘Vd]“V.O‘V

(] o - 0 — o 0 (]

Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo
parcimente parcialmente

Fonte: Propria autora

3.3 Andlise da relevancia do jogo

Com o intuito de verificar a relevancia e o impacto do jogo, foram selecionadas trés
afirmativas, identificadas pelas letras “a”, “c” e “f’. No Grafico 4, abaixo, é importante
destacar que os alunos compreenderam a finalidade do jogo e as regras. Este € um ponto
importante para a pesquisa porque sem entender o proposito da atividade, eles teriam
dificuldades para executar o jogo e nao estariam aptos para responder o questionario de
avaliacdo da metodologia. Costa e Miranda (2021) encontraram resultados semelhantes, onde
a grande maioria dos estudantes compreenderam as regras do jogo, além disso, ou autores
enfatizam que as regras € um importante fator do jogo, uma vez que é através delas que 0s
alunos podem despertar 0 interesse ou desinteresse, ocasionando na perda do foco na
atividade proposta.

[P

Graéfico 4. Gréafico com o nivel de concordancia da afirmacéo “‘a

a) Compreendi a finalidade do jogo e as regras.

|12 Série =22 Série m32Série © Sem série

100%

8095 %8005
20%
10%40%
0, 0, 0,
] 0%0% 0% 0% 0% 0% 5’“’“.0% z’o%o%o%
Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo

parcimente parcialmente

Fonte: Propria autora
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Né&o excluindo os 20% que discordaram parcialmente da afirmativa (a- Compreendi a
finalidade do jogo e as regras), observa-se a necessidade de revisitar as regras e identificar
quais pontos podem ser melhor explicados, garantindo que todos os alunos compreendam
efetivamente a finalidade e as regras do jogo. Vale destacar, que além da leitura do manual
junto com os estudantes, também foi realizada uma explicagdo minuciosa das funcdes e regras
de cada componente do jogo. Para minimizar esse percentual, pode-se pensar em revisitar o
manual e procurar identificar se as regras estavam claras, precisas e de facil compreensdo, em
caso contrario, buscar corrigir ou adicionar caracteristicas que facilitem o entendimento.

Ainda buscando compreender o que levou alguns estudantes a ndo compreenderem o
jogo, apenas um aluno deixou um comentario referente a sua dificuldade de entender alguma
regra do jogo, com o seguinte comentario: “Fag¢a 0 jogo menos confuso e diminua a
quantidade de perguntas do orgdo feminino, que esta muito mais presente que o masculino”
(Respondente 16). Analisando o comentério, ficou evidente a dificuldade do aluno em
compreender algum aspecto trabalhado no jogo, infelizmente, ele ndo informou quais eram os
aspectos confusos, mas ficou clara a necessidade de uma revisao do manual de instrugbes do
jogo.

Miranda, Gonzaga e Costa (2016) observaram em sua pesquisa que 36,4% dos alunos
participantes apresentaram dificuldades em compreender as regras do jogo, 0s autores
destacam que uma das possiveis causas para esse comportamento pode ter sido a proposta
diferenciada da atividade, onde se utilizou conhecimentos especificos, assim, somado ao
comentario do respondente do questionario 16, nota-se uma semelhanca com os resultados
encontrados por Miranda, Gonzaga e Costa (2016).

Levando em consideracdo o exposto por Neto e Ribeiro (2013) que relatam que 0s
jogos didaticos sdo excelentes ferramentas que auxiliam no ensino e possibilitam os
estudantes a relacionarem contetidos vistos anteriormente com novas tematicas, os resultados
obtidos a partir da interpretacdo das afirmativas que tratam da motivacdo dos estudantes onde
0 aspecto como a relevancia foi abordado, as afirmagdes “c” e “f” (Grafico 5) alcangaram
niveis de concordancia que chegaram até 90%. Isto é, os alunos concordam com o

entendimento manifestado por Neto e Ribeiro (2013).



23

Gréfico 5. Graficos demonstrando o percentual de concordincia das alternativas “c” e “f”

¢) O conteadodo jogo sera util para mim.
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Fonte: Propria autora

Ademais, tendo em vista o exposto por Neto e Ribeiro (2013) e os dados de
concordancia nas afirmativas “c” e “f”, fica evidente a importancia de ferramentas que
auxiliam os alunos a revisitar conteudos de forma ativa, onde eles participam e se esforcam
para relembrar contetdos que ja foram estudados.

Grande parte dos estudantes concordaram que o conteddo do jogo sera Util para eles.
Essa taxa de concordancia indica que os alunos compreendem a relevancia de revisar e a
necessidade de estudar conteudos relacionados aos sistemas e 6rgaos tanto dos humanos como
de outros mamiferos. E possivel verificar este comportamento no percentual demonstrado no
Gréfico 5 e nas respostas deixadas na questdo discursiva.

Abaixo foram listados alguns pontos de vista dos alunos participantes.

“Gostei da proposta do jogo. Me senti estimulada a aprender e relembrar

(Respondente 10)”.
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“Amei essa "nova" forma de aprender um pouco sobre biologia. E lidico, desafiador
e bem atraente, que poderia ser aplicado nas escolas (Respondente 12)”.
“Adorei o jogo, pois pode ser usado para revisar para uma prova, ou estudar para o
vestibular, sendo muito divertido (Respondente 13)”.
“Gostei bastante. Com o jogo revisei algumas aulas e fiquei mais curiosa sobre
alguns assuntos (Respondente 14) .
“O jogo é muito bom da para aprender muito sobre biologia e sobre os orgaos

(Respondente 46) .

3.4 Analise da experiéncia de jogo dos estudantes

No questionario foram incluidas afirmagdes que buscavam avaliar o grau de
satisfacdo dos jogadores com a metodologia utilizada, isso se deve a necessidade ndo apenas
de aplicar metodologias ativas, mas também de assegurar uma experiéncia prazerosa para 0S
estudantes participantes. Levando isso em conta, para avaliar a experiéncia dos usuarios, as
afirmagoes “g”, “h” e “0” (g: Senti-me estimulado a aprender com o jogo; h: Este jogo é
desafiador, apresenta questfes faceis, médias e dificeis; o: Gostei de participar do jogo.)
forneceram informacgdes para que os alunos ponderassem suas experiéncias com 0 jogo
(Graficos 6, 7 e 8).

[Pl

Grafico 6. Grafico demonstrando o nivel de concordéncia da afirmativa “g

g) Senti-me estimulado a aprender com o jogo.
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Na afirmativa “g” (Grafico 6) onde se diz “Senti-me estimulado a aprender com o
jogo” foi possivel analisar que a maior parte dos estudantes concordaram em algum grau que
0 jogo serviu de estimulo para que eles aprendessem através dessa metodologia. Este
resultado também é observado em algumas respostas a questao discursiva.

“O jogo é bem interessante pois podemos relembrar e aprender a0 mesmo tempo
(Respondente 17) .

“Achei muito divertido e facil de aprender e compreender o jogo (Respondente 22)”.

“Jogo bom para relembrar conteudos e aprender novos. Otimo jogo (Respondente
26)".

O mesmo comportamento foi observado na pesquisa realizada por Alencar e Freitas
(2019) onde os alunos sentiram-se estimulados a aprender, uma vez que a ferramenta didatica
empregada suscitou significativamente o interesse dos alunos, que se mostraram satisfeitos em
participar de metodologias como essa.

Ainda analisando os dados da afirmativa “g”, € possivel observar que alguns
estudantes discordaram parcialmente da afirmacéo, este fato pode ocorrer devido a preferéncia
por outros materiais didaticos. O aluno respondente do questionario 28 deixou um comentario

que evidencia esse pensamento.

“Nenhuma sugestdo, ndo sou muito fa de jogos de tabuleiro, esse foi até
divertido, achei algumas bem dificeis a niveis extremos e algumas faceis,
bem equilibrado. Boa sorte com o seu TCC (Respondente 28, Resultados da
pesquisa)”.

Machado (2020) expde em sua pesquisa os desafios que a pratica docente tradicional
enfrenta em desvincular o foco em sala de aula do professor e do contetido para que o aluno
esteja no centro do seu processo de ensino aprendizagem. Para que isso ocorra, Machado
(2020) afirma que é necessario a utilizagdo de diferentes estratégias e metodologias
inovadoras para despertar o interesse em aprender a fim de desenvolver o protagonismo do
aluno.

Observando o comentario do respondente 28 e este pensamento, a utilizacdo de
diferentes metodologias podem favorecer a pluralidade dos estudantes, buscando oferecer
oportunidades para todos, uma vez que cada aluno possui um perfil de aprendizado distinto,
ou seja, ficou claro que este estudante ndo gosta de jogos de tabuleiro mas possa ser que a
utilizacdo de outras metodologias, consiga suscitar o desejo em aprender. Essa discusséo é
relevante, uma vez que a opinido desta aluna pode representar as preferéncias individuais de

outros estudantes.
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Interpretando o Grafico 7 que traz os dados referentes a afirmativa “h” e somando os
dados dos pontos concordo e concordo parcialmente, 80% dos alunos da 12, 22 e 32 série

acharam o jogo desafiador, onde foram abordados questdes faceis, medias e dificeis.

Graéfico 7 — Grafico representando o nivel de concordancia com a afirmativa “h”

h) Este jogo & desafiador, apresenta questoes faceis, médias
e dificeis.

m 1% Série 22 Serie m3* Série Sem série

70%70% 67%

200207 20%
0%
50407 5%
- 0%0%  0%0%0%0% 0% B 0%
Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo
parcimente parcialmente

Fonte: Propria autora

O grafico demonstra que 20% da 32 série discordaram da afirmativa (equivalente a 1
aluno) e outros 5% (equivalente a 1 aluno) da 12 série também discordaram da afirmativa.
Esses dados revelaram que apesar do jogo abordar questdes consideradas dificeis, os alunos
da 12 série conseguiram entender e compreender as questdes.

Totolo e Batista (2016) enfatizam a necessidade de oferecer um ensino de qualidade,
onde diversos niveis de aprendizagem sdo contemplados a fim de proporcionar uma inclusédo
educacional. Assim, ao utilizar uma metodologia que possui uma diversificacdo nos niveis de
dificuldade das atividades propostas, a quantidade de alunos que conseguiram usufruir dessa
metodologia é grande, uma vez que em uma sala de aula os estudantes presentes possuem
niveis de conhecimento distintos uns dos outros.

Além disso, a diversificacdo do nivel de dificuldade de questbes em um jogo €
relevante porque é através desse mecanismo que aspectos como o desafio, motivagdo e
superacdo das dificuldades sdo trabalhados, trazendo assim, sentido ao jogo para que ele néo
figue monotono e sem dinamismo. Os autores Trois e Silva (2012) discorrem sobre esse
assunto em sua pesquisa, informam a relevancia de um jogo ter o seu grau de dificuldade
adaptado aos conhecimentos prévios dos jogadores além de uma dinamica que conforme o
jogador avanca no jogo, novos desafios sejam propostos para que 0 jogo nao se torne

desinteressante.
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Gréfico 8. Grafico apresentando a afirmativa “o0”

0) Gostei de participar do jogo.

B 1* Série 2* Série M 3* Série Sem série

100%

0, 0,
85%85 /%0%
20%
10% 10%
0, 0,
09%0%0%0% 5_”’ 0%0% 0% °0%0% .0%.0%
Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo

parcimente parcialmente

Fonte: Propria autora

Boa parte dos alunos concordaram com a afirmagdao “o” (Grafico 8), ou seja,
gostaram de participar da atividade proposta. Esses dados corroboram para identificar que os
jogos didaticos sdo excelentes ferramentas para serem incluidas no ensino de biologia ja que
apresentam um grau de aceitagdo muito grande entre os estudantes do ensino médio. Os
resultados encontrados sdo semelhantes aos visualizados nas pesquisas de Costa, Miranda e
Gonzaga (2018) onde 92% dos estudantes gostaram de participar do jogo proposto pelos

autores.
3.5 Habilidades trabalhadas com o jogo

A partir das respostas a questao discursiva, nota-se que diferentes habilidades foram
trabalhadas com os alunos, como por exemplo, a cooperatividade, curiosidade e a reflexdo,
além disso, a metodologia aplicada proporcionou momentos de revisdo e divertimento. Estes
comportamentos podem ser visualizados nas respostas dos respondentes 8,31,33, 34, 37 e 47
(Quadro 2).
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Quadro 2. Relacédo de respostas dos respondentes 8, 31, 33, 34, 37 e 47.

Respondente Resposta a pergunta discursiva

8 "Achei 0 jogo interessante e estimulante do aprendizado”.

31 "Achei legal, ¢ uma 6tima forma de ensinar".

33 "Eu gostei muito, acho que deveria ter mais nas escolas".

34 "Fqi super divertido, aprender de uma forma calma e contagiante. Jogaria
malis vezes".
"Eu gostei do jogo ele é divertido e me deu a oportunidade de me

37 intormar com minha turma de eletiva. Seu jogo ficou perfeito, te desejo
tudo de bom e que consiga realizar seu sonho, eu também quero ser
bidloga/ecologa."

47 "Se tivesse mais jogos assim nos seriamos felizes. Obs: Que jogo TOP."

Fonte: Propria autora
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4 CONCLUSAO

A pesquisa desenvolvida neste trabalho buscou compreender as contribui¢es de
jogos didaticos para o processo de ensino e aprendizagem de estudantes do ensino médio.
Dessa maneira, 0 objetivo desta pesquisa foi a elaboracédo e avaliacdo de um jogo didatico
que trabalhou de forma ludica as tematicas de sistemas digestivo e reprodutor dos mamiferos.
Para a analise dos dados obtidos, utilizou-se uma metodologia de carater misto, na qual os

resultados da pesquisa foram analisados de forma quantitativa e qualitativa.

A partir dos resultados conclui-se que as metodologias ativas, como 0s jogos
didaticos, contribuiram significativamente para o aprendizado dos estudantes participantes.
Foi notdria a aceitagcdo por parte dos estudantes, que afirmaram que a metodologia utilizada

colaborou para revisar conteidos ja vistos e aprenderam novos assuntos.

Avaliando os resultados da pesquisa, constata-se que os objetivos foram alcancados.
Verificou-se o importante papel desempenhado pelos jogos didaticos, evidenciando a
necessidade da utilizagdo de metodologias que promovam o protagonismo dos estudantes em
seu processo de ensino aprendizagem. Além disso, 0 jogo desenvolvido mostrou-se eficaz
como ferramenta didatica, podendo ser utilizado para revisar conteldos ou apresentar

metodologias diferenciadas para os estudantes.

Algumas limitagdes foram encontradas no estudo, como a abordagem de apenas dois
sistemas dos mamiferos e a dificuldade de alguns estudantes na compreensao das regras. Para
expandir e minimizar estes problemas em pesquisas futuras, é necessario analisar esses

aspectos de forma mais detalhada.

Conclui-se que, apesar das limitacbes do material desenvolvido, ele desempenhou
muito bem os objetivos propostos, demonstrando a relevancia da utilizacdo de metodologias
ativas para 0 ensino e a promocdo de divertimento dos estudantes. Assim, enfatiza a
necessidade de docentes de todas as areas de conhecimento utilizarem essas metodologias

para contribuir de forma significativa para o aprendizado de seus alunos.
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ANEXO A - QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS

Quadro 1 - Questionario para avaliacio de jogos educacionais

MOTIVACAO

Atencio

- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atengao.

- O design da interface do jogo € atraente.

Relevincia

- Ficou claro para mim como o conteido do jogo estd
relacionado com coisas que eu jd sabia,

- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o
assunto abordado por ele.

- O contetdo do jogo € relevante para meus interesses.

- Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja
vi, fiz ou pensei.

- O contetido do jogo serd titil para mim.

Confianca

- O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

- O jogo tinha tanta informagdo que foi dificil identificar e
lembrar dos pontos importantes

- O contetido do jogo ¢ tio abstrato que foi dificil manter a
atengdo nele,

- As atividades do jogo foram muito dificeis.

- Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do
jogo.

Satisfacio

- Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de
realizagio.

- Fu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

- Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros
comentdrio do jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo
meu esforgo.

- Eu me senti bem ao completar o jogo.

- Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.
- Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto
jogava.

- Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.
- Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

Desafio
- Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.

- O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

-Minhas  habilidades
superagio dos desafios
- O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.

- Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim, as tarefas
ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

melhoraram  gradualmente com a

Habilidade / Competéncia

- Me senti bem sucedido.

- Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

- Me senti competente.

- Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo.

Interagio Social

- Senti que estava colaborando com outros colegas.

- A colaboragiio no jogo ajuda a aprendizagem.

- O jogo suporta a interagdo social entre os jogadores.

Divertimento

- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

- Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha
acabado.

- Bu jogaria este jogo novamente.

- Algumas coisas do jogo me irritaram.

- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

- Achei 0 jogo meio parado.

CONHECIMENTO

- Depois do jogo consigo lembrar de mais informagoes
relacionadas ao tema apresentado no jogo.

- Depois do jogo consigo compreender melhor os temas
apresentados no jogo.

- Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os temas
relacionados com o jogo.

Fonte: (Savi et al, 2010, p.9)
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APENDICE B — CARTAS “AFIRMACAO”
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1- Nos animais mamiferos

podem ocorrer dois tipos  Errade
de reprodugdo: sexuada e
assexuada.

2- Na reprodugdo sexuada

hd a fus@o dos gametas -
que formam o zigoto,

3-A célula formada na

fusdo dos gametas

habloides € uma célula -
diploide,

71- A unido do

espermatozoide e do -
duulo é denominada

fertilizagdo.

2- A placenta ndo é um

6rgfio tempordrio e possui  Errado
comao fungdo nutrir o feto

durante a gravidez.

3- O processo de
fertilizacde ocorre no
atero.

Errado

1- Na saliva hd enzimas

que colaboram para o -
inicio do processo de

digestdo.

2- O colon é a primeira Errado
parte do intestino grosso.

3- As papilas gustativas Errado
sdo encontradas na

porgdo inicial do

estémago.

1- A bile é essencial paraa
digestdo de proteinas no  Erradeo
estdmago.

2- As papilas gustativas
estdo localizadas na -
Lingua.

3- Na saliva ndo é possivel
encontrar enzimas. Errado

- A progesterona é um

horménio feminino -
essencial para manter a

gravidez.

2- Os testiculos sdo
responsdueis pela
produgdo de duulos.

Errado

3-Uma das fun¢des do

sistema reprodutor € a -

proedugdo de gametas.

1- No aparelho reprodutor -
feminino existem dois
oudrios.

2- O desenuolvimento
fetal ocorre no oudrio, Errade

3- O atero possui trés
camadas principais, sendo
elas: endométrio, -

miométrio e a serosa.

1- A fertilizagdo ndo

ocorre quando o Errade
espermatozoide fusiona

com o Guulo.

2- A gravidez humana, -

tradicionalmente, pode
ter uma duragdo de 39 a
42 semanas.

3- A fertilizagdo ocorre -

nas tubas uterinas.

1- Na maioria dos

mamiferos, o duulo se

encontra com o Errado
espermatozoide através de
fertilizagdo externa.

2- Todas as fémeas dos
mamiferos sao férteisem  Errado
qualquer época,

3- Menarcaéa
denominagdo para o
primeiro periodo menstrual
na espécie humana.

1- Pode-se citar como

exemplos de mamiferos -
onluoros, 05 PoTCos e 05

seres humanos.

2- Caracteriza-se como

mamifero onivoro os seres

que alimentam-se apenas  grrado
de alimentos de origem

vegetal

3- Os mamiferos onivoros
alimentam-se tanto de -
plantas como animais. g

1- Os mamiferos
carnivoros podem se
alimentar de vertebrados
e moluscos agudticos.

2- Como exemplo de

mamiferos carnivoros -
pode-se citar as raposas e

as focas.

3- Os dentes ndo realizam
participagdo no processo  Errade

de digestdo.
10

1- Nos adultes a dentigdo
Errado
& formada por 35 dentes.

2- Com o auxilio da lingua,
os dentes realizam o
processo de digestdo
mecdnica.

3- As enzimas digestivas
auxiliam na digestao -
quimica,

n

1- A saliva contribui para a -
protecdo bucal e na
diluigdo dos alimentos.

2- 0 estémago ndo possui

acidez.

3- No estdmago hd a

produgdo da bile. Errado
12
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T- Uma pessca em

condigbes normais € capaz  Errado
de produzir 2 litros de

saliva por dia.

2- Mo estomago hd a
produgdo do suco gdstrico. -

3- A principal enzima do -
suco gastrico € a pepsina.

iE]

T- O alimento passa cerca
de 2 a & horas no
estédmago.

2- A bile & produzida no
figado.

3- As contragdes

peristdlticas ndo sdo Errado
relevantes no processo de
digestdo.

T4

1- Apesar da acidez no

estémago (causado pelo

suco gdstrico) hd uma -
secregdo que protege as

paredes do estémago

contra essa acidez,

2- A porgdo inicial do

intestino grosso & Errado
denominada colon,

3- As fezes sdo formadas -
por dgua e restos ndo

digeridos. 15

1- Ma parte final do

intestino (colon) ocorre a -
absorgao de dgua e sais

minerais.

2- Apds a mastigagdo, o

alimento serd engolido e Errado
passara diretamente para

o esdfago,

3- A lingua colabora
apenas para a degluticio  Errado
dos alimentos.

16

1- O sistema digestorio

ndo atua na eliminagdo Errado
dos restos de alimentos

gue ndo foram absoluidos.

2- Um exemplo de -
processo de digestdo

mecdnica & o mastigagdo.

3- No estémago ndo hd a

i i Errado
acdo de enzimas.

7

1- Os mamiferos realizam

a degluticdo dos Errado
alimentos antes da

mastigacdo.

2- A faringe estd -

localizada entre a
cavidade bucal e o
estfago.

3- Mo estfago ccorre a -

condugdo do alimento
atraués dos movimentos
peristalticos. 18

1- Nos mamiferos hd a
presenca do papo, onde o Ervadn
alimento & armazenada.

2- A etapa final do

processo de digestdo Errado
ocorre no intesting

delgado,

3- O bolo alimentar -

comega a ser formado na
boca.
=

1- A bile € produzida e
ormazenada na vesiculn  Errado
biliar.

2- No estdmago dos

ruminantes hd a presenca

de microrganismos gue -
colaboram para a

digestdo da celulose

ingerida.
3- A lingua ndo auxilia na

= Errado
percepcdo dos sabores nos
alimentos. 20

1- Nos seres humanaos &
possivel encontrar apenas
trés tipos de dentes,
sendo eles: incisiuvo, canino
e maolares.

2- 0 figodo € considerado
um Grgdo anexo ao -

sistemna digestorio.

Errado

3- A porgaoe final do
intestino grosso & Errado

denominada ceco.
21

1- Nos adultos a denticdo & -
formada por 32 dentes.

2- Digestdo mecdnica ocorre
apenas no estdmago . Errado

3- O pdncreas estd
localizado na frente do

5 Errado
estémago.

22

1- Mamiferos apresentam
fecundacgde interna. -

2- Mo espermatozoide ndo
hd mitocondrias. Errado

3- No sistermna genital

masculino & possivel

ENCONtTar apenas um Errado
ducta deferente.

23

7= A descamagio da

parede uterina & também -

chamada de menstruacdo.

2- A menopausa e o

momento onde occorre a

primeira menstruacdo da Errado
mulher.

3- Mo sistema genital
masculino hd a presenga -

de dois epididimos.

25
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1- Os espermatozoides sdo
produzidos nos testiculos. -
2- As tubas uterinas se

estende dos oudrios até o
dtero. certo

3- A testosterona
produzida na uretra. Errado

25

1- A uulva é a estrutura
interna do sistema genital Errade
feminino.

2- O atero nao altero seu

tamanho durante a
gestagdo.

3- Todas os mitocondrias
de um individuo sdo de -

origem materna.

Errado

26

1- Os pequenos e grandes

Ldbics estdo localizados -

na uvulva da espécie
humana.

2- Atestosterona é o

horménio sexual

masculino produzido por -
células presentes no

testiculo,

3- Mos humanos € possivel
encontrar apenas dentes rrado
deciduos. 27

1- As mitocéndrias

encontradas na pega -
intermedidria do

espermatozoide, colaboram

para a mouvimentagdo.

2- A tuba uterina também é -
conhercida como trompa.

3- Nos mamiferos é possivel
QcoTrer apenas a
Teprodugdo sexuada. 28

1- As glandulas

vestibulares ndo sao Errado
capazes de lubrificar a

parede da vagina.

2- O duulo &€ uma célula

imduel do sistema -

reprodutor feminina

3- O processo de digestdao
inicia na boca com o
auxilio dos dentes, lingua -
e gldndulas salivares.
29

1- Na tuba uterina ocorre
contragdes que colaboram -
para que o zigoto percarra

seu caminho até o aterc.

2- 0O istma faz parte da tuhu-
uterina.

3- A tuba uterinag &

revestida por cilios. -

1- O estémago nos

monogdstricos € o

primeiro rgdo do sistemao  Errado
digestivo responsduel por

absaruer nutrientes.

2- A ouelha pode ser
classificada como um
animal poligdstrico, assim
COMO O poTCo.

3- Pode-se citar como
exemplos de ruminantes: -

Errado

1- Os mamiferas herbivoros

podem ser classificados em -
dois grupos principais;

podadores e pastadores.

2- Os mamiferos herbivores
pgssue’m um trato rado
digestdrio pegueno e longo.

3- Os mamiferos podem ser
classificados em apenas

trés categorias tréficas, Errado
sendo elas: insetivoro,

carnivoro e herbivoro.

1- Alguns mamiferos

possuem o hdabito de

comer as praprias fezes, -
mecanismao denominada,
coprofagia.

2- Denomina-se de édrgdos
reprodutores aqueles que -
produzem e transportam

células germinativas.

3- O escroto estd
localizado na cavidade Errado
dos testiculos.

cabras e veados. Bl 2 &
1- O dtero & um érgdo em T- Os oudrios ndo podem e

forma de pera na espécie - ser consideradas Errado 1-0 embna_o desenualue-

humana. Se nos cudrios. Errado

2- A vagina possui como

fungdo apenas a Errado
passagem da excrecdo do

fluido menstrual.

3- Os cudrios podem

produzir estrogénio e -

progesterona.

34

gléndulas reprodutoras.

£- A placenta & -
responsduel pela nutrigdo

do embrido.

3- A uretra € um drgao Errado
exclusive do sistema

reprodutor feminino.
35

2- A ouulagdo € o processo
em que o duulo fertilizado Errado
se fixa no Otero.

3- Os testiculos sdo

responsdueis por produzir  grradoe
progesterona.

36
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1- Os testiculos tém na sua
composicio thbulos -
seminiferos.

2- 0 pénis é responsduel
por produzir os
espermatozoides

Errado

3- O testiculo é

responsdvel por produzir -

1- O ducto deferente & um
Grgdo do sistema genital
masculino.

2- A extremidade livre do

certo
pénis & denominada -
certo

glande.

3- O liquide produzido
pela préstata €
responsduel por
neutralizar o pH da uretra.

1- O ducto ejaculatdrio &

formado pelo ducto -
deferente e ducto da

vesicula seminal.

2- 0 pénis ndo &€ um drgdo

com pontos de irrigagao Errado
Neruvesa e assim, ndo é

sensivel.

3- As glandulas
bulbouretrais fozem parte grrado
do sistema reprodutor

testosterona. 38 Feming
az eminino, 39
1- As gldndulas 1- Para a visualizagdo de
b ; um dvulo/oudcito de todas
ulbouretrais possuem - % _ F s & Errado
como fungdo a producdo 1- O fluido produzido pelas as especies dnimais
de uma secregao gléndulas bulbouretrais ¢  Errade necessario a utilizagdo de
' chamado de pos WITL MicToscopio.
2- O espermatozoide é ejaculatério, N .
uma célula imduel Errado 2- A duracdo do ciclo _
i 2. 0 duulo pode ser menstrual ndo pode variar,
i i Errado
5 s chamadeo de gameta - sende ossim, possui uma
35 Aseererllo praduziog feminina dura¢do exata de 28 dias.

otravés das glandulas
bulbouretrais € capaz de -
diminuir a acidez da urina
na uretra.

40

3- A vagina € um canal por -

onde o bebé passa no
momento do parto. a1

3- O testiculo também

pode ser chamado de -
génada.

1- O inicio do menstruagdo
marca o primeiro dia do -

ciclo menstrual.

2- 0 testiculo € responsdvel

por praduzir pragesterona. Errado

3- Quando hd o corte do

ducto deferente nio ocorre -
a chegada de

espermatozoides na uretra, 43

1- A prostata humana

possui cercade 3 d &4 cm, -
assemelha-se oo tamanho

de uma noz.

2- A substéncia produzida

na préstata ndo consegue  Errado
combater a acidez da

uagina.

3- A prastata ndo pode ser
considerada uma glandula Errade
exdcring do corpo.

1- O ducto deferente & um
argdo do sistema genital
feminino.

Errado

2- A secrecdo produzida nas
gldndulas bulbouretrais nde grrado
realiza a lubrificacao da

uretra.

3- Na espécie humanag, a
glindula seminal & -
encontrada atrdas da bexiga.

45

1- De forma interna, a -
uretra estd lecalizada no
pEnis.

2- A cardia & uma
estrutura gue atua como

valvula e possui como -

fungdo evitar que ocorra
refluxo do alimento para o
esofago.

3- Os principais hormonios
sexuais das mulheres sdo a Errado
testosterona e o cortisol. 4“6

7= Mo sistema genital

feminino ha a presenga de  Errado
dois ovdrios e apenas uma

tuba uterina.

2- As mulheres ndo nascem

com os oudcitos primdrios  Errado
formados, eles se

desenvoluem ao longo da

vida,

3- Entre o esdfago e o

estémago ndo hd vdluulas. Esrady
47

1- Os ruminantes possui o
estdmago dividido em duas
cdmaras, sendo elas: rimen e
abommasao.

Errado

2- Na cabeca do

espermatozoide ha trés

estruturas importantes,

sendo elas: o nicleo, Errado
aCTOSSOMO 8 4 pega

intermediaria.

3- O ciclo menstrual &
dividida em fase proliferativa, -
fase secretdria e fase

menstrual. 48
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1- O final da menstruacao

5L 2 Errado
marca o primeiro dia do
ciclo menstrual.
2- Nos homens, a uretra
ndo passa no interior do Errado
pénis.
3- A prostata € a tnica
gléndula anexa ao Errado
sistema genital masculino.

49

1- O epididimo possui como
fung¢do o armazenamento
dos espermatozoides,

2- O sémen é composto
por espermatozoides
misturados com o fluido
seminal produzido pelas
gladndulas seminais.

3- O trato digestério dos
mamiferos carnivoros &
mais curto em
comparagdo com o dos
mamiferos herbiuoros,

50

1- Ainda durante o primeiro
trimestre da gravidez, o
embridio ndo pode secretar
horménios.

2- Os hormonios produzidos
pelo sistemna reprodutor
podem influenciar no
funcionamento de outros
sistemas do corpo.

3- Os dentes caninos
desempenham a fungdo de
rasgar alimentos.

Errado

51
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A dentigdo completa dos adultos

na espécie humana & composta
por:

a) 35 dentes;
b) 32 dentes;
c) 31 dentes,
d) 38 dentes,

Em qual érgdo o processa de
digestao inicia:

a) esifago;
b) boca;

c} estdmago;
d) pancreas.

Qual o 6érgdo responsauel pela
produgdo de espermatozoides?

a) vesicula seminal;
b) préstata;
c} testiculos;
d) epididimo.

Quais desses drgdos € conhecido
come génada masculina:

a) ducto deferente;

b) epididimo;

€) testiculo;

d) tibulos seminiferos.

R 55

Quais dos drgdos listados abaixo
& a génada do sistema reprodutor
feminino:

a) ovdrio;

b) atero;

¢} tuba uterina;
d) vagina.

0 que sdo as gonadas?

a) Orgﬁos responsdveis por
armazenar as células sexuais;

b) érgdos responsdueis por
produzir as células sexuais;

c) Orgfios que revestem a cavidade
externa do sistema reprodutor
masculing e femining;

d) ()ngos responsdueis por
promouver a fertilizagdo do éuulo.

BH 57

O gue € a menstruagdo?

a) Processo de fertilizagdo do
Guulo;

b) Formagdo do embrido;

¢) Descamacgdo do ovdrio guandoe
ndo hd a formagdo do duulo;

d} Descamagdoe das paredes
uterinas guande o duulo ndo &
fecundado.

aH 58

Qual o principal horménio sexual
produzido pelos homens?

a) Progesteronag;
b) Estrdogeno;

c) Tiroxina;

d) Testosterona.

a: 59

Levando em consideracdo o
sisterna digestdrio humano, gual
a orgda responsdvel por absoruer
dgua e nutrientes?

a) Estdmago;

b) Eséfago;

c) Boca;

d) Intestino delgado,

au 60

Dentre as afirmagbes abaixo, diga
APEMNAS a alternativa que indica
argdoes do sistema genital
masculino:

a) Uretrg, testiculo e tubas
uterinas;
b) Epididimo, uretra e ducto
deferente;
c) Pénis, endométrio e vesicula
seminal;
d} Epididimo, endométrio e
testiculo.

a2 &

Dentre as alternativas abaixo,
qual € a dnica que gpresenta
apenas drgdos do sistema genital
femininao:

a) Ducto deferente, uretra e
oudrio;

b) vesicula seminal, endométrio e
atero;

¢} Otero, oudrio e tubas uterinas;
d) Uretra, dtero e vesicula
seminal.

Durante a gravidez hd o formagdo
de um drgao tempordrio gue
colabora para a nutrigdo e
protegdo do feto, gual € esse
argao?

a) Utero;

b) Placento;

c) Vesicula seminal;
d) Oudrio.

43



Existem udrias formas de
detectar a gravidez, uma delas é
atraués do exame de urina. Qual &
o horménio produzido durante a
grauvidez que & detectados nesses
exames?

a) Progesterona;

b) Prolacting;

¢) Gonadotrofina coridnica
humana (hCG);

d) Horménio foliculo estimulante
(FSH);

EE" B4

O intestino delgado & dividido em
trés partes principais, sdo elas:

ajduodena, jejuno e ileo;
b) duocdeno, ceco e reto;
¢} jejuno, ceco e ileo;

d) ileo, duodeno e reto.

L | &5

Qs ruminantes possuem um
estémago com quatro cdmeras,
quais sdo elas?

a) reticule, jejuno, ileo, rimen;
b} ceco, vesicula, rimen e ileo;
¢) reticulo, omaso, ramen e
abomaso;

d) abomaso, ramen, ileo e
esofago.

3 B6

Sdao exemplos de mamiferos
oniveros, exceto:

a) Ser humano;
b) Vaca,
c) Porco;
d) Urso.

O primeiro periodo menstrual
também & comumente chamado
de:

a) Menopausa;
b) Puberdade;
¢) Periodo fértil;
d) Menarca.

Dentre as alternativas abaixo,
qual a principal fungdo des
oudrios?

a) Protecdo do (tero;

b} Produgdo de duulos;
¢) Fertilizagdo do duulo;
d) Excregdo de urina.

w-h 69

Qual & o érgdo responsduel pela
produgdo dos espermatozoides?

a) vesicula seminal;
b) prastata;
c) testiculos;
d) epididimo,

Indigque a alternativa que informa
onde a fecundagdo ocorre:

a) Oudrio;

b) Vaging;

¢} Tubas uterinas;
d) Utero.

> 7

Onde a bile & produzida?

a) Estémago,

b} Figado;

c} Vesicula biliar;
d) Eséfago.

Em qual érgdo a bile &
armazenada?

a) Figado;

b) Estémago;

c) Eséfago;

d) Vesicula biliar.

a 73

No sistema reproduter masculino
existe um tubo responsdvel por
transportar os espermatozoides
dos testiculos para a parte
externa do corpo masculine, qual
€ esse tubo?

a) Uretra;

b} Epididimao;

c) Vasos deferentes;
d) Vesicula seminal.

2 74

Quaol o orgdoe responsduel por
abrigar o feto durante a
gestagac?

a) Dudario,
b} Otera;
c) Vagina;
d) Trompas uterinas.

HH 75
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Durante a ciclo menstrual existe
uma fase que ocorre a liberacdao
do duulo madure, qual o nome
dessa fase?

a) Implantagdo;
b) Menstruagao;
c) Fertilizagao;
d) Ouulacao.

Abaixo estdo listadas as
gléndulas anexas do sistema
reprodutor masculino, com
excegdo de uma. Informe qual &
e550 excegdo,

a) Prostata;
b} Glandulas seminais;
c) Epididimo;
d) Glandulas bulbouretrais.
3 77

Na saliva hé a presenga de duas
enzimas que contribuem para a
digestio do amido e do
glicogénio, quais sdo essas
enzimas?

a) lipase e protease;
b} amilase salivar e ptialing;
c) ptiolina e maltase;
d) protease e celulase;
8y 78

Os drgdos a seguir fazem parte do
sistemna digestério, exceto:

a) Laringe;
b)Pdncreas;
c) Estémago;
d) Esofago.

Qual a principal fungdo dos
mouvimentos peristdlticos no
processo de digestdo?

a) Liberar enzimas;

b) Abscruer os nutrientes no
intestino delgado;

¢} Empurrar os alimentos pelo
sistema digestario;

d) Mistura mecanica dos
alimentos no estémago.

3 80

Para que serue as vilosidades
presentes no intestino?

a) Produzir enzimas;

b} Colabarar para o

armazenamento de residuos ndo

digeridos;

c) Aumentar a drea de absorgdo,

d) Colaborar para a digestao

mecdnica que ocorre no intestino.
3:H 81

Onde a saliva é produzida no
sistermna digestario?

a) Pancreas;

b) Glindulas salivares;
c) Estémago;

d) Figado.

Foz parte do sistema digestério,
exceto:

a) estémagoe;
b) esdfago;
c} fnus;

d) bexiga.

a:d a3

Sdo fungoes do sistema
digestdrio, exceto:

a) Digestdo de proteinas;

b} Absorgdo de dgua e nutrientes,
c) Trocas gasosas;

d) Digestdo de lipidios e
carboidratos,

eE 84

Indigque umna fungdo que ndo é
desempenhada pelo sistema
reprodutor feminino.

a) Produgao de hormaénios;

b) Produgio de gametas;

c) Fertilizagfio;

d) Produgao de testosterona;
come principal horménio sexual.

au a5

A vulua é formada por:

a) dtero, bexiga, grandes Ldbios;
b) Grande Ldbios, pequenos labios
e clitéris;

c} Clitéris, vagina e ovdrio;

d) Grandes labios, pequenos
labios e tubas uterinas,

a2 86

No sistema reprodutor feminino
existe uma tegido responsdavel
pela saida da uring, esta
localizada na parte terminal da
uretra {6stio uretral). Onde essa
parte terminal estd localizada?

a) Vestibulo;
b} Tubas uterinas;
¢) Utero;

d) Duario.
v a7
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Mo sistema genital ferninino ha
uma regido entre a uvagina e a
corpo do atere. Qual o nome
dessa regido?

a) Céruix;

b) Vagina;
c) Uterg;

d) Vestibulo.

Fozem parte do genitdlio externa
femininag, exceto:

a) Vuluag,

b) Clitéris;
c) Vestibulo;
d) Céruix.

Quais sdo os principais hormanios
sexuais produzidos pelas
mulheres?

a)Testasterona e progesterona,
b} Estrogeno e testosterona;

c) Estrdgeno e progesteronag;

d) Progesterona e glucagon.

2 90

Quando a comida estd no
estémago, ela se mistura com o
suco gdastrico. Como chamamaos
essa mistura?

a) Quimo;
b) Soro;

c) Glicélise;
d) Quilo.

Levando em consideragdo o canal
alimentar dos hurmanos, qual é o
compartimento mais longo?

a) Intestino delgado;
b) Intestino grossao,
c) Esdfago;

d) Estomago.

Dentre as quatro alternativas
abaixo, uma ndo faz parte do
intestino grosso. ldentifique a
alternatiua incorreta.

a) Duedeno;
b} Ceco;

c) Colom;

d) Reto.

Qual & o nome do processo que
ocorre na mastigagdo e na
trituragde de alimentos,
responsduvel por quebra-los em
pedogos menores?

a) Digestdo sblida;
b) Digestao mecdnica;
c) Digestdo quimica;
d) Digestdo liquida,
2 =1

As enzimas digestivas participam
de qual tipo de digestdo?

a) Digestao gquimico;
b) Digestio mecénica;
¢} Digestdo fisica;

d) Digestao liguida.

L] 95

Sdo exemplos de glandulas
anexas do sistema digestdrio
humano, exceto:

a) O estédmago;
b) O pdncreas;
c) As glandulas salivares;
d} O figado.
v 1]

Onde comeca o processo de
quebra do amido em particulas
menores através do digestdo
quimica?

a) figado;

b) intesting;
c) estbmago,;
d) boca.

Qual é o édrgdo responsduel pela
producdo de insulina?

a) Figado;

b) Estdmago;
¢) Pancreas;
d) Bago.

Qual & o nome da primeira parte
do intestino delgado?

a} duodeno;
b) ileo;

c} colon;

d) jejuno.
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Qual é o nome dao dltima parte do
intestine delgado?

a) duodeno;
b)ileg;

c) colon;

d) jejuno.

00

Qual & o nome do suco digestivo
produzido pelo estémago?

a) Suco biliar;

b) Suco gdstrico,;

c) Suco pancredtico;
d) Suco dacido.

o

47



48
APENDICE D — CARTAS “ADIVINHE O ORGAO”

DD

IEE
5)|5]5




055046 oupIsau| 104
pe— 55
P04 102
. 1
4
C A
‘ ( k\\) S
spopnnd 107
060953
opob6lap ourysaju 105

106

ounag

108

ouboA 109

01530 Op 0103 110

cimin

m

DuasIn bgny 12

ojpwoNw 113

49



AD11q DINOISEA

SE
2
7/

owppida

21

ounuss
onAEIA

124

50



N 0

osofuodsa

126 e 27 0di103 128

punio

i sonspuy 130 131

ivjow

132 133

Referéncias do apéndice D:

Carta 106: Disponivel em;

https://www.cancer.gov/espanol/publicaciones/diccionarios/diccionario-

cancer/def/cancer-de-esofago. Acesso em: 05 mar. 2024.

Carta 109: Disponivel em;
feminino.htm. Acesso em:
Carta 112: Disponivel em:
Carta 114: Disponivel em;
feminino.htm. Acesso em:
Carta 115: Disponivel em;
Carta 116: Disponivel em:
Carta 117: Disponivel em;
Carta 130: Disponivel em:;

https://www.biologianet.com/anatomia-fisiologia-animal/aparelho-reprodutor-

05 mar. 2024.

https://nilofrantz.com.br/tubas-uterinas/. Acesso em: 05 mar. 2024.
https://www.biologianet.com/anatomia-fisiologia-animal/aparelho-reprodutor-

05 mar. 2024.

https://www.todamateria.com.br/vesicula-biliar/. Acesso em: 05 mar. 2024.
https://www.todoestudo.com.br/biologia/faringe. Acesso em: 05 mar. 2024.
https://blog.medsimpleoficial.com.br/apendicite-aguda/. Acesso em: 05 mar. 2024.
https://www.biologianet.com/anatomia-fisiologia-animal/estrutura-basica-dos-

dentes.htm. Acesso em: 05 mar. 2024.
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APENDICE E - MANUAL DE INSTRUCOES DO JOGO “JOGANDO COM O
CONHECIMENTO”

Manual do Jogo

Para ser jogado de 3 a 6 jogadores
Contém: 1 tabuleiro, 6 pinos, 1 dado, 1 manual de instrugdes, 24 fichas de afirmagéo e 134 cartas,
sendo: 33 cartas de adivinhe o 6rgao, 51 cartas de afirmacao e 50 cartas de pergunta multipla.

Como jogar:

1° passo: Os jogadores deverdo embaralhar as cartas respeitando os seus icones.

2° passo: Cada jogador devera pegar quatro cartas de alternativas (A,B,C e D).

3° passo: Os jogadores deverdo jogar o dado, quem tirar o maior nimero inicia. Apos isso, o proximo
a jogar é o jogador a esquerda, seguindo o sentido horario.

4° passo: O jogador deverd jogar o dado novamente e observar o numero indicado para andar pelo
tabuleiro, logo apos, devera responder de acordo com o icone indicado na casa em que parou.

Atencgao: Para responder as afirmagoes das casas com icones azuis, é necessario retirar uma
carta do monte de cartas com a interrogagao.

No tabuleiro terao as seguintes casas:

Rodada premiada: Quando o jogador cair nessa casa, o jogador a sua direita deve retirar
uma carta e ler todas as perguntas. A cada resposta correta o jogador da vez avanca uma
casa, caso ocorra erro o jogador ndo volta nenhuma casa.

Desafio: Quando o jogador cair nessa casa, ele escolhera uma carta e um adversario para
desafiar. O desafiado devera escolher um nimero de 1 a 3 e o jogador devera ler a
pergunta. Se o desafiado acertar, ele anda uma casa e o jogador volta uma casa. Casoc o
desafiado erre, quem anda uma casa para frente é o jogador da vez e o desafiado volta uma
casa.

Pergunta simples: Quando o jogador cair nessa casa, o jogador a sua direita devera retirar
uma carta do monte, perguntar qual pergunta o jogador da vez gostaria de responder. O
jogador tera 5 segundos para responder, informandeo se a afirmacéo lida esta correta ou
errada. Se acertar anda duas casas.

Adivinhe o érgao: O jogador que cair nessa casa devera solicitar ao jogador a sua direita

que retire uma carta para ele adivinhar qual € o 6rgdo indicade na imagem. Se o jogador
acertar, devera andar duas casas. Caso erre, devera permanecer onde estava.
ATENTE-SE: CUBRA A RESPOSTA ANTES DE MOSTRAR PARA O JOGADOR

Pergunta multipla: Quando o jogador cair nessa casa, devera retirar uma carta do monte
que indica as cartas de pergunta multipla. Devera ler em voz alta e os demais jogadores
deverdo pegar a ficha de alternativa que julgar correta (A,B,C OU D). Quem acertar avancga
duas casas e se todos errarem o jogador da vez anda duas casas.

Fim do jogo: Quem chegar a casa (FINAL) primeiro ou quem estiver mais préoximo de finalizar o jogo.
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APENDICE F - TABULEIRO
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APENDICE G- QUESTIONARIO POS-JOGO

Escola:

Turma:

Série:

Questionario de avaliacio do jogo “Jogando com o conhecimento”

Este questionario faz parte do Trabalho de Conclusdo de Curso da discente Tayna Franco
Almeida, estudante do Instituto Federal de Brasilia, campus Planaltina, orientado pela Prof?
Dra. Alessandra Ferreira da Silva. O trabalho em questdo visa avaliar o jogo didatico
desenvolvido, assim, através do questionario pode-se analisar a experiéncia dos participantes
com o jogo. As informacges coletadas serdo utilizadas apenas para a tabulacdo dos dados e
discusséo do projeto.

Levando em consideracdo a escala abaixo, julgue as afirmagdes conforme sua
experiéncia no jogo.

1- Concordo;

2- Concordo parcialmente;
3- Indiferente;

4- Discordo parcialmente;
5- Discordo;

Afirmagcoes 1123|415

a) Compreendi a finalidade do jogo e as regras.

b) Ficou claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado com coisas
que eu ja sabia.

c) O conteudo do jogo sera util para mim.

d) O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

e) Aprendi com mais facilidade através do jogo.

f) Relembrei assuntos que j& havia estudado em outra ocasiao.

g) Senti-me estimulado a aprender com o jogo.

h) Este jogo é desafiador, apresenta questdes faceis, médias e dificeis.

i) Achei relevante as informag6es do jogo, poderei utilizar essas informagdes
em outras ocasioes.

j) Gosto de aprender através de jogos.

k) Depois do jogo, consigo lembrar de assuntos relacionados ao tema.
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I) Percebi a competitividade dos colegas durante o jogo.

m) Jogos didaticos sdo boas ferramentas para trabalhar assuntos relacionados a
biologia.

n) O design do jogo estava atraente.

0) Gostei de participar do jogo.

p) O jogo “Jogando com o conhecimento” pode ser utilizado para o ensino dos
sistemas genitais e digestorio.

g) O jogo ajudou no meu processo de aprendizagem de anatomia.

2) Agora, escreva um breve comentario sobre o jogo, podendo ser um elogio, critica ou
sugestao.

Agradeco sua participacado e colaboracdo para o desenvolvimento deste trabalho.
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BB INSTITUTO FEDERAL
BEE Brasilia

Campus Planaltina
ATA DE DEFESA DO TCC

As 9h do dia 03/06/2024, pela plataforma RNP
(https://Iti.mconfrnp br/rooms/9f31273b0d7b6fhe6493 6c42¢e5 ffa3dbafo044be/schedule
d_meetings/TNGpWMpbpl33/external), reuniu-se a banca examinadora do Trabalho de
Conclusao de Curso (TCC) da Licenciatura em Biologia do Campus Planaltina do IFB,
sob a presidéncia do(a) orientador(a) Alessandra Ferreira da Silva e participagao dos(as)
examinadores(as) Susana Suely Rodrigues Milhomem Paixao e Bruno Ceolin da Silva,
para avaliar o TCC intitulado: Jogando com o conhecimento: desenvolvimento e
avaliagao de um jogo didatico para o aprendizado dos sistemas reprodutor e digestivo de
mamiferos no ensino médio, apresentado pelo(a) discente Tayna Franco Almeida, como
requisito parcial para obtencdo do titulo de Licenciado(a) em Biologia. A presidéncia
declarou instalados os trabalhos, dando inicio 4 mencionada apresentagéo que durou cerca
de 30 minutos. Em seguida, foram realizadas as perguntas dos(as) examinadores(as). Na
sequéncia, a banca se retirou para deliberagdes e calculo da media. Em seguida, a banca
retormou a plataforma, ocasido em que a presidéncia leu o resultado alcangado, que € o
seguinte:

MEDIA igual 2 9,8

Recomendagao:

( ) Aceito sem modificacio
(X) Aceito com modificacao, tendo o prazo de 30 dias para entrega da versao final
( ) Recusado

Nada mais havendo para ser tratado, a presidéncia deu por encerrados os trabalhos as
10h30, agradecendo aos presentes e lavrando esta ata, que depois de lida e aprovada, &
enviada ao e-mail do(a) discente e dos(as) examinadores(as) para anuéncia e assinaturas.

Documente assinado digitalmeante
BRUNG CEOLIN DA SILVA

TAYNA FRANCO ALMEIDA g ub

Deta: 10/0E/2024 13:36:07-0300

verifigue em hotps:ffvalidar itigov br

Obs: caso o(a) discente nao entregue a versao final, havera restricoes relativas a emissao
de documentos por parte do registro académico. tais como: declaracdo de conclusao de
curso, historico escolar completo, diplomas e outros documentos inerentes as informagoes
comprobatonas de conclusiio deste curso.

Documento assinada digitalmente

ALESSANDRA FERREIRA DA SILYA Dacuments assinada digitalmente
YT O Y 28330300

werifigue em htrp sz fvalidar. iti.gov.br

“b SUSANA SUELY RODRIGUES MILHOMEM PADAL
Diataz DGO 2024 15:06-0300
verifigue em nttpesf fvalidar itigowv.br

Dorumente assinads digitaimente

Detar 07/DE/2024 17:07:10-0300
uerifigueem hrrps:ffvalldar it gov b
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