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RESUMO

Ao longo das transformacdes ocorridas nos processos de ensino, muito se discute sobre as
praticas pedagogicas e os métodos ditos “tradicionais”. Nesse contexto, essa proposta visou
buscar alternativas metodoldgicas para a construcéo de um Ebook, composto de jogos didaticos,
referente ao conteudo de Evolucgdo especificamente os temas Selecdo Natural,Origem da vida
e Adaptacdo, que se tornou o produto requisitado para a conclusdo doPROFBIO, os jogos em
sua maioria apresentam um potencial ainda pouco explorado para a educacdo. Geralmente sdo
usados para o entretenimento, mas comeca a crescer o interesse nosjogos como ferramenta de
educacdo. Com o objetivo de contextualizar os conteldos através de metodologias
investigativas e ludicas promovendo o processo de ensino-aprendizagem. O trabalho foi
desenvolvido na escola Estadual Jodo Paulo I, no municipio de Paranaita duranteo periodo
diurno/integral pelo Projeto Escola Plena, com as turmas dos 3° anos do ensino médio. Atraveés
da sequéncia didatica, com metodologias investigativas, como pesquisas bibliograficas,
elaboracdo de hipdteses, construcdo de mapas conceituais, referentes ao tema evolucdo e
subtemas envolvidos, os alunos tiveram acesso a informag@es que contribuiram na confecgéo e
a pratica dos jogos. Sabe-se que apesar de comprovada a eficiéncia dos jogospara educar,
os educadores ficam dependendo de jogos que ja existem, pois, a criacdo de um simples jogo
demanda alguns conhecimentos e disponibilidade de tempo. Com a conclusdo dotrabalho a
escola estadual Jodo Paulo I ir4 receber o Ebook e posteriormente a distribuicdo devera ser
ampliada com outras escolas, pois o objetivo inicial foi construir um material para auxiliar na
fixacdo e assimilacdo dos contetdos e contribuir na alfabetizacdo cientifica e aquisicdo de uma
postura mais ativa e autbnoma no processo do conhecimento.

Palavras-Chave: Instrumento Facilitador — Metodologias Investigativas — Ferramenta -
Selegédo Natural — Adaptacéo.



ABSTRACT

Throughout the transformations that have occurred in the teaching processes, much is discussed
about pedagogical practices and so-called "traditional™ methods. In this context, thisproposal
aims to seek methodological alternatives for the construction of a Booklet, composedof didactic
games, referring to the content of Evolution specifically the themes NaturalSelection, Origin of
life and Adaptation, which will become the product requested for the completion of PROFBIO,
the games mostly have a potential still little explored for education. They are usually used for
entertainment, but interest in games as an education tool begins to grow. With the objective of
contextualizing the contents through investigative and playful methodologies promoting the
teaching-learning process. The work was carried out at the Jodo Paulo | State School, in the
municipality of Paranaita during the day/year by the Plena School Project, with the classes of
the 3rd year of education medium. Through the didactic sequence, with investigative
methodologies, such as bibliographic research, elaboration of hypotheses, construction of
conceptual maps, referring to the theme evolution and subthemes involved,the students had
access to information that contributed to the preparation and practice of the games. It is known
that although the efficiency of games to educate is proven, educators are depending on games
that already exist, because the creation of a simple game requires some knowledge and
availability of time. With the completion of the work, the State School Jodo Paulo I will receive
the booklet and later the distribution should be expanded with other schools, because the initial
objective was to build a material to assist in the fixation and assimilation of contents and
contribute to scientific literacy and acquisition of a more active and autonomous posture in the
knowledge process.

Keywords: Facilitating Instrument - Investigative Methodologies - Tool - Natural Selection -
Adaptation.
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1 INTRODUCAO

O Ensino, bem como as teorias e processos que o rege, sdo frutos das lutas e anseios
humanos, portanto, constru¢des sociais. Como tal é passivel de constantes transformacdes,
palco de discussdes e objeto de reformulacfes. Nesse contexto, discorrer sobre o ensino é
também expor sobre as teorias metodoldgicas e concepgdes de educacéo.

Quanto ao ensino de Ciéncias e de Biologia tém historicos bastante diversificados
desde os primordios da educagdo brasileira até as mais recentes inovagdes da atualidade.

De acordo com Krasilchik (1987), o processo evolutivo do ensino de Ciéncias no

Brasil, € um reflexo da situacdo econdmica, social e politica do pais.

As crises ou conflitos de ideias, no decorrer da historia, determinaram e determinam
padrdes de crescimento de um pais, e estes, uma redefinicdo dos conteldos que
envolvem o desenvolvimento da capacidade de seus educandos/cidaddos. Assim, cada
periodo da histéria do ensino de Ciéncias foi marcado por uma metodologia propria
para os objetivos daquela época. (KRASILCHIK 1987, apud ROSSASI 2006, P. 28).

Na década de 1980, segundo Mendonca et al., 2012, dissemina-se uma visdo de
educacdo como “uma pratica social em intima conexdo com o sistema politico-econdmico”.

Nesse periodo, sobressai objetivo de ndo formar alunos passivos e receptores, mas
ativos e participantes do processo. Destaca-se entdo as iniciativas do Ministério da Educagao
e Cultura através dos programas “Integracdo da Universidade com o 1° grau” e “Educagdo para
a Ciéncia”, cujos objetivos principais eram melhorar a qualidade do ensino de Ciéncias,
estimular a pesquisa cientifica, entre outros (FRACALANZA, 2009).

Nos periodos posteriores os Kits de Ciéncias para o Laboratorio foram substituidos
pelos projetos onde o centro era o aluno e o professor. Era a fase de investigacdo sobre os
conceitos espontaneos dos alunos na perspectiva de ensina-los a partir do que ja sabiam
(CASTORINA,1988).

A década de 1990 trouxe consigo uma série de transformacdes no ensino, destacando-
se ai 0s novos documentos norteadores da educacdo Brasileira como a Lei de Diretrizes e bases
da Educacdo Nacional (LDB).

De acordo com Alves (2002), a lei aprovada é o cumprimento de um programatornando-
se um marco simbdlico de uma guinada neoconservadora da educacéo no Brasil na década de
90, nos moldes do ideério neoliberal. Esse programa comegou a ser implementado no Brasil de
forma mais sistematica e incisiva no governo de Collor e de FHC; ainda assim, a lei permaneceu

ambigua porque conceituou, mas ndo assegurou o préprio cumprimento.
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A partir do ano 2000, o surgimento dos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Meédio os Parametros Curriculares + Ensino Médio, inovam minimamente a visibilidade sobre
0 ensino de Biologia, destacando a alfabetiza¢do ou educacao cientifica, a qual pauta-se em trés
dimensGes: “a aquisicdo de um vocabulario basico de conceitos cientificos, a compreensdo da
natureza do método cientifico e a compreensao sobre o impacto da ciéncia e da tecnologia sobre
os individuos e a sociedade” (SILVA 2010).

De acordo com Jeffrey (2012), apés o ano de 2003, as politicas educacionais se
caracterizaram pela continuidade das politicas educacionais da década anterior, que se
fundamentaram: no processo de descentralizacdo da gestdo e do financiamento; centralizacéo:
regulacdo do sistema através das avaliagdes de larga escala; manutencdo da politica de
financiamento por meio de Fundos e estabelecimentos de Metas Educacionais.

Muito foi feito durante anos para alcancar metas, mas atualmente mudancas estédo sendo
inseridas através da implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que propde que
o0 ensino de Ciéncias aconteca desde o ensino fundamental, aprofundando-se no ensino medio
com énfase em possibilitar ao aluno a habilidade investigativa, capacidade de analises
quantitativas, avaliagdo e comparagdo de modelos investigativos.

Com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) busca se suprir a necessidade de
implantacdo de novas metodologias para alcangar metas buscadas anteriormente. Souza(2017)
alerta que, para tanto, as escolas devem adaptar-se a esses novos tempos, deixando delado o
foco exclusivo no acimulo de contelddo para auxiliar o aluno em seu protagonismo navida
pratica, tendo em vista que tal postura promove um processo de ensino-aprendizagemmais
contextualizado com a realidade dos alunos, de forma a envolvé-los no ambiente escolar.

As metodologias ativas ampliam o processo de aprendizagem, essencialmente quando
contextualizada, a praticas cotidianas. Além do potencial de despertar a curiosidade dos alunos,
a implementacdo dessas metodologias favorece a autonomia e o fortalecimento dapercepcéo do
aluno, sendo seu conhecimento consequéncia de suas a¢es (BERBEL, 2011).

Vé-se nas metodologias ativas um meio facilitador para a abordagem de alguns objetos
de aprendizagem, como: Teoria de Evolucdo, Origem da vida, Selec&o natural entre outros, que
vem se apresentando como um desafio. Seja pelo conservadorismo que a vé& como explicacdo
oposta ao Criacionismo, seja pela complexidade do tema, na maioria das vezes superficialidade

pelo senso comum, pelos docentes e até mesmo pelos livros didaticos.

[...] alguns fatores dificultam a compreensdo e o didlogo acerca de informacdes
oferecidas pelo sistema de teorias evolutivas. Parte desses fatores esta relacionada a
falta de clareza dos pesquisadores da area em expressar 0 conhecimento acerca da
Teoria da Evolucdo. Outras dificuldades referem-se a utilizacdo de conceitos
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relacionados aos conhecimentos histéricos e técnicos da biologia evolutiva, muitas
vezes apresentados de forma incompleta, inapropriada e obscura (MARTINS;
SANTOS; COUTINHO, 2012, apud OLIVEIRA 2016, p 176).

Apresentado da forma tradicional, com base na apresentacdo do tema por aulas
expositivas e na resolucdo de atividades de perguntas e respostas, a Teoria da Evolugéao torna-
se um assunto demasiadamente complexo e pouco interessante. No entanto, a importancia desse
conteddo é apontada pela BNCC quando o documento ressalta que o ensino das Ciéncias da

Natureza deve:

[...] considerar a complexidade relativa & origem, evolugdo e manutencdo da Vida,
como também as dindmicas das interagdes gravitacionais. Implica, ainda, considerar
modelos mais abrangentes ao explorar algumas aplicacfes das reacfes nucleares, a
fim de explicar, por exemplo, processos estelares, datagdes geoldgicas e formacaoda
matéria e da vida (BRASIL, 2018, p. 539).

Nesse contexto, a abordagem das Metodologias Ativas cada dia mais comentadas na
area educacional vem mostrando a importancia das inovagdes e do avanco da tecnologia, do
uso dos jogos didaticos, dos games, video- aulas e plataformas didaticas. E do saber das
comunidades escolares que a educacao, vive desafios para assumir uma postura metodoldgica
que possibilite a mudanca da aula denominada tradicional para uma aula ativa e dinamica.

Para aprofundar nesse tema mostrando a importancia de trabalhar contetdos usando
metodologias diferentes, inovadoras e atrativas, esse trabalho visa proporcionar o conhecimento
do contetido de evolucdo no ensino de biologia do ensino médio especificamente a parte que
trata a Selegcdo natural e Adaptagdo, através de jogos que irdo compor uma cartilha digital,
produto este, requisito parcial para obtencéo do titulo de Mestre em Ensino de Biologia.

A BNCC reitera que aprender Ciéncias da Natureza deve ser uma agdo cuja
intencionalidade estd muito além do aprendizado conceitual de conteddo. Deve haver uma
articulacdo entre Biologia, Fisica e Quimica, onde competéncias e habilidades se inter-
relacionem sem amarrar os conteudos. Ainda de acordo com a BNCC deve se utilizar
ferramentas variadas que possam auxiliar o processo de aprendizagem, tornando-o agradavel,
estimulando o convivio social e gerando uma aprendizagem significativa (BRASIL, 2018).

Porém atualmente o professor precisa sempre criar estratégias, para as aulas ndoficarem
cansativas e ser atrativas, diante de tantas outras situacdes que estdo competindo diariamente
tirando a atencdo dos estudantes, um exemplo comum sdo os smartphones, que cria discordias
entre a classe de professores, uns utilizam ao seu favor, outros ndo aceitam facilmente o uso do

aparelho em sala.
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Criar estratégias em uma sala de aula, necessita de dinamismo para estudar e preparar,
discutir com os estudantes, selecionar materiais, investigar e instruir a investigacao, organizar
e propor as melhores ferramentas facilitadoras para que os estudantes se apropriem do
conhecimento.

Para cumprir todas essas tarefas e alcangar os objetivos propostos, na maioria das vezes,
a carga horéria torna-se insuficiente. No novo ensino médio, as aulas das disciplinas daBase
Nacional Curricular Comum diminuiram, dando lugar para outras disciplinas diversificadas,
referentes a area escolhida pelo estudante. Mesmo quando o estudante escolhe por exemplo a
area de Ciéncias da Natureza e Linguagem, ele ndo tera uma quantidade maior dessas
disciplinas na Base, um exemplo Biologia, Fisica e Quimica, no 1° ano do ensino médio, tem
apenas uma aula de cada. Biologia como as outras disciplinas da area tém mais aulas de
aprofundamento, porém nao estdo direcionadas ao conteddo proposto na base e sim projetos
com assuntos diversos que devem ser trabalhados juntamente com Linguagem. O queacaba em
acOes de transmissdo de conteudos prontos, acabados e determinados.

Com essas alteracBGes na carga horéria todos os contetdos acabam prejudicados e as
estratégias diferenciadas e criativas, para prender a atencdo dos estudantes se torna cada vez
mais necessaria.

Pensando nessas atividades criativas e com o intuito de buscar a atencdo dos estudantes
esse trabalho foi realizado para potencializar o conhecimento sobre evolucdo na disciplina de
Biologia do ensino medio. Ja que evolucdo, origem da vida entre outros, sdo conteudos
fundamentais para o entendimento da disciplina, porém séo temas dificeis de seremtrabalhados,
pelo fato que os estudantes ja trazem de casa uma carga de conhecimentos prévios, pela cultura
e pela crenga sobre esse assunto.

O entendimento dos conceitos chave dos mecanismos evolutivos, adaptacdo, selecdo
natural, mutacdo e deriva genética, sdo essenciais para a compreensdo de toda a teoriaevolutiva
(ZAMBERLAN; SILVA, 2012).

Evolucdo e os outros temas mencionados pelos autores, sdo trabalhados de forma répida
como todos os outros contetdos da disciplina. Biologia abrange diversas areas esubareas que
sdo distribuidas nos trés anos do ensino médio, um periodo incapaz de abranger toda a
complexidade da disciplina. Mas para a elaboracdo de planejamento com metodologias ativas
€ necessario que a organizacdo escolar e suas metodologias tradicionais das escolas publicas
sejam também adequadas para que ndo haja interferéncia no avanco da aprendizagem dos

estudantes.
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Varios sdo os fatores que dificultam o ensino e a aprendizagem desse tema, como: a
presenca de distor¢des conceituais; livros didaticos com definigdes rigidas; auséncia de
contexto histérico-social e abordagens errdneas deste conceito vinculado a midia (OLIVEIRA;
CESCHIM; CALDEIRA,2018; LIPORINI et al., 2020).

As aulas ocorrem apenas através da exposicdo de conceitos com poucos modelos e
exemplos praticos, a fim de concluir tudo o que é proposto em um planejamento anual.

O Ensino Médio no Brasil tem sido repensado e reformulado nos ultimos anos com o
intuito de permitir que o aluno consiga construir competéncias e habilidades necessarias para
viver em sociedade de forma autdnoma e critica (SIMPLICIO; SANTOS, 2020).

A BNCC, é um documento que representa a base legal para a construcao dos curriculos
nacionais, que busca organizagdo nos curriculos de cada escola, mas é de suma importancia que
sejam analisados e criticados pelos profissionais da educacéo.

Nessas novas adaptacdes as diversas disciplinas foram adequadas ao contexto doensino
ativo e critico. Dentre as diversas disciplinas do curriculo do Ensino Medio, a biologia vem
buscando o entendimento sobre 0s processos biolégicos que permeiam o ser humano e o seu
entorno (OLIVEIRA et al., 2017).

De acordo com a BNCC, o estudante, durante o Ensino Médio, deve entender as
dindmicas da vida, da Terra e do Cosmo, a fim de compreender a evolugdo dos seres vivos e do
Universo, destacando a importancia dos conhecimentos evolutivos (BRASIL, 2017).

Uma das propostas da BNCC e que vem ao encontro das mudangas necessarias sao as
metodologias ativas, que traz uma nova maneira de pensar o ensino tradicional. Um dos
principios da BNCC (Base Nacional Comum Curricular que deve guiar o curriculo de toda a
Educacdo Basica é a promocdo do aluno como protagonista de seu processo de ensino-
aprendizagem. E as metodologias ativas podem ser uma alternativa para proporcionar esse
protagonismo aos estudantes.

Como uma forma de tentar minimizar os problemas de entendimento e aprendizado
nas aulas de biologia, as metodologias alternativas de ensino vém se destacando como aliadas
do processo pedagogico (NICOLA; PANIZ, 2016; ARAUJO et al., 2018; ARAUJO; LEITE,
2020).

Na sala de aula as metodologias podem trazer uma maior praticidade e compreensédo
da parte dos estudantes. A assimilacdo nas atividades Iudicas com as teorias se torna uma
maneira mais eficiente que deve produzir resultados desejaveis e satisfatorios.

O ludico se faz importante como um recurso didatico dindmico e planejado com uma
concepcao construtivista (SANTOS et al., 2018; FERREIRA; SANTOS, 2019).
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A cada dia se busca levar o aluno a ser protagonista, porém, o professor mesmo sem
perceber ainda estd no centro do processo de ensino-aprendizagem e sem querer atrapalhar na
maioria das vezes o desenvolvimento do pensamento reflexivo dos estudantes e também o
processo investigativo. Segundo Espindola (2010), os professores em processo de inovagdo
passam por uma série de momentos que envolvem fatores emocionais, profissionais e sociais,
além daqueles relacionados com a aprendizagem da tecnologia.

E perceptivel que o uso da internet nos tltimos anos tenha aumentado em larga escala,
entre os estudantes, dificilmente encontramos um aluno sem celular, porém o uso se limita a
redes sociais e jogos, ndo utilizam para pesquisa, ou qualquer outro beneficio que auxilie no
estudo. No periodo atual de pandemia, durante as aulas online, percebemos a grande dificuldade
entre eles, seja para acessar a plataforma com as atividades, abrir um documento ou fazer
configuracdes basicas.

Uma forma de auxiliar os estudantes para o uso das tecnologias como ferramenta nos

estudos, seria uma qualificagdo dos profissionais da educacdo, além da qualificacdo que

poderia ser nas formac@es continuada, os professores também precisam despertar interesse para
0 assunto e compreender a necessidade de insercdo de questbes relacionadas com o uso da
internet no cotidiano escolar. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil,
1997), além de uma formacédo inicial consistente, € preciso considerar um investimento
educativo continuo e sistematico para que o professor se desenvolva como profissional de
educacdo. O contetido e a metodologia para essa formacao precisam ser revistos para que haja
possibilidade de melhoria do ensino. A formacdo ndo pode ser tratada como um acumulo de
cursos e técnicas, mas sim como um processo reflexivo e critico sobre a pratica educativa.
Investir no desenvolvimento profissional dos professores é também intervir em suas reais
condicdes de trabalho.

Para isso é fundamental incluir nas atividades em sala as Tecnologias Digitais e
explorar a importancia das mudancas e inovacao, através de um contexto de reorganizacdo de
praticas pedagdgicas consolidadas. De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1997), a intervengdo pedagogica deve-se ajustar ao que os alunos conseguem realizar
em cada momento de sua aprendizagem, para se constituir verdadeira ajuda educativa. O
conhecimento é resultado de um complexo e intrincado processo de modificacédo, reorganizacdo
e construcdo, utilizado pelos alunos para assimilar e interpretar os contetidos escolares, 0s jogos

podem facilitar o processo de ensino aprendizagem, seja nas intervencoes,
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descritas nos PCN’s, na assimilagédo do conteudo estudado, ou durante a aula em uma sequéncia
didatica interagindo com o contetdo.

Para Campos, Bortoloto e Felicio (2003), os jogos didaticos se tornam nao somente uma
alternativa como também uma ferramenta que se contrapde a perspectiva transmissiva de
conhecimento além de promover uma interagdo maior do sujeito com o objeto de conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular ao abordar o ensino de Ciéncias da Natureza traz
a unidade teméatica Vida e Evolugdo, propondo que os educandos possam compreender,através
dessa unidade, a complexa gama de conceitos as quais envolvem 0s seres Vvivos e seu processo
evolutivo.

Bacich e Moran (2018), ressaltam que para as geragdes que sdo acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo € atraente e facil de perceber.
Jogos individuais ou para muitos jogadores, de competicdo, colaboracdo ou de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas, tornam-se cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino.

A ideia de construir uma Ebook com jogos sobre o contetdo de Evolucdo, vem ao
encontro das dificuldades encontradas para a compreensdo dos conteudos, como também
mostrar aos estudantes e outros professores que a tecnologia deve ser usada para o auxilio no
aprendizado.

Para Bacich e Moran (2018), o papel do professor hoje € muito mais amplo e complexo.
N4o esta centrado s6 em transmitir informagdes de uma area especifica; ele é principalmente
designer de roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e orientador/mentor de projetos
profissionais e de vida dos alunos.

Né&o s6 o contetido de evolugdo como todo contetdo de Biologia exige dedicacdo na
elaboracdo do planejamento, para que haja uma dindmica com teoria e préatica, e desperte o
interesse nos alunos, a disciplina de biologia é sempre taxada como a disciplina de nomes
dificeis e complexa.

De acordo com as Orientacgdes Curriculares para o Ensino Medio (2006), para enfrentar
esses desafios e contradicdes, o0 ensino de Biologia deveria se pautar pela alfabetizacéo
cientifica. Esse conceito implica trés dimensdes: a aquisicdo de um vocabulario basico de
conceitos cientificos, a compreensdo da natureza do método cientifico e a compreensdo sobre
0 impacto da ciéncia e da tecnologia sobre os individuos e a sociedade.

A forma tradicional e normalmente superficial com a qual os livros didaticos apresentam

o0 contetdo Evolugdo, bom como as discussdes geradas por ele, mesmo diante da
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superficialidade e tradicionalismo da abordagem, foi responsdvel pela escolha do tema.
Acrescenta-se a isso a clara percepcdo de que essa tematica dada a sua importancia para a
Biologia necessita de aprofundamento, discussdes teoricamente embasadas, apresentacao e
trato metodolégico inovador no espago escolar, sobretudo, do ensino médio. Dai a proposta de
construcdo de uma cartilha com jogos didaticos dentro de uma sequéncia didatica investigativa
visando melhor aprendizado.

A hipdtese pauta-se na afirmacdo de que o habitual desinteresse dos estudantes do
ensino médio pelo tema evolucdo, decorre da forma tradicional e pouco aprofundada que esse
objeto de conhecimento é apresentado, fator que o torna pouco significativo para os discentes.
Apresentd-lo de forma potencialmente significativa através da elaboragdo da cartilha e dos

jogos nela contidos, fara desse tema um interessante e prazeroso caminho de pesquisa.

2 OBJETIVOS
2.1. Objetivo Geral
e Elaborar e aplicar jogos didaticos sobre Evolucdo Bioldgica para o ensino médio em

sequéncias didaticas investigativas.

2.2. Objetivos Especificos
e Contextualizar os conteldos do tema Evolucdo e os subtemas, origem da vida,

adaptacao, selecdo natural, através de metodologias que visem a ludicidadepromovendo
0 processo de ensino-aprendizagem sobre o tema evolugdo das espécies no ensino
médio.

e Estimular o pensamento critico sobre a Evolucdo e ser consciente de sua existéncia,
através de uma abordagem amparada em acontecimentos atuais e metodologias que
enfatizem a tematica de forma abrangente e direta.

e Aplicar os jogos didaticos como instrumento facilitador e socializador no processo
ensino aprendizagem.

e Confeccionar o ebook com sequéncia didatica com jogos inclusos, referentes ao tema

evolugéo e subtemas relacionados.
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3 MATERIAL E METODOS

De acordo com os dados sobre a histéria de Paranaita, disponibilizados pelo site publico
da cidade, ela se localiza ao norte do estado de Mato Grosso (Figura 1).

O projeto original da cidade foi prejudicado pela descoberta de ouro na regido,
introduzindo-se a lide garimpeira nas atividades dos colonos. Posteriormente, se desenvolveu
a agropecuaria.

A denominacdo da colonizagédo foi tomada do nome do rio Paranaita, que faz divisa do
municipio, pelo Leste, com o Estado do Pard. Segundo a prefeitura municipal, o topdnimo
homenageia o Estado do Parana, de onde veio grande parte dos habitantes do lugar, acrescido

do sufixo 'ita’, que significa pedra.

Figura 1 Mapa do municipio de Paranaita - MT

Fonte: https://www.cidade-brasil.com.br

Para alcancar o objetivo de elaborar um ebook com jogos de Biologia do Ensino Médio
que seja capaz de propiciar aprendizagem de forma significativa e ludica foi usado a

metodologia descrita a seguir, através do fluxograma.
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FASE 1

Problematizacio Planejamento
# Pesgmsa # Construpio da sequéncia
*  Dhscussdes didatica, com as
&  Hipoteszes e relatos investigagdes & construgdo

de jogos.
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I 1
sentacd TInaEs Aplicacio e crisagio
+ Plataformas * Aplicagio da ssquéncia
Carva # Criacio dos jogos
Padler
Efiturs,
Jigrmeplanet,
Wordwail

3.1 Problematizagao

A pesquisa realizada usou a abordagem qualitativa e natureza aplicada. Quanto aos
objetivos, trata-se de uma pesquisa explicativa e pode ser caracterizada como pesquisa-acao,
no que tange aos procedimentos.

Este trabalho tem o enfoque qualitativo, abrangendo o tema evolucdo mais
especificamente, selecdo natural, origem da vida e adaptacdo. Os dados foram coletados por
meio de discussBes e questionamentos, elaboracdo de hipbteses, imagens, anotagdes e relatorios
construidos pelos estudantes.

Pensando necessariamente no despertar do conhecimento com aquisicdo da
compreensdo do vocabulario biologico e o envolvimento da tecnologia foi desenvolvido na
escola Estadual Jodo Paulo I, a construcdo de um ebook composto de sequéncia didatica com

jogos didaticos relacionado ao contetdo de Evolugdo como ferramenta facilitadora no
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processo de ensino aprendizagem. O ebook também esta constituido de todos os passos de
acesso e cadastro em cada plataforma e producéo dos jogos.

A Escola Estadual Jodo Paulo I se situa no municipio de Paranaita-MT, e atende durante
0 periodo diurno o ensino integral pelo projeto Escola Plena e no periodo noturno funciona
ensino médio regular e educacéo de jovens e adultos (EJA) para o ensino fundamental e médio.
No ano de 2021 a escola estava com 13 turmas nos dois periodos. Integral se divide nas turmas
do 9° A com 29 estudantes, 1° A com 24, 1° B com 23, 1° C com25, 2° A com 31, 2° B com 28,
3° A com 21, 3° B com 20, somando 201 estudantes. Noturno 1° A com 33 estudantes, 2° A com
28, 3° A com 32, 1° EJA A com 47, 2° EJA A com 66, somando 206 estudantes.

O trabalho foi realizado com as turmas do 3° ano A e B no ano letivo 2021, do periodo
integral diurno, ao todo 41 estudantes, matriculados.

A escola foi contemplada pelo projeto da escola plena, porém é a Unica escola que atende
0 ensino médio na zona urbana, além do IFMT. As turmas sao compostas de estudantes da
zona urbana e das comunidades mais proximas da zona rural. A grade curriculardas escolas
plenas contém um nimero maior de horas aulas, a disciplina de biologia écontemplada com 3
aulas em cada turma do ensino médio por semana.

Outras vantagens da escola plena, sdo as disciplinas diversificadas que sdo, praticas
experimentais na area de Ciéncias da Natureza e Matemaética, eletiva que trabalham diversos
projetos, cada area possui em média 3 eletivas que podem ser trabalhadasinterdisciplinarmente,
na area ou até entre outras areas também. E a disciplina projeto de vida que atende os alunos
dos 1° e 2° anos, com incentivo para um planejamento pessoal. No 3°ano a disciplina recebe
0 nome de p6s-médio, onde o estudante se aprofunda nos conhecimentos de diversas profissdes.

A escola plena através do ensino integral potencializa o protagonismo do estudante no
seu cotidiano escolar onde se busca interagcbes em grupos com afinidades e as atividades
desenvolvidas contribuem com a autonomia, a capacidade de tomar decisbes e a

responsabilidade.
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3.2 Planejamento

Buscando alcancar os objetivos especificos sobre os contetdos fundamentais sobre
evolucdo, aplicar os jogos didaticos e incentivar o uso de recursos digitais, foi aplicada uma
sequéncia didatica investigativa onde os estudantes foram protagonistas na construcéo de jogos

e posteriormente a inser¢do em plataformas.

3.3 Plataformas utilizadas

Para a confeccdo do produto foram utilizadas plataformas para jogos, plataformas para
inserir 0s jogos e plataforma para a construcéo da cartilha.

O ebook foi elaborado na plataforma Canva, que foi apresentada para os estudantes s6
para conhecimento, a plataforma Padlet foi utilizada para inserir os links dos jogos
confeccionados e as plataformas usadas nos jogos, foram, Wordwall, Efuturo, Jigsaw Planet.

Abaixo serdo elencados os links das plataformas citadas.

Canva - https://www.canva.com/

Padlet - https://pt-br.padlet.com/dashboard

Efuturo - https://www.efuturo.com.br/

Jigsaw Planet - https://www.jigsawplanet.com/

Wordwall - https://wordwall.net/pt

Entre as diversas plataformas ofertadas, foram escolhidas para a construcao do ebook,
proposto nesse trabalho, as de féacil acesso, de forma gratuita e que ofertassem espaco para
construcdo e insercdo de jogos pelos estudantes.

A plataforma Padlet usada para a insercdo dos jogos, € um aplicativo da internet no qual
pode-se criar hiperdocumentos a partir de blocos de conteldo em conjunto com texto, arquivos
de &udio, imagens, videos e outros contetidos por meio de linkagem (MONTEIRO; COSTA,
BOTTENTUIT JUNIOR, 2018).

DOMS (2020), durante a pandemia escreveu na pagina da TechTudo, que a plataforma
Padlet € uma ferramenta que permite criar quadros virtuais para organizar a rotina de trabalho,
estudos ou de projetos pessoais. O recurso possui diversos modelos de quadros para criar
cronogramas, que podem ser compartilhados com outros usuarios e que facilita visualizar as tarefas
em equipes de trabalho ou por institui¢cdes de ensino.

No primeiro momento a plataforma Padlet, foi apresentada pelo professor, os estudantes

conheceram a diversidade de informagdes contidas, a facilidade de manusear e de
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se inscrever, a professora enviou o link de seu Padlet, para esse conhecimento prévio. Apos
conhecerem eles receberam orientagfes passo a passo de como acessar e cadastrar, através de
prints pelo Whatsapp, escrito no quadro e orientagdes individuais, (Padlet € uma plataforma
online e gratuita). Com o cadastro feito os estudantes realizaram o primeiro acesso, para se
familiarizarem. Nesse momento cada estudante ja possuia sua pagina.

Com o link da péagina criada pela professora sobre evolucdo https:/pt-

br.padlet.com/lucianegorinil, os estudantes encontraram informag6es sobre a professora e

sobre as atividades que estavam em desenvolvimento. Conheceram todas as plataformas de jogo
que seriam utilizadas por eles, também descobriram o que poderiam fazerdentro da plataforma
de outro usuério quando cadastrado, como comentar nas publicacdes, curtir e postar.

A plataforma Canva também foi apresentada de forma sucinta, pois naquele momento
os estudantes ndo iriam utilizar. Tanto a Canva, como a plataforma Padlet, servem para realizar
atividades dinamicas e investigativas, construir linha do tempo com pesquisas e histdricos,
construir panfletos, agendas e outros diversos materiais.

Na plataforma Canva eles fizeram cadastro, fizeram um tour para conhecer os modelos
que podem ser desenvolvidos como, lista de atividades, cartazes de divulgacdo entre outros,
no momento essa plataforma sera usada somente pelo professor, para construir o produto em
forma de ebook, com a sequéncia didatica composta de questdes norteadoras, situacdes
problemas, artigos, videos, experimentos, jogos e como utilizar as plataformas.

A plataforma também pode ser usada baixando o aplicativo ou simplesmente fazendo o
cadastro através do navegador, apresenta as mesmas ferramentas de edigéo, é possivel buscar
modelos normalmente, imagens e outros recursos que também se encontram disponiveis no
computador. E ao finalizar, o conteiido confeccionado pode ser salvo e compartilhado.

Para 0 objetivo que concretizara esse projeto com a confeccdo do produto através da
producdo de um ebook com jogos didaticos inclusos em sequéncias de aulas, referente ao
tema evolugéo e subtemas relacionados. Construido na plataforma Canva com o intuito de se
transformar em um objeto facilitador para as aulas com mais dinamismo e acessibilidade, onde

estudantes e professores sempre poderdo retornar ao material para tirar dividas ou pesquisar.
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3.4 Aplicacdo da sequéncia didética e criagdo dos jogos

Apos conhecerem Padlet e Canva iniciamos o contetdo sobre Origem da vida, seguindo
as etapas da sequéncia didatica proposta, com leitura do livro didatico, discussao sobre o tema,
levantamento de hipdteses e pesquisa. Na etapa seguinte cada estudante elaborou 10 questdes
com trés alternativas, com as questdes prontas a professora apresentou a plataforma de jogo
online e gratuita, Wordwall que permite ao estudante criar atividades de uma forma gamificada
e personalizada.

Todas as informaces para cadastro foram repetidas da mesma forma do Padlet, prints
pelo Whatsapp, escrita no quadro e auxilio individual, os estudantes apresentaram menos
dificuldade para realizacdo do cadastro, comegaram entdo a incluir as questdes na plataforma.
Para cada pergunta inserida os estudantes também tinham a possibilidade de inserir uma
imagem, referente a pergunta e imagens para as respostas.

Ao finalizarem essa etapa de inclusdo, foram orientados a escolherem a forma de jogo
que iriam usar para compartilhar uma vez que a plataforma Wordwall sugere varios modelos.
Os links foram enviados para a professora e incluidos no Padlet. Alguns acrescentaram fotos
relacionadas ao conteudo, colocaram titulos no jogo, outros apenas incluiram os links.

Com os jogos disponiveis no Padlet, os estudantes puderam jogar todos 0s jogos
incluidos pelos colegas.

Na segunda etapa os estudantes deram continuidade a proposta da sequéncia agora sobre
o contetdo de Evolucéo, essa etapa foi finalizada com a construgdo de jogos naplataforma
Efuturo. A proposta dessa etapa constituia a leitura no livro didatico que foi realizada pelos
estudantes com explicacdo da professora, além da leitura perguntas norteadoras que foram
inseridas durante a discussdo, a fim de despertar a curiosidade nos estudantes e o desejo de
busca por respostas. A atividade foi realizada primeiramente no caderno, cada estudante foi
orientado a retirar do texto 10 palavras que chamaram sua atencdoou que acharam diferentes e
iniciaram uma pesquisa pelo significado dessas palavras.

Apos, iniciaram o cadastro na plataforma Efuturo e como nas outras receberam todas
as informagdes necessarias para que usassem a mais acessivel para a realizacdo do cadastro.
Em todas as plataformas os estudantes foram orientados a conhecer todos 0S recursos
disponiveis que pudessem ser explorados na realizacdo das atividades.

Para a elaboracdo desse jogo eles utilizaram as palavras e os significados ja pesquisados
e foram inserindo a palavra e em seguida o significado que aparecia como dica. Ao finalizar as

10 palavras, cada um enviou o link gerado do jogo para a professora pelo
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Whatsapp e inseriram no Padlet, que foi compartilhado e pode ser acessado por todos os
usuarios cadastrados.

A Ultima etapa para transformar o conteido tedrico em um jogo lddico foi realizada
através de discussfes com estudo de imagens de cladogramas. Apos toda a contextualizacéo
realizada nas etapas anteriores houve uma breve discussdo sobre as imagens, os estudantes
expuseram suas opinides sobre a evolucao das espécies e iniciaram uma pesquisa por imagens
de cladograma diversos. Os estudantes tiveram a oportunidade de assimilar uma imagem com
a teoria ou apenas dar uma descontraida durante a aula. Ap6s cada um escolher sua imagem e
comentar sobre ela, salvaram no celular e realizaram o cadastro na plataforma, Jigsaw Planet
que foi o ultimo recurso ludico utilizado, a plataforma € destinada para criar quebra-cabecas,
com formas e tamanhos diferentes, quantidade de pecas tornando, facil, dificil ou médio a
escolha do usuério. Cada estudante teve a liberdade de escolher os modelos e construir seu
quebra cabeca.

Cada site ou plataforma inserido possui informac6es de cadastro e uso, estratégias do
jogo, como elaborar cada jogo em cada plataforma, como compartilhar com outras pessoas e
inserir em outras plataformas, como Google Sala de Aula.

No produto serdo fornecidas informac6es detalhadas de como inserir e pesquisarvideos,
imagens e textos nas plataformas Padlet e Canva e como configurar as paginas.

Para a etapa final das aulas 0 momento foi destinado para os ajustes finais nos jogos,
acrescentar detalhes que facilitem a compreensdo de outros jogadores e aplicagdo de outros
professores.

Como avaliagdo final das etapas dessa sequéncia. Os estudantes foram avaliados
considerando a participacdo no desenvolvimento dos jogos e praticando o uso deles nas
plataformas. Considerou-se também o envolvimento e a participacdo e acertos dos estudantes
nos jogos aplicados.

O comprometimento nas atividades, a desenvoltura nas apresentagdes e o trabalho em
equipe, realizacdo de atividades investigativas quando exigidas, preenchimento de tabelas,
relatos de conhecimento anterior e posterior depois de finalizar as etapas de estudo dos
conceitos também serviram como métodos de avaliacao.

Como ja detalhado, o produto foi elaborado junto com os estudantes seguindo uma
sequéncia didatica de aulas com abordagens investigativas, onde os estudantes com auxilio do
professor cadastraram-se em sites de jogos online e gratuitos para confeccdo e pratica, como

também de plataformas digitais para insercdo dos jogos produzidos.

26



Uma copia do produto sera entregue para a escola, em um momento especifico que a
comunidade esteja reunida para algum evento, com a presenca dos estudantes que participaram

na elaboracdo dos jogos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a pandemia apostilas foram elaboradas pelos professores e enviadas para 0s
estudantes. Nesse periodo grandes dificuldades foram encontradas por estudantes eprofessores
e 0s objetivos propostos foram alcancados parcialmente tanto na execucdo do projeto como nas
aulas em geral.

O objetivo geral proposto foi contextualizar os contetidos do tema Evolucdo e os
subtemas, origem da vida, adaptacdo, selecdo natural, através de metodologias que visem a
ludicidade promovendo o processo de ensino-aprendizagem sobre o tema evolucgéo das espécies
no ensino médio.

Diante da pandemia da covid-19, houve um grande aumento de buscas de plataformas
digitais, por diversas profissdes, seja para reunides, elaboracdo de planejamentos em grupos,
pesquisas ou construcdo de tarefas entre outros motivos. E para professores e estudantes ndo
foi diferente, a fim de aperfeicoar e atender as necessidades educacionais durante o periodo de
isolamento social e com a falta das aulas presenciais. Essa busca auxiliou para que o objetivo
proposto fosse alcancado. Vérias plataformas foram pesquisadas e testadas e algumas foram
escolhidas para ser executadas com o0s estudantes.

Os resultados obtidos serdo apresentados inicialmente atraveés de um fluxograma e na

sequéncia detalhado através de texto.
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FASE 3

Ela do das apostilas

Atnidades

DOuesioes norteaderas
Obsarvagdo de inagens
Ralatos

Mapa mewnral

Jogos

|
Ensmo Hibndo

#®  DJMelhorss resultados
# Dipisdo ds grupos e perlodos
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FASE 4
I ]
Flataformas dizitais Tozos
« Criacdo  doz  jogos  mas # Jogos promtos
plataformas # Links inseridos nz plstaforma

Padlet

4.1 Apostilas

As apostilas foram organizadas mensalmente, divididas com atividades por semana,
tinham um ndmero mé&ximo de paginas determinada pela Seduc. As orientacBes eram feitas
através do aplicativo Whatsapp, com pouco retorno dos estudantes. A seguir apresento um
pouco da apostila elaborada para 0 més de fevereiro, a partir do dia 08/02/2021, com inicio do
ano letivo.
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Figura 2. Pagina inicial da apostila de biologia.

1* Semana 08/02/2021 a 12/02/2021
0Ola. Tudo bem com vocé?

Espero que sim. Desejo muita paz e saiide para vocé e todos ao seu redor.

Sou a professora Luciane Karina Gorini. Mais conhecida pelo sobrenome, Gorini.

Sou formada em Biologia, vou trabalhar com vocés essa disciplina. A maioria me conhece, quem ainda nio
me conhece teremos esse ano todos para nos conhecermo. 2021 serd mais um ano desafiador para todos.
Mas estaremos juntos um auxiliando o outro. Quero muito que vocés participem, enviem fotos, respondam
as atividades. Afinal vocés estdo concluindo uma etapa da vida estudantil. Enovos desafios estdo por vir.
A apostila foi preparada pensando em vocés. Facil de responder, mas quero que se dediquem e explorem,
usem o papel para escrever o conhecimento de vocés. Estarei sempre disposta para ajudar.

Essa apostila comegara com o tema. Origem da vida.

Ele gera bastante discussdes, mas vamos aprender a estar abertos para ouvir e aprender todos os conceitos.

E pra comegar uma questdo bem provocante.

De onde viemos?

Fonte: Elaborado pela autora

As apostilas iniciavam com uma contextualizacdo, simulava uma conversa interativa,
tentando sempre uma aproximacao com os estudantes. Apresentado o conteudo e provocando

guestionamentos, com perguntas norteadoras, onde eles fossem induzidos a pensar (Figura 2).

Figura 3. P4gina de atividades da apostila de biologia.

Panspermia Teoria de Oparin e Haldane Criacionismo

https://brasilescola.uol.com.br

ATIVIDADE-1-

Obs: Tire uma foto ¢ envie para a professora.
Escreva um relato sobre a origem da vida. Como vocé acha que tudo iniciou:

Fonte: Elaborado pela autora
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Também para alcancar o objetivo citado, buscou-se ludicidade, onde os contetdos foram
trabalhados com imagens, sugestdo de textos, videos e leitura de textos que faziamparte da
apostila. Nessa figura se observa a apresentacdo de trés teorias da origem da vida, os estudantes
além de observar as imagens, foram orientados a pesquisar sobre elas. Apos observacdes
conversas via Whatsapp e pesquisa, a apostila apresentava uma atividade para os estudantes
relatarem seus conhecimentos, suas crengas, como eles acreditavam que a vida teria surgido,
que ideia eles defendiam (Figura 3).

Em margo, ainda em ensino remoto, as atividades abordaram o surgimento da vida

segundo algumas religides (Figura 4).

Figura 4. Pagina da apostila de biologia de més de marco.

1" Semana 01/03/2021 a 05/03/2021
Ol4. Tudo bem com vocé?
Espero que sim. Desejo muita paz e satde para vocé e todos ao seu redor.

Sou a professora Luciane Karina Gorini. De onde viemos?

Surgiram varias respostas, a maioria parecida. Normal.Vem das nossas culturas e crengas.

Na pergunta dessa semana também podem aparecer varias respostas.

Vamos la.

Como cada cultura explica a origem da vida e a evolucdo?
“Existem evidéncias que mostram como, provavelmente, se originaram a vida e os seres vivos. Porém, existem
diferentes culturas que explicam a origem da vida & sua maneira. Estas explica¢des sdo crencgas e, muitas
vezes, ndo apresentam relacdo entre si. Assim, em todo o mundo, muitas sdo as explicagdes para como teriam
se originado os primeiros seres vivos na Terra”.

Agora vocés vado conhecer diferentes crencas, que ja foram (ou ainda sdo) aceitas por diferentes
culturas.

Fonte: Elaborado pela autora

Ap0s a busca de material em apostilas disponibilizadas pela Seduc-MT, livros didaticos
e sites voltados para o ensino médio, a apostila de margo foi elaborada com algumasteorias
defendidas por crencas diferentes sobre a origem da vida (Figura 5). Além da leitura dos
pequenos textos, apresentados nas apostilas, aconteceram discussdes sobre o tema com alunos

que participavam das aulas no Meet, e no Whatsapp.
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Figura 5. Origem da vida segundo algumas crencas.

| Crenca da cultura indigena kaingang:

€

«

Crenca da cultura chinesa:

De acordo com a mitologia chinesa, no inicio de tudo havia apenas um grande \
Caos Primordial. Ele possuia um formato oval e desenvolveu em seu interior o primeirc
acordar depois de 18 mil anos, o gigante partiu 0 ovo com um golpe de machado provo

Crenca da cultura indigena nheengatu:

Fonte: Elaborado pela autora

As crencas escolhidas na pesquisa com relatos divergentes sobre a origem da vida e que
estavam inclusas na apostila do més de margo foram, crenca da cultura indigena nheengatu,
crenca da cultura chinesa e crenca da cultura indigena Kaingang (Figura 5).

Com ideias diferentes sobre a origem da vida, propostas nas apostilas de fevereiro e
marco os estudantes foram desafiados a construir mapas mentais utilizando essas ideias(Figuras
6e7).

Os mapas mentais auxiliam a compreensdo dos conteudos, pois, atuam como uma
ferramenta que facilita o aprendizado de forma significativa, com diagramas elaboradosatravés
de conceitos e desenhos a partir de um conceito chave.

A realizacdo de atividades a partir de mapas mentais, aprimora as funcdes psicologicas
superiores como a atenc¢do, linguagem e memoria, por serem representacdes que possibilitam
a diagramacao do raciocinio no formato ndo linear, assumindo o tipo de estrutura que a memdria
tem (FERREIRA; CARVALHO, 2012).
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Figura 6. Atividade desenvolvida pelo estudante A (Mapa mental).

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 7. Atividade desenvolvida pelo estudante B (Mapa mental).

Fonte: Elaborado pela autora

Para finalizar a apostila de margo foi proposta a confecgdo de um jogo. (Figura 8)
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Figura 8. Atividade da 3° e 4% semanas do més de marcgo.

Desafio da 3° semana. -
Montar um jogo com a diversidade de espécies existentes. Existem vérias formas. Use uma e me
apresente.
30
a2
De qado
12"

4" Semana 22/03/2021 a 26/03/2021

Para essa semana vocé vai enviar o jogo para a professora. Estou ansiosa.

Fonte: Elaborado pela autora

Os estudantes ja tinham conhecimento dos conceitos da diversidade de espécies,através
dos textos e imagens nas apostilas e pelo aplicativo Whatsapp.

Para comprovarem esse conhecimento receberam o desafio de confeccionar um jogo,
com regras e estratégias criadas por eles, essa atividade ndo alcangcou o objetivo idealizado, os
estudantes alegaram falta de material, falta de tempo, mas como todas as outras atividades
propostas durante o periodo da pandemia e que foram realizadas parcialmente, podemos
observar, que o que faltou foi incentivo de forma presencial, pois através de mensagens
acontecia todo momento, porém um aluno desenvolveu (Figura 9).

Através de mensagens onde o assunto principal ndo era a tarefa da escola os estudantes
respondiam e demonstravam necessidade da volta de aulas presenciais. Reclamavam do
isolamento e sempre perguntavam de uma data para o retorno. Sobre todas essas dificuldades
encontradas na aprendizagem, na socializacdo, sobre os problemas que foram surgindo durante
e pos pandemia, alguns pesquisadores ja iniciaram estudos e escreveram sobre 0 assunto, ja que
essa falta de interesse em participar das aulas online foi um problema mencionado em varias
regioes.

Para Alves (2020) as criancas e adolescentes vém resistindo a rotina, pois acreditam que
estdo de férias, ja que estdo em casa, esta situacdo tem gerado estresse para eles e seus pais; 0s
pais se sentem impotentes frente a este quadro, especialmente no que se refere a auséncia,
muitas vezes, de um espaco especifico para os estudantes realizarem as tarefas e participarem
das interacdes virtuais de forma privada, visto que a familia estd em casa todo o tempo.

Um ponto positivo encontrado mediante a tantos problemas, foi a importancia do
papel do professor. Pois a responsabilidade pedagdgica passada aos pais de ensinar e
acompanhar as atividades dos filhos na maioria gerou um estresse, também associado ao
momento que a populacdo estava vivendo de salde, financeira entre outros.

Esta experiéncia oportunizou a empatia no que diz respeito a atuacdo do professor, ou

seja, promocdo de um olhar de importancia ao trabalho do professor, visto que estes pais se
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surpreenderam e trouxeram o seguinte questionamento: como é possivel dar conta de tantos
alunos ao mesmo tempo? (FERREIRA, 2020; ROCHA, 2020).

Figura 9. Jogo confeccionado por estudante.

@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

Fonte: Elaborado pela autora

O estudante que ndo participava das aulas online, mas respondia toda a apostila
confeccionada pelos professores, confeccionou o jogo e demonstrou como jogar (Figura 10).
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Figura 10. Demonstracéo do jogo do estudante.
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Fonte: Elaborado pela autora

Como observado na (Figura 9 e 10) o jogo foi confeccionado usando nomes, oestudante
teve mais facilidade de construir assim por falta de outros materiais.

Além da ficha e do modelo do jogo também enviou as regras estabelecidas quando
alguém for jogar o material produzido por ele (Figura 11).

Para o desenvolvimento do estudante os jogos tém se tornado um grande aliado
auxiliando o processo de ensino-aprendizagem, eles tornam as aulas mais atrativas e dinamicas.
Além da aprendizagem outras vantagens também sdo proporcionadas durante uma aula com
uso de jogos.

O jogo pode ser um 6timo recurso didatico ou estratégia de ensino para os educadores,
além de ser um rico instrumento que pode firmar o conhecimento adquirido nas aulas de
biologia (CABRERA, 2007).

Os jogos didaticos entram no cenario atual, pois sdo praticos, faceis de manipulacdo nas
salas de aulas, tem um custo reduzido e promovem o processo de aprendizagem de uma maneira
estimulante, desenvolvendo as relagfes sociais, a curiosidade e o desejo em adquirir mais
conhecimento (JANN, 2010).
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Figura 11. Regras do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 12. Apostila de biologia do més de abril.

@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

Fonte: Elaborado pela autora




A apostila de abril iniciou com a questao sobre as espécies, com o objetivo que o aluno
expressasse um pensamento critico (Figura 12). Dando sequéncia foi proposta uma pesquisa
relacionada ao fixismo (Figura 12).

Finalizando as atividades do més de abril foi sugerido o video Fixismo e transformismo,
um video aula de evolucdo, com Leandro Fiori no canal Fiori biologia, usandoo link seguinte:

https://www.youtube.com/watch?v=FEgqwlH2VgRE, video relacionado aotema estudado.

A apostila de abril também apresentou textos sobre as teorias de Darwin e Lamarck,
com o objetivo que realizassem a leitura do texto e fizessem outras pesquisas sobre o assunto,
como incentivo para ler os textos propostos foi inserida uma atividade de caca palavras, com
palavras que estavam inclusas no texto (Figura 13).

Figura 13. Atividade palavra cruzada.

@O REDMINOTE 8
OO Al QUAD CAMERA

Fonte: Elaborado pela autora

Durante a correcdo das atividades da apostila de abril percebi que os estudantes
comegaram a Se expressar com mais clareza sobre os temas estudados (Figura 13).

Com a dificuldade de contato com a maioria dos estudantes, as apostilas de biologia,
foram elaboradas pensando em facilitar a compreensdo. De uma forma ludica buscou-se mostrar
a diversidade das espécies e conhecer um pouco sobre as teorias da origem da vida.
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https://www.youtube.com/channel/UCMPG4Zv2AVXgZBwD3TlLD8g
https://www.youtube.com/watch?v=FEqwlH2VgRE

As atividades remotas ndo tiveram éxito, poucos respondiam a apostila completa e
entregavam na escola mensalmente. Mesmo mostrando disponibilidade o tempo todo, e
buscando contato atraves de mensagens via Whatsapp, ndo obtive o resultado esperado. A falta
de interesse de realizarem as atividades remotas foram aumentando durante a pandemia, mesmo

com medo os estudantes sempre questionavam a volta das aulas presenciais.
4.2 Ensino Hibrido

Para os objetivos especificos que buscavam estimular o pensamento critico sobre a
Evolucdo e ser consciente de sua existéncia, através de uma abordagem amparada em
acontecimentos atuais e metodologias que enfatizem a temaética de forma abrangente e direta e
apontar contetdos fundamentais para o conhecimento basico referente as teorias e conceitos
envolvidos no conjunto histérico-cultural das teorias evolutivas, obteve-se um resultado melhor
quando o contetdo foi trabalhado de forma hibrida. No dia 03/08/2021, retornaram as
atividades presenciais.

A escola por ser modalidade integral, dividiu as salas em dois grupos onde em uma
semana o grupo A frequentava as aulas no periodo matutino, na outra semana no periodo
vespertino. E de forma contraria o grupo B. Sendo assim trés aulas da grade de biologia no 3°
ano foram divididas nos dois periodos. As duas turmas de 3° ficaram entdo distribuidas em
quatro grupos. Em uma semana com duas aulas e na outra semana com uma aula.

O Ensino Hibrido é o emprego de metodologias do ensino presencial, unificados aos
métodos de ensino online, no desenvolvimento diario do processo de ensino e aprendizagem.
A ideia central dessa metodologia tem a ver com educacdo embasada em projetos e pesquisas
com o auxilio de plataformas virtuais (JUNIOR; CASTILHO, 2016).

De forma presencial facilitou o direcionamento das pesquisas, leituras e
guestionamentos, também de uma forma rapida foi realizada uma revisédo de tudo o que estava
proposto nas apostilas anteriores e algumas duvidas puderam ser sanadas.

Deste modo, o professor assume seu papel de mediador, orientador e facilitador, o que
viabiliza tempo maior de observacdo do desenvolvimento individual do aluno proporcionando
interacdo durante o processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que o aluno adote a
importancia do dominio de aprender a apreender (ALMEIDA; VALENTE, 2011).

Reafirmando a dificuldade do momento pandémico e com as aulas online, onde muitas

estratégias foram testadas, ndo alcancando o sucesso esperado, pode-se afirmar que mesmo
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que os estudantes de hoje possuam acesso as tecnologias modernas, ainda necessitam da

presenca e do estimulo do professor, quando o assunto é aprendizado.

4.3 Plataformas digitais

Para os objetivos relacionados as plataformas de jogos, como incentivar a aprendizagem
e 0 uso de recursos digitais, pode ser observado que nas aulas presenciais 0 objetivo foi
alcancado e que de forma remota dificilmente conseguiria o incentivo paracadastro e uso. Pois
percebe-se que alguns estudantes possuem dificuldades para manusear esses meios, desde o
momento do cadastro, inserir links, colar imagens, entre outros passos. Oacompanhamento do
professor, facilitou a realizagdo das atividades com a confecc@o dos jogos nas plataformas
Jigsaw, Efuturo e Wordwall, assim como a inser¢éo nas plataformas Padlet e Canva.

Interagir com ferramentas digitais é algo fundamental e transformador perante a
inclusdo tecnoldgica, entretanto, € muito comum ainda deparar-se com 0 pouco uso dessas
ferramentas ou mesmo, a falta de uso em contexto escolar (NETO; MENDES, 2017).

Para Nicola e Paniz (2016), o uso de recursos diferentes durante a construcéo do ensino
pode oportunizar a aprendizagem dos discentes de maneira mais significativa, no intuito de
fazer com que os assuntos mais complexos passado pelo professor proporcionem aos alunos o
desenvolvimento de informac@es que ja existem ou até na concepcao de novos saberes.

Como ja especificado anteriormente, os objetos de conhecimento escolhidos paraserem
trabalhados nessas sequencias didaticas, sdo complexos e na maioria das vezes ministrados de
uma forma nao atrativa, ndo significativa para os estudantes. Outro fator que também influencia
para a ndo aceitacdo das teorias cientificas tornando algumas vezes negativas para a
aprendizagem, € o conhecimento e opinido que cada um j& possui, seja através das crencas ou
nao.

Atualmente o negacionismo esta mais evidente, durante a pandemia que assolou o
mundo em 2020 e continuou em 2021 e 2022 percebeu-se um numero grande de pessoas que
defende ideias tdo adversas a ciéncias. Dunning (2019) aponta que a negacéo do “fatocientifico”
tenciona, grosso modo, fazer com que pessoas que desconhecem os dados cientificos

desacreditem das afirmacdes da maioria dos cientistas sobre determinado tema.
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Hoje além das dificuldades ja existentes no ensino de evolucdo, origem da vida, da
Terra, também precisamos nos posicionar contra essas posi¢cdes, que sdo os defensores
terraplanistas, antivacinas, imunidade de rebanho entre outras.

O incentivo para a pesquisa, buscar a veracidade dos fatos se torna fundamental nesse
momento, quando os estudantes protagonizam, eles alcangam um resultado eficaz e com
argumentos que auxiliam nas discussdes, sobre as ideias contrarias a ciéncias. O professor pode
mediar temas voltados para os acontecimentos atuais e utilizar plataformas digitais para
apresentar essas discussoes.

Apos, a aplicacdo da sequéncia e revisdo dos temas, que alguns ja tinham sido
trabalhados da forma remota os estudantes iniciaram a elaboracdo dos jogos, usaram textos
voltados ao ensino médio, formularam questdes, pesquisaram significados de palavras e
comecaram a inserir dando formato de jogo.

Durante as aulas presenciais fiz uma breve apresentagdo dos jogos que iamos utilizar
através do Padlet, enviei o primeiro link para cadastro da plataforma online Efuturo, onde o
estudante facilmente faz seu cadastro, e j& comega a criar, € uma plataforma gratis e de facil

acesso (Figura 14).

Figura 14. Pagina inicial Efuturo.

= E Materiais ~ Login

" You

Aprender a fazer o Cadastro. i Noés criamos
para uma educacao integral e
ludica!

Sala de aula virtual personalizada em cada Perfil. Vocé pode compartilhar,

seguir e ter seguidores. Aulas remotas € em EAD. Criar quantos jogos
quiser e ler em nossa biblioteca virtual com mais de 4.500 livros. Fazer

muitos amigos e compartilhar saberes.
Digite seu Email

Quer conhecer mais?
Senha

Clique aqui e conheca o autor do Efuturo

Ainda n3o esta cadastrado no Efuturo?

Faca seu Cadastro, clique aqui!

Login. Que tal comecar agora?

Login

+ | Recuperar Senha

Fonte: Efuturo

Alguns estudantes apresentaram algumas dificuldades para o preenchimento do
cadastro, mas ao finalizar a aula todos tinham concluido o cadastro e iniciado a elaboracédo de
um jogo. Esse motivo levou a inclusdo do objetivo para influenciar o uso de plataformas online,
para jogos e pesquisa.

As informac6es exigidas nas plataformas online escolhidas para elaboracdo dos jogos

para cadastro sdo sempre simples com fécil preenchimento e insercéo de perguntas e palavras.
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A plataforma Efuturo apresenta varias possibilidades para criar, como sugestdo para
iniciantes eles escolheram, “criar meu jogo de palavras”, entdo comegaram a inserir as palavras
com os significados que eles ja tinham pesquisado anteriormente.

Apos clicar em criar meu jogo de palavras, abre uma aba, onde o estudante deve escrever

0 nome do jogo e inserir alguma informagao (Figura 15).

Figura 15. Identificacdo do jogo.

G‘MLUCSANE KARINA

Efuturo!

s e coleyas de outras escolas. Dica 2. Gologue sua foto

Cligue para criar um novo Jogo de Palavras
Nome do Jogo - 50 caracteres

Evolucdo

Descricdo do jogo (opcional): 255 caracteres

Jogo online, descubra o significado das palavras jogando|

Fonte: Efuturo

Clicando em gravar, ja iniciam a inserir as palavras, caso aconteca algo e saia da pagina
tudo fica salvo podendo voltar a inserir posteriormente. Como também existe a possibilidade
de sempre alterar o jogo. A cada palavra inserida e a dica que pode ser o significado da palavra,
é sO clicar em gravar que tudo vai ficando salvo.

Quando terminaram de inserir as palavras escolhidas eles foram orientados a retornar ao
inicio da pagina e clicar em materiais —meus projetos. Nessa aba eles ja visualizam o jogo
pronto, podendo escolher uma opcao para jogar ou compartilhar. O jogo é apresentado em seis
opcodes diferentes, jogo caca palavras, jogo da forca, jogo futebol, jogo curtida do saber, jogo
roleta do saber, jogo caminho do saber, todos 0s modelos séo derivados do primeiro jogocriado

com as mesmas palavras.
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Cada vez que ele escolhe uma das opcGes, abre uma pagina com links, que podem ser
compartilhados ou inseridos em outras plataformas. Também é oferecida a opcéo para inserir

um email para desafiar outro usuario (Figura 16).

Figura 16. Compartilhando o jogo.

ORIGEM DA VIDA

Descricao

Jogo de Biologia-sobre Origem da vida. BRI ETReE TG GISE S

Copie o codigo abaixo se desejar colocar esse jogo em seu blog, site, etc

<iframe id="ORIGEM DA VIDA' name="efuturo' src="https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/caminhopalavrasmonstro/index.htm|?
Chave=30649PALAVRAS_Efuturo_766&simples=S' width="600" height='400" scrolling='"Auto'></iframe>

Copie o coédigo abaixo se desejar compartilhar esse jogo nas Redes Sociais € no Google Sala de Aula

https://iwww.efuturo.com.br/jogosseducoficial/caminhopalavrasmonstro/index.htmi?Chave=30649PALAVRAS _Efuturo_766

Copie a palavra CHAVE abaixo para compartilhar no site Efuturo

30649PALAVRAS_Efuturo_766

Digite um email faca um desafio

Fonte: Efuturo

Ao terminarem essa etapa comecou a orientag@o para o cadastro da plataforma Padlet,
uma plataforma de facil acesso, online ou como aplicativo e com op¢ao de uso gratuito.
Quando terminaram a inscricdo foi fornecida o link da pagina especifica sobre Origem

da vida e Evolucéo https://padlet.com/lucianegorinil/Bookmarks destinada para a publicacdo

dos jogos que os estudantes elaboraram durante a aplicacdo da sequéncia didatica abordando os

temas trabalhados nesse produto (Figura 17).

Figura 17. Pagina Padlet lucianegorini.

Q) (I CLONAR = COMPARTILHAR ff§ o &

G L RINI + 12 = 2d
Origem da vida e Evolugao

Atividades

<iframe id='Genética’ LIGIAN SANTOS Wilbert
names='efuturo’
src="https://www.efuturo.c
om.br/jogosseducoficial/for
ca_personalizado/index.ph
p?
Chave=47392PALAVRAS_E
futuro_133&simples=S'
width="600" height="400"
scrolling="Auto'></iframe>.

Marcos Antonio<iframe
id="Evolucao’
name='efuturo’
src="https://www.efuturo.c
om.br/jogosseducoficial/rol
etadosaberpalavras/index.
htmi?
Chave=47398PALAVRAS_E
futuro_699&simples=S'
width='600" height="400"
scrolling="Auto'></iframe>

Karina
<iframe id='Evolugdo"
name="efuturo’
sc="https://www.efuturo.com.br/jo
gosseducoficial/qui vras/in
dex.htmi?
Chave=47396PALAVRAS _Efuturo_
669&simples=S' width="600"
height="400" scrolling="Auto’>

<iframe id="Evolucao'
name="efuturo’
sre="https://www.efuturo.com.br/jo
gosseducoficial/caminhopalavrasm
onstrofindex.htmi?
Chave=47394PALAVRAS_Efuturo_
Ml 390&simples=S

<iframe id="Evolugao’
name="efuturo’
sre="https://www.efuturo.com.br/jo
gosseducoficial/forca_personaliza
do/index.php?

Fonte: padletlucianegorini
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Nessa imagem pode-se observar alguns modelos que eles confeccionaram, todos

ficaram mais entusiasmados quando finalizaram e descobriram as possibilidades de jogar, de

ter acesso ao jogo dos colegas e que todos também poderiam jogar o jogo que eles tinham criado
(Figura 18).

Nas aulas seguintes a outra plataforma online de jogos que foi apresentada aos
estudantes foi a Wordwall, também de acesso gratuito e de facil manuseio.

Com a orientagéo para a realizagdo do cadastro, agora com uma facilidade maior, pois
ja tinham realizado cadastros nas outras plataformas, houve mais agilidade.

Wordwall, como Efuturo também apresenta diversas formas para criar jogos a partir
de um de origem.

Figura 18. Opc¢des de jogos Wordwall.

Questionario
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Fonte: Wordwall
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Esses sdo os modelos fornecidos na plataforma Wordwall, para criar os jogos, eles

optaram por um modelo e iniciaram a confeccdo do novo jogo. A opg¢do questionario, fornece

opcao para inserir pergunta, respostas para multipla escolha, e imagens, que tornam o0s jogos

mais atrativos (Figura 18).

Ao terminar de inserir, todas as informagdes, € necessario marcar a resposta certa antes
de seguir a confec¢do do jogo. Depois de pronto também é oferecida a op¢do imprimivel, na
versao paga.
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O jogo criado na plataforma Wordwall, vem com a opg¢éo tabela de classificacdo
desmarcada, porém é aconselhado a marcar pois depois que o usuario jogar ele consegue ver
sua classificacdo e a dos colegas. Terminando € sé clicar em comecar e sera direcionado a
uma proxima pagina. A plataforma tambem oferece opcdes de link para ser compartilhado e
plataformas onde o jogo pode ser inserido (Figura 19).

Figura 19. Plataformas disponiveis para inserir Wordwall.

Conjunto de atribuicao

& concluido

Compartilhe este link com seus alunos:

% https://wordwall.net/play/23138/018/460

Compartilhe ou incorpore:

noes B

Uma entrada foi adicionada aos Meus resultados

Concluido
Fonte: Wordwall

Apbs a conclusao e o compartilhamento em alguma das plataformas, novamentevoltara
para a pagina do jogo onde os estudantes podem jogar e conhecer 0s jogos dos colegas.

Como jé dito, ele oferece opgdes diferentes para jogar e compartilhar com as mesmas
perguntas, que foram elaboradas. Ao terminar abre uma tela onde pode se verificar a
classificacdo desde que tenha sido marcada anteriormente.

Tambem pode visualizar as respostas e iniciar 0 jogo novamente caso o estudante queira
melhorar sua classificacdo. Abaixo € apresentado uma forma imprimivel, que pode ser usada

para uma avaliacdo ou para estudantes que ndo possuem celular, para jogar (Figura 20).
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Figura 20. Forma imprimivel do jogo Wordwall.

Abaixo sdo listados pesquisadores com ideias
evolucionistas, assinale o que ndo se enquadra
nessa categoria:

A [ Lamarck C [ wallace.

B [[] Darwin. D [ Aristoteles.

Fonte: Wordwall

Apds concluirem a elaboragdo dos jogos na plataforma Wordwall os estudantes também
inseriram os links na plataforma Padlet aumentando a acessibilidade de todos.

Percebeu-se o entusiasmo dos estudantes em montar seu proprio jogo, compartilhar com
os colegas, visualizar e jogar todos os jogos na plataforma Padlet. Com esse resultado alcangou
0 objetivo principal do projeto que era confeccionar com o0s estudantes e aplicar os jogos
didaticos como instrumento facilitador e socializador no processo ensino aprendizagem,que foi
finalizado com a elaboracdo do produto atraves da producdo de um ebook com jogos didaticos
inclusos em sequéncias de aulas, referente ao tema evolucao.

Padlet é uma ferramenta gratuita e facil de manusear como todas as outras que foram
escolhidas, anteriormente denominado de Wallwisher, foi criado por Nitesh Goel e Pranav
Piyush em 2012. Capaz de organizar conteudo online em formato de murais interativos, com
links para sites, além de publicar e promover um ambiente capaz de receber feedback
paratextual (MONTEIRO; COSTA; BOTTENTUIT JUNIOR, 2018).

Confirmando o que dizem alguns autores sobre a utilizagdo de jogos em sala de aula,
como exemplo, Alvarez (2004) relata que os jogos educacionais sdo criados com dupla
finalidade de entreter e possibilitar a aquisicdo de conhecimento.

Os jogos criados pelos estudantes dos 3° anos da Escola Jodo Paulo, comprovou como

um contetdo, antes dificil de ser assimilado por eles, passou a ser uma forma dinamica e
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divertida de aprender. E sem perceber potencializou a aprendizagem de conceitos, conteddos
e habilidades que eles usaram na construcéo dos jogos.

A criacdo dos jogos e depois a pratica, com 0 momento de diversdo e conhecimento dos
jogos dos outros colegas, mostrou que a atividade promoveu o desenvolvimento intelectual,
pois a cada jogo foi se pensando em estratégias novas, tanto na criacdo do jogo como no
momento de jogar o estudante necessita de concentragdo, isso possibilitou observar ouso das
atividades cognitivas, exemplos como, resolucdo de problemas, processamento de informacoes,
tomada de decisdo, criatividade e o pensamento critico, tdo necessario nos dias atuais.

Para Aldrich (2005) as pessoas aprendem melhor quando ndo sabem que estdo
aprendendo. Essa vantagem citada pelo autor e tantas outras fica evidente quando o estudante
se torna protagonista. Jogando ou mostrando para 0 outro a sua criacdo, isso potencializa a
capacidade de explorar, buscar, informar, pesquisar, experimentar, instigar a sua imaginacéo e

estimular a criatividade.

4.4 Jogos produzidos e inseridos na plataforma Padlet

Ao todo foram construidos 7 jogos na plataforma Efuturo, 8 na plataforma Wordwall e
6 na plataforma Jigsaw Planet, que seréo apresentados abaixo, identificando a plataforma, nome
do jogo, nome do estudante que produziu e o link de acesso. Todos 0s jogos estdo disponiveis
na plataforma Padlet, de facil acesso para qualquer usuario estudante ou ndo, basta ter acesso

ao link da pagina https://padlet.com/lucianegorinil/Bookmarks, que estdo todos 0s jogos

criados. Durante 0 processo da criagdo dos jogos os estudantes se desafiavam criando e

enviando o link para os colegas.

Tabela ilustrativa

Plataforma/Jogo/Estudante Link

Efuturo/Curtida do saber/ K. O. https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
roletadosaberpalavras/index.html?
Chave=47398PALAVRAS Efuturo 699&simple
s=S'

Efuturo/Roleta do saber/ M. A. https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
roletadosaber/index.html?
Chave=47398PALAVRAS Efuturo 699&simple
s=S'

Efuturo/Jogo da Forcal/L. S. https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
forca_personalizado/index.php?
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https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaberpalavras/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaberpalavras/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaberpalavras/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaberpalavras/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaber/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaber/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaber/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/roletadosaber/index.html?Chave=47398PALAVRAS_Efuturo_699&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/forca_personalizado/index.php?Chave=47443PALAVRAS_Efuturo_396&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/forca_personalizado/index.php?Chave=47443PALAVRAS_Efuturo_396&simples=S

Chave=47443PALAVRAS Efuturo 396&simples
§I

Efuturo/ Jogo da Forca/G. B.

https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
forca personalizado/index.php?
Chave=47392PALAVRAS Efuturo 133&simple
s=S'

Efuturo/Jogo Caminho do saber/ W. S.

https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
caminhopalavrasmonstro/index.html?
Chave=47394PALAVRAS Efuturo 390&simples
§I

Efuturo/Jogo Caminho do Saber/G. N.

https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
caminhopalavrasmonstro/index.html?
Chave=47444PALAVRAS Efuturo 208&simples
él

Efuturo/Jogo Curtida do Saber/ A. V.

https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/
quizdepalavras/index.html?
Chave=47400PALAVRAS Efuturo 380&simples
§I

Wordwall/Jogo Questionario/ W. S.

https://wordwall.net/play/20268/409/180

Wordwall/Jogo Questionario/G. B.

https://wordwall.net/play/20268/259/295

Wordwall/Jogo Questionario/Y.P.

https://wordwall.net/play/20581/871/321

Wordwall/Jogo Questionario/Y.N.

https://wordwall.net/play/20582/250/693

Wordwall/Jogo Questionario/M. J.

https://wordwall.net/play/20582/245/867

Wordwall/Jogo Questionario/N. B.

https://wordwall.net/pt/resource/20432661/
perguntinhas-sobre-muta%c3%a7%c3%b5es

Wordwall/Jogo Questionario/A. G

https://wordwall.net/play/20268/551/472

Wordwall/Jogo questionario/A. M.

https://wordwall.net/play/20579/597/523

Jigsawplanet/Quebra cabeca/ M. E.

https://www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=0d97b69f3b74

Jigsawplanet/Quebra cabega/ Y. N.

https://www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=23bh990678cle

Jigsawplanet/Quebra cabeca/G. B.

https://www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=3ch55723b767

Jigsawplanet/Quebra cabeca/Y. N.

https://www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=2cfbe3b55e42

Jigsawplanet/Quebra cabeca/A. G.

https://www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=1h30767eel75

Jigsawplanet/Quebra cabeca/R. E.

https://www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=3c4da352cd63

Fonte: Elaborada pela autora
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https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/caminhopalavrasmonstro/index.html?Chave=47444PALAVRAS_Efuturo_208&simples=S
https://www.efuturo.com.br/jogosseducoficial/caminhopalavrasmonstro/index.html?Chave=47444PALAVRAS_Efuturo_208&simples=S
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https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3c4da352cd63
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3c4da352cd63

5 CONCLUSAO

A aplicacdo da sequéncia didatica com métodos investigativos e de uma forma lddica
fez com que os estudantes se sentissem estimulados, porém somente nas aulas presenciais, pois
durante o ensino remoto, ndo foi alcancado resultados positivos, as estratégias de comunicagédo
sempre eram mudadas, mas nada foi suficiente para que os estudantes se sentissem motivados
a comecar produzir materiais propostos. J& no periodo que retornou as aulas presenciais
percebeu- se desde as etapas de contextualizacdo dos conteddos do tema evolucdo e os
subtemas, origem da vida, adaptacdo, selecdo natural, que foram idealizadas e realizadas através
de metodologias diferentes e tecnoldgicas a promogéo do processo de ensino-aprendizagem dos
conceitos bioldgicos antes tdo criticados por eles.

Atraves do entusiasmo 0s estudantes se tornaram mais conscientes de sua existéncia,
através de leituras e pesquisas amparadas em acontecimentos atuais, tornaram-se mais criticos
e buscadores da veracidade dos fatos.

Confeccionar e inserir os jogos em uma plataforma online trouxe confianca e
aprendizado, descobriram que eram capazes de criar atividades educativas e disponibilizar para
outras pessoas. Observou que os estudantes ampliaram sua visdo sobre o contetdo e se
empenharam nas tarefas quando perceberam o protagonismo na criagao de jogos.

Alguns jogos auxiliaram na aprendizagem das palavras mais dificeis e menos
conhecidas da biologia. Ao pesquisar e escrever a palavra e o significado o estudante ja fez
assimilacGes, no momento do jogo, a pratica tornou esse conhecimento mais evidente.

Com esses resultados obtidos na aplicacdo da sequéncia didatica e da elaboracdo dos
jogos. Conclui-se que a cartilha serd um instrumento facilitador e socializador no processo
ensino aprendizagem e devera ser ampliada a distribuicdo da cartilha em outras unidades
escolares.

Quanto ao uso de recursos digitais o incentivo é imprescindivel, percebeu-se que 0s
estudantes utilizam o celular varias horas por dia, porém, ndo aproveitam 0S recursos
disponiveis que auxiliam no conhecimento e aprendizagem.

Conclui-se que ao finalizar as etapas propostas constatou-se que ja estavam mais
familiarizados com cadastros e uso de outros meios fornecidos pelo aparelho celular, tdo
companheiro do dia a dia e agora usado como um recurso didatico, com possibilidades efetivas
no desenvolvimento de saberes dos estudantes.

O ensino hibrido criou forca na pandemia como uma metodologia facilitadora no
processo de ensino e aprendizagem, os estudantes foram grandes contribuintes, pois ja nao
esperam mais aquele modelo de educacdo que o0s tornem passivos, com acesso a tecnologia,
eles sempre esperam atividades desafiadoras. Porém para que esse método se amplie e se

mantenha é necessario que haja colaboragdo, participacao e envolvimento de todos sujeitos no
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ambito educacional.

O professor deve desconstruir a imagem de fonte Unica de conhecimento somente com
aulas expositivas e buscar o papel de mediador e facilitador da constru¢cdo do conhecimento.
Como proposta sugere adequar o curriculo, com propostas pedagogicas que incentivem 0s
estudantes interagir com as tecnologias a seu favor e que 0s tornem pessoas criticas e reflexivas.

Também foi possivel observar que o ensino hibrido como todas as outras mudancas
inseridas na educacdo necessitam de um periodo maior de investigacdo cientifica, préatica e
conhecimento. Formacdes continuadas alinhadas a essas propostas podem favorecer o uso

dessas metodologias de uma forma mais ampla e segura para os educadores.
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APENDICE A - SEQUENCIA DIDATICA

Tema: Evolugéo

Autora: Luciane Karina Gorini

Orientadora: Divina Sueide de Godoi

Turma: 3° Ano A - Periodo Integral

Quantidade de aula semanal: 3 aulas de 50 minutos cada.
Aulas online: 1 aula no Teams, 2 aulas Whatsapp.

Aulas presenciais: 3 aulas semanais

Area: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.
Disciplina: Biologia

Justificativas e Objetivos:

Visando promover atividades de investigacdo através de situacdes problemas e questdes
norteadoras, essa sequéncia didatica busca a ampliacdo do conhecimento, com atividades
propostas possibilitando o acesso a informagdes para o desenvolvimento do pensamentocritico,
sobre o tema abordado das teorias da origem da vida onde ser4 abordado as percepcoes
religiosa, filosofica e cientifica.

Pretende- se que ao finalizar esse trabalho os alunos possam ser eficazes para:

Promover atividades dialdgicas e investigativas que os levem a levantar concepgdes sobre
0 surgimento do universo e da vida, a fim de posteriormente fazer interpretacfes cientificas,
contribuindo para a formacdo de cidaddos criticos e participativos, capazes de articular os
diferentes conhecimentos das ciéncias.

Objeto de conhecimento:
Evolucéo

Origem da vida

Adaptacdo

Selecdo natural

Habilidades a serem desenvolvidas:

(EM13CNT202). Interpretar formas de manifestacdo da vida, considerando seus diferentes
niveis de organizacdo (da composicdo molecular & biosfera), bem como as condi¢bes
ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas, tanto na Terra quanto em outros planetas.
(EM13CNT301). Construir questdes, elaborar hipdteses, previsdes e estimativas, empregar

instrumentos de medicdo e representar e interpretar modelos explicativos, dados e/ou
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resultados experimentais para construir, avaliar e justificar conclusdes no enfrentamento de
situacBes-problema sob uma perspectiva cientifica.

(EM13CNT303). Interpretar textos de divulgacdo cientifica que tratem de tematicas das
Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a apresentacdo dos
dados, a consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusbes, visando construir

estratégias de selecdo de fontes confiaveis de informacdes.

Principais conceitos abordados:

Teorias da origem da vida, exemplos de evolugéo, adaptacGes, selecéo natural.
Descricao:

A sequéncia didatica seré dividida em 5 etapas, com aulas online que serdo divididas,
com uma aula na Plataforma Teams da Microsoft e duas pelo aplicativo Whatsapp, retornando
ao presencial, as aulas sdo divididas conforme o horéario elaborado pela escola, mas sempre 3
aulas semanais, que serdo utilizadas para a contextualizacdo do tema Origem da Vida, aplicacdo
dos questionarios, confeccdo de jogos e orientacdo das atividades desenvolvidas, e um tempo
destinado ao compartilhamento do material produzido. Todas as atividades desenvolvidas e
outras informagdes sobre o tema abordado serdo adicionadas na plataforma Padlet.

1. Introducdo. Conhecimento. Essa primeira etapa sera realizada através do envio de
imagens relacionadas a Origem da Vida, os alunos serdo divididos em grupos cada
um receberd uma imagem e organizard uma apresentacdo para a proxima aula. Na
sequéncia serdo sugeridos videos pelo Whatsapp, sobre o tema como método “sala
de aula invertida”. Essa etapa terd o objetivo de assimilar as imagens com 0s
conhecimentos existentes sobre o tema.

2. Evolucdo. Problematizacdo. A Evolucdo Bioldgica é apontada como eixo norteador
e articulador na Biologia. Entretanto, o ensino e a compreensao das tematicas sobre
a Origem da Vida, Selecdo Natural, Adaptacdo e a Evolugcdo sdo complexos
principalmente pelos diversos conhecimentos que os alunos eprofessores possuem
e expressam. Nessa etapa serd realizada uma discussao sobre as diferencas, sejam
de crencas ou de opinides, com o objetivo de troca de informagdes.

3. A Origem da vida. Criatividade. Pelo Whatsapp os alunos serdo orientados a se

organizarem em grupos, para a classificacdo de algumas imagens que seréo
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enviadas e receberdo instrucdes para confec¢do de um jogo da memoria. O objetivo
nessa etapa sera a classificacao observando diferencas e semelhancas.

4. Origem da vida. Compartilhando. Nessa etapa os alunos irdo compartilhar uma
apresentacdo com as possiveis classificacOes feitas na aula anterior com as imagens
recebidas e aplicar o jogo confeccionado em outras turmas. O objetivo é a
assimilacdo nas caracteristicas agrupadas e a desenvoltura nas atividades e
apresentacdes. Ensino presencial — Revisdo. Revisdo dos conteldos das apostilas.
Leitura de textos voltados ao ensino médio, artigos, livros didaticos. Apos a leitura
formular questdes, pesquisar significados de palavras, inserir nas plataformas de
jogos. Wordwall e Efuturo.

5. Evolucdo. Revisdo e Divulgacdo. Momento destinado para os ajustes finais nos
jogos. Acrescentar detalhes se for necessario para que facilite a compreensédo de
outros jogadores. Convidar outros alunos de outras turmas para demonstracdo do
jogo. Responder um Quizz Final sobre o tema, para avaliar o aprendizado adquirido

nessa sequéncia didatica. Divulgar nas midias da escola.

ETAPA 1

De onde viemos?

e A origem da vida sera abordada através de imagens, onde os alunos irdo investigar sobre ela
e organizar uma apresentagdo para a aula seguinte. Videos abordando o assunto serdo
sugeridos, como método “sala de aula invertida”.

e [Essa etapa tera o objetivo de assimilar as imagens com o0s conhecimentos existentes sobre

o tema.

e Relacionar imagens com o conceito origem da vida.

e Perceber como a producdo cientifica € um processo continuo, influenciada pela interpretacéo
do conhecimento prévio e dependente do contexto sociocultural em que foi produzida.

e Origem da vida
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e 2aulas/1he40 minutos

Computador, Imagens, Whatsapp, Videos, Padlet.

1- Dividir a turma em grupos.

2- Fornecer imagens diferentes para cada grupo, relacionadas ao conceito origem da vida.

3- Orientar para que organizem uma apresentagao sobre a imagem recebida.

4- Sugerir videos que estardo inclusos na plataforma Padlet, sobre as teorias da origem da vida.
VIDEOS: https://www.youtube.com/watch?v=A7mC6q942Qc

https://www.youtube.com/watch?v=PsIhZPigKJI

https://www.youtube.com/watch?v=ugAulP23I1PQ

Os alunos serédo avaliados através do compromisso com organizagao e desenvoltura na apresentacao

sobre o trabalho em equipe e participacdo nas discussoes.

ETAPA?2

Como cada cultura explica a origem da vida e a evolugao?

e O ensino e a compreensdo das tematicas sobre a Origem da Vida, Selecdo Natural,
Adaptacédo e a Evolucdo sdo complexos principalmente pelos diversos conhecimentos que
os alunos e professores possuem e expressam. Com a participacdo dos alunos em uma
discusséo sobre essas diferencas, sejam de crencas ou de opinides. Espera-se que haja:

e Troca de informacGes.

e Comportamento nas discussoes,

e Argumentacdo e defesa de ideias,

¢ Desenvolver a capacidade de sintese de ideias e de argumentacao oral.

e Origem da Vida, Selecdo Natural, Adaptacdo e a Evolucdo

60


https://www.youtube.com/watch?v=A7mC6q942Qc
https://www.youtube.com/watch?v=PslhZPiqKJI
https://www.youtube.com/watch?v=ugAuIP23IPQ

e 1 aula/50 minutos

Computador, Power Point, Teams, Padlet.

1- Iniciar o Slides com a questao norteadora. “Como cada cultura explica a origem da vida ¢ a
evolugao?” E algumas imagens referente aos temas propostos.

2- Discusséo.

3- Acessar a plataforma Padlet, inserir material.

4- Textos na apostila com relatos sobre a origem da vida em diversas culturas.

Os alunos serdo avaliados através da argumentacdo no debate.

ETAPA3

Todas as espécies sdo iguais?

e Através de diversas imagens os alunos, irdo diferenciar e caracterizar as espécies, assim
poderdo assimilar os conceitos de evolugéo e classificacéo.

e O objetivo nessa etapa seré a classificacdo observando diferencas e semelhancas.

¢ Desenvolver a capacidade de assimilar e agrupar imagens.

e Origem da Vida, Diversidade.

e 2aulas/1he40 minutos

Computador, Whatsapp, Imagens, Celular, Cartolina, Cola, Lapis, Canetinhas, Lapis de cor, Régua
Padlet.

1-  Apresentar a questdo norteadora. Todas as espécies sdo iguais?
2-  Fornecer imagens de diferentes espécies.
3-  Pedir que os alunos fagam diferentes classificacdes

4-  Em grupos os alunos serdo orientados a produzir um jogo da memoria.
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5-  Inserir 0 jogo na plataforma Padlet.

Os alunos serdo avaliados através da organizacao em grupo e producdo de material.

ETAPA 4

Todas as espécies sempre foram como sdo hoje?

e Produzir e apresentar o material confeccionado onde os alunos poderdo socializar em outras
turmas. As informacdes pesquisadas e as experiéncias adquiridas.
e O objetivo é a assimilacdo nas caracteristicas agrupadas e a desenvoltura nas atividades e

apresentacgoes.

e Desenvolver a capacidade de assimilar e agrupar imagens.

e Demonstrar conhecimento através de apresentacao e producdo de material.

e Origem da Vida, Diversidade.

e 1 aula/50 minutos

Computador, Whatsapp, Imagens, Celular, Teams, Cartolina, Cola, Lapis, Canetinhas, Lapis de cor,

Régua, Power Point.

1
2
3
4
5

Apresentar a questdo norteadora. Todas as espécies sempre foram como sao hoje?

Iniciar as apresentagdes dos alunos.

Ensino presencial — Leitura de textos.

Producdo de perguntas e pesquisas de palavras.

Elaboracédo do jogo e insercéo nas plataformas digitais.

Os alunos serdo avaliados através da organizacdo em grupo, apresentacdo, respeito pelo outro e

producéo de material.
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ETAPAS

De onde viemos?

e Voltar a questdo do inicio mostra o avango das atividades desenvolvidas e o conhecimento que
foi construido. Momento destinado para os ajustes finais nos jogos e divulgagao.

o Essa etapa terd o objetivo de avaliar a desenvoltura dos alunos na divulgacdo do material

produzido.

e Demonstrar conhecimento através de apresentacao e producdo de material.

e Evolucdo.

e O tempo necessario para divulgacao e compartilhamento do material.

Computador, Whatsapp, Celular, Teams, Redes sociais.

1- Revisar os jogos confeccionados.
2- Compartilhar nas midias o material produzido.

Os alunos serdo avaliados através da organizacdo em grupo, apresentacdo, respeito pelo outro e
producdo de material. Levando sempre em consideracdo a participacao de todos os integrantes do grupo,
na confecgdo dos jogos, nas discussdes e na apresentacdo do jogo, N0 cCompromisso com a execugdo das
etapas e qualidade da apresentacdo elaborada. Outra forma de avaliagdo sera através da

participagdo dos alunos na construcao de informacdes na Plataforma Padlet.
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ANEXO A- DECLARACAO E AUTORIZACAO PARA O USO DA
INFRAESTRUTURA

GOVERNO DO ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PRC-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAD
MES TRADO PROFISSIONAL EM ENSING DE BiOLOGIA

DECLARACAQ E AUTORIZAGCAO PARA O USO DA INFRAESTRUTURA

Declaramos que a Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT), campus
de Tangard da Serra ¢ a Fscola Estadual Jodo Pauvlo 1 da Secremania de Fstado de
Educagdo ¢ Cultara de Mato Grosso (Seduc), contis com toda a infracstrutura necessana
para & realizagio da pesquisa “PRATICAS PEDAGOGICAS: CONFECCAO DE
CARILHA DIGITAL COM JOGOS DIDATICOS, COMO FERRAMENTA NO
ENSINO DE ENYOLUCAO PARA O ENSINO MEDIO™ ¢ gue os pesquisadores

[ uciane Kanna Gorim ¢ Divina Suaide de Godor estao autonzados a utihiza-la

De acordo ¢ crente,

Tangara ds Senra, 11 de novembio de 2020

L

L
Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT
Cumpus Umversnario “Prof Eugémio Stieler
Tangard da Serra ' MT

" 2t
Ty . 5:.‘&
Assessorma Peda ca’ Marcelas Bonet Becher Schavaren <
Secretaria de Estado de Educagdo ¢ Cultura ~ SEDUC «&@:ﬁ' @»ﬁ“‘
PARANAITA MT ¥ ﬁ'ﬁ
o«
A
h R
Diretora: Ad#fana Lucia Manans da Silva |
Escola Estadoal Jodo Paulo 1 wf-‘-"m
3
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ANEXO B - DECLARACAO DE QUE A COLETA DE DADOS NAO FOI INICIADA

GOVERNO DO ESTADO DE MATO GROSSO \ _QQQA‘
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO »
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAD s o
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA ;

DECLARACAO DE QUE A COLETA DE DADOS NAO FOI INICIADA

Eu, Luciane Karina Gorini, discente do Mestrado Profissional em Ensino
de Biologia (PROFBIO) da Universidade do Estado de Mato Grosso, Campus
Tangara da serra, juntamente com a Profa. Dra. Divina Sueide de Goddi,
pesquisadores responsaveis pelo projeto de pesquisa intitulado “PRATICAS
PEDAGOGICAS: CONFECCAO DE CARTILHA DIGITAL COM JOGOS
DIDATICOS, COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE EVOLUGAO PARA O
ENSINO MEDIO”, declaramos que esta proposta de pesquisa se encontra na
fase de elaboragc@o documental e que a coleta de dados n3o foi iniciada. Desta
forma, aguardaremos a framitacao do protocolo no sistema CEP/CONEP, uma
vez que a coleta de dados so sera iniciada mediante parecer de APROVAGCAQ
da pesquisa.

Sem mais,
Atenciosamente,
Tangara da Serra, 26 de novembro de 2020.

Profa. Dra. Divina Sueide de Godoi
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT)
Campus de Tangara da Serra

Luciane Karina Gorini
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT)
Campus de Tangara da Serra
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ANEXO C -DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO PESQUISADOR

GOVERNO DO ESTADO DE MATO GROSSO b 88&4
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAD
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

DECLARAGAO DE RESPONSABILIDADE DO PESQUISADOR,

Eu, Luciane Karina Gorini, discente do Mestrado Profissional em
Ensino de Biologia (PROFBIO) da Universidade do Estado de Mato Grosso,
Campus Tangara da serra, portadora do CPF: 616.813.931-15, e RG: 924833
SSP/MT sob N° de matricula 2020100419, juntamente com o Profa. Dra. Divina
Sueide de Godoi, portadora do CPF: 547.986.391-68, RG: 1 978 802
SSP/GO, pesquisadoras responsaveis pelo projeto  “PRATICAS
PEDAGOGICAS: CONFECCAO DE CARTILHA DIGITAL COM JOGOS
DIDATICOS, COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE EVOLUCAO PARA O
ENSINO MEDIO”, nos comprometemos a observar todos os itens dispostos na
resolugdo n° 510/2016 - Etica na Pesquisa na area de Ciéncias Humanas e
Sociais, durante todas as fases da pesquisa.

Tangara da Serra, 26 de novembro de 2020.

Profa. Dra. Divina Sueide de Goddi
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT)
Campus de Tangara da Serra

Luciane Karina Gorini
Discente do Mestrado Profissional em Ensino de Biologia (PROFBIO),
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT)
Campus de Tangara da Serra
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ANEXO D -FOLHA DE ROSTO

W NN TERIO) [IA BAUDE - Corsaino Nacine 08 5ai0e - COmSsan Naconai de Lica am Pesqusa - CONEY
FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1 Promio de Pesgusa
PRATICAS PEDAGOGICAS CONFECCAD DE CARTILHA DNGITAL COM JOGOS DIDATEOS. COMO FERRAMENTA NO ENSING DI
EVOLUGAD PARA O'ENSSO MEDIO

¢ Numers de PRAKipartes on Pesgesa I
Y Aren Temdbten

4 Aren 00 Contwermento
Grande Area 2 Oéoogs Bologaas

5 Nome

L UCIANE KAMINA GORINI

& LPF T Enceracn (Rua n*)

616 513 91115 AL CEU RUSSI CENTROD PARANAITA MATO GROSSO 78580000

A Naconahdade % Talefone 10 Cuir Toletone 11 Email:

BRASILE RO OADBA MBI RICI gONANGTaE Com
Towrtrs des Camguominsc Deoki o que Conbego & CUmprine o8 regustons da Resomuclo CHS 460012 « sums comgler T T &

udaar as maloron ¢ Sodos colmtados exdusvamenle pare of fos pravistos Mo Prolooclo € o publicar Os resuledos =eim oles trvoriven ou nho
Acrio as msporsatiddaden pole conckpho centficn do praieto acima. Tonho SAnca que esse Tolha sord aneaada a0 projeto devieamente wssnad
Jocr W08 S8 NERCONARYEN @ 102 PRNE INOgIANie Of GOCUIEITAGAO S0 MeNTe

12 Nome 13 CNP 14 UndadeCegho
Drivernetode o Ealimio (o Maio Grosso -
(UNEMAT

13 Tebslone 18 Outro Temtbona
(65) 531 14800

| s e Complomans (30 resnonndivel pois fatitacls | Declaio que conhepo & cumpnes o8 requisios di REsolucio NS ABK 12 & suas
Complemanivtes o oMo esty ratibiglo fom condigdes par o desunvol iMerio deste DAolo, AUlcrID s sestuio

neowsrs. Tobl( Aot pe QL iz S90S 26L- 20
oo QL. 0L & D20 E10V (DP PF)

7

PATROCINADOR PRINCIPAL

Nio ws aptca




ANEXO E - OFICIO

GOVERNO DO ESTADO DE MATO GROSSO . QQQJ
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA T
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO B
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO 5 Mg
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA W

Tangara da Serra, 26 de novembro de 2020.

Prezado Senhor,

Eu, Luciane Karina Gorini, Mestranda do Programa Profissional de Ensino de
Biologia - PROFBIO, da Universidade do Estado de Mato Grosso, juntamente com a
Profa. Dra Divina Sueide de Godoi, professora da Universidade do Estado de Mato
Grosso (UNEMAT), Campus de Tangara da Serra, encaminhamos o projeto de pesquisa
“PRATICAS PEDAGOGICAS: CONFECCAO DE CARTILHA DIGITAL COM
JOGOS DIDATICOS, COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE EVOLUCAO
PARA O ENSINO MI::DIO”, para apreciacdo no Comité de ética em Pesquisa (CEP)
da UNEMAT.

Sendo o que havia para 0 momento, subscrevemos.

Atenciosamente,

Profa. Dra. Divina Sueide de Godoi
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT)
Campus de Tangara da Semra

Mestranda. Luciane Karina Gorini
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT)
Campus de Tangara da Semra

Sr.
Vagner Ferreira do Nascimento

Coordenador do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)

Rod. MT 358, =/n, Jd. Aeroporto, CEP: 78.300-000, Tangara da Serra, MT A
Tel: (65) 3311 4931

Email: profbiotga@unemat br Universisioae do Etodo de Mato Grosso
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ANEXO F - TERMO DE COMPROMISSO DAS INTITUICOES ENVOLVIDAS NO
ESTUDO

ESTADD I MATO (s

‘ STORETAMIA D SSTAII IR COHENCIA Y T NG OOIA .
ENIAR RS VAL Bn RN A0 D ST e

Py a0 CAMPMUS UNIVERSITARIY I TANGARA DA UNEA
PROELITORIA DE ESUINCLDE P SO0 ISA & MO CRARR A A0

MESTRADO PR ISUON AR B0 ENS IO D0 B0 A

FERMO D COMPROMISSC AN INSTERCICORS BNV OLVIDAS VO
IS

Fu Lucase Karins Gonee mesrands do Programa Prefiysosal em Faven de
Facdogie - Profhoe. da Unveradade do Pt & Mato GromosUNEMAT . coapne de
Jangans O Sorma, responsanel pel peoses It 1uede PRATIOAS PERAGOGIC AS:
CONPROCCAD DR CARTILIA DIGITAL COM JOGOS MDA TICOS, £ OMO
FERRAMENTA NO ENSINO DE EVOLUC O PARA O ENSING MEDIO w4
oonetagho de Mol * Da Se Dvina Saesde de Gadon venha por men dede firmar o
COMPIOTING LR IR a0 ISR @0l M Cwtdo OE Crneta

e tndalieo o0 proporoonss o coshocunceie 30 CONeUe de ol 8o
Conino & Inologta o comne Mmabe oxpen Cancnie & o Qec ks 8 Seloglo seneal
Adaptagder v Orggorm s Vida através & popos ges idde Compor wana spwntle diptal.
foprs tanahe m estardy inchudon om JeQueR O SUEICE, COM PEOCESLON | e tgRn ¢
danbonicon pacn wee melhow coemgrrem oo e cetondn

Para shoamar on oot du pOsgas, s roaluado 3ty idados cvedigalivas
COMmO pesquna, asalise & tmagens chibucagie o DigNeres, mvesesmles doa
rovaitadon obndon, comieogBo de popos © poadey S0 da cartdha oo procdese el

Com hine ma Bowolege o 456 & 2012 rewadaamon gue oce pospest comem
SOvetan UPos O FISOL. GRUIE BORKI Petage s i rnces ofres son B0 CoralRAg I
CFL POMEUI CRRIN NN @ Bt aCie PO SO i peim vl ¢ cacbn pars
ovaw cou redeee  cfedos © comdnlies adhenas Qoo pumam casar  deno,
comtranpmonto od dowonknto 4 cles s olntersre & rogercatainiake Jo
PO, DUUA0 L ROMUBRE & o prethond e Jackd o PRINESS ©
ofrmande-o (e qaa ab haara proputes (o purte Gobe ae frousane om pariopee de
e

b omalguer taie da posgersa ha plens garsta de iherdade o parcgunic &a
POSOOR. O POCUMICSC A PRITICIDM OU XUNE 0w ComIIme N, som  penali zagde
ahywes Lo rckagdo aon borefionm, 1odas i oxcolas partico pueioy 40 projcio, e come
SN Prodouones, oacrBe o pesal bados (e pespass apdn s com leodo



Demtre & moddis 0 serom adoudas assegummos O carmter confidencml. o
anomimato Jas anformagds ¢ o participanic doa powuisa Uina ver que o relato Jde
WS Percoppbes © apontamentos wrd tranwrte ¢ mantdas wb 3 respomsalyhdade do
poqusador

b resoltados da posquina srdo aoslnados ¢ publicados, awn v ientdade ko
wrr divulpada sendo puardeds e uglo Caso concorde em particelar, necesstamos
qw preencho € asne exic forme de comenfimento Ao final s pesguisa, se for do won
imierense, fond bvre acewio a0 conteudo Ju mosma Na novessadade de contatm oy
profissionans acima dowritos, poders (8o & qualqeer momento com © metiando
Luciane Karva Gonm, telcfome (66) 98809 W0, commil 11 e 200000 anomat e
aancgnn shvmul com e com a Frof” Dva S¢ Diving Suesde e Godon, telefone
(65) 9814200 16 c-madl pagiderunema by

Drsde 1a agradecamos pel sua part cipecao

Universidade do Extadode Mata Grosse - | NEMAT
Campur Uneverstano “Prof  Fagdmo Steder™
Tangard dx Sems ' M1

T — F

Sccretana o Estado & Educacdo o Cultura - SEDLL
PARANAITA MY
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ANEXO G - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

SOVERND DO ESTADO O MATO GACSZO BAD,
@ SECRETARA DF E3TADO OF OENCIA K TRCNOLOGIA
UNIVERSOADE DO ESTADO DF MATD GAOZZ0

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TITULO DA PESQUISA:
PRATICAS PEDAGOGICAS: CONFECCAO DE CARTILHA DIGITAL COM
JOGOS DIDATICOS, COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE EVOLUCAO

PARA O ENSINO MEDIO
NOME DOS RESPONSAVEIS: Luciane Xariza Gerini, Profa Dra. Divina Sueide de
odi

O estudange eita sendo coowvidado

3 PUTICDAT COMO VOIUNIANO de UINd PEIEISS Qué Tt COmO fesponsivel o mestrando ¢
wa&dm Luciane Kariza Gorimi, juntamente com 2 Profa Dra Divina
De Godol (oriemtadora) ambas responsavess por todo processo de coleta e
analise dos dados Ese documento. chamado Termo de Conmestimesto Livre o
Esclarecido, viss astegurar seus direitos como participante ¢ ¢ elaborado em duas vias,
uma que deverz Sicar com VOCk @ OUNR Coc: © pesquasador
Por faver. Jeta com atencio e calma, aproveinando pars esclarecer suas dividas.
Se houver perpantas antes ou mewmo depois de asuns-lo, vocé poders esclarecd-las com
orq-ndn' . Se preferiz, pode levar este Termo casa antes de decadir participar.
hwimwo&mbnm&muminkomuwm
Tetizar sua autorizacio em qualquer momento.

Justificativa ¢ objetivos

Para aprofundar ceste tema mostrande 2 Emportincia de tabalur coctetdos
usado metodologias diferectes. tnovadoras ¢ atzativas, esse tabalho viss proporcionar
o condecimento do comtendo de evolucio DO enuoo de diclopa 4o ensino medio
especificassente 3 parte que Uata 3 Selegio narwral ¢ Adaptagdo, auaves de jogos que
530 compor W camitha Aiptal. produro este, reguinto parcial para obtengdo do tieulo
de Mestre em Ensino de Biolopa

o Primeiraments ser3 sentacho dy pesquise

sera esclarecido a0t ahmos a & to
oﬁm.mpmummomu&aq&xﬁo&m
dsdinica que sera comsunnda de atividades investigativas ¢ coafecgdo de jogos didanicos
wvoltados para o enuino de Biologaa

Descoafortos ¢ riscos:
Com base na Resodug3o n* 466 de 2012 ressaltamos que tods pesquita contens

Fagraided
.- R P e oew Jawms be kg
Rk VT IR AN M Aevmpema, CIF TRLNOC-300, T argard S Sems, Wt
T 900001 «UT1 Bemal povbec gmidninnmt W




PRO-AETORA OF FESQUZA ¢
METTRASO PROFTIONAL DM ENGIND OF RCLOGA

rios, as6m messd pesquiny of fcos oferecidos sdo comsrangimento em responder
apresenangdes de mabalbos. classificados de nscos mimmos 204

pequIss. paTICipantes,
pocem todas 23 providéncias ¢ Caumelds para evitwr e'ou reduzi efeitos ¢ condigdes
adversas Que possam causar damo, comstampimento ou desconforio 3 eles, send
essramene de mponsabdidade do pesquisador, M:bm & odo
ocomdo durante 2 ¢ mformando o & havesa
mumaumm d pesqusa hmh&mm’:
de Sherdade 20 & de recasare 2 oa
Phl:‘ﬂ! ’.m m PPN
Beneficion:
oWﬂMbMum& do
mamwmawmmg’?&—
dn\hﬁ.mbm@nmcqumcmmc‘-mnmo
czahumﬁohoﬁnmuummmm

m‘mﬁa_mb;wou:wm;
wocuman day i=formg do participante peqata relato

ny«qmcw-.nsnmo-wnba;mhh&
pesquisador. Os resultador da pesquisa serdo amabisador ¢ publicados, mus vm
idecnidade nio s divelgada senddo puardada em siplo.

Coazentimento livre ¢ esclarecido;
m-mwmamhmiﬂm

mmmmmmoonmmm
aceo a participacio do ¢ deciaro
mmm-nummmm pesgaisados @ por s
tendo todas 25 Solhas por nos rubncadas: e =

Nocze do (2) msponsavel:
Contato telefonico (opcional).
e-mnl (opcrosaly

(Astimatura RESPONSAVEL LEGAL)

Locale Dama CuladeUF, __ /|

20ed
S as 05 Prigriee fe Mary ade P s oo [rems de Boage
Bod VT INL w'n i Aecugome, CIF: TEOG00, Tengerd 4 Sems, M7
T S5 TN W01 Bmed prfen gatwseres

GOVERNG 0O ESTADD DE MATO GROSIO BAD,
TECRETARA DE E5TADO DE ORNCM § TRCNOLOGIA =
UNIVERSOADE DO ESTATO DF MATO GACG5D
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ANEXO H-TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

GOVERND DO ESTADO DE MATO GROSSO
SRCRETARIA DE EXTADO DE £ TECNOLOGEA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PROREITORIA DE PESOUISA K POSGRADUACAD
MESTRADNO PROFTSFONAL FM ENNING DE BIOLOXRA

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Viocé esta sendo comvidado (2) como voluntirio (a) a pamicipar da pesquisa

consecmimento ou a o qualquer momento A 2
MQMeamn 030 acaretans qualquer penabdade ou
30 na forma em que & (a). O pesquisador ir2 tracar a sua sdentidade

coms padroes profissiopais de sighe Vocd nio sera idexriSicado em nenbumma
publicacio. Os riscos emvolvidos ma 330 CORSUANZIOENI0 e Tesponder
PesqQEsas. apemntaon de tabalhos A I COnnbuZa Com o6 epantes
: 0 cochecimento do comteudo de evolugdo Do emumo de

agica 1de 2
mow—-wmm-m-w
Bk MT 358 s, M. Asvgore, OFF TR 00-000. Tengat da Serm.
Te (A 000 oW ) Emad: prolos gaiyanens)
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Os resulados estardo 2 s dsposigdo quando Smalizada Seu mome ou o
matenial que indique W participacao oo sera liberado sess 2 permissdo do responsavel
por vock. Os dados ¢ mstnzmentos utlizados na pesquise Scardo arquivados com ©
pesquisador responsavel por um penodo de I anos, @ apos esse tampo serdo destnudos.
Este temmo de Assectimento Livre ¢ Exclarecido serd impresso em duas vids ociginais,
sendo que wna sera arqunvada pelo pesquisader responsavel o Escolr Esmdual X de
Novembro ¢ 2 oulra sera engegue 2 vocé. Os pesquisadores tratardo 2 sua identidade
com padrdes profssionais de sigilo. atendendo a lepsixcdo trasilen (Resolxdo N°
46612 do Conselho Nacional de Saude), utiizando as tformag des somente para o5 fins

académicos e centificos.
Ex, porades (2) do documento de
Identidade RG: . fm informado (2) dos objetivos da presente pesquisa. de

maneiny claa ¢ detalhada ¢ eschrec munhas dunidas. Sef que 3 qualquer mocwetso
poderei soliciar novas informacdes, € 0 meu respensavel podera modificar a decisdo de
PaTCpar se assim o desejar. Tendo o comsentimento do meu respomsavel ja assinado,
deciaro que concordo o parcipar des peigaEsa

DADOS DO VOLUNTARIO DA PESQUISA:

Nome Completo

faceregs.

RG:
Fone:
Emal:
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ANEXO I - PRODUTO

PROFBIO

Ensino de Biologia
em Rede Nacional

= s - o -
Lrcrare Farra Govrw

Dhiiiicr %&bé aé' %dé(f
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Sebre as autorad

Luciane Karina Gorini, possui graduagao em
Biologia pela Universidade Estadual de Mato
Grosso, especialista em Educagao Inclusiva,
pela Universidade Salgado de Oliveira e em
Educacao Ambiental pelo programa Coletivo
Educadores, em parceria com a Universidade
Estadual do Mato Grosso, mestranda em
ensino de Biologia pelo Profbio, professora de
Biologia, no ensino médio na rede estadual, no
municipio de Paranaita - MT.

Divina Sueide de Godoi possui graduagao em
Biologia, pela Universidade Catolica de Goias
(1992), Mestrado e Doutorado em Aquicultura
de aguas continentais, pelo Centro de
Aquicultura da Unesp. Atualmente ¢€
professora adjunta da Universidade do Estado
de Mato Grosso. Tem experiéncia na area de
Ensino de Biologia, Piscicultura e Ictiologia,
atuando principalmente nos seguintes temas:
reproducao induzida de peixes de agua doce;
Ecologia, diversidade e habitos alimentares de
peixes e Ensino de Biologia.
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Apresentacao

Esse ebook é @ Produto Educacional da Dissertagao de
Mestrado do Programa de Mestrado Profissional em
Ensino de Biologia em Rede (PROFBIO) pela Universidade
Estadual do Mato Grosso-UMEMAT.

Com o objetive de auxiliar estudantes e professores no
ensino do tema Evolugdo, com metodologias ativas a partir
de processos investigativos, gue podem trazer uma maior
praticidade e compreensdo da parte dos estudantes,

Ndo sd o conteddo de evolugdo como todo conteddo de
Biologia exige uma dinamica com teoria e pratica, e que
desperte o interesse nos alunos para que ocorra a
construcdo de um ensino de ciéncias significativo,

O ebook traz sequéncias didaticas, com elaboracdo de
jogos e 0 passo a passo de como cadastrar nas
plataformas e elaborar os jogos dentro delas.
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Apresentacao

Esse ebook é o Produto Educacional da Dissertagao de
Mestrado do Programa de Mestrado Profissional em
Ensino de Biglogia em Rede (PROFBIO) pela Universidade
Estadual do Mato Grosso-UNEMAT.

Com o objetivo de auxiliar estudantes e professores no
ensino do tema Evelucdo, com metodologias ativas a partir
de processos investigativos, gque podem trazer uma maior
praticidade e compreensdo da parte dos estudantes,

Ndo 56 o conteddo de evolugdo como todo conteldo de
Biologia exige uma dindmica com teoria e pratica, e que
desperte o interesse nos alunos para que ocorra a
construcdo de um ensino de ciéncias significativo,

O ebook traz sequéncias didaticas, com elaboragdo de
jogos e 0 passo a passo de come cadastrar nas
plataformas e elaborar os jogos dentro delas.
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Sequéncia didatica

QUESTAO NORTEADORA

De onde viemos?
JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS

A origem da vida sera abordada através de
imagens, onde os alunos irao investigar sobre
ela e organizar uma apresentacao para a aula
seguinte. Videos abordando o assunto serao
sugeridos, como método “sala de aula
invertida”.

Essa etapa tera o objetivo de assimilar as
imagens com os conhecimentos existentes
sobre o tema.

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

» Relacionar imagens com o conceito origem da

vida.
* Perceber como a produgdo cientifica é um
processo continuo, influenciada pela

interpretacio do conhecimento prévio e
dependente do contexto sociocultural em que
foi produzida.
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TEMPO: 2 aulas /1h e 40 minutos
1-Contextualizar a partir da questao norteadora o
tema origem da vida.

2-Dividir a turma em grupos.

3-Fornecer imagens diferentes relacionadas ao
tema, para os grupos.

4-Discutir sobre as imagens com a sala e orientar
para que organizem uma apresentacao sobre a
imagem recebida.

5- Como atividade proposta de sala de aula
invertida os estudantes terao acesso a uma lista de
sugestao de videos relacionados ao tema onde
sempre podem buscar informacoes.

82



Lmagon

Sugestao de imagens

83



84




Videos

Origem da Vida na Terra - Aula Biologia com Samuel
Cunha.
https://www.youtube.com/watch?v=A7mC6q942Qc

Videos sugeridos:

Origem da Vida - Prof. Paulo Jubilut.
https://www.youtube.com/watch?v=wrPcm5FseGo

Origem da Vida - Nerdologia, Ensina 01 - com Atila
lamarino.
https://www.youtube.com/watch?v=ugAulP23IPQ

ORIGEM DA VIDA - QUER QUE DESENHE/MAPA MENTAL -
DESCOMPLICA.

https://www.youtube.com/watch?v=\VASPBcNFCzs

A Historia da Vida na Terra em 8 Minutos. Ciéncia Todo
Dia.
https://www.youtube.com/watch?v=|BDXF_fsXTw

Origem da Vida na Terra - Aula - ANIMACAO.
Com professor Lucas.
https://www.youtube.com/watch?v=9U3yihrzgmo

A Criacao#1- A Origem da Vida pela Bioquimica. Medelin.
https://www.youtube.com/watch?v=ulo5Mr75elQ
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Como cada cultura explica a origem da vida e a
evolugao?

TEMPO: 1 aula / 50 minutos

ETAPAS

1-Iniciar com a apresentacao dos estudantes
sobre a imagem recebida na aula anterior.
2-Em seguida apresentar a questao
norteadora. “Como cada cultura explica a
origem da vida e a evolugao?

3-Acessar a plataforma Padlet, cadastrar e
acessar o material.

4-Realizar a leitura dos textos sugeridos.
5-No livro didatico, escolher 10 palavras do
texto e escrever o significado no caderno.
6-Inserir na plataforma Efuturo.

https:/ /www.efuturo.com.br /
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Jesiloy

Sugestao de textos.

A origem da vida na Terra: diversidade de ideias sobre um
assunto intrigante Autoras: Suzana Ursi e Alessandra Bizerra

http://botanicaonline.com.br/geral/arquivos/Texto%20Base%
20Aula%202.pdf

Meu Artigo. O Brasil Escola/Publicado por: Thiago Roberto da

Silva Rego.

https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/geografia/mitos-
sobre-origem-mundo.htm

Ny
padlet

https://pt-br.padlet.com
https://pt-br.padlet.com/lucianegorini1



Todas as espécies sao iguais?

TEMPO: 2 aulas / 1:40 minutos

ETAPAS

1-Apresentar a questao norteadora. Todas as
espécies sao iguais?

2-Pedir para que os estudantes formulem hipéteses
sobre a diversidade de espécies.

3-Fornecer imagens de diferentes espécies.
4-Orientar os estudantes para que facam diferentes
classificagoes com as imagens.
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Sugestao de imagens. g JI
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Houve evolugio nas espécies?

TEMPOQ: 1 aula 50 minutos

ETAPAS

1- Apresentar a questao norteadora. Houve evolugao
nas espécies?

2-Instigar a outras questoes relacionadas. Todas as
espécies sempre foram como sao hoje? O que vocés
acham?

3-Leitura de textos, fornecidos pelo professor, sobre
o tema da aula e leitura no livro didatico.

https:/ /brasilescola.uol.com.br /historiag /evolucion
ismo.htm

TEORIA DA EVOLUCAO

A Teoria da Evolucao é fruto de pesquisas, ainda em
desenvolvimento, iniciadas pelo legado deixado pelo
cientista inglés Charles Robert Darwin e pelo
naturalista britanico Alfred Russel Wallace.

Em suas pesquisas, ocorridas no século XIX, Darwin
procurou estabelecer um estudo comparativo entre
espécies aparentadas que viviam em diferentes
regides. Além disso, ele percebeu a existéncia de
semelhancas entre os animais vivos e em extincdo. A
partir dai, concluiu que as caracteristicas bioldgicas
dos seres vivos passam por um processo dinamico em
que fatores de ordem natural seriam responsaveis
por modificar os organismos vivos.
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Ao mesmo tempo, ele levantou a ideia de que os
organismos vivos estdao em constante concorréncia e,
a partir dela, somente os seres melhores preparados
as condicbes ambientais impostas poderiam
sobreviver.

Por perceber que se tratava de descobertas
polémicas, e que contrariavam ideias consideradas
absolutas, como a de que as espécies eram imutaveis,
Darwin teve receio em divulga-las. Wallace, que
admirava de longe o prestigio do famoso naturalista,
enviou a ele alguns de seus escritos acerca de ideias
que estava desenvolvendo. Surpreendentemente,
ambos estavam estudando o mesmo fendmeno -
constatacao esta que encorajou Darwin a abrir mao
de seu segredo e publicar, juntamente com Wallace,
suas descobertas, em 1858,

Contando com tais premissas, esta teoria afirma que o
homem e o0 macaco possuem uma mesma
ascendéncia, a partir da qual estas e outras espécies
se desenvolveram ao longo do tempo. Contudo, isso
nao quer dizer, conforme muitos afirmam, que Darwin
supos que o homem é um descendente do macaco. Em
sua obra, A Origem das Espécies, ele sugere que o
homem e o macaco, em razao de suas semelhancgas
biologicas, teriam um mesmo ascendente em comum,
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A partir dessas afirmacoes e dispondo de outras areas
da ciéncia, como a Genética e a Biologia Molecular,
varios membros da comunidade cientifica, ao longo
dos anos, se lancaram ao desafio de compreender o
processo de variacao e adaptacao de populagdes ao
longo do tempo, e o surgimento de novas espécies a
partir de outra preexistente.

Quanto a uma das espécies estudadas, Homo sapiens
sapiens, surgida ha aproximadamente 120 mil anos,
sabe-se que esta tem parentesco com o0s antigos
hominideos. Este grupo, que surgiu ha mais de quatro
milhdes de anos, contempla, alem de nés, o Homo
habilis (2,4 - 1,5 milhdes de anos) o Homo erectus (1,8
- 300 mil anos), o Homo sapiens neanderthalensis,
com cerca de 230 a 30 mil anos de existéncia, e varios
outros. Uma constatacdo interessante € a de que
hominideos de espécies diferentes ja coexistiram em
um mesmo periodo."

No dia a dia, costumamos nos referir a expressao
"teoria” como sendo algo superficial, simplorio, uma
especulacao. Entretanto, nas investigagoes cientificas,
o termo se refere a uma hipotese confirmada por
inumeras experimentagoes, com alto grau de precisao,
durante muito tempo. Assim, estas sao dignas de
bastante credibilidade. A Teoria da Evolucao, assim
como a Teoria da Gravitacao Universal, sao alguns
exemplos.

"Por Rainer Sousa, Graduado em Historia

e Mariana Araguaia, Graduada em Biologia"
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4-Atividade - Elaborar perguntas e respostas no
caderno.

5-Inserir as questoes elaboradas com opcoes de
respostas na plataforma Wordwall.

https:/ /wordwall.net /pt
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Houve evolugao nas espécies?

TEMPO: 1 aula 50 minutos

ETAPAS
1- Apresentar imagens de cladograma.

»»43
Aoy,
&«
X gorea
N }
Bgartya

) -
™ - I Gt =
y salamandta b
3 »
e cola
g tiounsn _— pelaje
— —
= piol s0ca
amprea
mones
~ mandibulo

2-Discutir sobre a evolucao e os
comuns.

ancestrais
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95
3-Pesquisar imagens de cladogramas.

Sugestio de paginas:

https: / /www.infoescola.com /biologia /cladog

rama/

https:/ /escolaeducacao.com.br /cladograma/

https: / /www.todamateria.com.br /filogenia /

4-Salvar as imagens.

5-Inserir as imagens na plataforma Jigsaw

Planet .

https:/ /www jigsawplanet.com /?lang=pt-BR



Pl afovma de jogoy

Padlet

Padlet é uma startup de tecnologia educacional com
sede em San Francisco, California e Cingapura.
Padlet fornece um software como servigco baseado
em nuvem, hospedando wuma plataforma web
colaborativa em tempo real na qual os usuarios
podem fazer upload, organizar e compartilhar
conteudo em quadros de avisos virtuais chamados
"padlets".
Pagina inicial

‘Paddet Que dia lindo.
- Tao lindo quanto o que vocé pode
criar aqui.

Inscrever-5e gratultamente == Instalar o app para Windows
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Passo a passo Padlet:

Na pagina do Padlet -
https://pt-br.padlet.com/dashboard, o usuario
inicia seu cadastro. O acesso pode ser no site de
pesquisa ou direto com o link acima.

https://pt-brpadiet. com ~
Padlet: vocé & demais @

Desde seu hobby até sua camreira, desde suas anotacdes de aula até seu teste final, desde seu

mood board alé seu destile, os padiels vdo ajudar vocé a

Forward_button Fazer login Recursos do Padlet

Facga iogin para ver 10do o seu gven If you've never used any kind
trabalho no Padiet of productivity software before
Dashboard (padlet.com) Planos premium

Sign up for Padiet 10 make and Upgrade the way you work

share beautiful content with Wherever that may be

Padiet.com » auth » login
Login to see your complete body of

WOrk on Padiet

Mais resultacos de padiet.com »



Passo a passo Padlet:

Ao clicar o estudante sera direcionado para uma
pagina onde iniciara um cadastro simples.

Fazer login na organizacao Padlet
N&o tem uma conta do Padlet? Inscrever-se

G Fazer login com Goagle

B® Fazer login com Microsoft

‘ Fazer login com Apple

E-mail ou nome de usudrio

/
Senha P

ESQUECEU A SENHA? FAZER LOGIN

Apos o cadastro com email e senha é so fazer login

ou entrar em links compartilhado por outros
usuarios.
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Passo a passo Padlet:

Na pagina inicial existem as opg¢oes criar um novo
padlet, entrar através de um link, ou pesquisar.

( : padlet ) Entrar em um padiet Criar um padiet

4 A7

Pesquisar Entrar Criar padlet
padlet. com link.

Para publicar uma postagem, basta clicar no sinal
de mais (+) que aparece na parte inferior da

pagina.

Clicar aqui
para postar.
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Passo a passo Padlet:

Apos clicar para postar, a plataforma Padlet te
oferece varias opgoes. Na figura abaixo, pode-se
observar essas opcoes.

inio<iframe
5

iro'
DOCUMENTOS  IMAGENS i www.efutun
seducoficial

N MAIS salavras/inde

-
- c 98PALAVRAS

? 7 simples=S'
height="40C

CAMERA LINK uto'><fifram:

) A

As outras opgoes que se abrem sao as mais
diversificadas, como pode-se observar.

0 Upload o Cameta o Gravador de video
o Gravadoe de Sudio o Gravador de 1eda o Localizacdo
o Desentyo o Padiet

i) s O o

RN Link GIF

=230 %

SO o, .:»‘:ﬂ, 3

g+ B YouTube B Spolity EL-8 Pesquisa na Wet
(g et s



Passo a passo Padlet:

Um exemplo que se usa bastante, é a inserc¢ao de
imagens.
As imagens deixa a pagina mais atrativa.

X (ORIGEMDAVKDA lun;;;)r) >

A origem da vida em
nosso planeta

Para publicar seu postite no Padlet, vocé pode
colocar um titulo, seu nome, uma frase, um link,
uma imagem e todas as outras opc¢oes ja vistas
acima.
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Passo a passo Padlet:

Livvever
S Origem da vida...

Esta pronta sua primeira publicagdo na plataforma
Padlet, agora é com vocé comece a explorar.



Passo a passo Efuturo:

Acessar a plataforma Efuturo é muito facil, basta
iniciar uma pesquisa no Google, inserindo o nome da
plataforma, em seguida ja ira abrir uma pagina com
uma gama de opcdes de jogos que vocé podera
explorar e criar.

https:/iwww efuturo.com br =

Efuturo € uma Rede Social Educativa e Conhecimentos ... @

Efuturo & uma Rede Social Educativa e Conhecimentos, Criacdo de material pedagogico
educativo com qualidade através de Jogos ladicos. universidade

Login @ Jogo diversos de Palavras @
Efuturo Rede Social de Escolha um dos games abaixo
Conhecimento, Ensino para jogar . Caca-palavras

Faca seu Cadastro, clique aqui! Jogo da Memoéria @
o Pesquise seu jogo: Escolha um

Cadastro para acesso ao Efuturo dos games abaixo para jogar .

que é uma Rede Social de

Jogo Matematica — Moedas @ Jogo da forca @

Seja rapido! Clique nos animais do Escolha um dos games abaixo
desafio. Incorporar... Jogo ... para jogar... - Aulas Remotas e ...

Mais resultades de efuturo.com.br »
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Passo a passo Efuturo:

Para iniciar vocé deve clicar onde a seta esta
indicando, e ja sera direcionado para a pagina do
cadastro.

. 4“
m Watrcian Logie

Apeender a fer 0 Cadasiro é NO'S CrlamOS
para uma educacgao integral e
ladica!

Sala 00 sula wirtuad ox

Anda ndo ¢35 cadaatrado no ENture?
Faga seu Cadastro, clique aqui!

S0t © for Segudon
o em no
MUD04 ATHQOS € COMpPAIha Sateres

Login. Que tal comegar agora?

T COMDOCE Ty ?

Recupera Senka

As informacoes a serem inseridas sao basicas, com
pouco tempo o usuario ja esta cadastrado e tera
acesso a plataforma.
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Passo a passo Efuturo:

-E'o q
Crie seu Cadastro € muto simples, faca parte da nossa Rede de Conhecimentos

Nennum arquivo solecionado

Nome Completo

sexo___v]
Osatssomente [Da J[ wi[ae |

Emall
Digite a senha:
Senha

Confirme a Senha

Confirme sua Senha

Digite numero WhatsAppp:

Ao efetuar o Cadastro eu Alirmo que Concordo com os Termos de Privacidade.
Cique aqul para ler

LN
oosocsoss| | £

———

Hao esqueca de digian o codigo.




Passo a passo Efuturo:

Ao terminar o cadastro e realizar o login, vocé sera
direcionado para a pagina inicial da plataforma
Efuturo, a opgao sugerida para confeccionar o jogo
é, clicar em criar material. Pode iniciar em criar
meu jogo de palavras.

Criar Material ~ Materiais - Conexoes Perfil Sair

Crniar meu Jogo de Palavras

Criar Quebra-Cabeca - Puzzie - Raspadinha

i Cnar meu Jogo de Perguntas e Respostas - Quizz
Criar Jogo da Memona

F Crar Interac3o Online

cO

Criar Meu Repostorio de Materiais Pedago

w

Criar Textos/Poesias

Montar meu Curriculo
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Passo a passo Efuturo:

Inicie escrevendo o nome do jogo e uma descricao
opcional. Clique em gravar e inicie a elaboracgao do
jogo.

Chique para criar um novo Jogo de Palavras
Nome do Jogo - 50 caracteres

Descricdo do jogo (opcional): 255 caracteres

Apos inserir o nome e a descrigado. Clique em gravar.
E ja inicie adicionando palavras e as dicas que podem
ser significados. Vocé sempre pode entrar e inserir
mais palavras.

Apagar
Nome Palavras Jogo
EVOLUCAQ + Adicionar Palavras ©

Chave: 51792PALAVRAS_Efuturo_207
Jogo criatvo & aducativo.

Total de palavras cadastradas: 0 ‘deal entre 302 50

palavras. Com mais de 50
palavras seu jogo ficara
mais interessante para
quem for desafiado

https://www.efuturo.com.br/principal.php
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Passo a passo Wordwall:

Wordwall é um jeito facil de criar seus proéprios
recursos didaticos. Vocé pode preparar atividades
personalizadas, questionarios, competigoes, jogos de
palavras e muito mais.

Para acessar a pagina, basta escrever o link ou
pesquisar no Google a palavra Wordwall

https./iwordwall.net> .. «

Crie ligoes melhores mais rapidamente - Wordwall @

A maneira mais facil de criar seus proprios recursos didaticos. Prepare atividades
personalizadas para sua sala de aula. Questionarios, competicdes, jogos

Vocé visitou esta pagina 3 vezes. Ultima visita: 16/09/21
Facga login no Wordwall @ Jogos gratis @
Faca login no Wordwall. ou TUDO QUE EXISTE NO MUNDO -
Lembra-se de mim? Iniciar Quiz de Naruto - caca palavras
Jogo @ Recursos @
Alimentacéo saudavel - Acerte a O Werdwall pode ser usado para
Toupeira com o alimento ndo cnar atividades interativas e
Recursos comunitarios @ Caca-palavras @
Encontre atividades que foram As palavras estdo escondidas em
criadas por outros professores . uma grade de letras. Encontre .

https://wordwall.net
Na parte superior da pagina clique em inscrever-
se. Os dados exigidos sao basicos como Efuturo e
padlet. Vocé também pode usar uma conta
existente.
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Passo a passo Wordwall:

Inscreva-se com uma conta basica

(CQ Sign in with Google

Localizagdo @Y Brasil v

J Aceito 0s Termos de uso e @ Politica de privacidade

Inscrever-se

Comece a criar. Confeccione seu jogo clicando em
criar atividade.

Minhas Atividades  Meus Resultados Criar Atividade | At

Q Modelos de pesquisa:

2 Seus recursos 5




Passo a passo Wordwall:

Questionario ‘ !

Abra a caixa v

als
foque om Lada Clna Dafa abin 13 e Tovear o '.'
e dendre

Quiz do programa de jogos .
M guestondels de 1' 2 wicolha com "

a e uma

Aresedn de 1o, §

ecda do leus

Palavra que falta

i st dade dr fachamento mn que ook

DLy i £17 EIPIC08 4o
birancy dentro de um ledo

Perseguicio de labirinto

Courd para 2 zona da respost

oorreta

Verdadeiro ou falso
Os & voam am ata welocidade. Vol

2 CONSEEUC ACOITIF ANz Que 0
LOMmpo 090

oW

smm  Pares correspondentes

e ST WM P

VOIT I8 022

corcespondem

e Procurade palavras
.\b. : AZ HEINRS €
e latras. Encnntre

puder

Classificagao do grupo

‘ ‘ ALLaSte G R0te Cada e wm &

(Oerete,

Cartdes aleatérios

baralhg ambar

Anagrama

o Ar1gst

) 200N TaS ¢M UM 2

o5 etran para Sugs patites

Combi
Arraste £ softe cada palnracheve 20 oo de
=ua defingda,

Roda aleatoria

GF0 3 7003 PI13 WY QU RO VM 3 SeRuir,

Encontre a partida

T i Teipoile LOtTws

iU eIt Até Gu 1
Gnhan detipateddo.

Diagrama rotulade
Arraste & 20Me 0% Do 00 Lgar coTeio na

rrogen

Desambaracar
Arrst Z0HC PANWIZ DU reorgangar
cads frae oon Uy o them ¢«

Teste de imagem

Umia imag om & reuwiada letame e Entre
€M contato qUANDO pudor responder 3
PO

v de pegas de cadi vez para

nais rdpito gue

A Cortas pegtonsments de Lm

para desemDarahar @ paavra ou frase.

E Virar blocos
de do fados

Explore uma W ie de bic

oCand e D3 Qiar & ARSIzINCO p

virar
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Passo a passo Wordwall:

Todas as opcoes acima podem se utilizadas de forma
gratuita. E qualquer uma confeccionada pode ser
transformada em um outro modelo dos disponiveis.
Wordwall também possui versdes impressas na
versao paga.

Nessa plataforma vocé também deve escolher um
titulo para o jogo. Em seguida, escrever as
perguntas e algumas alternativas como resposta, ou
questoes de Verdadeiro ou Falso. Wordwall oferece
opcoes para inserir imagens nas perguntas e nas
respostas.

Abaix0 530 histados pesquisadores com ideas
evolucionistas, assinale o que ndo se enquadra
nessa categona

A [ Lamarck

C [ wallace

https://wordwall.net/myresults
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Passo a passo Jigsawplanet:
Acesse a plataforma Jigsawplanet, e crie quebra-
cabeca variados.
Como as outras plataformas, pelo link ou pelo
Google.

https /Awww jigsawplanet com s .«
Jigsaw Planet

MilnGes de quebra-cabecas gratis criados por uma grande comunidade. Crie, jogue, compartilhe
quebra-cabecas e compita com outros usuarios

Quebra-cabegas gratis online Total Most Played

Milhoes de quebra-cabecas gratis Cute Seeing Eye Labrador Puppy...
criados por uma grande 4 Geranium - Celestialfiyer ...
Popular Searches Frequently Asked Questions
Sign up - Sign in. JavaScript is How can | disable an ad blocker for
required. You need to enable .. the Jigsaw Planet website?

Last Created
Ibis & Hurricane by Mike Willcox
300, 1939-FORD CUSTOM

Inicie o cadastro, insira seus dados e comece a criar.

Inscreva-se

Nome de usuirio:

E-mail:
Senha: X
Confirmar senha: &
™~
NBO 504 um r0bd
AT
Ao enviar este formulano, vocé concorda com o Termos de ser & Politca d= §

Inscreva-se
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Passo a passo Jigsawplanet:

Como Jigsaw é um jogo de quebra-cabega, vocé deve
escolher uma imagem e salvar. Inicie clicando em
criar, vocé deve escolher a imagem salva, em
seguida escolher a forma facil ou dificil, a forma das
pecas, um nome para seu album e clique em criar.

EIJ Inicio  Meus quebra-cabecas Jogos salvos Explorar v Criar

Meus quebra-cabecas > Criar quebra-cabega

Imagem: | Escolher arguive | Nenhum arguive selecionado

Nome:

Pegas:

Forma:

Album:

Etiquetas:

Facil

Rotagao ©

@ evolucao

Criar

Dificil

Alterar...

Cancelar
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Jigsawplanet

https://www. jigsawplanet.com/LUCIANEGORINI



Passo a passo Canva

Canva é uma plataforma de design grafico que
permite aos usuarios criar graficos de midia social,
apresentacoes, infograficos, posteres e outros
conteudos visuais. Esta disponivel online e em
dispositivos moveis e integra milhdoes de imagens,
fontes, modelos e ilustracoes.

Pagina inicial da plataforma Canva.

Canva wics  Douge avplatac  Becwior v Apmadi e Panacde Cava @ Strar m

Do (rn 0 Tarve Video Apresectachs (1690 Foat Seory Logos po

E s6 cadastrar e comecar a explorar todos os recursos
disponiveis, a plataforma oferece atividades prontas
e modelos que vocé pode modificar e deixar
personalizado.
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Jogos produzidos pelos estudantes

Plataforma Padlet

¥ y

hbem da vida e Evolugdo

wiith= m height='400 R <iframe «d«'Cenetica LIGIAN SANTOS

scrofing «'Auto’> < Mrame> name="eluture’
sre="Meps:// www.efuturo,

com, br/jogosseducoficial/f
orca_personalizadofindex.
php?
Chave=47392PALAVRAS
Efutwo 1338simples=S'
width='600" heights'400’
scrolings'Auto’>

<[frama>

Guliherme Nascimento Alexandre vorpagel

Wordwal

https://wordwallnet/play
J202681259/295

Lorims Seribas
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Jogos produzidos pelos estudantes

Plataforma Padlet

Moises Nataia Noek Bianchini Alan M. Lima LIGIAN SANTOS

Do que se
trata a teoria
da Biogénese ?

=

worousd st

Are que século
predominava a ideia
do criacionismo?

O T B
[ T o

worswat et

e lnRatlost R dasnsil
&5Ra7

ANCEMALOTL S R

Quebrs cabecs - Quebra cabreqa - Marss Ecuarda
Cladograma Cladogramas -

e A TR

Guiharme Bemardes
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Jogos produzidos pelos estudantes do 3° ano

A e B do ano letivo 2021.

Plataforma: EFUTURO
Curtida do saber - Aluna K. O.
‘https: / /www.efuturo.com.br /jogosseducoficial /r
oletadosaberpalavras /index.html?
Chave=47398PALAVRAS _Efuturo_ 699&si=S'

Roleta do saber -~ Aluno M. A.
https://www.efuturo.com.br /jogosseducoficial /r
oletadosaber/index.html?

Chave=47398PALAVRAS _Efuturo_699&simples=S'

Jogo da Forca - Aluna L. S.

‘https:/ /www.efuturo.combr /jogosseducoficial /f
orca_ personalizado /index.php?
Chave=47443PALAVRAS _Efuturo_396&simples=S'

Jogo da Forca - G. B.

'https:/ /www.efuturo.com.br /jogosseducoficial /f
orca_ personalizado /index.php?
Chave=47392PALAVRAS _ Efuturo_133&simples=S'
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Jogo Caminho do saber - W. S.

'https: / /www.efuturo.com.br /jogosseducoficial /cam

inhopalavrasmonstro /index.html?
Chave=47394PALAVRAS _ Efuturo_390&simples=S

Jogo Caminho do saber - G. N.

'https: / /www.efuturo.com.br /jogosseducoficial /cam

inhopalavrasmonstro /index.html?
Chave=47444PALAVRAS _ Efuturo_208&simples=S'

Jogo Curtida do Saber - A. V.

‘https:/ /www.efuturo.com.br /jogosseducoficial /qui
zdepalavras/index.html?

Chave=47400PALAVRAS _Efuturo_380&simples=S'
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Plataforma: WORDWALL

Jogo Questionario - W. S.
https:/ /wordwall.net /play /20268 /409 /180

Jogo Questionario - G. B.
https:/ /wordwall.net /play /20268 /259 /295

Jogo Questionario - Y. P.
https:/ /wordwall.net /play /20581 /871 /321

Jogo Questionario - Y. V.
https://wordwall.net /play /20582 /250 /693

Jogo Questionario - M. J.
https:/ /wordwall.net /play /20582 /245 /867

Jogo Questionario - N. N. B.
https://wordwall.net /pt /resource /20432661/pergu
ntinhas-sobre-muta%c3%a7%c3%b5es

Jogo Questionario - A. M.
https:/ /wordwall.net /play /20268 /551 /472

Jogo Questionario - A. M.
https://wordwall.net /play /20579 /597 /523



Plataforma: JIGSAW PLANET

Quebra cabecga - M. E.
https:/ /www jigsawplanet.com /?
rc=play&pid=0d97b69f3b74

Quebra cabeca - Y. N.
https:/ /www.jigsawplanet.com /?
rc=play&pid=23b990678cle

Quebra cabeca - G. B.
https:/ /www jigsawplanet.com /?
rc=play&pid=3cb55723b767

Quebra cabeca - Y. P.
https:/ /www.jigsawplanet.com /?
rc=play&pid=2cfbe3b55e42

Quebra cabeca - A. G.
https:/ /www.jigsawplanet.com /?
rc=play&pid=1b30767eel75

Quebra cabeca - R. E.
https:/ /www.jigsawplanet.com /?
rc=play&pid=3c4da352cd63
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Acesso a pagina

Plataforma Padlet

Link para acesso
https://padlet.com/lucianegorini1l/Boo
kmarks

QR code para acesso
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