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RESUMO

Ao reconhecermos as dificuldades apresentadas no cenario educacional, vé-se com bons olhos
a busca de novas propostas metodoldgicas. Dessa maneira, o presente trabalho teve como
objetivo principal a producdo de um jogo “Super Trunfo” que abordasse a biodiversidade do
Manguezal, a fim de socializar o conhecimento do ecossistema dentre os alunos do 5° ao 9°
ano do Instituto Ribas do Vale, em Nilopolis (RJ). Além disso, buscou—se analisar o
funcionamento do jogo e verificar o nivel de interesse dos estudantes com a metodologia
educativa. Para a confeccdo do material didatico foi feita uma pesquisa prévia com o intuito
de identificar os organismos pertencentes ao manguezal e, posteriormente, para o design
grafico das cartas usou-se o aplicativo Canva. Em seguida, visando a utilizagdo do jogo em
sala de aula, as cartas foram impressas e plastificadas. A coleta de dados aconteceu em duas
fases (pré e pods-jogo) através de um questionario diagndstico respondido de livre e
espontanea vontade por uma amostra de 60 alunos. Apos a andlise das respostas, conclui-se
que os jogos - quando bem elaborados - sdo eficientes na promogao do conhecimento e devem
ser mais explorados pelos profissionais da educagdo, pois geram motivagao e se portam como

grandes aliados no combate a falta de interesse discente, o que favorece o processo educativo.
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ABSTRACT

When we recognize efforts in the educational scenario as our eyes, new proposals in the
search for methodologies. In this way, we present the work as the main production of a
"Super Trunfo" that addresses the biodiversity of the Mangrove, an objective of socializing
the knowledge of the environment, among students from 5th to 9th grade of the Ribas do Vale
Nilépolis Institute (RJ). In addition, it sought to analyze the functioning of the game and
verify the level of interest of the students with an educational methodology. For the intuitive
teaching material, a previous research was carried out in order to identify the organs
belonging to the mangrove and, later, for the graphic design of the cards used to use the
Canva application. Then, seeking to use the game in the classroom, the cards were printed and
laminated. Data collection took place in two phases (pre and post-game) through a free and
spontaneous response to a diagnosis by data from 60 students. After educating the answers, it
is concluded that the games - when analyzed well elaborated, are efficient in promoting
promotion and should be more efficient in the search by professionals of the lack of
motivation and if they fight for the lack of intelligence by the professionals of the great
alliance and they fight against the  lack of allied interest, which favors the educational
process.

Keywords: Environmental education, didactic game, ecology teaching, mangrove.
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1. INTRODUCAO

Manter um aluno focado e entusiasmado durante a aula nunca foi uma tarefa facil, mas
com o passar dos anos, com o avanco da tecnologia, tornou-se cada vez mais dificil.
Atualmente, devido ao aporte de atrativos ofertados na sociedade moderna, a educacao
enfrenta um desafio arduo ao tentar prender a atengdo do aluno.

Ao reconhecermos as dificuldades apresentadas no cenario atual, permeando a falta de
estimulo e altas taxas de evasdo, vé-se com bons olhos uma reestruturacdo metodologica. D
esta maneira, ao passo que a capacidade de deter a concentragdo e o interesse do educando
estd comprometida, faz-se necessario a busca de novas propostas, o que abre margem ao uso
de jogos educativos como estratégia pedagdgica. Assim, a utilizacdo de jogos vem ganhando
espaco nas escolas (LARA, 2004) e pode ser uma alternativa atrativa para construgao solida
do conhecimento, com potencial de sucesso para o processo de ensino-aprendizagem.

Desse modo, a fim de contribuir ludicamente para a divulgacdo da biodiversidade do
ecossistema de Manguezal, esse trabalho tem como ideia central a produgdo e aplicagdo de u
m jogo educativo. Acredita-se que - através das cartas ilustrativas caracterizadas - o trabalho
torna-se uma importante ferramenta, haja visto a capacidade de promover uma aprendizagem
critica a partir de abordagens leves e divertidas, onde o educando se sinta entusiasmado a
aprender.

Levando em consideragdao o trabalho do Godoi, Oliveira ¢ Codognoto (2010), bons
resultados sdo observados em salas que abordam temas complexos com auxilio de jogos
didaticos, atestando maior facilidade na absor¢do do conteudo. A partir disso, entende-se que
a falta de interesse dos alunos também pode estar vinculada com a metodologia retroégrada
adotada pela instituicdo ou professor.

Percebe-se, entdo, que os jogos didaticos ofertam uma tatica ludica que desperta interesse
e curiosidade, tornando-se uma excelente arma educacional. Entretanto, para que surta efeito,
os seus objetivos precisam estar claros e muito bem amarrados, apresentando sistematizagao
pedagogica e metodologica (FERNANDES, 2010). Dentro desta concepgao, relacionar os
jogos com a Educagdo Ambiental (EA) torna-se uma ac¢do poderosissima e pertinente.

A EA ¢ definida pelo Conselho Nacional do Meio Ambiente (CONAMA) como “um
processo de formacao e informagdo, orientado para o desenvolvimento da consciéncia critica
sobre as questdes ambientais, ¢ de atividades que levem a participagdo das comunidades na
preservacdo do equilibrio ambiental”. Tendo, assim, potencial para intervir e atravessar as

multiplas camadas socias, gerando reflexdo, trazendo novas perspectivas e (des)construindo
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conceitos, o que gera compreensdo dos problemas socioambientais e favorece o processo
formativo (SAUVE, 2005; SANTOS; COSTA, 2017). Todavia, a partir desse projeto ha a
oportunidade de popularizar a ciéncia através do ludico e, como consequéncia, longe do
ensino reducionista, democratizar o conhecimento do ecossistema costeiro mais produtivo do
mundo (CORREIA, 2005) que - apesar das enormes contribui¢des econdmicas e ecoldgicas

- ainda hoje ¢ castigado pela desinformacao.

Vale ressaltar que a escolha do tema base do jogo vem da declaragdo da ONU que intitula
os proximos dez anos (2021-2030) como Década da Ciéncia  Oceanica. Desse modo, tendo
em conta a problematica socioambiental enfrentada pelo ecossistema de Manguezal e a ampla
necessidade de despertar o interesse do aluno, esse projeto busca associar a metodologia do

®99

“Super Trunfo®” ao conteudo de biologia do fundamental, o que resultard em um jogo de
cunho educativo a ser aplicado em uma institui¢ao particular no municipio de Nilopolis (RJ).

Essa atividade ludica se apresenta como um importante recurso pedagodgico que pode
auxiliar na aquisicao significativa de conhecimentos cientificos, pois gera no estudante prazer
ao aprender, o que detém o fervor e o foco, o que contribui para a assimilagdo do
conhecimento e do contetido estudado, auxiliando o professor a consolidar o processo de
ensino-aprendizagem.

Em sintese, esse trabalho sera dedicado a pesquisa do ecossistema de manguezal com o
intuito de produzir uma nova proposta metodologica através de um jogo didatico e, assim,
divulgar o conhecimento cientifico. Para este feito aposta-se na inser¢cdo de técnicas
pedagbgicas ludicas como estratégia de minimizar a falta de motivacdo. Assim, na fuga do
tradicional e na busca de uma tatica que oferte a popularizagdo do ensino do ecossistema,
busca-se no jogo didatico um grande aliado no combate ao desinteresse dos alunos. O que nos
leva a questdo central e detentora do trabalho: Sera que € possivel contrapor o ensino
reducionista criando um jogo didatico que funcione como instrumento pedagodgico e, por
consequéncia, auxilie na difusdo do conhecimento sobre a biodiversidade do Manguezal?
Acredita-se que ¢ possivel vencer o ensino reducionista e auxiliar na difusao do conhecimento
sobre a biodiversidade do Manguezal, visto que os jogos didaticos funcionam como um
importante recurso pedagogico, pois permeiam a ludicidade, o que desperta curiosidade,

interesse e gozo ao aprender.
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2. OBJETIVOS
2.1. OBJETIVO GERAL

Este trabalho objetivou a produgdo de um jogo didatico, que aborde a biodiversidade do
Manguezal, como proposta para auxiliar a aquisicdo e difusdo do conhecimento desse

ecossistema.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Analisar o funcionamento do jogo Super Trunfo Manguezal como instrumento

pedagdgico para o ensino desse ecossistema no Instituto Ribas do Vale .

* Verificar o nivel de interesse dos alunos do 5° ao 9° ano com a aplicacdo de jogos

como metodologia educativa.

* Socializar o conhecimento do Ecossistema de Manguezal dentre os alunos do 5°
ao 9° ano do Instituto Ribas do Vale, através de um instrumento ludico

metodologico.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1. EDUCACAO AMBIENTAL

Os ambientes marinhos e costeiros possuem amparo legal, entretanto, continuam
reféns das atividades antropicas. O sucesso das bases juridicas, no que tange as Politicas
Ambientais Marinhas e Costeiras (PAMC), fica a cargo de agdes concomitantes como
fiscalizagao e educacdo ambiental. Esta ultima, em especial, cumpre um papel descomunal,
sendo poténcia no que diz respeito a promog¢ao da responsabilidade social associada as areas
costeiras ¢ marinhas (BARRADAS, 2020; SILVA; CHAVES; GHISOLFI, 2016; MATIAS,;
IMPERADOR, 2022).

A EA ¢ uma ferramenta transformadora assegurada pela Constitui¢do Federal de 1988,
conforme o disposto no Capitulo VI, Art. 225 que incumbe ao Poder Publico “promover a
Educacdo Ambiental em todos os niveis de ensino e a conscientizagdo publica para a
preservacao do meio ambiente”. No Brasil, ¢ Lei desde 1999, e foi instituida pela Politica
Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA) através da promulgacdo da Lei 9795/99. De acordo

com essa Lei:
Entende-se por educacdo ambiental os processos por meio dos quais o individuo e a
coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservagdo do meio ambiente, bem de uso comum do
povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade. (Art.1°).

No século XX, antes de chegar a estas defini¢des legais, uma série de eventos
aconteceram como, por exemplo, a Conferéncia de Estocolmo (1972), Conferéncia de
Belgrado (1975), Conferéncia de Tbilisi (1977), Conferéncia das Nagdes Unidas sobre
Desenvolvimento e Meio Ambiente (1992), Conferéncia da Tessalonica (1997). Ja nos anos
seguintes, para consolidar os movimentos ambientalistas pelo mundo e garantir a manutengado
das propostas, aconteceu o Rio +10 (2002) e o Rio +20 (2012). Com isso, a educacao
ambiental recebeu evidéncia e passou a ser vista como uma area de atuagdo pedagdgica
(DAHLEM; BRAGA, 2009 apud BOURSCHEID; FARIAS, 2014). Hoje, sua pratica ¢
considerada urgente, devido a capacidade de engajar e sensibilizar, o que propicia a formacao
de um sujeito ecoldgico de olhar sensivel e posicionamento consciente frente as questdes

ambientais (CARVALHO, 2012, ARDOIN; MERRICK, 2013).

3.2. ENSINO LUDICO
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As atividades ludicas sdo fundamentais para o ensino-aprendizagem dos alunos. A
palavra “ladico” vem do latim /udus e significa brincar (COSTA, 2005). Desse modo, vé-se
o conceito de jogo intrinseco ao ludico que, devido a sua definicdo, vem sendo usado como
recurso pedagogico para transpor o contetido bibliografico para o mundo do educando,
tornando-se um meio para arrematar os objetivos educacionais.

A ludicidade como recurso pedagdgico, no processo educativo, desperta alegria, animo
e acdo coletiva. Além disso, abraca a ideia de que brincar ¢ coisa séria (MALUF, 2008) e, em
contrapartida, quebra o juizo sobre a brincadeira que adotava a acdo apenas como um
passatempo e escasso de possivel aprendizagem (RAU, 2013). Assim, pressupde que ¢
possivel aprender brincando. Por essa razdo, a pedagogia freireana salienta que a competéncia
cognitiva ¢ elaborada através das interacdes que o individuo estabelece (FREIRE, 1997). Assim,
quando o estudante ¢ apresentado ao jogo abre-se caminho para a conquista da autonomia e a

construgao do conhecimento (FREIRE, 1996).

A brincadeira ¢ o ludico em agdo (KISHIMOTO, 2003). Winnicott (1982), um dos
grandes defensores do brincar, advoga que o ato de brincar ndo configura apenas uma pratica
divertida ou agraddvel, mas também, encarrega-se espontanecamente de um papel terapéutico
(WINNICOTT ,1975). Assim, o brincar configura um importante oficio no desenvolvimento
fisico, social, cognitivo, psicolégico e emocional (GRASSI, 2008), pois faz parte da
constru¢do do sujeito, onde ele se diverte, aprende, socializa, comunica, troca experiéncias,
desafia e interage. E brincando que se aprende a perder, respeitar regras, limites, adquire
capacidade de raciocinar, concentrar e socializar (CARDOSO et al.,, 2012). Em outras
palavras, a atividade de brincar ¢ inerente ao desenvolvimento humano. Brincar ¢ tdo
necessario que ¢ direito garantido pela legislagdo, na Lei Federal 8069/90 - Estatuto da
Crianga e do Adolescente, capitulo II, artigol6, inciso IV ¢ caracterizado como direito:

“Brincar, praticar esportes e divertir-se” (MODESTO; RUBIO, 2014, p. 3).

As atividades ludicas possuem dupla fungao: divertir e educar. Logo, a presenca de um
mediador pode ser essencial para um tratamento didatico que amarre bem os objetivos do
jogo, visto que, brincar por brincar ndo é o propdsito. As brincadeiras formam sujeitos
criticamente ativos, combate a inseguranga em perguntar, auxilia na socializagdo entre alunos
e integra o educando ao educador (MODESTO; RUBIO, 2014). Desse modo, configura-se
como uma forte ferramenta educacional.

Na constru¢do do conhecimento os jogos podem aparecer como um aliado importante

no combate ao desinteresse dos estudantes (MARTINES, 2003). A inser¢do de técnicas
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pedagbgicas ludicas no campo educacional funciona como uma ferramenta de ensino-
aprendizagem importante para fomentar o trabalho coletivo, ajudar na compreensdo de
contetido, além de, contribuir no progresso de habilidades e constru¢do de raciocinio
(VYGOTSKY, 1989). Os jogos sdo bons auxiliares para o ensino de contetidos considerados
dificeis para a compreensdo, usa-los como estratégia de ensino para a motivacdo da
aprendizagem foge do tradicional e, segundo Lima et al. (2011), desperta o interesse do
estudante. Muitas sdo as consequéncias favoraveis provenientes do uso de jogos no dmbito
educacional. Este instrumento didatico ¢ capaz de agregar ao desenvolvimento do pensamento
(CANTO; ZACARIAS, 2009) e aproximar o estudante do contetido estudado de forma

divertida e dinamica.

3.2.1. Jogos no Ensino da Ecologia

A Ecologia estuda o meio e os seres, carrega conceitos complexos e técnicos, proprio a
ciéncia. Isso faz com que a temadtica se torne muita das vezes, cansativa ¢ mal compreendida
(ALMEIDA, 2019). Nessa otica, usar-se de jogos ecologicos como alternativas didatico-
pedagbgicas para subsidiar as defini¢des cientificas do ensino de ecologia ¢ uma proposta
inteligente (OLIVEIRA et al., 2018). De acordo com Nascimento Junior ¢ Gongalves (2013)
essa pratica promove a familiarizagdo do discente ao tema, levando-os a apreensdo dos fatores
bioticos e abidticos com mais praticidade.

Por um lado, o jogo aproxima o individuo das questdes ambientais, suscita a
aprendizagem e o seu desenvolvimento cabal (RAU, 2013). Por outro, para conduzir a
aprendizagem no ensino de ecologia, o docente precisa encarar o desafio de romper com o
sistema convencional, o que acaba requerendo mais dedicagdo e tempo, ou seja, mais trabalho
aos professores de ciéncias (OLIVEIRA, 2014; FIALHO, 2008;) pois, para obter sucesso, 0
prazer de jogar deve estar correlacionado aos objetivos educacionais ordenado pelo educador

(RAU, 2013).

3.3 ECOSSISTEMA DE MANGUEZAL

O Manguezal ¢ um ecossistema costeiro de transi¢do caracteristico de regides tropicais
e subtropicais. Posiciona-se entre os ambientes terrestre € marinho e esta sujeito  as agdes
das marés, ocupando regularmente o dominio de baias e estudrios (CASTIGLIONI, 2006;
SCHAEFFER-NOVELLI, 2002; REIS, 1996). Essa biogeocenose possui alta produtividade

e, por consequéncia, ¢ responsavel por incontaveis recursos marinhos. No Brasil
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encontra-se uma enorme extensdo de manguezais, uma das maiores do mundo (Figura 1).
O ecossistema permeia em quase todo o litoral do pais, desde o Amapa até Santa Catarina

(BRASIL, 2001; PASSOS, 2004).
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Figura 1: Distribui¢ao global dos Manguezais.
Fonte: National Geographic Magazine (2007)

A vegetagdo desse ambiente costeiro € representada inteiramente pela Mata Atlantica,
sendo composta por plantas lenhosas com caracteristicas halofitas. Suas plantas especificas
sdo fanerogamicas (KATHIRESAN; BINGHAM, 2001) e denominadas mangue, sua flora
constitui 13 familias que correspondem entre 18 e 20 géneros (SILVA et al., 2003). No
Brasil, por exemplo, o autor pontua ocorréncia de Rhizophora (mangue vermelho),
Avicennia (mangue preto), Laguncularia (mangue branco) e Conocarpus (mangue de botao).

Este ecossistema ¢ de extrema importancia e, segundo Neiman (2012), possui alto
indice de matéria organica produzida por serrapilheira, fornece aporte nutricional e alimentos.
Além disso, oferta excelentes condigdes para reproducao, criagdo, desenvolvimento, moradia
ou refugio a diversos seres vivos, que podem ser permanentes ou temporarios, aparecendo
regularmente ou como oportunistas (CASTIGLIONI, 2006). Dentre os animais estdo:
mamiferos, aves, répteis, peixes, moluscos, insetos e microrganismos (SCHAEFFER -
NOVELLLI, 1995).

A fauna do manguezal ¢ de grande relevancia econdmica, ou seja, gera fonte de renda
e subsisténcia as comunidades ribeirinhas, a exemplo dos peixes, moluscos e crustaceos que

sao extraidos pelo homem (ALMEIDA et al., 2004; ALVES et al., 2005; ALVES; NISHIDA,
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2003). Alguns estdo sobre o sedimento, outros vivem na agua ou se associam as raizes e
troncos, mas, sobretudo, ¢ bom lembrar que nem todos os organismos sdo exclusivos dos

manguezais.

Ademais, esse ecossistema costeiro fornece condi¢des ideais as inimeras espécies de
animais ameacados. Pode-se perceber a louvavel fun¢do de bergario desenvolvida pelo
manguezal, assim como, sua contribui¢do para a cadeia alimentar costeira ¢ a biodiversidade
do ambiente (MOURA et al., 2019). Mas, de acordo com o mesmo autor, apesar da
importancia socioecondmica e alta resiliéncia, esse ecossistema vive sob um cendrio delicado
devido ao uso desordenado dos recursos pesqueiros, deposi¢do de poluentes quimicos,
descarte indevido de lixo, derramamento de 6leo, queimadas, desmatamento e aterramento

para crescimento urbano. Sobre esta perspectiva pode-se dizer que:

(...) a perda de manguezais pela humanidade é preocupante. As crescentes pressdes
de crescimento  na zona costeira, combinadas com a perda de area em decorréncia
de mudancgas climaticas, reforcam e ddo suporte a necessidade de conservar,
proteger e/ou recuperar esses ecossistemas (SOUZA; DUARTE; PINHEIRO, 2018,
p-49).

4. METODOLOGIA
4.1. AREA DE ESTUDO E PUBLICO ALVO

Este trabalho foi realizado na aula de Ciéncias, durante o més de setembro de
2022, com os alunos entre 10 e 15 anos, cursando do 5° ao 9° ano do ensino fundamental no
Instituto Ribas do Vale, em Nildpolis.

A ideia inicial era trabalhar apenas com o 7° ano, visto que, nesse segmento trabalha-
se 0 conceito e os tipos de ecossistemas, gerando a possibilidade de abordar o conteudo
programatico de forma motivante e divertida. Entretanto, optou-se por aumentar o N-
amostral, incluindo os alunos de duas séries que antecedem e duas séries que sucedem o 7°
ano, agregando na pesquisa a perspectiva e vivéncia dos alunos que ainda ndo tiveram o
contetido em sala de aula e o conhecimento prévio dos alunos que estudaram o conteudo.

A institui¢ao escolhida (Figura 2) foi fundada no dia 10 de setembro de 2003 e esta
subordinada a Secretaria Estadual de Educacdo. Situa-se em um bairro residencial
denominado Nova Cidade, pertencente ao municipio de Nilopolis (RJ) (Figura 3). O Instituto
também ¢ conhecido como Centro Educacional Arte da Crianga visto que, inicialmente, sua
atividade primaria era a Educac¢do Infantil/ Pré-escola. Com o passar dos anos, a escola
expandiu suas atividades, adquiriu um novo prédio na mesma rua e deu inicio ao Ensino

Fundamental, que vigora até os dias de hoje.
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A cidade de Nilopolis, pertencente a Regido Metropolitana do Rio de Janeiro, é um
dos 13 municipios da Baixada Fluminense. A localidade da escola fica distante do litoral,
assim, acredita-se que muitos alunos nunca tiveram a oportunidade de conhecer o ecossistema
costeiro. Em razdo disso, notou-se a necessidade de criar uma alternativa que propiciasse o

contato — mesmo que infimo - dos alunos com o Manguezal.

Figura 2: Polo do Ensino Fundamental do Instituto Educacional Ribas do Vale.
Fonte: Google Imagens (2019)
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Figura 3: Mapa com a localiza¢do do Instituto Educacional Ribas do Vale.
Fonte: Google Maps (2022)

4.2. DESENVOLVIMENTO DO JOGO
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4.2.1. Confecgao

A fim de gerar um bom viés metodologico, com base tedrica consolidada, o projeto
iniciou com pesquisa e levantamento de dados para identificar os organismos pertencentes ao
ecossistema de manguezal e, posteriormente, providenciar a confec¢ao do jogo.

Foram elaboradas 52 cartas (Figuras 4 e 5), 6 com o descritivo da regra do jogo e 46
com caracteristicas relevantes sobre a vegetacdo e os animais que se abrigam, reproduzem ou
se alimentam no Manguezal (Apéndice A). Além das caracteristicas retiradas de materiais
bibliograficos, do PAN Manguezal e sites (RedList, WoRMS, WikiAves, FM, ICMBio —
Portal da Biodiversidade, Reflora), as cartas apresentaram imagens dos respectivos animais,
coletadas da internet.

O material foi desenvolvido com base no cléassico jogo de cartas, Super Trunfo®. As
cartas foram confeccionadas no aplicativo Canva (www.canva.com.br), programa
computacional que auxilia na criacdo de designs graficos e, em seguida, com o intuito de
serem utilizadas em sala de aula, foram impressas e plastificadas para serem empregadas

como material didatico.

Figura 4: Protétipo das cartas ilustrativas do Super Trunfo Manguezal.
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Figura 5: Protétipo das cartas com a regra do Super Trunfo Manguezal.

4.2.2. Aplicagao
Neste trabalho, o jogo educativo teve como tema central a Biodiversidade do
Manguezal e, assim, prometeu promover uma abordagem diferente do assunto aos educandos.
A proposta foi aplicada (Figura 6) nos dias 19 e 20 de setembro de 2022 com o auxilio
voluntario da professora de Ciéncias do Instituto Ribas do Vale. Primeiramente, as turmas
tiveram uma aula tedrica sobre o ecossistema com o uso de modelo didatico, microscopio
digital e colecdo zooldgica (Figuras 7). Dessa maneira, as cartas foram utilizadas como

complemento da aprendizagem e fixa¢ao do conhecimento.

Figura 6: Aplicacdo do jogo Super Trunfo Manguezal no Instituto Ribas do Vale.
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Figura 7: Aula tedrica sobre o ecossistema de Manguezal no Instituto Ribas do Vale.

A dindmica sucedeu da seguinte forma:

As cartas foram embaralhadas e distribuidas em igual nimero para todos os
participantes.

Cada “aluno-jogador” tinha uma pilha de cartas e a cada jogada, quando chegava a
sua vez, destacava a primeira carta do seu baralho e colocava em cima da mesa.

O jogo iniciou com quem estava a esquerda do “aluno-jogador” que distribui as
cartas.

Cada carta possui trés tipos de informag@o com diferentes valores, o “aluno- jogador”
que comecava escolhia uma delas de acordo com o potencial do organismo, supondo
que o valor da caracteristica escolhida superasse as cartas dos demais. Em seguida,
lia em voz alta e desafiava os seus oponentes.

Depois os outros participantes liam, cada um na sua vez, o valor presente na  sua
carta e ganhava quem tivesse o maior valor, exceto quando a caracteristica escolhida
fosse ““ Risco de extingdao”, onde vencia a carta com o valor mais baixo.

Nos caso de empate, quando dois ou mais participantes possuiam cartas com
caracteristicas de mesmo valor, os demais deixavam o baralho sobre a mesa € a
rodada era decidida entre os que empataram. Assim, quem escolheu inicialmente,
elege um outra caracteristica até que saia um ganhador.

No baralho existia dois “Super Trunfos”, eram cartas marcadas com uma estrela.
Essas eram as cartas mais poderosas do jogo, venciam de todas as outras,
independente da caracteristica escolhida. Caso aparecesse as duas cartas “Super
Trunfo” em uma mesma rodada, a com estrela vermelha precedia a de estrela

amarela, saindo como ganhadora.
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e O vencedor da rodada recebia as cartas dos outros jogadores, colocava-as em um
monte separado das suas cartas de jogo e escolhia uma caracteristica que estava na
carta separada para rodada seguinte.

e Venceu o jogador que ficou com o maior nimero de cartas do baralho.

Apds o jogo, foi aplicado um pequeno e simples questiondrio qualitativo, para
esquadrinhar a opinido dos educandos em relacdo ao jogo didatico. Mas, de todo modo, vale
ressaltar que para obter grande sucesso educacional o(a) professor(a) teve que posicionar-se
como mediador, abrir espago para expressao dos alunos, oportunizar troca de ideias e a

formac¢ao do conhecimento critico.

4.3. COLETA DE DADOS

A coleta de dados aconteceu em duas fases: pré e pos-jogo. As duas eram diagndsticas
e foram interpretadas por meio de um questionario simples. Segundo Gil (2008), através do
questiondrio ¢ possivel captar informacgdes. Dessa maneira, como esse trabalho operou
questdes de cunho empirico, a técnica escolhida para o levantamento de dados deve-se ao
proposito investigativo.

Nessa premissa, versando o levantamento de dados, em ambas as fases priorizou-se
um vocabulo neutro sob uma amostra de 60 individuos, com perguntas que respondessem aos
objetivos do estudo ou ao perfil do entrevistado. Na primeira, optou-se pela constru¢do de 6
perguntas, sendo 4 abertas, 1 fechada e 1 mista (Apéndice B). Na segunda, optou-se por 10
perguntas, onde 9 eram fechadas e 1 aberta (Apéndice C).

A primeira fase teve como intuito verificar o conhecimento prévio dos alunos quanto
ao ecossistema de interesse e a segunda, era para investigar a opinido dos estudantes em
relacdo ao jogo e entender a efetividade do recurso pedagogico.

A elaboragdo do questionario foi meticulosa, houve preocupagdo quanto a otimizagao
das perguntas para que ndo ficassem extensas € o questiondrio enfadonho. Antes de
disponibilizd-los para os estudantes foi feito um pré-teste para entender se as questdes
estavam claras e atendiam ao objetivo. Logo em sequéncia, foi aplicado pela autora,
respondido e assinado individualmente pelos alunos por livre e espontanea vontade. Como os
estudantes eram menores de idade foi elaborado e enviado previamente a professora um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para que os responsaveis tivessem acesso ao

viés da pesquisa e autorizassem a participagao dos estudantes (Apéndice D).
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No mais, salienta-se que, apesar da interagdo social do pesquisador com o objeto
pesquisado, a identidade e as informagdes prestadas pelos entrevistados ndo foram de forma
alguma disponibilizadas de tal modo que ndo houve necessidade de submissdao a um comité
de ética vide o amparo pela resolucdo n°.510, pautada no art 1°, que dispde sobre as normas

aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.

S. RESULTADOS

O presente trabalho, realizado a partir da elaboragdo e aplicacdo de um jogo didatico,
foi avaliado através de questionarios respondidos por 60 alunos do Instituto Educacional
Ribas do Vale. O questionario pré-jogo por intermédio das duas primeiras perguntas revelou
que 100% dos estudantes eram nilopolitanos e desvendou o conhecimento e as impressoes
deles em relacdo ao Manguezal, como podemos ver no brainstorming (Figura 8) feito através
do aplicativo Word Art.
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Figura 8: Quadro representando a tempestade de ideias extraidas dos alunos referente a pergunta “O que ¢é
Manguezal?”.
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Dentre as respostas para o questionamento “O que ¢ Manguezal?” encontram-se
algumas bem marcantes como, por exemplo, “Um lugar em Manaus”, “Estrela-do-mar”,
“espécie de relevo”, “um animal”, “local onde hd véarias mangueiras”, “arvores caida”,
“conjunto de caranguejos dentro de um cercado”. Entende-se as respostas porque dos 60
alunos apenas sete (Figuras 12 e 13) conhecem o ecossistema, um numero infimo que
reafirma a importancia de atividades em cidades longe do litoral, sobretudo, nas cidades da
Baixada Fluminense. As respostas que mais se repetiram foram “tipo floresta”, “ndo sei”,
“local onde tem caranguejo”, “uma arvore” e “bioma”, respectivamente. Nao houve resposta
proxima ao ideal.

Vale ressaltar que os alunos foram questionados quanto ao lugar que conheceram o
Manguezal. As respostas dos sete estudantes que alegaram conhecer foram as seguintes: “na
praia”, “Curitiba”, “Angra dos Reis”, “ndo sei”, “no minecraft”, “tropicana um lugar onde
possui um manguezal em sua estrutura”. Os dois Ultimo sdo, respectivamente, um jogo € um
restaurante.

Outro detalhe importante ¢ a gama de animais citados pelos alunos como residentes
do ecossistema. Pode-se observar na tempestade de ideias (Figura 9) formada através das
respostas do questiondrio: animais que realmente vivem no manguezal; animais que nao
vivem, mas usam o manguezal de alguma forma, os oportunistas; animais ruminantes; animal
com ocorréncia restrita ao continente africano, em area muito distinta dos manguezais. Os
cincos animais mais citados foram caranguejo (vinte e duas vezes) , sapo (dez vezes), jacaré

(cinco vezes), passaro (quatro vezes) e cobras (trés vezes).
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Figura 9: Quadro representando a tempestade de ideias extraidas dos alunos referente a pergunta “Conhece
algum animal que vive no Manguezal? Se sim, cite.”

Os alunos, quando questionados sobre a importdncia do manguezal, apresentaram
respostas satisfatorias como: “para alimentagdo”, “Para a vida marinha”, “para a pesca”. Mas,
de modo concomitante, também pode-se encontrar muitas respostas deficientes (Figura
10). Além do mais, 23% dos estudantes acreditam que o manguezal ndo tem importancia ou
se tem, desconhecem (Figuras 12 e 13). Aparecendo no total de 11 vezes, a resposta mais

frequente foi realacionada ao fornecimento de moradia aos animais.
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Figura 10: Quadro representando a tempestade de ideias extraidas dos alunos referente a pergunta “Vocé acha
que o Manguezal tem alguma importancia? Por qué?”.

Os discentes foram interrogados quanto aos problemas que afetam o Manguezal,
e 62% deles alegaram ndo ter conhecimento sobre o assunto (Figuras 12 e 13). No
brainstorming € possivel conferir o conhecimento dos educandos sobre as problematicas
enfretadas pelo ecotono (Figura 11). Detalhe interessante ¢ essa foi a questdo com o maior
nimero de respostas em branco. Além disso, as palavras relacionadas a poluicdo na agua,
desmatamento, queimadas e matanca de animais apareceram diversas vezes, estando no top 4

das respostas mais encontradas. Juntas contabilizam um total de 34 citagdes.
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Figura 11: Quadro representando a tempestade de ideias extraidas dos alunos referente a pergunta “Vocé
conhece problemas que afetam de alguma forma o Manguezal?

Na segunda etapa, logo apds a aplicagdo do jogo, foi passado um outro questionario
qualitativo para analisar o funcionamento do jogo Super Trunfo Manguezal, verificar o nivel
de interesse dos alunos com a aplicagdo e revelar as experiéncias deles com a metodologia
educativa. Reservou-se, também, um espaco para os educandos darem sugestdes, relatarem o
que fariam diferente, expressarem suas ideias, € constribuirem com criticas construtivas, a fim
de melhorar o instrumento pedagogico.

Nesse momento, percebeu-se que o jogo estava de facil entendimento, causou
interacdo e a maioria dos alunos se divertiu. Dos 60 participantes, mais da metade afirmou
que aprenderam com o jogo e que o conteudo foi relevante (Figuras 12 e 13).

O questionario evidenciou que 90% dos alunos acham que o uso de jogos como
método educativo ¢ eficiente, a maioria jogaria novamente o Super Trunfo Manguezal e
recomendaria a outras pessoas (Figuras 12 e 13). Além do mais, foi declarado que os alunos -
em sua totalidade - gostariam que outros professores utilizassem jogos como metodologia

educativa.
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Figura 12: Grafico da distribuicdo do percentual das respostas referente ao questionario 1 e 2.

PERGUNTAS (P) DE CADA QUESTIONARIO (Q)

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
TOTAL DE 60 ALUNOS

mSIM m NAO m NAO SEI m EM BRANCO

P3 Vocé ja conheceu algum Manguezal? Se sim, onde foi?
Ql P4 Conheceu algum animal que vive no manguezal? Se sim, cite.
P5 Vocé acha que o Manguezal tem alguma importancia? Por qué?
P6 Vocé conhece problemas que afetam de alguma forma o Manguezal?
P1 O jogo estava de facil entendimento?
P2 Vocé se divertiu com o jogo?
P3 O jogo criou interagdo com as pessoas?
o)) P4 Vocé aprendeu com o jogo?
P5 O conteudo do jogo foi relevante?
P6 Vocé acha que o uso de jogos como método educativo ¢ eficiente?
P7 Recomendaria esse jogo para alguém?
P8 Jogaria novamente?

Figura 13: Tabela de identificagdo para compreensdo do grafico.
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No espago reservado a ideias, sugestdes ou criticas, pode-se identificar que a maioria

dos alunos ndo sugeriram mudangas, 24 deles alegaram gostar do jogo como um todo. Mas

algumas das sugestdes interessantes que surgiram foram: poder escolher se ¢ maior ou menor

os atributos na hora da partida; colocar mais caracteristicas dos animais como, por exemplo,

onde vivem e do que se alimentam; usar um papel mais rigido; ter mais animais terrestres;

ideia para criagdo de novos jogo; ter tempo; e ter prémio para o ganhador. Essas e outras

contribui¢cdes podem ser observadas na Figura 14:
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Figura 14: Quadro representando a tempestade de ideias extraidas do espago designado as sugestdes dos alunos.

6. DISCUSSAO

No presente trabalho, baseando-se no resultado obtido com o questiondrio pré-jogo,
verificou-se um nimero expressivo de alunos que nunca conheceu o manguezal, o que explica
a devolutiva fragil e um tanto quanto problematica quando perguntados sobre o que seria
esse ecossistema e quais animais vivem nele. Nenhum aluno conseguiu esbogar uma defini¢ao
solida. As respostas continuaram bastante insatisfatorias quando analisadas as citagdes dos
que alegaram conhecer o manguezal. Percebe-se que a maioria deles ndo teve uma vivéncia
significativa no ambiente, o que pde em duvida se de fato sdo conhedores. Resultado parecido
¢ apresentado por Sampaio et al. (2017) que diagnosticou que os estudantes de uma escola
estadual em Praia Grande (SP) ndo possuem conhecimento idoneo sobre manguezal.
Semelhantemente, Cunha (2000) certificou que os estudantes da Escola Municipal Novo Pina,
em Recife, desconheciam varios componentes representantes da fauna e flora do manguezal.

Mas, o mesmo autor, diz que por meio de intervencdo pedagodgica os refereridos alunos
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passaram a reconhecer o ecossistema e sua importancia. Chega-se a duas conclusdes : (1) a
necessidade de rever os metodos (SANTOS; VASCONCELOS, 2017), (2) a importancia de
praticas pedagogicas continuas que tirem a Educa¢do Ambiental do papel e traga para o dia a
dia escolar (FARIAS; ANDRADE, 2010).

A partir da analise das respostas do presente estudo, observa-se também que mais da
metade dos alunos acredita que o manguezal tem alguma importancia. Entretanto, apesar
disso, boa parte deles justifica de modo inconsistente ou alega nao saber o porqué. Além do
mais, quando arguidos sobre os problemas que afetam o ecoOtono, assustadores 62%
afirmaram nao ter conhecimento sobre o assunto. Muniz (2006) e Lima et al. (2019) explicam
esse caso dizendo que a dificuldade dos educandos estdo na falta de contextualizagdo com a
sua realidade, o tema abordado ndo faz parte do seu contexto geografico e, por isso, os
docentes muitas vezes acabam nado se aprofundando no assunto, limitando o aprendizado e
tornando o contato com o ecossistema costeiro ainda mais distante. Refor¢ando essa teoria
Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019) ao examinarem a percepcao dos discentes da rede
publica da Regido Metropolitana de Recife identificaram que os estudantes de Itapissuma,
por conta da proximidade e vivéncia no ambiente, demonstraram um vasto conhecimento do
manguezal se comparado aos alunos de Olindae Recife.

Em outro momento, apds a aplicacao do jogo e do segundo questionario, observou- se
um numero extremamente relevante de educandos que aprenderam com a metodologia
educativa e, inclusive, declararam que o método era eficiente, a ferramenta era de facil
entendimento, criava interacao e divertimento. Continuam, nesse sentido, assegurando que o
conteudo foi relevante. Ecoando este fato, Oliveira, Costa e Moreira (2001) explicam em suas
pesquisas que o jogo ¢ essencial na construgdo da relagdo diversao x aprendizagem. Nos
estudos realizados por Kishimoto (1999) e Griibel e Bez (2006) foram encontrados resultados
semelhantes. Os autores relatam que de fato os jogos didaticos sdo recursos favoraveis na
formag¢do do conhecimento, pois facilitam o processo de ensino. Ao apontarmos, por
exemplo, para o trabalho de Lima et al. (2019), aprecia-se a maioria dos educandos revelando
maior compreensdo do conteudo apds o uso do jogo, o que comprova a eficacia de
instrumentos ladicos em sala de aula.

Autores como Piaget, Winnicot, Vygotsky e Pestallozi levantam a bandeira da
brincadeira como fator integral ao desenvolvimento cognitivo e social do ser humano. Jann e
Leite (2010) testifica essa vertente ao garantir a interacdo entre os estudantes como um
reflexo dos inimeros beneficios apresentados pelo uso de jogos educativos. Miranda (2002) e

Fialho (2008) estdao de acordo com essas ideias, e também acreditam no poder dos jogos no
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que diz respeito ao fortalecimento ativo da socializagdo e relacionamento dos alunos-
jogadores.

Na pesquisa, vé-se que os estudantes sentiram-se motivados, apresentaram interesse
em jogar novamente, disseram que recomentariam o jogo € manifestaram — em sua totalidade
- 0 desejo de que os professores utilizassem jogos como metodologia de ensino. O mesmo foi
constatado por Canto e Zacarias (2009) que em seus estudos verificaram o interesse dos
estudantes com a aplicagdo de jogos como método educativo. Partindo dessa premissa,
Meirieu (2005) mencionou o papel fundamental do professor que ao implementar jogos
didaticos deve atentar-se ao objetivo pedagdgico, fazendo isso poderd despertar o anseio do
aluno por aprender. Para isso, Cunha (2012) reforca a importanica de ndo perder de vista o

objetivo didatico-pedagogico do jogo. Caso isso acontega, serd apenas um passatempo.

7. CONCLUSAO

O resultado da analise do questionario pré-jogo indicou o conhecimento precario dos
discentes sobre o ecossistema de Manguezal, seus habitantes, suas fung¢des ecoldgicas e
sociais. De forma geral, o ecossistema ¢ desconhecido pela maioria dos estudantes. Era de se
esperar, pela distancia da escola em relacdo ao litorial. Em razdo disso, como estratégia, foi
produzido um jogo didatico para tentar contrapor a realidade e apresentar ludicamente a
biodiversidade do manguezal.

Ao examinar o funcionamento do “Super Trunfo” Manguezal como instrumento
pedagbgico constatou-se que o jogo propiciou conhecimento, diversdo e interagdo entre o
alunos-jogadores. Verificou-se também o enorme interesse deles com a aplicagdo da
metodologia educativa, o que reafirma a contribuicdo dessa estratégia para o processo de
ensino. Vale lembrar que, no campo de sugestdes concedido no questiondrio, os estudantes
deram dicas para a formula¢dao de novos jogos. Concluindo-se entdo, que esse instrumento
pedagodgico se apresenta como metodologia de ensino efetiva, pois fez com que os alunos se
envolvessem e, consequentemente, aprendessem de forma ludica.

Ao findar o trabalho, notou-se que a proposta auxiliou na aquisicao e difusao do
conhecimento do ecossistema costeiro mais produtivo do mundo. Além disso, propiciou o
contato — mesmo que infimo - dos alunos com o Manguezal. No mais, a pesquisa permitiu
perceber que ¢ possivel contrapor o ensino reducionista criando um jogo didéatico que
funcione como instrumento pedagdgico e, por consequéncia, auxilie na difusdo do

conhecimento sobre o ecossistema de manguezal.
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Ao perceber a tamanha eficiéncia do jogo e atendendo o pedido de diversos alunos,
decidiu-se disponibiliza-lo digitalmente em uma pasta no drive (clique aqui) para que todos
tenham acesso € 0 uso nao se restrija aos participantes da pesquisa. Por fim, pode-se perceber,
durante o desenrolar da pesquisa, que os jogos educativos - assim como outros recursos
didaticos — sdo eficientes na promog¢do da educa¢do ambiental e devem ser mais explorados
pelos profissionais da educacao, pois geram motivacao e se portam como grandes aliados
no combate a falta de interesse, o que favorece o processo educativo. Conclui-se, entdo, que
os jogos se bem elaborados e explorados, podem portar-se como recursos riquissimos para
socializar o conhecimento.

No mais, fica um o alerta quanto a necessidade de atividades em cidades longe do
litoral, sobretudo, nas cidades da Baixada Fluminense, pois a disposi¢do geografica da regido
corrobora com a falta de vivéncia em ambientes costeiros e, em fun¢@o disso, ha precaria
compreensao sobre seus ecossistemas. Deste modo, deixo como sugestio para os professores
nilopolitanos: (1) Crie novos jogos ou faga adaptagdes nos que ja existem para abordar os
conceitos estudados em sala. Isso pode ser um trabalho em equipe, use e abusa da criatividade
dos alunos; (2) Elabore saidas de campo para manguezais proéximos (Figura 14), em Duque de
Caxias (ndo esta preservado), Magé (preservado) e Guapimirim (preservado), para que os
alunos tenham experiéncia pratica no ecossistema manguezal; (3) Faga contato com projetos
socioambientais, solicite visita e/ou materiais educativos para trabalhar com os alunos. Alguns

projetos que trabalham a educag¢do ambiental e podem ajudar nesse processo sdo Projeto

UCA, Mangue ao Mar, Educ e Meros do Brasil.
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Figura 15: Sugestdo de Manguezais para visitagdo das escolas.
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APENDICE A — Tabulagdo dos organismos utilizados no Super Trunfo Manguezal.

| EXEMPLAR

ESPECIE |

MARIA-MULATA

Goniopsis cruentata

CARANGUEJO-UCA

Ucides cordatus

CHAMA-MARE

Leptuca thayeri

MARINHEIRO Aratus pisonii
TESOUREIRO Uca maracoani
GUAIAMUM Cardisoma guanhumi
CATANHAO Neohelice granulata
CAMARAO PITU Macrobrachium carcinus
OSTRA DE MANGUE Crassostrea rhizophorae
CARACOL DE MANGUE Littorina angulifera

MEXILHAO SURURU

Mytella charruana

CUPIM-DO-MAR

Teredo navalis

TAINHA Mugil brasiliensis
ROBALO Centropomus undecimalis
CORVINA Hippocampus reidi

COI0 Dactylopterus volitans
MERO Epinephelus itajara
GAROUPA Epinephelus marginatus

BADEJO-GUADRADO

Mycteroperca bonaci
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BAIACU

Colomesus psittacus

GUARA-VERMELHO

Eudocimus ruber

COLHEREIRO-ROSA

Platalea ajaja

GARCA-BRANCA

Egretta thula

GARCA-AZUL

Egretta caerulea

SARACURA-DO-MANGUE

Aramides mangle

MACARICO-PINTADO

Actitis macularius

MAO-PELADA

Procyon cancrivorus

CACHORRO-DO-MATO

Cerdocyon thous

PEIXE-BOI

Trichechus manatus

TONINHA

Pontoporia blainvillei

JACARE-DE-PAPO-AMARELO

Caiman latirostris

COBRA D'AGUA Gerarda prevostiana
CAPIVARA Hydrochoerus hydrochaeris
JIBOIA Boa constrictor
LONTRA Lontra longicaudis
SIRI-AZUL Callinectes sapidus

CAMARAO-ROSA

Farfantepenaeus brasiliensis

CAMARAO-SETE-BARBA

Xiphopenaeus kroyeri

CABECA-CHATA

Carcharhinus leucas

RAIA-BORBOLETA

Gymnura altavela

MANGUE-BRANCO

Laguncularia racemosa

MANGUE-PRETO

Avicennia schaueriana

MANGUE-VERMELHO

Rhizophora mangle
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ZOOPLACTON (SUPER TRUNFO)

XXXXXXXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXXXXXXXXX

MANGUEZAL (SUPER TRUNFO)

XXX XXX XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
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APENDICE B — Questionario pré-jogo

RiD O€ JANEIRD
Campus Asralal do Cabo

Questionirio diagnéstico —- TCC - CAAC - 2022

Prezado (a),

Esse questiondrio faz parte do projeto de pesquisa sobre “SUPER TRUNFO: O USO DE JOGOS COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS™, que esti sendo desenvolvido pela aluna
Rafaela de Sd Coelho do Curso de Especializagio em Ciéncias Ambientais em Areas Costeiras do Campus
Arraial do Cabo do Instituto Federal do Rio de Janeiro.

Margarete Friedrich — Prof.* Orientadora / IFRJ

| Respondente n®

Escola onde estuda:

Idade:

Série:

1) Vocé ¢ morador de Nilopolis: ( ) sim () ndo

2) O que € manguezal? Caso sinta vontade, fale sobre suas impressoes.

3) Vocé ji conheceu algum Manguezal? Se sim, onde foi?

4) Conhece algum animal que vive no manguezal? Se sim, cite.

5) Vocé acha que o manguezal tem alguma importincia? Por qué?

6) Vocé conhece problemas que afetam de alguma forma o Manguezal? ( )sim ( ) ndo

Se a resposta for positiva, escreva quais:

OBSERVACAO IMPORTANTE: VOCE NAO SERA IDENTIFICADO! NAO HA NENHUM PROBLEMA
OU PREJUIZO CASO NAO SAIBA RESPONDER OU RESPONDA ERRADO ALGUMA DAS QUESTOES.
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APENDICE C — Questionario pés-jogo

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAD, CIENCIA E TECNOLOGIA
HiD DE JANEIRD

Campun Arraial do Cabe

Questionario diagnastico — TCC - CAAC - 2022

Prezado (a),
Esse questiondrio faz parte do projeto de pesquisa sobre “SUPER TRUNFO: O USO DE JOGOS COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS™, que estd sendo desenvolvido pela aluna
Rafaela de Sd Coelho do Curso de Especializagio em Ciéncias Ambientais em Areas Costeiras do Campus
Arraial do Cabo do Instituto Federal do Rio de Janeiro.

Margarete Friedrich — Prof.* Orientadora / IFRJ

Respondente n°

Escola onde estuda:

Idade:

Série:

1) O jogo estava de ficil entendimento? ( )sim ( )ndo

2) Vocé se divertiu com o jogo? ( )sim ( )ndo

3) O jogo criou interagio com outras pessoas? ( )sim (  )ndo

4) Vocé aprendeu com o jogo? ( )sim ( )niio

5) O contetdo do jogo foi relevante? (  )sim (  )ndo

6) Vocé acha que o uso de jogos como método educativo € eficiente? ( )sim ( )nilo

7) Recomendaria esse jogo para alguém? ( )sim (  )ndo

8) Jogaria novamente? ( )sim ( )nio

9) Vocé gostaria que outros professores utilizassem jogos como metodologia educativa? ( )sim ( )ndo

10) Sugestoes (espago reservado a suas ideias: se vocé fosse elaborar um jogo, o que faria diferente?
como podemos melhorar?)

OBSERVACAO IMPORTANTE: VOCE NAO SERA IDENTIFICADO! NAO HA NENHUM PROBLEMA
OU PREJUIZO CASO NAO SAIBA RESPONDER OU RESPONDA ERRADO ALGUMA DAS QUESTOES.
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APENDICE D — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr (a) para participar da pesquisa “SUPER TRUNFO: O USO DE JOGOS
COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS”, sob a responsabilidade
da p6s-graduanda RAFAELA DE SA COELHO e da orientadora Prof. Dr. Margarete Pereira
Friedrich. Esta pesquisa pretende verificar o conhecimento prévio dos alunos quanto ao
ecossistema de Manguezal. Sua participagdo € voluntdria. O (a) senhor (a) se quiser participar,
deve apenas responder a algumas perguntas. Caso vocé considere que alguma questao € dificil de
responder, ou queira parar com o questiondrio, esti no seu direito e compreendemos
perfeitamente. Informamos que ndo haveri nenhum tipo de identificacio dos questiondrios
através de seu nome ou de seu endereco. Todos os dados sdo tratados de forma sigilosa e, quando
divulgados, serdo para o conjunto de todos os entrevistados. Se vocé aceitar participar, estard
contribuindo para uma melhor compreensio da potencialidade do jogo Super Trunfo Manguezal.
Os resultados e a andlise sem identificacio dos entrevistados serio base para elaboragio de
Trabalho de Conclusdo de Curso. Pretendemos somente gerar conhecimento sem afetar o seu
bem-estar. Se depois de consentir em sua participagdo o (a) Sr (a) desistir de continuar
participando, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da
pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum
prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo terd nenhuma despesa e também ndo receberd nenhuma
remuneracao. Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade nio
serd divulgada, sendo guardada em sigilo. Para qualquer outra informagio, o (a) Sr (a) poderd
entrar em contato com a pés-graduanda Rafaela de S4 Coelho através do email

rafasacoelho@hotmail.com.

( ) CONSENTIMENTO POS-[NFORMACAO: Eu, declaro que, fui informado (a) sobre o viés
da pesquisa e o porqué precisa da minha colaboragdo, e entendi a explicacao. Logo, assumo que

li e concordo.

Data: / /

Assinatura do participante:
Aplicador: Rafaela de Sa Coelho
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