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RESUMO

A Leishmaniose constitui um grave problema de saude publica no Brasil e no mundo.
Os conhecimentos acerca desta doenca sao restritos, o que dissemina o seu potencial
de infeccdo. O processo de ensino e aprendizagem precisa estimular o debate dos
aspectos sociais que determinam e condicionam a saude individual e coletiva, e para
tanto, as escolas precisam estar munidas de recursos didaticos para cumprirem o0 seu
papel neste processo educativo. Na educacgdo basica concentra-se 0 maior numero
de alunos que podem ser conscientizados para atuarem como multiplicadores de
informacbes e acbBes para o combate da doenca, mas observa-se que as
manifestacdes e sintomas da Leishmaniose ainda séo pouco exploradas nos livros de
Ciéncias e Biologia, conduzindo o ensino sobre a doenca e sua gravidade, em niveis
muito superficiais de conhecimentos. O presente estudo apresenta uma abordagem
conceitual da doenca perpassando desde a sua etiologia até as medidas de combate
e profilaxia, e serviu como aporte para a elaboracdo de um jogo de tabuleiro,
construido utilizando-se o programa Microsoft Power Point. O jogo tem como objetivo
atuar como recurso de ensino sobre a Leishmaniose, visando produzir e ampliar o
conhecimento dos alunos da educagéo basica, de forma a torna-los multiplicadores
de acdes educativas para o controle e mitigacdo da doenca. Trata-se de uma pesquisa
de campo, de abordagem exploratoria, de cunho quantitativo e qualitativo. A avaliacédo
guanto ao potencial do jogo como instrumento eficaz para atuar no ensino de
Leishmaniose, foi realizada a partir de dados coletados por meio de aplicacdo de
guestionario a professores da educacéo basica, que lecionam a disciplina de Biologia
no ensino meédio. A analise quantitativa foi realizada a partir da apuracdo do Ranking
Médio, e a analise qualitativa foi realizada pelo Discurso do Sujeito Coletivo. Ambas
demonstraram que o produto educacional possui excelente potencial ludico,
relevancia social e facilidade de acesso e aplicagcédo, para atuar como recurso de
ensino sobre a doenca de Leishmaniose.

Palavras-chave: Leishmaniose, Ensino, Aprendizagem, Jogo Didatico



ABSTRACT

Leishmaniasis is a serious public health problem in Brazil and worldwide. Knowledge
about this disease is limited, which disseminates its potential for infection. The teaching
and learning process needs to stimulate the debate on the social aspects that
determine and condition individual and collective health, and for that, schools need to
be equipped with didactic resources to fulfill their role in this educational process. Basic
education concentrates the largest number of students who can be made aware to act
as multipliers of information and actions to fight the disease, but it is observed that the
manifestations and symptoms of Leishmaniasis are still little explored in the Science
and Biology books, leading the teaching on the disease and its severity, at very
superficial levels of knowledge. The present study presents a conceptual approach of
the disease, ranging from its etiology to the measures of combat and prophylaxis, and
served as a contribution to the elaboration of a board game, built using the Microsoft
Power Point program. The game aims to act as a teaching resource on Leishmaniasis,
aiming to produce and expand the knowledge of basic education students, in order to
make them multipliers of educational actions for the control and mitigation of the
disease. It is a field research, exploratory approach, quantitative and qualitative. The
evaluation of the potential of the game as an effective instrument to act in the teaching
of Leishmaniasis, was carried out from data collected through the application of a
guestionnaire to teachers of basic education, who teach the discipline of Biology in
high school. The quantitative analysis was performed from the calculation of the
Average Ranking, and the qualitative analysis was performed by the Collective Subject
Discourse. Both demonstrated that the educational product has excellent play
potential, social relevance and ease of access and application, to act as a teaching
resource on Leishmaniasis disease.

Keywords: Leishmaniasis, Teaching, Apprentice Act, Didactic Game
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APRESENTACAO

Tive o privilégio receber uma educagéo pautada nos bons costumes morais e
éticos, porém vivenciei de perto muitas dificuldades sociais no meu entorno de
convivio. Quando crianca dizia que um dia seria um médico, mas as dificuldades foram
maiores do que a minha persisténcia.

Buscando mudar a minha histéria e da minha familia, desde cedo iniciei minha
trajetéria profissional. Os meus dias eram divididos entre trabalho e estudos, e desta
forma precisei abandonar o sonho da medicina. Com as oportunidades de trabalho,
veio também o privilégio de me graduar em Administracdo, e conquistar um espaco
no mercado atuando na Gestao Organizacional de Pessoas.

Sempre gostei de buscar conhecimentos, e certamente foi ele o propulsor para
todas as minhas conquistas ao longo da vida. E neste sentido, ja com uma experiéncia
de mais de meio século de vida, resolvi me inscrever em um dos meus sonhos de
juventude: conquistar o titulo de Mestre.

O convivio académico no MECSMA oportunizou muitas experiéncias novas. As
disciplinas apresentadas me confrontaram quanto a importancia de fazer uso de toda
bagagem de conhecimentos e experiéncias que possuo, para contribuir com acgdes de
geréncia e transformacfes no campo social e ambiental.

As diversas ferramentas de Gestdo ganharam um novo sentido, um novo olhar.
Agora nédo sao apenas acdes organizacionais, mas ac¢des que contribuam para a
saude dos colaboradores, responsaveis pelo crescimento do nosso pais.

A escolha do tema para esta dissertacdo é fruto deste novo olhar para estas
guestbes. Se como Administrador defendo que nossas criangas precisam estar
amparadas em estruturas que favoregam a construcédo de um Brasil melhor, enquanto
educador preciso olhar com as lentes das questdes sociais, ambientais e de saude,
para gue possam estar fisicamente e tecnologicamente preparadas para estes
desafios.

A situacdo endémica que o Brasil enfrenta em relacdo a doenca de
Leishmaniose, apresenta desafios que perpassam as politicas de gestdo publica, a
saude e os diversos instrumentos de ensino. Na busca de mitigar os casos e permitir
seu controle encontra-se o papel fundamental da escola, e consequentemente do
professor, de promover o conhecimento desde o conceito da doenga, seu vetor,
reservatorios, agentes etiolégicos, ciclo evolutivo, formas da doenca, diagndstico,



tratamento, profilaxia, culminando com propostas de conscientizacdo e educacédo
socioambiental, para o seu combate.

Desta forma, busquei aprofundar-me na pesquisa que resultou na construcao
de um produto para atuar como ferramenta de aporte no ensino da doencga, e contribuir
para a formacdo de um publico comprometido com a¢des para o seu controle e
combate.

Com o tempo, a maturidade fica mais evidente. Se hoje ndo estou qualificado
para o uso das ciéncias médicas visando curar os que estdo doentes, posso contribuir
para que no futuro menos vidas necessitem de intervencdes médicas por estarem

doentes.
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1 INTRODUCAO

Dentre os diversos problemas de saude publica, merece especial atencdo a
crescente incidéncia de casos de leishmaniose, doenca crbnica e sistémica causada
pelo protozoario Leishmania, que afeta tanto o homem quanto os cdes e que
geralmente se apresenta de duas formas: a leishmaniose cutanea (LC) e a
leishmaniose visceral (LV), sendo que no homem a LV pode levar a 6bito até 90% dos
casos (BRASIL, 2019).

Leishmaniose é uma infec¢cdo zoondtica que tem como vetores 0s mosquitos
do género Lutzomya denominados flebotomineos, popularmente conhecidos como
“‘mosquito palha” “birigui” ou “cangalhinha”. Estes vetores sdo encontrados em solos
ricos em matéria organica, onde as condi¢cdes atuam como um Otimo celeiro para
multiplicar-se. Adaptam-se facilmente ao meio urbano, convivendo facilmente dentro
de abrigos de animais, como pocilgas, estabulos e galinheiros. Enquanto no ambiente
silvestre os principais reservatdrios sdo as raposas e 0S marsupiais, no ambiente
urbano o cdo domeéstico é principal reservatério da LV (BRASIL, 2017).

A Leishmaniose se configura como uma questdo de saude publica, e as
principais causas desse problema é a domesticacdo do ciclo de transmissao, a
urbanizacdo, o desmatamento, entre outros fatores (BRASIL, 2019).

A Lei n° 12.604/2012 institui a Semana Nacional de Controle e Combate a
Leishmaniose, incluindo o dia 10 de agosto para agfes educativas e preventivas
relacionadas a prevencédo e ao combate da leishmaniose.

Um estudo efetuado por Marzochi (1994) verificou que na Regido Sudeste, a
mais urbanizada do pais, esta doenca apresenta um carater de transmissao domiciliar,
pela adaptacdo do inseto vetor aos ambientes naturais modificados, possibilitando,
desta forma, o envolvimento de animais domésticos como 0s cées e gatos.

Corroborando com esses dados Gama (1998), realizou uma pesquisa onde
constatou que o conhecimento das pessoas com relacdo a leishmaniose era bem
restrito. Nas regides de sua ocorréncia, como na regiao Sudeste, e pela proximidade
dos animais domésticos, as mulheres e as criangas estavam cada vez mais infectadas
com a doenca.

Pesquisas apontam que 0s casos caninos servem de alerta para os cuidados

com o0 homem, uma vez que o cdo domeéstico € o principal hospedeiro da doenca.

A LV recrudesceu no RJ a partir de 2010, com casos diagnosticados
principalmente nas regifes Médio Paraiba e da Baia da Ilha Grande, bem como
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no municipio do Rio de Janeiro. A ocorréncia de casos humanos de LV foi
precedida e acompanhada da detecc¢éo de casos caninos, evento considerado
sentinela para a infecgdo humana (BRASIL, 2019).

Nos ultimos dez anos tem-se observado que boa parte dos caes do municipio
de Volta Redonda-RJ tem apresentado a leishmaniose visceral (LV), sendo na maioria
casos autéctones onde o inseto vetor foi detectado e a maioria dos casos

diagnosticados (BRASIL,2019).

Em humanos, de 01/01/18 até 13/08/19, dentre 44 casos de LV notificados
como suspeitos em municipios do RJ, 13 casos foram confirmados [6 com
autoctonia do RJ, 6 com autoctonia indeterminada e 1 com autoctonia em
branco], sendo 11 destes confirmados por critério laboratorial. Os casos
confirmados ocorreram em residentes do Rio de Janeiro, Volta Redonda, Barra
Mansa, Vassouras e Cabo Frio (BRASIL, 2019).

Uma das estratégias indispensaveis nas acfes de prevencdo e controle das
doencas endémicas, € a educacéo em saude. Esta deve ocorrer de modo participativa
e estar adequada a populacdo e seu contexto, alcancando todos os segmentos da
comunidade. A educacdo em saude sobre a leishmaniose no ensino bésico, funciona
como um agente multiplicador, pois o potencial de conhecimento das questfes da
comunidade onde estéo inseridos, pode auxiliar e facilitar a prevencao das doencas
(UCHOA et al., 2004).

Devido a falta de informacdo com relacdo a leishmaniose e o grave problema
de saude publica, é importante que a escola comece a pensar em algumas acdes para
o trabalho dessa tematica, como corroboram Sousa e Guimaraes (2017), quando
afirmam que no que se refere a saude, a escola cumpre o seu papel formador ao
colocar em debate os aspectos sociais que determinam e condicionam a saude
individual e coletiva. A¢bes educativas direcionadas a uma formagao cidadd com um
saber prescritivo capaz de criar uma conscientizacdo de combate e prevencdo,
proporciona a autonomia dos estudantes.

Na educacdo basica concentra-se o maior numero de alunos que podem ser
orientados para atuarem como multiplicadores de informacbes e agbes para o
combate da doenca. Via de regra, a maioria convive com questdes sociais
caracterizadas na maioria das vezes, por ambientes com baixo nivel socioeconémico,
moradias precarias, baixa qualidade de vida e deficiéncia de servigos sociais basicos,
tornando-se ambientes favoraveis a ocorréncia da Leishmaniose.

Segundo Franga (2013), embora seja uma doenga endémica, observa-se que

suas manifestacdes e sintomas ainda sdo pouco exploradas nos livros de Ciéncias e
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Biologia, o que faz com que os professores muitas das vezes se sintam
desconfortaveis para explorarem o tema.

Conforme Teixeira et al. (2020), uma analise das dez obras recomendadas pelo
PNLD 2018 demonstra que estas fornecem pouco conteddo programético e o aspecto
didatico metodologico apresenta deficiéncias para uma aplicagdo com qualidade.

Os protocolos da Lei de Diretrizes e Base da Educagao Nacional, preconiza
dentre outras, acdes para o desenvolvimento do individuo na sua totalidade, com a
inclusdo e avaliagdo de competéncias educativas no ensino, e a necessidade de
ofertas de ferramentas capazes de fomentar o ensino, a0 mesmo tempo que se
estimula outras faculdades no aluno, que atendam aos anseios e demandas dos
alunos (Lei n® 9.394/1996).

Segundo Mello (2019) ha um grande potencial de uso dos jogos no processo
de construcédo do conhecimento. As aplicacdes das novas tecnologias de informacéo
e de informética podem enriquecer o desenvolvimento deste método de ensino,
contribuindo substancialmente na qualidade dos cursos e na assimilagao de conceitos
gerenciais importantes.

No que se refere as tecnologias digitais, muitas ferramentas e inovacdes vem
sendo disponibilizadas no mercado, e amplamente absorvidas principalmente pela
geracdo que ja nasceu em mundo totalmente digital. Portanto, conforme corrobora
Tezani (2017) uma vez que os alunos estao imersos em uma sociedade digitalizada,
faz-se necessario uma repensar da pratica pedagodgica diante das especificidades
destes alunos. Ressalta-se ainda que, conseguir desfocar a atencdo que 0s jovens
dao aos jogos seculares e direciona-las para as atividades educacionais néo é tarefa
facil. Diante deste fato, existe uma busca constante por parte dos educadores para
unir ensino e diversao utilizando-se de jogos educacionais como suporte no processo
de ensino.

Conforme Sobreira, et al (2018), o uso de tecnologias, extrapola o0 uso
instrumental, e em conjunto com aprendizagem criativa possibilita articular por meio
da programacéo, jogos digitais que encantam os estudantes pelo seu poder atrativo,
além de favorecer a aprendizagem dos conteddos que estao trabalhando.

Na busca de corresponder aos anseios destes alunos, as escolas utilizam as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC) como ferramentas de aprendizado.

Embora estas venham transformando cada vez mais o cenario do ensino, atuando
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como potente suporte no processo educacional e revolucionando significativamente
as préticas pedagodgicas de ensino, percebe-se que muitas das vezes a escola esbarra
em varias questdes que dificultam a sua aplicacdo em sala de aula, quer por questdes
estruturais e fisicas das escolas, ou pela falta de instrumentos tecnol6gicos
devidamente adequados para serem aplicados naquele contexto de ensino.
Conforme Amorim (2016), a aprendizagem baseada em jogos digitais € um
desafio, tanto para o professor quanto para o aluno, mas com certeza o resultado

obtido € promissor.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral
Ampliar o conhecimento dos alunos da educacao bésica, sobre o ensino de
leishmaniose, visando formar cidaddos comprometidos com o controle e mitigacao

dos casos da doenca.

1.1.2 Objetivos Especificos
Pretende-se com os objetivos especificos:
e Elaborar um Jogo para atuar como aporte no ensino de Leishmaniose para
alunos da educacéao basica.
e Submeter o jogo para a validacao por professores da educacéo basica da rede

publica e privada que lecionam a disciplina de Biologia no ensino médio.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 LEISHMANIOSE

A Leishmaniose € uma doenca infecciosa considerada zoonética e amplamente
distribuida em todo mundo, desde a Asia até a América, que afeta o homem e os
animais. Desde o seu surgimento, tem se propagado de forma ascendente devido as
interferéncias no ecossistema, tornando-se uma das principais doencgas vetoriais
caracterizada como problema de saude publica no Brasil. As principais causas desse
problema é a domesticacédo do ciclo de transmissao, a urbanizacédo, o desmatamento,
entre outros fatores decorrentes em funcdo dos impactos ambientais causados pelo
crescimento desordenado e sem o devido planejamento (LAINSON; RANGEL, 2005).

Segundo Maia (2008), a urbanizacdo da leishmaniose esta relacionada a
modificacbes ambientais causadas por acdes antropicas, pelo rapido processo
migratério, pela interacdo e mobilizagdo de reservatorios silvestres e cées infectados
para areas sem transmissdo, e pela adaptacdo do vetor Lutzomyia longipalpis ao
peridomicilio.

Segundo Ferreira (2017) novos focos da doenca em area urbana séo
identificados com maior frequéncia, face a adaptacdo do inseto vetor a esses
ambientes. Na Regido Sudeste, a mais urbanizada do pais, esta doenca apresenta
um carater de transmissao domiciliar, pela adaptacéo do inseto vetor aos ambientes
naturais modificados, possibilitando, desta forma, o envolvimento de animais
domeésticos como os caes e gatos (MARZOCHI & MARZOCHI, 1994).

2.1.1 Vetor

O protozoéario do género Leishmania é transmitida ao homem (e a outras
espécies de mamiferos) por fémeas hematdéfagas de insetos vetores ou
transmissores, conhecidos como flebotomineos (Figura 1) pertencentes a espécies

género Lutzomya.

Os flebotomineos sao insetos pequenos, com 2 a 3 mm de comprimento,
muito pilosos, que ndo fazem barulho ao voar. Encontram-se perto de
habitaces humanas e multiplicam-se préximos a restos organicos, como
material de decomposicdo de folhas, restos alimentares, lixo etc. Os ovos sdo
encontrados em tocas de animais, no tronco de arvores, em orificios nas
paredes, em abrigos de animais peridomésticos como galinheiros e
estabulos, ou préximos a depésitos de lixo. Os adultos ndo sdo capazes de
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voar longas distancias; geralmente, sdo mais ativos ao amanhecer e ao
entardecer, sendo que apenas as gémeas se alimentam de sangue
(FERREIRA, 2017, p.53).

Figura 1 — Flebotomineo

=

Fonte: Blog Saude MG (207)

Os flebotomineos (Figura 1) sdo facilmente reconheciveis pela forma de
pousarem com as asas entreabertas e ligeiramente levantadas, em vez de se
cruzarem sobre o dorso. No Brasil, esses insetos podem ser conhecidos por diferentes
nomes de acordo com sua ocorréncia geografica, como tatuquira, mosquito palha, asa

dura, asa branca, cangalhinha, birigui, anjinho, entre outros (BRASIL, 2017).

2.1.2 Reservatorios

A maioria das espécies de protozoarios do género Leishmania tem como
hospedeiros vertebrados naturais, diversos mamiferos silvestres ou domésticos,
sendo o homem um hospedeiro acidental. Os animais mais frequentemente infectados
séo os roedores e 0s canideos, 0s principais reservatorios do parasito. A maioria das
infecgbes em animais silvestres € assintomatica. Classicamente, o homem adquire a
doenca ao adentrar areas silvestres onde o ciclo de Leishmania ocorre sem prejuizo
para a saude dos animais ou dos insetos vetores (FERREIRA, 2017).

No ambiente urbano, o cdo doméstico é principal reservatorio da Leishmania.
Com o aumento significativo dos casos de leishmaniose canina, a relagdo homem-—
animal vem mapeando as pesquisas da doenca, uma vez que o cdo cada vez mais

ocupa espacos na vida dos seres humanos. Com isto, o ciclo de transmissdo que
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anteriormente limitava-se ao ambiente silvestre e rural, atualmente se desenvolve
também nos centros urbanos (LIMA, GRISOTTI, 2018).

A chegada do mercado “pet’ oferta cada vez mais produtos variados e
inovadores. Este mercado cresce cada vez mais, e muitas pessoas estao dispostas a
investir em seus animais de estimagao, dentre eles, a maioria s&o os cachorros. Estes
estdo cada vez mais proximos dos seres humanos, e mudando os habitos diarios para
se adaptarem ao novo “membro da familia”. Segundo argumenta Tatibana e Costa-
Val (2009), isto é fruto da civilizagdo moderna que isolou os seres humanos cada vez
mais uns dos outros, e por isto a procura pela companhia de cdes como animais de
estimacdo cresceu muito. Em muitos casos 0s caes assumiram grande importancia
na salude mental e até mesmo fisica das pessoas, passando a serem considerados

membros da familia, e em alguns casos substitutos de filhos e outros familiares.

2.1.3 Parasito

Conforme Ferreira (2017, p.48), “as leishmanioses constituem um grupo de
doencas causadas por protozoarios do género Leishmania, que pertence ao subgrupo
taxondmico Kinetoplastea. Mais de 20 espécies nesse género foram descritas como
agentes etiologicos de doencas humanas. As diferentes formas clinicas podem ser
agrupadas em leishmaniose tegumentar e visceral. A principal espécie causadora de
leishmaniose tegumentar no Brasil, tanto em ndmero de casos como em distribui¢céo
geografica, € Leishmania (Viannia braziliensis). A leishmaniose visceral, por outro
lado, é causada no Brasil pela espécie Leishmania (Leishmania) infantum chagasi. O
ciclo de vida dos protozoéarios do género Leishmania &€ heteroxeno, envolvendo um
hospedeiro mamifero (hospedeiro) e um inseto (vetor).

O parasita do género Leishmania apresentam no seu ciclo de vida duas formas
evolutivas (Figura 2): a forma promastigota que € extracelular, possui forma alongada
e com um unico flagelo que emerge na regido anterior da célula, e a forma amastigota

gue é intracelular e ndo possui movimentos.



Figura 2 — Morfologia da Leishmania nas formas promastigota e amastigota
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Fonte: Bergmann (2019)

2.1.4 Ciclo Evolutivo

Conforme Contijo (2003), o protozoario do género Leishmania tem ciclo

biolégico (Figura 3) heteroxénico, ou seja, vive alternadamente nos hospedeiros

vertebrados, representado pelos canideos silvestres e domésticos além dos roedores

e dos humanos, e nos invertebrados através do mosquito vetor. Nos hospedeiros

vertebrados os parasitos assumem a forma amastigota. Esta forma se multiplica

exclusivamente dentro dos macrofagos, células sanguineas, que se rompem e liberam

formas amastigotas que serdo fagocitadas por outros macréfagos novamente. Nos

invertebrados, os parasitos vivem no meio extracelular no intestino do inseto vetor,

onde adquirem a forma promastigota e sao posteriormente inoculadas na pele do

hospedeiro vertebrado através do repasto sanguineo.
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Figura 3 — Ciclo de Vida da Leishmaniose
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Fonte: CDC

A contaminagao néo ocorre de humano para humano. De acordo com Lima
(2018), o inseto flebotomineo se infecta ao realizar o repasto sanguineo no hospedeiro
vertebrado infectado dando inicio ao ciclo biologico da Leishmaniose. Ao ingerir o
sangue contaminado do hospedeiro, apds trés ou quatro dias de digestdo a membrana
das células contaminadas se rompem para atingir um estagio infectante. Conforme
demonstra a figura 4, todo o ciclo evolutivo no vetor pode durar entre cinco e sete dias.
Ao realizar um repasto sanguineo no hospedeiro, a fémea do flebotomineo o

contamina, repassando o parasito para o hospedeiro, ocorrendo o reinicio do ciclo.
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Figura 4 — Ciclo da doenga
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Segundo Monteiro (2017), o Ciclo Biolégico (Figura 5) se processa da seguinte
forma: Na picada, o hospedeiro intermediario (Lutzomyia) se infecta com as formas
amastigotas (que estdo dentro de macrofagos presentes no sangue do hospedeiro
vertebrado infectado; 1). Estas, no intestino, transformam-se em promastigotas, que,
ao se multiplicarem, podem até obstruir o canal alimentar do inseto. Ao se alimentar
em um novo hospedeiro vertebrado, o0 mosquito inocula com a saliva o “bolo” de
formas promastigotas (2), que penetram nos macréfagos (3), transformam-se em
amastigotas, multiplicam-se (4) e ganham a corrente sanguinea, indo ao bago, ao
figado, ou a medula 0ssea (sistema fagocitario mononuclear). No citoplasma das
células, os parasitos multiplicam-se, distendendo-as até sua ruptura (5); os parasitos

liberados sé&o fagocitados por novas células reticulares (6).
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Figura 5 — Ciclo biologico de Leishmania sp.
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2.1.5 Formas da Doenc¢a no homem

O local de inoculagéo do parasito, é dificil de ser reconhecido na maior parte
dos casos. Em algumas circunstancias desenvolve-se uma pequena papula ou
mesmo uma pequena pustula que duram apenas alguns dias. O periodo de incubagéo
gira em torno de 2 a 8 semanas, e a partir de entdo os sintomas de Leishmaniose
podem surgir. Muitas infeccbes por Leishmania sdo assintomaticas (FERREIRA,
2017).

Segundo corrobora Foganholi e Zappa (2011) as leishmanioses fazem parte de
dois grandes grupos: o0 primeiro grupo causa a leishmaniose tegumentar
(leishmaniose cutanea, muco-cutanea e cutanea difusa), e os protozoarios envolvidos
sdo Leishmania mexicana, L. brasiliensis e L. tropica. O segundo grupo, este de
maior interesse caracteriza-se pela gravidade e fatalidade dos casos, causa a
leishmaniose visceral ou popularmente chamada de “calazar”. Os protozodrios
pertencentes a este grupo sao L. donovani e L. chagasi, sendo apenas esta ultima
encontrada no Brasil.
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A Leishmaniose Tegumentar (LT) apresenta clinicas variaveis, de acordo com
fatores genéticos do hospedeiro e de fatores que sdo especificos do parasito, e pode
se apresentar das seguintes formas:

Leishmaniose Tegumentar ou cutanea - A forma mais comum é chamada de
leishmaniose tegumentar localizada ou cutanea (Figura 6). Na regido proxima a
inoculacao dos parasitos desenvolve-se uma lesédo cutanea, inicialmente papular, que
pode ou ndo ser seguida de lesdes satélites ou secundarias. A maior parte das lesbes
cutaneas na leishmaniose assume a forma ulcerada. Considera-se uma lesao tipica
aguela com bordas elevadas e infiltradas, com fundo granular, indolor e né&o
pruriginosa, lembrando o topo de uma “cratera de vulcdo”. Infec¢des bacterianas
secundarias podem ocorrer, levando a formacdo de uma secrecdo purulenta, com
edema, rubor e calor locais. Podem ocorrer também outras apresentacdes, como
lesGes polipoides, nodulares, verrucoides e impetigoides. A progressao da doenca
acarreta aumento de diametro da Ulcera, as vezes com extensdes laterais e formacéo

de lesdes satélites. Pode haver linfadenopatia regional (FERREIRA, 2017).

Figura 6 — Leishmaniose Tegumentar

’ »

Fonte: Ferreira (2017)

Leishmaniose cutaneodifusa - Nesse caso, as lesdes (Figura 7) demoram muito
para ulcerar e evoluem inicialmente como nédulos. Essa forma é rara e extremamente
grave. Os pacientes desenvolvem multiplas lesbes, em todo o tegumento, e
eventualmente tem perda de tecido nas extremidades, devido as lesdes crbnicas que
determinam necrose tecidual (FERREIRA, 2017).
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Figura 7 — Leishmaniose Cutaneodifusa

Fonte: MedicinaNET

Leishmaniose cutaneomucosa - As lesdes em mucosas oral e nasal (Figura 8)
podem surgir muitos anos apés o aparecimento das lesées cutaneas, mas também
podem precedé-las ou mesmo surgir sem manifestacfes cutaneas. Essas lesbes
mucosas sao encontradas mais frequentemente no palato, nos labios, nas cavidades
nasais, na faringe e na laringe. Séo lesdes infiltradas, indolores, que eventualmente
ulceram, levando a perda tecidual e a perfuragdes, com desabamento do septo nasal,
formacao de fistulas oro nasais etc. (FERREIRA, 2017).

Apresenta metdstases na mucosa nasal, formacao de nédulos. A Ulcera pode
progredir, determinando destruicdo das cartilagens e do osso do nariz e da regiao

palatina, podendo acometer faringe e laringe (MONTEIRO, 2017).
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Figura 8 — Leishmaniose Cutaneomucosa

Fonte: MedicinaNET

A Leishmaniose visceral (LV) é uma doenca cronica, sistémica, caracterizada
por febre de longa duracdo, perda de peso, astenia, adinamia, anemia e
hepatoesplenomegalia, dentre outras. Quando néo tratada, pode evoluir para o Obito
em mais de 90% dos casos (BRASIL, 2019).

No exame fisico sdo observados hepatomegalia e esplenomegalia (Figura 10),
gue podem alcancar grandes dimensdes; nestes casos, sinais de desnutricdo séo
também evidentes. Os exames laboratoriais inespecificos mostram anemia,
leucopenia e plaguetopenia intensas, assim como hipergamaglobulinemia. A
leishmaniose visceral pode ser uma das doencas oportunistas associadas a sindrome
da imunodeficiéncia adquirida (AIDS) (FERREIRA, 2017).
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Figura 9 — Baco e Figado aumentados, devido a LV

Baco e figado aumentado

Fonte: Rey (2011)

Segundo Aguiar, Rodrigues (2017), observa-se hipertrofia e hiperplasia no
sistema reticuloendotelial como reagdo do parasito no homem. Ha consideravel
aumento do figado, com preservacdo da arquitetura, congestdo e esteatose. As
Células de Kupffer, responsaveis de fagocitar substancias estranhas presentes no
sangue dos seios hepaticos, apresentam discreta ou moderada hipertrofia e
hiperplasia com os parasitismos nas formas amastigotas. Com a evolugéo do caso,
pode desenvolver-se fibrose hepatica. O figado pode desenvolver reacdes a infeccgao,
como por exemplo as septicemias. Nos casos mais evoluidos, observa-se a necrose
centrolobular. E frequente o pulm&o apresentar comprometimento tipico de uma
pneumonia, com aumento de volume, congestao e uma consisténcia mais elastica do
gue o habitual. Nas funcdes renais, sdo encontradas proteinudria, hematuria, aumento
de uréia e creatinina, e diminui¢édo do clearence de creatinina. O exame macroscopico

dos rins revela um aumento de volume e congestao.

2.1.6 Formas da Doenca no Céo

Segundo Silva (2007), caes infectados por espécies de Leishmania, tem uma
clinica semelhante a infeccdo humana. No cdo além do acometimento das visceras,

sdo encontradas com frequéncia, lesdes de pele.
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A Leishmaniose Tegumentar se manifesta com o aparecimento de uma
pequena lesédo erittmato - papulosa no local da picada do vetor, que servira de
ambiente para a multiplicacdo do protozoario no interior dos macréfagos, formando
posteriormente um nodulo que dard origem a Ulcera (Figura 9). A lesé@o possui formato
arredondado, com bordas elevadas e infiltradas, podendo ser GUnica ou multipla,
dependendo do nimero de picadas. Em alguns casos o cao pode apresentar ndédulos
com aspecto tumoral na pele ou nas mucosas. Estas les6es geralmente sao de dificil
cicatrizagdo, nao sdo pruriginosas nem doloridas. Em alguns cdes se apresentam
principalmente em regiées como focinho, boca, saco escrotal, prepucio e em outras
areas rarefeitas ou ausentes de pelos, ou seja, locais onde a exposi¢do da pelo ao
vetor € maior. Segundo Monteiro (2017) aparecem lesdes ulcerativas nas orelhas ou
em outras areas da pele, lesdes mucocutédneas erosivas e linfadenomegalia.
Hiperqueratose de coxim com onicogrifose.

Figura 10 — Ulcera de LTA em orelha e regi&o do focinho.

Fonte: Conselho Regional de Medicina Veterinaria (2016)

Nas lesbes cutaneas: hiperplasia histiocitaria, edema e infiltracdo celular e
hipertrofia do epitélio. Frequentemente, a inflamac&o cutanea evolui para necrose,
formando uma Ulcera rasa ou profunda, de bordos salientes e duros (Ulcera
leishmaniotica). Pode ocorrer contaminacdo bacteriana (MONTEIRO, 2017)

Nas lesbes mucosas: metastases na mucosa nasal, formacdo de nodulos. A
Ulcera pode progredir, determinando destruicdo das cartilagens e do osso do nariz e

da regido palatina, podendo acometer faringe e laringe (MONTEIRO, 2017).
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A Leishmaniose Visceral Canina € uma enfermidade crénica e generalizada
gue leva a um estado de debilidade progressivo podendo evoluir em muitos casos
para a morte. O homem desenvolve a leishmaniose visceral (LV) a partir da picada do
vetor contaminado e da mesma forma o cao pode desenvolver a leishmaniose visceral
canina (LVC) ao ser picado pelo vetor contaminado (BRASIL, 2019).

Os cdes sao de grande importancia para a manutencao do ciclo da doenca. A
prevaléncia da doenca é maior na populacdo canina do que no homem, pois 0s cées
apresentam maior quantidade de parasitas na pelo do que o homem, favorecendo
desta forma a infestag&o por vetores.

Segundo Monteiro (2017) a leishmaniose visceral canina (LVC) possui uma
patologia similar a dos humanos. Provoca anemia, emaciacao e, por fim, a morte,
sendo a diarreia o sinal clinico terminal.

A Leishmaniose visceral no cdo pode cursar de forma assintomética, ou seja,
com auséncia de sinais clinicos sugestivos da infeccdo. Segundo o Manual Técnico —
Leishmaniose canina (CRMV, 2016), 60% dos caes sao assintomaticos, ou seja, nem
todos os animais desenvolvem a doenca. Os sinais clinicos podem demorar de meses
a anos para se manifestar apés a infeccao.

Com a manifestacdo da doenga, a Leishmaniose visceral canina (LVC) pode
apresentar 0s seguintes sintomas: febre irregular, apatia, emagrecimento,
descamacao furfuracea e Ulceras na pele — em geral no focinho, orelhas e
extremidades —, conjuntivite, paresia do trem posterior, fezes sanguinolentas e
crescimento exagerado das unhas (BRASIL, 2017). Os sintomas nos animais sao:
apatia (desanimo, fraqueza e sonoléncia), perda de apetite emagrecimento, feridas na
pele, principalmente no focinho, orelhas, articulagbes e cauda (que demoram a
cicatrizar), descamacao da pele, crescimento anormal das unhas e perda de pelos.
Em fase avancada doenga, 0os animais apresentam aumento abdominal (“barriga
inchada” por causa do aumento do figado e do baco), problemas oculares (olho
vermelho, secrecédo ocular), diarreia, vomito e sangramento intestinal (Figura 11)

Segundo Silva (2007) o quadro clinico €é variavel, geralmente apresenta febre,
caquexia, hipergamaglobulinemia, hepatoesplenomegalia, anemia e linfadenopatia. A
Leishmaniose Visceral Canina € uma doenga de carater cronico, fatal e sistémico.
Nem todos os cdes curam espontaneamente, e alguns evoluem para a morte em

algumas semanas.
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Figura 11 — Sintomas da LVC
!
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Fonte: Jerico (2019) - Adaptado

2.1.7 Diagnéstico no homem

Conforme Brasil (2019) o diagnéstico no homem pode ser feito pelo exame
clinico do paciente, e através de exames laboratoriais complementares. Baseia-se em
exames imunoldgicos e parasitolégicos (direto e ou molecular).

Os exames imunolégicos sao: Imunofluorescéncia indireta (RIFI), Testes
rapidos imunocromatograficos, e o Ensaio imunoenzimético (ELISA) porém este teste
nao esta disponivel na rede publica de saude, no entanto, algumas unidades de saude
da rede privada utilizam kits de ELISA registrados e comercializados no Brasil
(BRASIL, 2019).

O exame parasitolégico é o diagnéstico de certeza feito pelo encontro de
formas amastigotas do parasito, em material biolégico obtido preferencialmente da
medula 6ssea — por ser um procedimento mais seguro — do linfonodo ou do baco. Este
ultimo deve ser realizado em ambiente hospitalar e em condigdes cirargicas. Examinar
0 material aspirado de acordo com esta sequéncia: exame direto, isolamento em meio
de cultura (in vitro), isolamento em animais suscetiveis (in vivo), bem como novos
métodos de diagndstico (BRASIL, 2019).
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2.1.8 Diagnéstico no cédo

O diagnéstico clinico da LVC é dificil de ser determinado devido a grande
porcentagem de cdes assintomaticos ou oligossintomaticos existentes. A doenca
apresenta semelhanca com outras enfermidades infectocontagiosas que acometem
0s caes, permitindo que o diagnaostico clinico seja possivel quando o animal apresenta
sinais clinicos comuns a doenca (BRASIL, 2006).

A manifestagéo clinica no cdo depende intrinsecamente do tipo de resposta
imunolégica encontrada no animal infectado. O diagndstico pode ser obtido através
do exame clinico, exames de cultivo parasitolégicos, soroldgicos e imunolégicos.

O diagnostico parasitologico é feito a partir de material obtido de puncéo de
medula 6ssea, bidpsia ou escarificacdo da pele com esfregagos corados com corantes

basicos.

Entretanto, alguns desses procedimentos, embora oferecam a vantagem da
simplicidade, sdo métodos invasivos, significando a ocorréncia de riscos para
o animal e também impraticaveis em programas de salde publica, em que
um grande nimero de animais deva ser avaliado em curto espaco de tempo.
E um método seguro de diagnéstico, uma vez que o resultado positivo é dado
pela observacgéao direta de formas amastigotas. A especificidade do método é
de aproximadamente 100%, e a sensibilidade depende do grau de
parasitemia, tipo de material biologico coletado e do tempo de leitura da
lamina, estando em torno de 80% para caes sintomaticos e menor ainda para
caes assintomaticos (BRASIL, 2006).

Duas técnicas diagnosticas sorolégicas sequenciais para avaliagdo da
prevaléncia e identificagcdo dos cées infectados em inquéritos caninos amostrais ou
censitarios sdo recomendadas: o teste imunocromatografico rapido (TR) e o ELISA.
O TR é recomendado para a triagem de cées sorologicamente negativos e o ELISA
para a confirmacao dos cées soror reagentes ao teste TR. A triagem com o TR podera
ser realizada a partir de amostras de sangue total, soro ou plasma. Para exame
confirmatorio com ELISA, é indicada a utilizagdo de amostra de soro sanguineo, ndo
sendo recomendado o uso de papel filtro (BRASIL, 2019).

2.1.9 Tratamento no Homem

Para reduzir os casos de letalidade e diminuir os casos, a Secretaria de Estado
de Saude do Rio de Janeiro alerta para a necessidade de intensificar as acdes de
vigilancia da leishmaniose visceral, diante do atual cenario epidemiolégico da doenca
na Regido do Médio Paraiba (BRASIL, 2019).
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O tratamento padréo de primeira linha, € feito com a administragdo parenteral
de antimoniais pentavalentes. A segunda linha de medicamentos compreende o
isotiocianato de pentamidina, a intofericina B e o alopurinol, que sédo mais téxicos que
0s antimoniais pentavalentes. Se a cura da Leishmaniose visceral ndo for conseguida
com o primeiro tratamento antimonial, este deve ser repetido por periodo mais longo.
SO depois passar para os medicamentos da segunda linha (BRASIL, 2006).

O indice de mortalidade entre criancas ndo tratadas corretamente da
Leishmania, é da ordem de 75 a 85%, e entre os adultos € de 90 a 95%. Gracgas aos
recursos terapéuticos atuais, estas taxas vém caindo consideravelmente. O
tratamento deve ser iniciado logo ap6s o diagndstico sorolégico ou parasitolégico,
porém na indisponibilidade ou demora na liberacao do resultado, o tratamento devera
ser iniciado no caso de sintomas da doenca em pessoas expostas em areas de risco
(BRASIL, 2019)

Os medicamentos utilizados para o tratamento da LV sdo toxicos e podem

apresentar reacdes adversas.

Os medicamentos de primeira escolha na terapéutica das leishmanioses séo
0s antimoniais pentavalentes. [...] O tratamento com antimoniais
pentavalentes pode provocar efeitos colaterais, por vezes graves, como
febre, mialgia, hepatite, pancreatite e arritmias cardiacas. O medicamento de
segunda escolha é a anfotericina B, administrada por via intravenosa e capaz
de induzir toxicidade grave, especialmente nefrotoxicidade. [...] A
pentamidina € um medicamento alternativo, utilizado principalmente nas
infecgdes por L. (V.) guyanensis, que ndo respondem bem aos antimoniais.
Recentemente, foi aprovado o primeiro medicamento de uso oral para o
tratamento das leishmanioses. Trata-se da miltefosina, introduzida
inicialmente na india para o tratamento da leishmaniose visceral causada por
L. (L.) donovani. [...] A miltefosina esta atualmente em teste na América Latina
para o tratamento de leishmaniose tegumentar, e seus resultados ainda nao
foram divulgados. Por ser teratogénica, a miltefosina ndo pode ser utilizada
em gestantes (FERREIRA, 2017 p.53).

Recomenda-se seguir protocolos de seguranca conforme a faixa etéria,
presenca de gravidez, morbidades e o perfil de toxicidade das drogas. Em alguns
casos 0s pacientes s6 evoluem para cura apds varios esquemas terapéuticos
(PELISSARI, 2011).

2.1.10 Tratamento no Cao

No Brasil até pouco tempo, todos os cachorros contaminados pela doenca eram

eutanasiados. Isso causava grande revolta aos proprietarios, pois consideravam o0s
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pets como membros da familia. Muitos optavam por abandonarem seus caes para
nao entregarem pessoalmente para a eutanasia, e com isto comprometia o controle
da doenca pelos 6rgéos de saude publica. Porém em outubro de 2016 o Ministério da
Agricultura Pecuaria e Abastecimento (MAPA), liberou a comercializacdo da
miltefosina (Milteforan®), para o tratamento da Leishmaniose Visceral Canina. Esta
droga € a medicacao mais utilizada para o tratamento da doenca em diversos paises
da Europa, e permite eliminar sintomas clinicos no céo, devolvendo a sua qualidade
de vida.

O tratamento ndo diminui a importancia do cdo como reservatorio do parasito.
O uso rotineiro de drogas em cées induz a remissao tempordria dos sinais clinicos,
nao previne a ocorréncia de recidivas, tem efeito limitado na infectividade de
flebotomineos e levam ao risco de selecionar parasitos resistentes as drogas
utilizadas para o tratamento humano (BRASIL, 2006).

Devem ser monitorados sorologicamente: os caes emagrecidos, com grandes
garras, pouco ativos, por poderem estar doentes de leishmaniose visceral. Os animais
devem ser levados a um veterinario ou seus donos devem procurar o servigo municipal
de zoonoses. Embora seja uma pratica muito questionada e motivo de disputas
judiciais, os 6rgaos sanitarios no Brasil aplicam medidas para interromper o ciclo de
transmissdo, eliminando cdes suspeitos através da eutanasia do reservatorio
domeéstico infectado (FERREIRA, MORAES, 2013).

2.1.11 Profilaxia

Conforme aponta Rey (2011) o combate a Leishmaniose visceral deve ter como
ponto de partida um conhecimento adequado das condicfes epidemioldgicas locais.
A partir deste levantamento deve se estabelecer um plano de controle que defina os
objetivos precisos, a estratégia adotada, os métodos de acdo e 0S recursos
necessarios. As acdes efetivas sdo: combater o flebotomineo, tratamento dos
doentes e dos cdes com diagnostico positivo para leishmaniose. Com relacdo as
medidas individuais que ndo dependem dos servi¢cos da saude publica, a melhor acédo
€ a preventiva, evitando o contato com o hospedeiro. Sendo o cdo um sinalizador da
possibilidade de estar ocorrendo casos em seres humanos, se faz necessario medidas

profilaticas junto toda populacdo com ampla divulgacao e alerta para a seriedade da
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doenca. Cada individuo deve promover a limpeza constante do ambiente interno e
externo de suas residéncias para inibir a presenca do vetor.

Do ponto de vista epidemiologico, o combate a leishmaniose visceral canina se
torna importante pois ela precede a leishmaniose visceral em humanos. O Ministério
da Saude orienta para uma vigilancia epidemiol6gica promovendo a¢des que visem
realizar o diagnostico precoce da doenca e aplicar o tratamento adequando, promover
a reducao do contato do vetor com os hospedeiros suscetiveis, disponibilizar aces
para reduzir as fontes de infeccéo para o vetor. Promover acdes de educacdo em
saude e mobilizagéo social (BRASIL, 2019).

Para inibir a proliferacdo do mosquito vetor, acdes de manejo e saneamento
ambiental devem ser feitas de maneira criteriosa para reduzir o numero de ambientes
sujos e umidos. A¢des como limpeza urbana para eliminar e destinar de forma correta
os residuos solidos organicos. A populagdo ser orientada para manter os quintais
limpos e secos, ndo permitir a permanéncia de animais domésticos dentro de casa,
etc (BRASIL, 2019).

O Ministério da Saude (2006, p.57) recomenda: “as atividades de educagao
em saude também devem estar inseridas em todos os servigos que desenvolvem as
acbes de controle da LV, requerendo o envolvimento efetivo das equipes
multiprofissionais e multi-institucionais com vistas ao trabalho articulado nas diferentes
unidades de prestacdo de servicos, por meio de: divulgacdo a populacdo sobre a
ocorréncia da LV na regido, alertando sobre os sinais clinicos e os servi¢cos para o
diagnostico e tratamento; capacitacdo das equipes, englobando conhecimento
técnico, aspectos psicolégicos e pratica profissional em relacdo a doenca e aos
doentes; adocdo de medidas preventivas considerando o conhecimento da doenca,
atitudes e praticas da populacédo, relacionada as condicdes de vida e trabalho das
pessoas; estabelecimento de relagcdo dinamica entre o conhecimento do profissional
e a vivéncia dos diferentes estratos sociais através da compreensdo global do
processo saude/doenca, no qual intervém fatores sociais, ambientais, econémicos,
politicos e culturais; incorporacao das atividades de educacdo em saude voltadas a
leishmaniose visceral dentro de um processo de educacdo continuada;
desenvolvimento de atividades de educagdo em saude junto a comunidade;
estabelecimento de parcerias buscando a integragao interinstitucional.”

Para o homem, algumas medidas de protecdo sao recomendadas, como por

exemplo, o uso de mosquiteiro com tela fina menor que 3mm de diametro, bem como
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colocacao de telas nas portas e janelas, uso de repelentes, evitar a auto-exposicéo
durante o crepusculo e a noite (horarios de atividade do vetor), etc. (BRASIL, 2017).
Os caes domeésticos devem ser levados regularmente ao meédico veterinario e
submetidos a exames soroldgicos periodicamente. Seus canis individuais ou coletivos
devem estar bem limpos e protegidos por telas finas menores que 3mm de diametro.
O uso de coleiras impregnadas com deltametrina a 4%, também deve ser adotado

como medida de protecao individual para cédes (BRASIL, 2017).

2.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA PARA O ENSINO

Segundo Hernandez (1998), a pesquisa no processo de ensino-aprendizagem,
direciona a uma participagéo ativa levando o aluno a entender para compreender o
objeto de estudo. A presente pesquisa fundamentou-se na contribuicdo de David Paul
Ausubel, através da sua Teoria da Aprendizagem Significativa, ao considerar que a
aprendizagem se torna duradoura quando esta envolve o aprendiz de significados.

David Ausubel (1918-2008) psicélogo norte-americano, trouxe uma grande
contribuicdo para o cenario da educagdo, ao se posicionar contrario a educagao
puramente mecanicista, onde o aluno atua como um mero receptor de informacdes.
Contrapondo a aprendizagem mecanicista, Ausubel propde uma aprendizagem onde
a estrutura cognitiva € estimulada para provocar o aluno a utilizar as informacdes que
ele ja tem armazenada, para a formacdo de novos conhecimentos a partir das suas
proprias vivéncias e observacdes. Neste caso o0 professor atua apenas como um

condutor do aprendizado.

Para Ausubel, aprendizagem significativa € um processo por meio do qual
uma nova informacao se relaciona, de maneira substantiva (ndo-literal) e ndo-
arbitraria, a um aspecto relevante da estrutura cognitiva do individuo. Isto é,
nesse processo a hova informacdo interage com uma estrutura de
conhecimento especifica, a qual Ausubel chama de ‘conceito subsuncor’ ou,
simplesmente, ‘subsuncor’, existente na estrutura cognitiva de quem aprende
(MOREIRA, 1999b, p. 11).

Para Ausubel o processo de aprendizagem se concretiza a partir dos
significados que o aluno estabelece com o que ele percebe ao seu redor. A partir de
um processo de armazenamento de informac6es no cérebro do aluno, cria-se um
banco de dados para a construgcdo de novos significados. Esses dados seréo

acessados pelo proprio cérebro em momento futuro, para a construgdo de novos
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conhecimentos. Diante do novo, as informag¢des ganham significados e servem como
ancoras para novas ideias e informacoes, que podem também gerar mudancas nos

conceitos antigos, face as novas descobertas com a aprendizagem.

A aprendizagem significativa processa-se quando o material novo, ideias e
informagdes que apresentam uma estrutura logica, interagem com conceitos
relevantes e inclusivos, claros e disponiveis na estrutura cognitiva, sendo por
eles assimilados, contribuindo para sua diferenciacdo, elaboracdo e
estabilidade (MOREIRA e MASINI 1981, p. 4).

Quando o aluno recebe uma nova informacéo, esta informacéao interage com a
estrutura de conhecimento especifico, chamado por Ausubel de conceito “subsungor”.
Galvéo, et al (2016) contribuem esclarecendo que subsuncor e significativo
guando o conhecimento a ser aprendido interage com um determinado conceito
presente na estrutura cognitiva do aprendiz (conceito subsuncor) e essa interacéo
ocorre com a assimilacdo do novo conhecimento, por esse conceito subsuncor.

Conforme Zompero e Laburt (2010), para Ausubel o conhecimento prévio do
aluno, chamado de subsuncor, possibilita a aquisicdo de novas aprendizagens e que
devido sua ancoragem s&o potencialmente significativas. Por isso, o subsuncor reflete
uma relacao de subordinacédo do novo material relativamente a estrutura cognitiva pré-
existente. Nesse sentido, o conhecimento prévio € variavel fundamental para a
ocorréncia da aprendizagem significativa.

Segundo Moreira (2003) a aprendizagem significativa de David Ausubel, é
aguela onde o novo conhecimento advém a partir de um conhecimento prévio ja
existente na estrutura cognitiva do aprendiz. Neste novo processo, O Nnovo
conhecimento ganha significado e o conhecimento anterior € fortalecido. Esta
interacdo entre o novo conhecimento e o conhecimento prévio caracteriza a
aprendizagem significativa.

O significado esta nas pessoas, ndo nas coisas ou eventos. E para as
pessoas que sinais, gestos, icones e, sobretudo, palavras (e outros simbolos)
significam algo. Esta ai a linguagem, seja ela verbal ou nao. Sem a linguagem
o desenvolvimento e transmissdo de significados compartilhados seria
praticamente impossivel. A interacdo referida antes é entre 0s novos
conhecimentos e aqueles especificamente relevantes ja existentes na
estrutura cognitiva com um certo grau de clareza e estabilidade, mas essa
interacdo é usualmente mediada por outra, na qual a linguagem tem papel
fundamental, a intera¢@o pessoal. O conhecimento, bem, o conhecimento é
linguagem; a chave da compreensédo de um conhecimento, de um contetdo,
ou mesmo de uma disciplina, é conhecer sua MOREIRA, 2003).

Esta relacdo é representada conforme no mapa conceitual apresentado na

figura 12.
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Figura 12 — Mapa conceitual para aprendizagem significativa
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Bidgge (1977) argumenta que a ideia basica da teoria da aprendizagem
significativa de David Ausubel é a de que se fosse possivel isolar um Unico fator como
0 mais importante para a aprendizagem cognitiva este seria aquilo que o aprendiz ja
sabe, ou seja, o conhecimento ja existente em sua estrutura cognitiva com clareza
estabilidade e diferenciacédo; consequentemente, o ensino deveria levar em conta tal
conhecimento e, para isso, seria necessario averigua-lo previamente.

Quando o aluno recebe uma nova informagéo, e esta ndo consegue fazer
conexdao com algo que ele ja conhece, ocorre o que Ausubel chama de aprendizagem
mecanica. Ausubel (1982) contrapde-se a aprendizagem mecanica argumentando
gue os conteudos previamente preparados e apresentados como ja prontos para o
aluno, ficam soltos na estrutura mental do aluno. Para Ausubel ndo se deve romper
com a memorizacdo de conteidos uma vez que o aluno dependera deles para suas
novas construgdes. Porém salienta que o erro esta no processo educativo pautado na
aprendizagem solta sem a preocupacdo de provocar reacdes no cognitivo do aluno
para que seu cérebro armazene sistematicamente estas informacdes para serem
utilizadas na construgcédo de novos conhecimentos.

Para que a aprendizagem significativa proposta por Ausubel ocorra, é

necessario atentar-se para os dois fatores preponderantes deste processo. O primeiro
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esta no fato do conteudo ter que motivar e despertar a atencdo do aluno para o
aprendizado. O segundo estd no aluno estar disposto e motivado para fazer as
relacdes necessarias entre aquilo que ele ja possui no banco de informacgdes do seu
cérebro e ancorar-se nelas para as novas descobertas e aprendizagens.

Pelizzari et al. (2002) contribui dizendo que a aprendizagem significativa de
Ausubel tem vantagens notaveis, tanto do ponto de vista do enriquecimento da
estrutura cognitiva do aluno como do ponto de vista da lembranca posterior, e da
utilizacdo para experimentar novas aprendizagens, fatores que a delimitam como

sendo a aprendizagem mais adequada para ser promovida entre os alunos

A teoria da aprendizagem de Ausubel propfe que os conhecimentos prévios
dos alunos sejam valorizados, para que possam construir estruturas mentais
utiizando, como meio, mapas conceituais que permitem descobrir e
redescobrir outros conhecimentos, caracterizando, assim, uma aprendizagem
prazerosa e eficaz (PELIZZARI et al., 2002 p. 73).

Ainda segundo Pelizzari et al. (2002), o professor deve ofertar ferramentas que
facilitem o processo de ensino e aprendizagem, mediadas por uma comunicacao
eficaz que encurte a distancia entre a teoria e a pratica para o aluno. O aluno deve
perceber no professor alguém que transmite os conhecimentos utilizando-se de

persuaséao pelo que esta ensinando.

O préprio educador, praticante da sua area de conhecimento, € uma ferramenta
do saber do aluno. Se ele for apaixonado pela sua area de conhecimento e for
capaz de encantar, o aluno podera talvez perceber que existe algo pelo qual
alguém de fato se interessou e que talvez possa valer a pena seguir 0 mesmo
caminho. Mas se essa néo for a realidade vivida pelo professor, se ele apenas
transmitir aquilo que leu nos livros, por mais que ele fale de determinado
assunto, todo corpo estard dizendo o contrario e o aluno provavelmente tera
aguele conhecimento como algo para apenas ser cumprido, porque a mente
humana é capaz de fazer leituras bastante profundas dos detalhes
aparentemente insignificantes, mas que certamente tém um grande poder de
semear profundo significados (PELIZZARI et al., 2002).

O comportamento é uma resposta aos estimulos recebidos, portanto reforcar
0s estimulos nos alunos para a busca do conhecimento, é caminhar de forma a
fortalecer o comportamento. Compreender e colocar em prética os referenciais da
aprendizagem significativa de David Ausubel, contribui para uma melhor condugcéao
didatica no desenvolvimento do ensino ludico.

Segundo Matos (2009), o Desenvolvimento da autonomia nos alunos se da a
medida que debrucam na pesquisa através de diversas fontes, na busca de respostas
aos questionamentos que vao surgindo, sem necessariamente ter a participagao ativa

do professor. Com a participagao ativa do aluno, o professor fica livre para deixar de
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seguir um curriculo engessado que foi proposto, haja visto que atua como um

facilitador da aprendizagem onde o aluno € o ator ativo neste processo.

2.3 O LUDICO COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DA LEISHMANIOSE

Em sua obra intitulada “Os sete saberes fundamentais a educagao do futuro” o
antropélogo, socidlogo e filosofo francés Morin (1921), trouxe uma importante
contribuicdo no que ser refere ao pensamento critico a ser desenvolvido nos alunos,
destacando a importancia a interdisciplinaridade para uma aprendizagem mais efetiva
na busca pelo conhecimento. Os Sete Saberes: As cegueiras do conhecimento, o erro
e a ilusdo; os principios do conhecimento pertinente; ensinar a condicdo humana;
Ensinar a identidade terrena; Enfrentar as incertezas; Ensinar a compreensao; e A
ética do género humano. Estes sete saberes constituem eixos e, ao mesmo tempo,
caminhos que se abrem a todos os que pensam e fazem educacdo, e que estao

preocupados com o futuro das criancas e adolescentes.

A esse problema universal confronta-se a educacédo do futuro, pois existe
inadequacdo cada vez mais ampla, profunda e grave entre, de um lado, os
saberes desunidos, divididos, compartimentados e, de outro, as realidades
ou problemas cada vez mais multidisciplinares, transversais,
multidimensionais, transnacionais, globais e planetarios (MORIN, 2000)

Segundo Oliveira (2016) ao abordar sobre a importancia de uma formacao mais
humana dentro do universo escolar, Morin enfatiza a necessidade de aproveitar os
aparelhos eletrbnicos para vincular os conhecimentos antigos, modernos e
contemporaneos, para a formacao do homem deste século.

Para Huizinga (2000), o ludico faz parte das atividades prazerosas ligadas a
jogos e brincadeiras frutos de acbes voluntarias. Portanto, no contexto escolar o
professor deve se apropriar dele como um recurso metodoldgico, proposto e realizado
dentro de determinados limites de tempo e de espago.

A utilizacdo de recursos ludicos se enquadra nas diretrizes preconizadas na Lei
de Diretrizes e Bases da Educacédo (LDB — 9.394/96) no Art. 3° inciso Il da que
determina como principio base para o ensino a “liberdade de aprender, ensinar,
pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e o saber” e no inciso lll, “o
pluralismo de ideias e de concepgdes pedagdgicas” (BRASIL, 1996).

No dicionario eletronico Significados.com.br, “ludico € um adjetivo masculino
com origem no latim ludos que remete para jogos e divertimento. Uma atividade ludica

€ uma atividade de entretenimento, que da prazer e diverte as pessoas envolvidas.”
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Segundo Wadsworth (1984, 44p.) citando Piaget “O jogo ludico é formado por
um conjunto linguistico que funciona dentro de um contexto social; possui um sistema
de regras e se constitui de um objeto simbdlico que designa também um fenémeno.
Portanto, permite ao educando a identificacdo de um sistema de regras que permite
uma estrutura sequencial que especifica a sua moralidade.

Para Campos et al., (2018), os materiais didaticos sao ferramentas
fundamentais para os processos de ensino e aprendizagem, e 0 jogo didatico
caracteriza-se como importante e viavel alternativa para auxiliar em tais processos por
favorecer a construgdo do conhecimento do aluno. A atividade ludica facilita o
processo e contribui para a aprendizagem significativa, pois consegue despertar
entusiasmo nos alunos quando a proposta de aprendizagem vem ao encontro das

suas vivéncias de forma interativa e divertida.

Neste sentido, o jogo ganha um espagco como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propfe estimulo ao interesse do aluno,
desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor
a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Ele pode
ser utilizado como promotor de aprendizagem das préticas escolares,
possibilitando a aproximacao dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-
0s a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de solucéo de problemas que séo
muitas vezes muito préoximas da realidade que o homem enfrenta ou
enfrentou (CAMPOS et al., 2018).

Alves (2009), afirma que o ludico contribui com o processo de ensino e de
aprendizagem, pois consegue tornar a pratica pedagdgica mais coesa e mais
satisfatoria. A construgdo de caminhos para a aprendizagem mais divertida, a torna
mais prazerosa. O caminho para tornar o aprendizado mais significativo € constituir
uma pratica pedagoégica mais prazerosa, portanto, mais lidica (ALVES, 2009, 60 p.).

Segundo Lara (2011) visando tornar as aulas mais atrativas e agradaveis as
escolas optam pelas atividades ludicas dos jogos como forma de refor¢ar o raciocinio
enguanto estimula e prepara o aprendiz para enfrentar as situacdes conflitantes do
seu cotidiano.

Para Kishimoto (1996) o jogo vai além de aprender brincando, porque promove
a construcao atraves da relagdo que o aluno faz entre sua identidade e sua percepcgao
das regras. Segundo a mesma autora, a “utilizagao do jogo potencializa a exploracao

e a construgao do conhecimento, por contar com a motivagao interna tipica do ludico”,



46

Jogos educacionais bem projetados podem ser criados e utilizados para unir
praticas educativas com recursos multimidia em ambientes ludicos a fim de estimular
e enriquecer as atividades de ensino e aprendizagem (SAVI, ULBRICHT, 2008).

Para Bispo (2009), os jogos pedagogicos podem ser considerados elementos
fundamentais para estimular, dar criatividade, socializar, e contribui para o
desenvolvimento e para tornar as aulas mais dinamicas.

Desta forma, percebe-se que a utilizacao de jogos como prética pedagdgica no
ensino de leishmaniose apresenta-se como um artefato potencial de aprendizagem,
uma vez que facilita este processo, pois o aluno aprende de forma prazerosa sobre a
doenca, suas patologias, medidas de profilaxia, combate e tratamento, e ainda forma
novos agentes propagadores no combate das doencas e demais questdes
relacionadas a saude publica.

Kiya (2014) contribui sobre a importancia do jogo como recurso pedagdgico
como atrativo para aulas mais dindmicas ao enfatizar que através do jogo o professor
consegue grandes resultados na formacédo dos seus alunos, tornando suas aulas mais

prazerosas e atrativas.

2.4 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO E GAMEFICACAO NO
ENSINO

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgédo Brasileira (LDB 9394/96), que
regulamenta o sistema educacional (publico ou privado) do Brasil (da educacéo basica

ao ensino superior), estabelece o seguinte no seu Art. 22:

A educacéo basica tem por finalidades desenvolver o educando, assegurar-
lhe a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania e
fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores
(BRASIL,1996, Art 22).

Alinhada aos propésitos da LDB, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
normatiza um conjunto organico e progressivo que todo alunado deve desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica. Na sua parte introdutéria o
documento apresenta os fundamentos pedagdgicos relacionados com as
competéncias gerais da educacdo basica. Dentre elas destacamos a seguinte

redacao:
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Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hip6teses, formular e
resolver problemas e criar solugcbes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas (BRASIL, 2018, p.9).

Ao abordar as Competéncias Especificas de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias para o Ensino Médio, o documento traz a seguinte redacao no terceiro
topico:

Investigar situagfes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico
e tecnologico e suas implicacdes no mundo, utilizando procedimentos e
linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solu¢bes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusées a publicos variados, em diversos contextos e por

meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagao e comunicagéo-
TDIC (BRASIL, 2018, p.553).

Ao tratar da tematica tecnologias digitais e a computacdo, o documento da
BNCC traca uma abordagem sobre a constante transformacé&o tecnologica, que vem
marcando o contexto social das novas geracgées, tanto interpessoal quanto em nivel
planetario. No que refere ao desenvolvimento das competéncias pretendidos com
estas transformacoes, diferentes dimensdes que caracterizam a computagao e as
tecnologias digitais sdo tematizadas, tanto no que diz respeito a conhecimentos e
habilidades quanto a atitudes e valores a serem desenvolvidos nas diferentes
dimensdes da educacéo desta geracdo. No que se refere a cultura digital a BNCC

trata esta particularidade com a seguinte redagao:

cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a
compreensao dos impactos da revolugéo digital e dos avan¢os do mundo digital
na sociedade contemporanea, a construcdo de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos
usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados,
e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expresséo de soluc¢des
e manifesta¢des culturais de forma contextualizada e critica. (BRASIL, 2018,
p.474).

Avello (2016), argumenta que a interagdo social € favorecida pelo avanco da
tecnologia digital, conectando alunos, professores e comunidade para realizar
atividades colaborativas.

Segundo Bittencourt (2017), as escolas precisam dotar e desenvolver
tecnologicamente os alunos, com habilidades para torna-los criticos a ativos na
sociedade. Oferecer novas formas de motivacdo e maneiras de inclusdo social,
utilizando-se das midias e tecnologias digitais disponiveis como apoio no processo de

ensino-aprendizagem.
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O uso do computador na educacao abriu uma nova discusséo no cenario atual
da educacao, quebrando paradigmas para que novas condi¢cdes de aprendizagem
possam ser inseridas nos cenarios das ferramentas de apoio ao ensino. A este

respeito Valente declara:

O computador pode ser usado também como ferramenta educacional.
Segundo esta modalidade o computador ndo € mais o instrumento que ensina
o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo e, portanto,
o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio
do computador [...] As novas modalidades de uso do computador na
educacdo apontam para uma nova direcdo: o uso desta tecnologia ndo como
"maquina de ensinar" mas, como uma nova midia educacional: o0 computador
passa a ser uma ferramenta educacional, uma ferramenta de
complementacao, de aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade
do ensino (VALENTE, 1993).

Jogos educacionais bem projetados podem ser criados e utilizados para unir
praticas educativas com recursos multimidias em ambientes Iudicos a fim de estimular
e enriquecer as atividades de ensino e aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008).

Croscrato (2010), enfatiza que os jogos de computador sdo eficazes e
dindmicos na educacdo em saude de criancas e adolescentes, pois promovem a
interdisciplinaridade e faciltam a mediacdo da aprendizagem, estimulando a
compreensao do assunto estudado, de forma prazerosa. Estudos comprovam que
apos a intervencdo dos jogos, os processos de reflexdo sobre o conhecimento
adquirido e a conexao proporcionada pelo ensino ludico e a realidade vivenciada,
fomenta o conhecimento do assunto estudado e geram mudancas comportamentais

individuais e coletivas. Ainda segundo o mesmo autor:

Contudo, devemos considerar a importancia de jogos de cartas e tabuleiros,
a medida que proporcionam a mediacdo da aprendizagem, estimulando a
compreensdo do assunto de forma prazerosa, a reflexdo sobre o
conhecimento adquirido e a formacéo de relagbes entre o conhecimento
proporcionado pelo ludico e a realidade vivenciada, que engloba os aspectos
comportamentais individuais e coletivos (CROSCRATO, 2010).

Para Paula e Valente (2016), os jogos digitais podem auxiliar na construcéo de
uma abordagem atualizada para a Educagéo, uma vez que o ensino e 0s jogos digitais
podem ser integrados de varias maneiras, explorando o ato de jogar, ou até mesmo o
desenvolvimento de jogos, por parte dos educandos. Da mesma forma, 0s jogos
digitais podem ser explorados tanto na constru¢do do conhecimento em dominios
especificos como no desenvolvimento de habilidades necesséarias para a vida na
sociedade atual, como colaborac&o e pensamento critico.

Para Amorim et al. (2016) o professor ndo pode ser apenas um multiplicador

de informacdes, mas precisa estar preparado para ensinar seus alunos coisas que
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sdo importantes para a vida pessoal e profissional, como por exemplo: serem
proativos, aprenderem a compatrtilhar, aprender a aprender, resolverem problemas,
ter iniciativas, tomar decisdes, usar a tecnologia, ter capacidade para buscar e filtrar
os dados em informacdes Uteis, entre outras.

Segundo 0 mesmo autor, esta cada vez mais dificil desvincular tecnologia da
educacdo, afinal o discente jA chega a sala portando smartphones, tablets,
notebooks e outros dispositivos (AMORIM et al., 2016).

Desta forma, jogos desenvolvidos utilizando-se das Tecnologias da Informacao
e Comunicacao, apresenta-se como um artefato potencial, pois além de favorecer a
ludicidade permite combinacdes digitais com maior velocidade e interatividade.

A utilizacdo de jogos como apoio aos conteudos dados em sala de aula, cria
um ambiente alegre e favoravel de aprendizagem e aumenta o interesse dos alunos,
e esses respondem positivamente se mostrando mais interessados pelo ensino
proposto. Através de um ambiente envolto em desafios motivadores, diversao, alegria,
imaginacao e satisfacdo para encontrar as devidas solucfes para os problemas que
surgem no decorrer do jogo (SILVA E MORAIS 11, 2011).
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3 O CAMINHO METODOLOGICO

3.1 TIPO DA PESQUISA

Para potencializar e enriquecer a analise visando avaliar e validar o conteudo
didatico do produto educacional para atuar como aporte no ensino sobre a doenca de
Leishmaniose para alunos da Educacéo Basica do Ensino Médio, a pesquisa seguiu
a metodologia de um estudo bibliografico através de buscas em livros, artigos,
monografias, e sites com foco no ensino da Leishmaniose, e através de documentos
oficiais da Republica Federativa do Brasil, a partir do cruzamento dos descritores
base: Leishmaniose, ensino, aprendizagem significativa, jogo didético.

O presente estudo foi submetido para aprovacdo no Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos (COEPSs) do UniFOA, e aprovado sob o numero CAAE
28710819.4.0000.5237 conforme Parecer Consubstanciado do Comité de Etica
(ANEXO A).

3.2 VALIDACAO DO CONTEUDO POR PARES

Nesta fase do estudo, antes da validacdo do jogo por juizes, foi solicitado a trés
professores que lecionam as disciplinas de Ciéncias e Biologia no ensino fundamental
e ensino médio, em escolas publicas e privadas da regido de Volta Redonda e Barra
Mansa, para realizarem uma avaliagcdo prévia do jogo. O objetivo foi verificar se a
forma como o contetdo é apresentado no jogo possui: qualidade, confiabilidade e
integridade para atuar como instrumento de ensino, impacto para ser aplicado no
sistema de ensino, aderéncia as linhas e projetos de pesquisa Programa do Mestrado,
e se € um produto inovador, aplicavel e replicavel.

A escolha desses quesitos como indicadores para serem avaliados no jogo, foi
realizada com base no direcionamento da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no 1° Coléquio Virtual do PROPEC - “Processos
e Produtos Educacionais na Area de Ensino da CAPES" (RIZZATTI, 2020).

3.3 VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL POR JUIZES

O termo juizes aqui € usado como sinbnimo de avaliadores, com a finalidade
verificar qual o grau de concordancia entre eles em relagdo ao PE como instrumento
de ensino capaz de potencializar a aprendizagem sobre a Leishmaniose na educacéao

basica.
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Objetivando verificar o potencial do Produto Educacional (PE), como
instrumento eficaz para atuar no ensino de Leishmaniose, o jogo foi submetido a nove
professores da educacao basica da rede publica e privada que lecionam as disciplinas
de Biologia no ensino médio, para avaliarem e validarem 0 jogo quanto ao seu
impacto, aplicabilidade, inovagcdo e complexidade, e se tem adesao por parte dos

professores para 0 uso no cotidiano escolar.

O sistema de avaliagao por pares, “peer review”, deve ser pautado no mérito
académico-cientifico-tecnolégico do pesquisador ou do curso e utilizar critérios
qualitativos, admitindo-se, no entanto, que subsidiariamente se utilizem
critérios quantitativos. Os critérios precisam ser amplamente conhecidos (e
legitimados), as mudancas requerem amplo debate e a construgdo de
consensos. Na avaliagcdo por pares, hecessariamente, 0s critérios pertencem a
comunidade avaliada e ndo aos avaliadores, caso contrario, a avaliagdo nao
seria realizada por “pares” (ANDRADE, 2005).

A escolha dos professores que participaram da pesquisa deu-se com base na
sua especializacdo e experiéncia na area de estudo em questdo. O contato inicial e
convite foi realizado via aplicativo de mensagem de celular, e apés o aceite e
confirmacdo da disponibilidade para participar, o produto educacional e o link de
acesso ao formulario eletrénico foram enviados via e-mail e os professores tiveram
um prazo de 25 dias para analisar o PE e responder ao formulario.

O consentimento para a pesquisa foi realizado através do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que foi incorporado a um formulario

eletrénico de avaliacdo do Produto Educacional (PE).
3.3.1 Instrumento para coleta de dados

Para viabilizar o processo de avaliagédo do potencial do produto educacional, foi
construido um formulario no formato eletrdnico utilizando-se o Google Forms,
aplicativo de gerenciamento de pesquisas lancado pelo Google, que permite coletar
informacdes para serem utilizadas no gerenciamento de pesquisas.

O Formulario de Validacao do Produto Educacional foi elaborado e planejado
com quinze perguntas estruturadas, e disponibilizado através de um link de acesso
encaminhado por meio do e-mail de cada professor participante da pesquisa.

As perguntas foram elaboradas com base nas orientagcdes e nos critérios
adotados pela Area de Ensino da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) no ano de 2019.



52

O Documento de Area de Ensino da CAPES, postula que os produtos e
processos educacionais sejam relevantes para os envolvidos com 0s processos de

ensino, e responda a anseios e necessidades da pratica profissional.

A area de Ensino entende como produto educacional o resultado de um
processo criativo gerado a partir de uma atividade de pesquisa, com vistas a
responder a uma pergunta ou a um problema ou, ainda, a uma necessidade
concreta associados ao campo de pratica profissional, podendo ser um artefato
real ou virtual, ou ainda, um processo. Pode ser produzido de modo individual
(discente ou docente) ou coletivo. A apresentacdo de descricdo e de
especificacdes técnicas contribui para que o produto ou processo possa ser
compartilhavel ou registrado (CAPES, 2019a, p.15).

Objetivando tornar mais didéatico, o formulério foi dividido em quatro se¢bes. Na
primeira secdo, apresenta-se o Formulario de Validagdo do Produto Educacional
(APENDICE A) contendo o titulo e o objetivo da pesquisa, nome e contato dos autores,
e um campo com a indicacdo para o docente inserir 0 seu endereco de e-mail,
habilitando-o a dar continuidade ao processo e receber uma cépia do TCLE e das
suas respostas no final da pesquisa.

Na segunda secdo, foi apresentado o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE para que o docente ofertasse sua concordancia em participar da
pesquisa. Como forma de dar seguranca ao processo, o formulério foi elaborado com
a exigéncia de que, para o docente ter acesso as outras partes da pesquisa,
necessitasse obrigatoriamente assinalar a op¢do de consentimento e selecionar a
data do aceite para a sua participacdio na pesquisa (APENDICE B).

Na terceira secédo, foi apresentado um questionario com objetivo de colher
informagdes que permitiram conhecer e tragcar um perfil profissional dos docentes
participantes da pesquisa, suas experiéncias e praticas pedagogicas (APENDICE C).

Por fim, na quarta secdo, foi apresentado um Formulario de Validacdo do
Produto Educacional — PE (APENDICE D), com 15 perguntas elaboradas conforme
recomendacdes da CAPES.

praticas, processos e produtos, que possam ser disseminadas para as escolas
brasileiras, de modo a qualificar o ensino no Pais. Para ambos os casos, as
escolas de Educacdo Béasica sdo consideradas espacos de formacdo e de
producéo de conhecimento, bem como espac¢os nos quais os resultados das
pesquisas podem e devem ser disseminados [...] (CAPES, 2019a, p.16).
Segundo Rizzatti et al (2020), uma andlise do relatorio da CAPES (2019) sobre
a producao técnica, propde que 0s seguintes conceitos devem ser considerados na
analise de um Produto educacional: complexidade, registro, impacto, aplicabilidade,

aderéncia, inovacgao
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Na area do Ensino, devemos cuidar para que a produc¢éo intelectual, na forma
de PE, e na reflexdo sobre essa producdo, possa efetivamente oportunizar
momentos de debates e transformac¢es na Educacdo Bésica. Desta forma,
entendemos que uma discusséo cada vez mais detalhada sobre os PE pode
nos conduzir a uma qualificacdo maior destes (RIZZATTI et al, 2020).

Para proporcionar seguranca e direcionar o avaliador, apos a identificacdo do
nome de cada tépico apresentado para avaliacdo, foi apresentado um conceito
explicando os objetivos a serem considerados e observados na avaliacdo do
respectivo topico.

As 11 primeiras perguntas foram elaboradas com questdes no formato
fechadas, baseadas na metodologia proposta pela escala Likert de cinco pontos, cujas
opcdes para respostas variam da total discordancia até a total concordancia com o 0s
tépicos apresentados para serem avaliados, onde um valor numérico é atribuido para
cada significancia, visando estimar o grau de avaliacdo proposto.

Segundo contribui Aguiar et al. (2011), a escala Likert, foi desenvolvida pelo
cientista Likert entre 1946 e 1970, onde o respondente, em cada questao, diz seu grau
de concordéancia ou discordancia sobre algo escolhendo um ponto numa escala com
cinco gradacoes.

0 uso da escala Likert na coleta de opinides durante o processo de producéo
de jogos é uma ferramenta poderosa para a aquisicao de uma visédo geral das
impressdes dos jogadores ou dos membros da equipe de desenvolvimento.
(AGUIAR et al, 2011).

Conforme corrobora Vieira; Dalmoro (2008), na escala de Likert os
respondentes precisam marcar somente 0s pontos fixos estipulados na linha, em um
sistema de cinco categorias de resposta (pontos) que vao de “desaprovo totalmente”
a “aprovo totalmente”.

As quatro ultimas perguntas foram elaboradas com questdes no formato
abertas, visando obter informacdes sobre adesao por parte dos avaliadores quanto ao
uso do produto no cotidiano escolar, sugestbes para melhoria do produto e por fim,

espaco para consideragdes a critério do avaliador.

3.3.2 Anélise dos dados e tratamento estatistico

A analise quantitativa deu-se com base nas respostas das onze primeiras
perguntas que foram elaboradas conforme a metodologia da escala Likert. O
tratamento e interpretacdo dos dados foi efetuada por meio do céalculo do Ranking

Médio (RM) proposto por Oliveira (2005). Para calcular a média ponderada de cada
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item, foi atribuido um valor de 1 a 5 para cada resposta, para obter-se a frequéncia de
cada uma. Desta forma foi obtido o RM através da seguinte estratégia:

Média Ponderada (MP) = X (fi.Vi)

Ranking Médio (RM) = MP / (NS)

fi = frequéncia observada de cada resposta para cada item

Vi = valor de cada resposta

NS = n° de sujeitos

Conforme Bonici; Junior (2011), quanto mais préximo de 5 o RM estiver maior
sera o nivel de avaliacdo, e quanto mais proximo do 1 menor sera a avaliacdo para
cada dimensao.

Para andlise qualitativa dos dados utilizou-se a Técnica do Discurso do Sujeito
Coletivo (DSC) criado por Lefévre e Lefévre (2014). E um método de resgate das
Representagbes Sociais (RS), caracterizado pelo fato de buscar reconstituir tais
representacdes preservando a sua dimensdo individual articulada com a sua
dimenséo coletiva.

O diferencial da metodologia do DSC é que a cada categoria estdo associados
0s conteudos das opinies de sentido semelhante presentes em diferentes
depoimentos, de modo a formar com tais conteddos um depoimento sintese
[...] permite descrever e apresentar as representacdes de um modo que ao
mesmo tempo respeite os canones da producgdo cientifica e torne (teis os
resultados, fazendo com que possam funcionar eficazmente como recursos de
intervencgéo social (LEFEVRE; LEFEVRE, 2014).

Conforme Jodelet (2009), as Representagdes Sociais sdo observadas a partir
das praticas cognitivas de um grupo que interage com comportamentos, scripts e
valores comuns, e a forma como cada sujeito relaciona-se com o objeto de estudo sob
as lentes das Representagbes Sociais, com um olhar capaz de inspirar novas
abordagens a partir dos fenbmenos diretamente observaveis ou reconstruidos, em

uma pesquisa cientifica.

Falar de sujeito, no campo de estudo das representacdes sociais, é falar de
pensamento, ou seja, referir-se a processos que implicam dimensdes fisicas e
cognitivas, a reflexividade por questionamento e posicionamento diante da
experiéncia, dos conhecimentos e do saber, a abertura para 0 mundo e os
outros. Processos que tomam uma forma concreta em contetdos
representacionais expressos nos atos e nas palavras, nas formas de viver, nos
discursos, nas trocas dialogicas, nas afiliagbes e nos conflitos (JODELET,
20009).

Com base nas respostas obtidas e as contribuicdes registradas nas quatro
ultimas perguntas do formulério de pesquisa, foi possivel tabular e organizar os dados

baseadas na Teoria das Representacdes Sociais (RS), e construir os coletivos que
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representam os pensamentos dos juizes em relacdo ao PE, possibilitando a criacédo

de um discurso sintese, ou seja, o DSC.

3.4 O PRODUTO EDUCACIONAL

3.4.1 Apresentacédo do Jogo

Visando promover uma aprendizagem baseada na teoria da aprendizagem
significativa de David Ausubel, e a interacdo dos alunos da educacdo basica no
processo de construgdo do conhecimento por meio de uma atividade ludica, elaborou-
se um Jogo de Tabuleiro para atuar como aporte de ensino, e ampliar o conhecimento
sobre o ensino de leishmaniose, contribuindo para a conscientizacdo e formacéo de
cidadaos comprometidos com o controle e mitigacédo dos casos da doenca.

O jogo permite ser jogado individualmente, em dupla, ou em grupos, facilitando
assim o processo da didatica do ensino enquanto produz o conhecimento através da
interacdo entre os pares. O jogo permite ser jogado nas versdes portugués ou inglés.

O jogo, intitulado de “Beto e o seu cdo Spike no combate a Leishmaniose”
(Figura 13), foi criado e editado utilizando-se o programa da Microsoft PowerPoint,
gue € um software que permite criar apresentacdes de slides com animacdes

favorecendo a ludicidade e a interacdo com o usuario.

Figura 13 — Beto e 0 seu céo Spike no combate a Leishmaniose

FIO

e 0 50 Clio PP
no combate a [eishmaniose FS3

in the fight against [ eishmaniasis 57]_:/;

@ Este trabalho estd licenciado com uma Licencreative Commons- Atribuicdo-NdoComerciatCompartilhalgualt.0 Internacional.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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O Jogo esta licenciado pela Creative Commons, que oferece uma forma
padronizada de conceder ao publico, permissdo para usar um trabalho criado, com

base nos direitos autorais.

Na segunda tela do jogo, sdo apresentados os personagens Beto (estudante)
e Spike (cao), e os botdes indicando as opc¢des: Objetivos do Jogo, Regras do Jogo,
Créditos e Jogar (Figura 14). Ao clicar em uma destas opc¢des, 0 jogo direciona o aluno

para a opcgéo escolhida.

Figura 14 — Apresentacdes dos personagens.

Objetivos
(@]F:1! do Jogo
Eu sou o Beto e estou estudando
sobre a Leishmaniose.

Vem comigo, vamos jogar e aprender
juntos como podemos nos proteger
e combater esta doenca.

Regras

E eu sou o Spike,
o melhor amigo do Beto. Créditos
Vou acompanhar vocés nesta
aventura porque também
preciso de protegao contra
esta doenca

Jogar

N/
I\

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Ao escolher a opgao “Objetivos do Jogo” (Figura 14) é apresentada uma tela
(Figura 15) contendo de forma simplificada, a situacao problema e o objetivo didatico

de ensino proposto por meio do jogo.
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Figura 15 — Objetivo do Jogo

Objetivos Do Jogo
A Leishmaniose é um grave problema de saude publica no Brasil e no mundo.
Embora seja uma doenga endémica, observa-se que suas manifestagoes e sintomas
ainda sdo pouco exploradas nos livros de ciéncias e biologia.
Este jogo propoe atuar como recurso de ensino, visando ampliar o conhecimento
dos alunos da educagdo basica sobre o ensino de leishmaniose, para formar cidadaos

comprometidos com o controle e mitigagao dos casos da doenga.

@
&l =

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Ao escolher a opcéo Créditos (Figura 14), € o jogo direciona para uma tela onde

0s autores séo apresentados, conforme FIGURA 16.

Figura 16 — Créditos

Este jogo foi criado no ano de 2020 por Carlos Roberto
Rodrigues Teixeira e Carlos Alberto Sanches Pereira, como
produto final do MECSMA (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Saude e do Meio Ambiente) — do UniFOA, e deve ser utilizado

como recurso de ensino. ‘"lj“!
no Spike ﬁ _

Ao clicar na opcao “Regras” (Fig. 14), o jogo é direcionado para a tela “Regras

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

do Jogo” contendo as seis informacgdes basicas para jogar, conforme FIGURA 17.
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Figura 17 — Regras do Jogo

1 - Ao clicar na primeira casa do tabuleiro vocé sera direcionado a
primeira questao, e tera a opgao de escolher a alternativa que vocé
considerar ser a correta.
CLIQUE
AQUI 2 — Se a alternativa que vocé escolheu estiver incorreta, aparecera
uma critica para que vocé possa rever a sua resposta e retornar
para escolher a resposta correta.

3 — Quando a alternativa escolhida estiver correta, aparecera uma
explicacdo da questdo para ampliar os seus conhecimentos sobre a
Leishmaniose .

4 — Ao clicar na seta avangar no tabuleiro, o jogo pulara para

P@g‘aas (h) Nﬁ préxima casa onde constara outra questao.

5 — Vocé somente consegue passar para uma questdo, apods
responder corretamente a questao anterior.

.
E?L 6 — Vocé podera jogar individualmente ou em grupos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

3.4.2 Dinamica do Jogo

Ao escolher a opcéo jogar (Figura 14), o aluno € direcionado para o jogo “Beto
e 0 seu cao Spike no combate a Leishmaniose”.

O jogo contém uma trilha com 30 (trinta) casas, coloridas sequencialmente nas
cores azul, verde e vermelho (Figura 18) e permite ser jogado individualmente, ou em
dupla, ou em grupos. As cores tornam o jogo mais ludico e atrativo e, quando 0 jogo
€ vivenciado em grupos, proporciona a oportunidade de a critério do facilitador do
ensino, utilizar-se delas para provocar a interatividade entre os pares. Para isto
recomenda-se dividir o numero de participantes em trés grupos, e identificar cada
grupo por uma das cores, ou seja, grupo azul, grupo verde e grupo vermelho. Desta
forma oportuniza-se a criagdo dos mecanismos de competicbes saudaveis enquanto
as questdes sédo direcionadas aos grupos que, ao sentirem-se desafiados, respondem
favoravelmente e positivamente ao objetivo da aprendizagem através do jogo
proposto.

A integracao e interacdo do aprendiz com a vivéncia do jogo, e as experiéncias
gue lhe sao ofertadas enquanto joga, vao ao encontro do conhecimento ja ancorado
no cognitivo do aluno, facilitando o ambiente para a aprendizagem significativa.
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Enquanto caminha para o seu objetivo final, ou seja, completar o jogo, estes
conhecimentos (subsuncores) formam conceitos e a aprendizagem significativa vai

acontecendo.

Ausubel apresenta uma aprendizagem que tenha como ambiente uma
comunicacao eficaz, respeite e conduza o aluno a imaginar-se como parte
integrante desse novo conhecimento através de elos, de termos familiares a
ele. Através da palavra, o educador pode diminuir a distancia entre a teoria e a
pratica na escola, capacitando-se de uma linguagem que ao mesmo tempo
desafie e leve o aluno a refletir e sonhar, conhecendo a sua realidade e os seus
anseios (PELIZZARI et al., 2002)

Figura 18 — Trilha do Jogo

7 & 1®
n
22
PARABENS
23 25 2& 29

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

O jogo foi estruturado com questbes que abordam os conhecimentos da
Educacado Béasica e promovem a interdisciplinaridade, enquanto estimula e conduz o
aluno para o aprendizado da Leishmaniose, desde o conhecimento do conceito da
doenca, seu vetor, reservatorios, agentes etiologicos, ciclo evolutivo, formas da
doenca, diagndstico, tratamento, profilaxia, culminando com propostas de
conscientizacao e educacao socioambiental, para o combate da Leishmaniose.

Para Ausubel, cada individuo possui uma estrutura cognitiva que hierarquiza o
conhecimento. Conforme Santos (2008), a teoria significativa de David Ausubel traz
um novo olhar para as questdes do processo de aprendizagem humana, ao postular

gue a cognicdo humana atua fortemente na construgcdo do novo conhecimento
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reforcando o entendimento de informacgdes a partir de novas descobertas, e néao
meramente a memoriza¢cdo mecanica.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) determina que a aprendizagem em
cada etapa da educacao basica, deve ser pautada por proposi¢cdes de acordo com a

realidade local, organizando os componentes curriculares de forma interdisciplinar.

Contextualizar os contedos dos componentes curriculares, identificando
estratégias para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los e
torna-los significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos quais
as aprendizagens estdo situadas. Decidir sobre formas de organizacéo
interdisciplinar dos componentes curriculares e fortalecer a competéncia
pedagdégica das equipes escolares para adotar estratégias mais dinamicas,
interativas e colaborativas em relacéo a gestdo do ensino e da aprendizagem
(BRASIL, 2018, p.51).

Conforme Ausubel (2003), podemos distinguir trés tipos de aprendizagem por
percepcao significativa: (a) a aprendizagem representacional: ocorre a partir da
identificacdo do aprendiz com os simbolos que lhes sédo apresentados de forma
unitaria, ou seja, 0S mesmos ja estdo na estrutura cognitiva que a aprendiz armazenou
ao longo da sua vida, e que possuem algum significado para o mesmo; (b) a
aprendizagem conceitual: ocorre a partir da formacéo dos conceitos que o aprendiz
faz ancorados nas informacdes pré-existentes na sua estrutura cognitiva, 0s
subsuncgores. Estes conceitos por sua vez ganham significados e identificacdo, e
podem ser transferidos com mais facilidade; (c) a aprendizagem de proposicdes:
refere-se aos significados que os grupos de palavras combinadas, representam para

o aprendiz.

De forma a indicar que a aprendizagem significativa envolve uma interacéo
seletiva entre 0 novo material de aprendizagem e as ideias preexistentes na
estrutura cognitiva, iremos empregar o termo ancoragem para sugerir a ligacédo
com as ideias preexistentes ao longo do tempo. Por exemplo, no processo de
subsuncéo, as ideias subordinantes preexistentes fornecem ancoragem a
aprendizagem significativa de novas informacdes (AUSUBEL, 2003).
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Figura 19 — Primeira Casa do Tabuleiro

@
.lz.“ 5

19

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Ao clicar na primeira casa do tabuleiro (figura 19) o aluno é direcionado a
primeira questdo (Figura 20), contendo um enunciado apresentando a questao e
alternativas para que ele escolha a opcao correta. Ao longo do jogo, em cada tela
exibida com as perguntas, sempre ha uma unica alternativa correta e as outras
alternativas apresentadas, estdo totalmente erradas ou apresentam algum erro

inserido na elaboragao da resposta.

Figura 20 — Exemplo de Pergunta do Jogo

Neste jogo, vocé vai aprender um pouco mais sobre a Leishmaniose.
Vocé sabe por que é importante estudar sobre esta doenga?

Clique na alternativa abaixo, a que vocé julga ser a correta:

. . : ) ) Doenga Endémica: \
E importante estudar, porque se nao for combatida nos dias atuais, / Relativo a endemia. Qualquer .
ela podera se tornar uma doenga endémica no futuro. f doenca infecciosa que afeta A
h significativamente uma certa /
. \ regido efou populagio.

- (dicionario Aurelio) -

E importante estudar porque & uma doenga endémica mas os casos
ainda nao representam um problema de satde publica no Brasil. S -

/
/
|I|’
E importante estudar porgue € uma doenga endémica que \f
atualmente configura um grande problema de salide publica no
Brasil.

E importante estudar apenas para adquirir mais conhecimentos
sobre as doengas que podem se tornar endémicas.

1

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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Se a alternativa escolhida estiver incorreta, 0 jogo remete a uma critica para
gue o aluno possa retornar a tela com o enunciado da questdo, para rever a sua
resposta e escolher a alternativa que julgar ser a correta, conforme FIGURA 21.

Para cada alternativa incorreta, aparece uma critica diferente apontando o erro,
e estimulando o aluno a tentar novamente em busca da resposta correta.

Os processos mentais possuem papel importante no processo de
aprendizagem significativa, e para que isto ocorra € necessario entender o processo

de modificagdo do conhecimento.

[...]as proposicdes de Ausubel partem da consideracdo de que os individuos
apresentam uma organizagéo cognitiva interna baseada em conhecimentos de
carater conceitual, sendo que a sua complexidade depende muito mais das
relagbes que esses conceitos estabelecem em si que do nimero de conceitos
presentes. Entende-se que essas relacbes tém um carater hierarquico, de
maneira que a estrutura cognitiva é compreendida, fundamentalmente, como
uma rede de conceitos organizados de modo hierarquico de acordo com o grau
de abstracéo e de generalizacdo (PELIZZARI et al., 2002, p.38).

Figura 21 — Tela informando que a alternativa esta incorreta.

Numero de Casos de Leishmaniose Tegumentar, Brasil e Regides, 2003 - 2018
w000

000

RESPOSTA ERRADA § .;‘::
= ) :é i
- e
< =TT N ny
\/ Norte Mot '4:'—(-‘. "5l W Omro-Onite

Para vocé entender

e
Numero de Casos de Leishmaniose Visceral, Brasil e Regides, 2003 - 2018

melhor observe no
grafico ao lado os
numeros de casos
de Leishmaniose
Tegumentar e
Visceral, no Brasil e
Regides

Fonte: Boletim Epidemioldgico—Secretaria de Vighincia em Saude / MS, Set, 2019

Fonte: Elaborado pelo autor (2020) — adaptado do Boletim Epidemiolégico — Sec. Vigilancia em
Saude/MS, Set 2019

Nimero Ce casrs
3

CASOS DE LEISHMANIOSE NO BRASIL

Se a alternativa escolhida estiver correta, aparece uma tela informando que a
resposta esta correta, e na mesma tela sdo apresentadas novas informacfes de
conteudo para ampliar os conhecimentos do aluno sobre o objetivo proposto na

guestao que foi apresentada sobre a Leishmaniose, conforme FIGURA 22.




Figura 22 — Tela informando que a alternativa esta correta.

»

Y

Leishmaniose, a doeng¢a endémica que ainda cresce no Brasil a
e
=
i

Uma das doengas que continua a se expandir e preocupar as autoridades brasileiras

é a leishmaniose. Ela é causada por diversas espécies de protozodrios do género
Leishmamnia, que invadem células de defesa chamadas macrofagos. Mas sua
transmissao depende da picada de insetos conhecidos como flebdtomo.

Estimma-se que entre 20 e 25 mil pessoas sejam infectadas todos os anos no Brasil. O
problema estd espalhado por varios estados, mas tem maior incidéncia em locais

como Amazonas, Acre, Para, Mato Grosso e Bahia.
Fonte: Satde Abril

>

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Sobre 0 modo de aquisi¢do de conceitos proposto por Ausubel, Moreira (2005)

traz a seguinte contribuicao:

O outro modo de aquisigcdo de conceitos proposto por Ausubel é a assimilagdo
de conceitos, sendo esse 0 processo préprio de criancas a partir dos seus seis
a sete anos, dos adolescentes e dos adultos que aprendem novos significados
conceituais quando lhes apresentam os atributos criteriais dos conceitos e
guando eles relacionam esses atributos com ideias pertinentes estabelecidas
em suas estruturas cognitivas (MOREIRA, 2005)

Na mesma tela informativa da resposta correta, é exibida um icone com a
indicagéo de “avancgar”, que ao ser clicado permite o aluno pular para a casa seguinte
do Tabuleiro, e contemplar a préxima questao.

De forma a garantir a producdo do conhecimento de forma sistematizada, o
jogo sé permite que o aluno avance para a proxima casa, apos ele ter acertado a
pergunta da casa anterior, ou seja, obrigatoriamente o aluno tem que passar por todas
as casas da trilha do jogo.

Como forma de fortalecer o aprendizado, sdo apresentadas duas revisdes dos
conteudos vistos nas questbes transcorridas até aquele ponto do jogo. Além de
contribuir para fortalecer o contetdo, proporciona ao aluno a oportunidade de sanar

alguma davida antes delo continuar jogando, conforme exemplo na FIGURA 23.



64

Figura 23 —Tela de Revisdo dos assuntos abordados

» * -~

Quee Zal incits wnce revistio-? > |

¥ 1-Leishmaniose cutanea (ou tegumentar); Ma regido praxima & inoculagio dos parasitos desenvolve-se uma leséo cuténea,
Inicialmente papular, gue pode ou ndo ser seguida de lesdaes satélites ou secundanas.

¥ 2 - A Leishmaniose visceral & uma doenga sistémica, pois, acomete varios argios intermos, principalmente o figado, o bago
e a medula &ssea. E uma enfermidade erénica e generalizada que leva a um estada de debilidade progressive padenda
evoluir em mullos casos para a maorte.

+* 3 — Sintomas da Leishmaniose Tegumetar: entupimentos do nariz; sangramentos, coriza, -aparecimento de crostas, ferdas.
Dor na garganta, rouquidao, tosse,

¥ 4 - Sintomas da Leishmaniose Visceral: febre de longa duragio, aumente do figado & bago, perda de peso, fragueza,
redugio da forga muscular, anamia.

+ 5 - A leishmaniose canina é a infegho por leishmanicse em cées. Os sintomas mais comuns séo aumento de volume dos
génglios linfaticos, crescimento exagerado das unhas, perda de pelo, Ulceras e descamagdo da pele, emagrecimento e atrofia
muscular, hemorragias nasals, anemia e alteragdes nos rins, figado e articulagies.

+ B -Caso autoctone: O nome que se da para uma doenga que & adquirida na zona da residéncia do enferma

¥ 7 - Medidas simples come limpeza urbana, eliminagio dos residuos sdlidos orgénicos e destino adequado dos mesmos,
eliminagio de fonte de umidade, ndo permanédncia de animals domésticos dentro de casa, entre outras, certamente
contribuirdo para evitar ou reduzir a proliferagio do vetor.

¥ B -0 desmatamento & a Acio Antrdpica gue mais contribul para o crescimento da Lelshmaniose.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme Moreira (2011), para que ocorra a aprendizagem significativa de
Ausubel, é necessario focar nos aspectos mais importantes e relevantes do contetdo

a ser ensinado.

Em termos substantivos, o que Ausubel esta dizendo é que para facilitar a
aprendizagem significativa € preciso dar atengéo ao contetdo e a estrutura
cognitiva, procurando “manipular’ os dois. E necessario fazer uma andlise
conceitual do conteddo para identificar conceitos, ideias, procedimentos
basicos e concentrar neles o esforco instrucional. E importante n&o
sobrecarregar o aluno de informag8es desnecessarias, dificultando a
organizacdo cognitiva. E preciso buscar a melhor maneira de relacionar,
explicitamente, os aspectos mais importantes do conteddo da matéria de
ensino aos aspectos especificamente relevantes de estrutura cognitiva do
aprendiz. Este relacionamento é imprescindivel para a aprendizagem
significativa (MOREIRA 2011).

Apds o aluno acertar a ultima questdo do jogo, questdo numero 30 (trinta), o
jogo é remetido para a ultima tela da trilha. Nesta tela consta um icone sujerindo que
o aluno clique para encerrar 0 jogo. Ao clicar nesta op¢éo, o jogo direciona para uma
nova tela contendo um texto parabenizando o aluno e estimulando-o a se tornar um
multiplicador do conhecimento que adquiriu. Na mesma tela, sdo apresentados dois
icones para o aluno clicar conforme sua opg¢ao: jogar novamente ou sair do jogo
(FIGURA 24).
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Figura 24 — Tela de Concluséo do Jogo

\

S

Chegamos ao final do nosso
jogo educativo sobre a
Leishmaniose.

PARABENS

Esperamos que vocé tenha gostado
bastante e aprendido coisas novas, para
se cuidar e cuidar do teu amigo cdo.

N3o se esqueca de multiplicar estas
informagOes para os teus amigos, colegas
de classe, familiares, e toda a tua
comunidade.

Fim N EB

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme contribui Moreira (2016), Ausubel defende que a aprendizagem
significativa de fato ocorre, quando o aluno consegue relacionar uma informacéo de
maneira substantiva (ndo literal) e ndo-arbitraria com um aspecto que lhe seja
relevante, e proporciona a oportunidade de utilizar-se do conhecimento que ja possui
na sua estrutura cognitiva (subsuncor) para gerar um novo conhecimento, a partir das
suas proprias vivéncias e experiéncias. Ocorre desta forma uma aprendizagem que
ndo esta ancorada em processos mecanicos de memorizacdo, mas de fato
significativa pois ocorre a partir de uma constru¢éo do proprio aluno e o professor atua

apenas como um facilitador desta aprendizagem.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 VALIDACAO DO CONTEUDO POR PARES - ANALISE QUALITATIVA DO TEMA
NO JOGO

Trés professores que lecionam as disciplinas de Ciéncias e Biologia no ensino
fundamental e ensino médio, aqui identificados como professor A, professor B e
professor C, realizaram uma avaliacéo prévia do Produto Educacional (PE) em relacéo
ao conteudo sobre a Leishmaniose.

Todos os professores analisaram positivamente o jogo, como sendo um
produto com potencial para uso nas praticas docentes para o ensino de Leishmaniose,
deixaram observacbes em relacdo algumas correcdes que necessitavam ser
realizadas e contribuicbes para melhorar o jogo e deixa-lo mais adequado ao seu
publico-alvo.

Em suas consideragdes o professor A fez uma observacdo em relacédo a tela
do jogo onde apresenta-se os créditos. Onde anteriormente constava a expressao
deve ser utilizado como “ferramentas para a Educacao”, recomendou substituir para
recurso de ensino. A expressao foi corrigida e alterada conforme FIGURA 25.

Figura 25 — Alteracao: de “ferramenta para Educac¢éo” para “recurso de ensino”.

Antes:

S EZDEBOS,
Este jogo foi criado no ano de 2020 por Carlos Roberto
Rodrigues Teixeira e Carlos Alberte Sanches Pereira, como
produto final do MECSMA (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Saude e do Meio Ambiente) —do UniFOA | e deve ser uwtilizado
como ferramenta para Educacdo. =~

@'ﬂei

Depois:

CHEDIBO
Este jogo foi criado no ano de 2020 por Carlos Roberto
Rodrigues Teixeira e Carlos Alberto Sanches Pereira, como
produto final do MECSMA (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Salde e do Meio Ambiente) — do UniFOA, e deve ser utiizado
COMo recurso de ensino.

wwﬁ

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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Em suas consideracdes o professor B apontou alguns erros de ortografia e
formatacdo de nomes cientificos que estavam grafados incorretamente no jogo. Os
erros apontados foram corrigidos.

Em suas considera¢gbes o professor C iniciou com a seguinte expressao:
“Parabéns pelo Jogo, muito cuidadoso em relagao as figuras ao layout de forma geral,
muito explicativo”. A seguir, apontou alguns erros de ortografia e formatacao de nomes
cientificos que estavam grafados incorretamente no jogo. Cabe destacar que o
professor C, € especialista em Parasitologia e com larga experiéncia na area, o que
nos permite ficar mais amparados pela sua especializacdo na area do jogo. Os erros
apontados foram corrigidos.

Sobre a avaliacdo por pares Nassi (2015), contribui destacando que a revisao
por pares de artigos cientificos é a avaliacdo de resultados de pesquisa ou propostas
de projetos quanto a competéncia, significancia e originalidade conduzida por
especialistas qualificados que pesquisam e submetem para publicacao trabalhos na
mesma area (pares).

A experiéncia destes avaliadores nas praticas docentes e no ensino sobre o
assunto, serviu para que apresentassem contribuicdes para enriquecer ainda mais o
produto educacional, e permitiram que correc¢des fossem efetuadas de forma a torna-
lo mais adequado para o seu publico-alvo, antes do PE ser submetido a avaliacéo final
para a validagao por juizes.

A avaliacéo prévia demonstrou que o PE possui um conteido com qualidade e
confiabilidade para atuar como instrumento de ensino, com uma proposta inovadora,
totalmente aplicAvel no processo de ensino, e apresenta caracteristicas que

estimulam a curiosidade e facilitam a aprendizagem.

4.2 VALIDACAO POR JUIZES: AVALIACAO DOS ATRIBUTOS DIDATICOS
METODOLOGICOS NO JOGO

Apos as correcdes e recomendacdes deixadas pelos professores especialistas
gue participaram da avaliacdo prévia em relacdo ao conteddo de Leishmaniose no
PE, procedeu-se a etapa de avaliacdo dos atributos didaticos metodoldgicos para a
validacdo do Produto Educacional (PE). Cabe destacar que, para a garantir uma lisura
no processo de avaliacdo e validacdo do PE, nenhum dos docentes especialistas

selecionados para participarem desta etapa, participaram da etapa anterior.
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Para esta etapa, utilizou-se o Formulario de Validagédo do Produto Educacional,
onde inicialmente tragou-se o perfil dos nove docentes especialistas que participaram
desta fase do estudo. Em sequéncia, a validacdo do PE ocorreu através de um
guestionario com quinze perguntas, sendo onze no formato fechadas e quatro no

formato abertas.

4.2.1 Perfil do docente especialista

4.2.1.1 Quanto a idade e sexo.

Em relacdo ao sexo dos professores que participaram desta fase, 77,8% dos
professores sdo do sexo masculino e 22,2% do sexo feminino, conforme demonstrado
na FIGURA 26.

Figura 26 — Percentual de professores por sexo

= Masculino = Feminino

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
Quanto a idade, 55,6% dos professores participantes possuem entre 31 e 40

anos, 11,1% entre 41 e 50 anos e 33,3% acima de 51 anos (FIGURA 27).

Figura 27: Percentuais de professores por idade

60 55,6
50
40 333
30

20 11,1

Entre 20 e 30 anos Entre 31 e 40 Entre 41 e 50 Acima de 51

10

0

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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Quanto ao perfil por idade, o maior percentual € dos professores que pertencem

a chamada geracéo Y, formada pelos nascidos ap0s década dos anos oitenta.

Os profissionais pés 1979 fazem parte da geragéo Y [...]. Nasceram em meio a
globalizagdo e a cultura de diversidade. Geracdo que esteve sempre em
contato com as informagdes da internet e o avanco tecnologico (LADEIRA et
al., 2013).

E importante destacar que esta geracdo nasceu justamente no periodo
marcado pelo impacto das novas tecnologias dos computadores, ampliando a
facilidade de acesso a informag&o e comunicacao.

Segundo Cardoso (2013) os nascidos na Geragdo Y ja nasceram com 0S
aparatos digitais em alta. Em geral, possuem a caracteristica serem mais cinéticos e
visuais, utilizando com facilidade a tecnologia e primando pelo equilibrio entre a sua
vida pessoal e profissional.

Portanto, podemos considerar que a maior parcela dos professores que
avaliaram o jogo, sao profissionais flexiveis e adeptos a utilizacdo de Tecnologias da

Informacéo.

4.2.1.2 Quanto ao quesito especializacao

Quanto ao quesito especializagdo, a pesquisa demonstrou que 66,7% dos
professores possuem o titulo de Pds-graduacdo no nivel Doutorado, 22,2% dos
professores possuem o titulo de Pds-graduacao no nivel Mestrado e 11,1% possuem
o titulo de especialista, conforme demonstrado na FIGURA 28.

Figura 28 - Formacéo Académica dos professores

66,7

11,1

Doutorado Mestrado Especialista

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme versa na Portaria n°® 60 de 20 de mar¢co de 2019 emitida pela

Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES, Capitulo |
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Art. 2°inciso V, o curso de mestrado e doutorado tem por objetivo: formar doutor com
perfil caracterizado pela autonomia, pela capacidade de geracéo e transferéncia de
tecnologias e conhecimentos inovadores para solu¢des inéditas de problemas de alta
complexidade em seu campo de atuacdo. Portando a credibilidade da avaliacdo deste
produto educacional, ancora-se no fato de possuir uma avaliagdo com 66,7% de

professores com titulo de Doutorado.

4.2.1.3 Quanto a atuacdo na Educacdo Basica

Quanto ao segmento de atua¢édo na Educacao Basica, a pesquisa demonstrou
gue o item mais pontuado foi dos professores que atuam no Ensino Médio na
modalidade de formacé&o geral, conforme demonstrado na TABELA 1.

Tabela 1: Atuacao dos Professores na Educacéo Basica
Professores

1234567809

Segmento de Atuagéo

Educacéo Infantil

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental II * kK * ok
Ensino Médio na modalidade de formacéo geral * ok ok k% * ok ok
Ensino Médio na modalidade normal (magistério) * *

Ensino Médio na modalidade Educacéo Profissional Técnica * % *

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
Dos nove professores que participaram da pesquisa, nenhum deles atua na

educacado Infantii e no Ensino Fundamental I. Apenas 2 professores atuam na
modalidade normal (magistério), 3 atuam no Ensino Médio na modalidade Educacgédo
Profissional Técnica, 5 no Ensino Fundamental Il e 8 no Ensino Médio Formacao
Geral.

Uma andlise segmentada por professor, percebe-se que o professor 1 e o
professor 6 atua somente em um segmento. Os demais atuam em mais de um
segmento, o que pode configurar jornada dupla de trabalho. Em relagdo a rede de
ensino de atuacao destes professores, a tabela 2 demonstra que a maior parte atua

na Rede Pubica Estadual de ensino.
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Tabela 2: Rede de Ensino que os professores atuam

Professores
Segmento de Atuacéo
1 2 3 456 7 8 9
Rede Privada * * %
Rede Publica Municipal * %
Rede Publica Estadual * *  x %
Rede Publica Federal * *

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
Nas Escolas Publicas concentram-se 0 maior quantitativo de alunos. Embora o

ensino publico receba investimentos por parte do estado, sabe-se que as questdes
sociais e econdmicas deste segmento refletem significativamente nas condicfes de
acesso do alunado as novas tecnologias de ponta e a um ensino de qualidade. Muitas
das vezes as questdes econdmicas se apresentam como barreiras que se sobrepdem
como dificultadores para o acesso a um ensino mais qualitativo, ou quando lhes s&o
franqueados, boa parcela encontra dificuldades de se manterem focados no
aprendizado, pois estdo imersos num contexto com diversas situacbes que
atravessam e comprometem o equilibrio emocional e social destes alunos.

A Lei 9.394 — LDB de 20.12.1996, delibera sobre as normas da educacéo
brasileira, trazendo um novo olhar do professor frente ao seu papel com as questdes
de aprendizagem do aluno. O Art. 13 inciso IV diz que cada professor deve
estabelecer estratégias de recuperacédo para os alunos de menor rendimento.

Neste contexto, professores que convivem de perto com alunos que estao
circundados pelas dificuldades geradas pelo ambiente social, podem avaliar com
propriedade sobre a importancia e eficicia dos jogos educacionais como instrumento

e aporte pedagogico capaz de fomentar um ensino de qualidade para estes alunos.

4.2.1.4 Quanto ao tempo de experiéncia na docéncia

A LDB 9394/96 determina no seu Art.13 inciso |, que € dever do professor
participar da elaboracdo da proposta pedagogica do estabelecimento de ensino. O
Art.22 da mesma Lei versa que a educacao basica tem por finalidades desenvolver o
educando, assegurando-lhe a formacdo comum indispensavel para o exercicio da
cidadania e fornecendo-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos

posteriores.
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Conforme figura 29, quanto ao tempo de experiéncia na docéncia, 45% dos
professores possuem mais de 20 anos, 45% possuem entre 10 e 20 anos e 10%
possuem entre 5 e 10 anos. Conforme Figura 29, percebe-se um empate nas
frequéncias de respostas em relacdo ao tempo de experiéncia na docéncia dos
professores que possuem entre 11 e 20 anos e 0s que possuem mais de 20 anos,
totalizando 90%.

Figura 29: Respondentes por Tempo de Docéncia

10%

45% 5a10anos
m 113a20anos

Mais de 20 anos

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Embora o tempo de docéncia ndo seja o fator determinante, sabe-se que
guando o professor faz uso das experiéncias que armazenou durante o seu tempo de
docéncia, consegue utilizar-se delas para articular com maturidade as questdes com
as quais convive no ambiente escolar, e participar de forma mais efetiva no processo
de desenvolvimento do aluno.

Podemos concluir que os professores participantes da pesquisa, possuem um
tempo consideravel na docéncia e que somadas as respectivas especializacdes, 0s

enguadram como professores com experiencia suficiente para avaliarem o jogo.

4.2.1.5 Insercédo de atividade ladica na prética pedagogica
Quanto a inserir atividades ludicas em suas praticas pedagogicas, 100%
responderam que utilizam deste artificio em suas praticas, sendo que 22,2% dos

professores responderam que sempre preparam dinAmicas com atividades ludicas, e
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rofessores responderam que procuram inserir atividade lidica nas suas

préaticas pedagogicas, porém com pouca frequéncia (FIGURA 30).
Figura 30 — Atividade Ludica

77,8
22,2
N3o acha interessante Gostaria de aprender mais Utiliza mas com pouca Sempre utiliza
frequencia
Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Em relacdo as atividades ludicas que o professor faz uso nas suas praticas

pedagogicas

, a Tabela 3 traz um recorte das respostas de cada professor, onde &

possivel observar que existe uma diversidade delas.

Tabela 3 — Tipos de praticas ludicas utilizadas

Professor Tipo de praticas ludicas utilizadas

1 Maguetes, videos e cartazes.

2 Dinamica com formulérios eletréonicos (Google) e aplicativos

3 Videos, gincanas, praticas laboratoriais

4 jogos didaticos, préaticas correspondentes as disciplinas ministradas

5 Aulas praticas demonstrativas e experimentais, utilizacdo de
plataformas de quiz on-line, jogos e modelagens em sites.

6 Atualmente trabalho exclusivamente com ensino superior, senso
assim, atividades ladicas no ensino superior sao raras, no entanto,
guando possivel incluimos dinamicas que permitam atraves da
descontragcao agregar o conhecimento.

Jogos, Videos
Gameficacdo (Mentimeter)
-0 -

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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Uma demonstracéo grafica da quantidade de incidéncias das representacdes
sociais por tipo de praticas ladicas utilizadas, demonstra os seguintes percentuais
conforme FIGURA 31.

Figura 31 — Percentuais de incidéncias das representacfes sociais - Praticas Ludicas

B Maquetes

B Formuldrios eletronicos
@ Aplicativos

@ Videos

M Gincanas

H Jogos

M Laboratério

W Cartazes

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Mello (2000) expde que a tarefa do professor € levar o aluno a aprender,
portanto vai além de simplesmente ensinar. Para isto precisa deter um conjunto de
conhecimentos basicos sobre as questdes de desenvolvimento e aprendizagem na
sala de aula, para conseguir trabalhar com eficiéncia as dificuldades que identifica em
cada aluno.

Percebe-se que a opcao jogos, representa a maior incidéncia de opcéo dos
professores ao escolherem o tipo de pratica ludica para suas praticas pedagogicas,
indo, portanto, ao encontro dos objetivos deste estudo.

4.2.1.6 Utilizag&o de recursos das TICs em praticas pedagogicas
Quanto a utilizar recursos da Tecnologia de Informacédo e Comunicacéo (TIC)
em suas praticas pedagodgicas (Tabela 4), 55,6% dos professores responderam que

sempre utilizam, e 44,4% responderam que utilizam, mas com pouca frequéncia.
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Tabela 4: Uso das TICs nas praticas Pedagogicas

Justificativas N&o acha N&o. Por Sim. Mas Sim
interessante Falta de suporte Com pouca Sempre
Institucional Frequéncia Utiliza
% 0% 0% 44,4% 55,6%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Quanto aos recursos das TICs que os professores costumam utilizar, a Tabela
5 demonstra que os instrumentos mais utilizados sdo o Computador e o Datashow,
seguido pelos Smartphones e outros recursos acessados via internet. Estes
indicadores vao ao encontro da proposta do Produto Educacional poder ser acessado

dentro do ambiente de sala de aula, em praticas externas ou em domicilio.

Tabela 5: Quanto a utilizagéo das TICs

Recursos Computador Smartphone Televisdo Datashow Internet Filmadora

% 88,9% 77,8% 22,2% 88,9% 77,8% 11,1%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme demonstrado, as TIC estdo presentes nas praticas pedagogicas em
sala de aula. A utilizacdo de atividades ladicas com uso de tecnologias somadas a
vivéncia e experiéncia do professor, fortalece o processo de ensino aprendizagem.

A este respeito Souza; Souza (2010) traz a seguinte contribuicao:

Para que o uso das tecnologias aliadas a aprendizagem seja eficaz é preciso
utilizar os recursos disponiveis e variados de forma a integrar a pratica do
professor com sua vivéncia e experiéncia sobre o assunto tratado, ou seja, 0
professor tem que possuir preparacdo teodrica sobre diversos assuntos,
inclusive aqueles ndo afetos a sua area de atuacao, pois assim estara apto a
transmitir de forma categodrica, eficiente e técnica aquilo a que se propde fazer
(SOUZA; SOUZA, 2010).

4.2.2 Validacéo do Produto Educacional (PE): questdes fechadas

O formulério de validagcéo do produto educacional, apresentou onze dimensdes
analiticas para avaliacdo dos docentes quanto a: aderéncia a LDB e BNCC, acesso,
aplicabilidade, replicabilidade, contextualizacdo, representacdo do tema, impacto
potencial no ensino, impacto potencial social, abrangéncia territorial, inovacao,
complexidade — estrutura.

Para proporcionar seguranga no processo e direcionar o avaliador, no inicio de

cada dimensao foi apresentado um conceito explicando os objetivos a serem
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considerados e observados, e a escala de Likert de cinco pontos com os valores
numéricos para cada significancia entre discordancia e concordancia.

Apresentamos a seguir os resultados de cada dimensdo avaliada,
demonstrados através de uma tabela contendo os percentuais de respostas, a média

ponderada e o ranking médio de cada dimenséo.

4.2.2.1 Quanto a Aderéncia a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB)
e Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A primeira dimensdo analisada pelos juizes, foi quanto aos aspectos de
aderéncia do PE em relacdo a LDB e a BNCC, ou seja, se o conteudo esta numa
estrutura organizada capaz de facultar o dominio dos principios cientificos e
tecnoldgicos, utilizando-se de uma forma contemporanea de linguagem.

A figura 32 apresenta um recorte extraido do formulario de validagdo do PE,
com as orientacdes para norteamento dos avaliadores quanto aos objetivos a serem
considerados e observados na avaliacdo desta dimenséao.

Figura 32 — Quanto a Aderéncia a LDB e BNCC

1 - QUANTO A ADERENCIA A LEI DE DIRETRIZES E BASES DA EDUCAGAO NACIONAL
(LDB)

Relacicna-se a forma como o PE atende as premissas e confribui para os fins da principal lei que
estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional: Lei 9324/96; bem como, da Base Nacional
Comum Curricular - BNCC.

Deste modo, essa dimensao analisa se o PE apresenta clara aderéncia a esta lei, com base no que
propde seu Artigo 35:

“§ 8% Os conteudos, as metodologias e as formas de avaliagiao processual e formativa serao
organizados nas redes de ensino por meio de atividades tedricas e praticas, provas orais e escritas,
seminarios, projetos e atividades on-line, de tal forma gque ao final do ensino médio o educando
demonstre:

I - dominio dos principios cientificos e tecnolagicos que presidem a produgio moderna;

Il - conhecimento das formas contemporaneas de linguagem”™. (BRASIL, 1996)

Qu seja, o produte para ter aderéncia &8 LDB e BNCC nestes termos, precisa apresentar
caracteristicas que contribuam para os fins descritos nos incisos | & 1l supracitados.

Considerando a escala proposta, onde 1 =insuficiente; 2 = razoawvel; 3 = bom, 4 = muito
bom e 5 = excelente, como wocé avalia o guesito aderéncia?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme Tabela 6, o PE obteve 77,8% de avaliagdo como possuindo
excelente aderéncia a LDB, e aponta que o PE conduz ao dominio dos principios
cientificos e tecnolégicos que presidem a produ¢cdo moderna e produz conhecimento,

conforme proposto na LDB.
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Tabela 6: Quanto a Aderéncia LDB

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 0 1 1 7 42 4,67
% 0% 0% 11,1% 11,1% 77,8%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O Art. 32 parégrafo 11l da LDB (Lei 9394/96) determina que a educacao basica
do cidaddo deve promover o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, para
a aquisicao de conhecimentos e habilidades e a formacéo de atitudes e valores.

Desta forma podemos inferir que o PE obteve aderéncia pelos avaliadores, para
0 seu uso em conformidade com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional,

bem como da Base Nacional Comum Curricular.

4.2.2.2 - Quanto ao Acesso

A segunda dimensao analisada foi se o PE € um recurso ludico simples de ser
acessado e compartilhado, para possibilitar a difusdo do mesmo pela rede de ensino.
Na figura 33 apresenta-se um recorte extraido do formulario de validacdo, com as
orientacdes e direcionamentos para 0s juizes quanto aos objetivos da avaliacdo do
PE quanto ao acesso

Figura 33 — Quanto ao acesso

2 - QUANTO AO ACESSO

Refere-se a facilidade de acesso ao PE, ou seja, se este & um recurso lddico simples de ser
acessado e compartilhado, para possibilitar a difusdo do mesmo pela rede de ensino.

Um acesso facil e de simples manuseio & Tundamental para a propaga¢ao do recurso didatico e sua
implementacao no ensino.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoawvel: 3 = bom, 4 = muito
bom e § = excelente, como vocé avalia o guesito acesso?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Segundo Ausubel preconiza, a exposicdo ao material de instrucdo € mais do
gue uma condicdo necessaria para a aprendizagem significativa, pois ela influencia

potencialmente o ensino e consequentemente os resultados.

Contudo, devem referir-se varias excepcdes a esta necessidade basica
de frequéncia na aprendizagem e na retencao significativas: quando o
intervalo de retencdo esperado € muito curto; quando as ideias do
material de aprendizagem sao relativamente simples e faceis de
compreender; quando ndo se exige uma retencéo precisa do material
de instrugdo; e quando ndo se tem como intengéo a transferibilidade
para outros tépicos ou materiais relacionados (AUSUBEL, 2003).
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Tabela 7 - Quanto ao Acesso

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 0 0 3 6 42 4,67
%
0% 0% 0%  333% 66,7%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
Quanto ao acesso, a Tabela 7, demonstra que o PE obteve 66,7% de

avaliagdo como excelente e 33,3% de avaliagdo como muito bom. Nenhuma
avaliacdo como insuficiente, razoavel e bom.

Deste modo podemos inferir que o PE atende satisfatoriamente ao quesito
Acesso, como um instrumento de facil acessibilidade e manuseio simplificado, com
propriedades que o instrumentaliza potencialmente para de provocar uma

aprendizagem significativa.

4.2.2.3 - Quanto a Aplicabilidade:

A terceira dimensdo analisada pelos juizes, foi quanto a aplicabilidade do PE
como recurso de ensino, capaz de ser aplicado na sua totalidade ou parcialmente de
acordo com a demanda didatica do docente ou discente, e atingir facilmente os
objetivos para os quais ele foi construido.

Na figura 34 apresenta-se um recorte extraido do formulario de validacdo do
PE, com as orientacdes e direcionamentos para os avaliadores quanto aos objetivos
da avaliacdo nesta dimenséo.

Figura 34 — Aplicabilidade
3- QUANTO A APLICABILIDADE

Refere-se a facilidade com gue se pode empregar o PE a fim de atingir seus objetivos
especificos para os quais foi desenvolvido.

Um produto aplicavel & aquele que pode ser facilmente utilizado nas aulas de forma integral
efou parcial em diferentes sistemas, de acordo com a necessidade do docente e/ou discente,

Considerando a escala proposta, onde 1 =insuficiente; 2 = razoavel: 3= bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesifo aplicabilidade?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Quanto a aplicabilidade (Tabela 8), a pesquisa aponta que o PE avaliado possui

77,8% de avaliagdo como sendo excelente no que se refere a facilidade de ser
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utilizado nas aulas de forma integral e/ou parcial em diferentes sistemas, de acordo
com a necessidade do docente e/ou discente.

Tabela 8: Quanto a Aplicabilidade

Escala Proposta 1 2 3 4 5 MP RM
Frequéncia 0 0 1 1 7 42 4,67
%

0% 0% 11,1% 11,1% 77,8%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

No Seminario do Meio Termo da CAPES (2019), a Area de Ensino define os
conceitos sobre a producéo técnica e direciona 0 seguinte quanto aos Produtos

Educacionais:

O mestrando necessita desenvolver um processo ou produto educativo e
aplicado em condices reais de sala de aula ou outros espacos de ensino, em
formato artesanal ou em protétipo. Esse produto pode ser, por exemplo, uma
sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um jogo, um video, um
conjunto de videoaulas, um equipamento, uma exposi¢do, entre outros. A
dissertacdo/tese deve ser uma reflexdo sobre a elaboracéo e aplicacdo do
produto educacional respaldado no referencial te6rico metodolégico escolhido
(BRASIL, 20194, p. 15).

As avaliagdes dos professores especialistas, demonstram que o PE possui
excelente facilidade de aplicabilidade, portanto enquadra-se dentro da proposta da
CAPES em relacdo a producédo técnica capaz de ser utilizada nos diversos

ambientes de ensino.

4.2.2.4 - Quanto a Replicabilidade:

A quarta dimensao analisada pelos juizes, foi quanto a possibilidade de o PE
ser replicado nas diversas modalidades e ambientes de ensino, € em grupos sociais
com diferentes atores.

A figura 35 apresenta um recorte extraido do formulério de validagéo do PE,
com as orientacfes para o direcionamento dos avaliadores quanto aos objetivos da

avaliacao nesta dimensao.
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Figura 35 — Replicabilidade

4 - QUANTO A REPLICAEBILIDADE

Compreende-se como a possibilidade de o PE ser replicado, mesmo com adaptagtes, em
distintos contextos do ensino, como por exemplo: em diferentes ambientes (presencial e
online), e grupos sociais com diferentes atores (tais como: ensino regular, EJA, aula de reforgo,
entre outros)

Considerando a escala proposta, onde 1 =insuficiente; 2 = razodvel: 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito replicabilidade?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

A avaliagdo do PE quanto a sua replicabilidade (Tabela 9), obteve 77,8% de

avaliacdo como excelente.

Tabela 9: Quanto a Replicabilidade

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 0 1 1 7 42 4,67
0
/0 0% 0% 11,1% 11,1% 77.8%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Segundo Rizzatti et al. (2020), a CAPES recomenda que os alunos do Mestrado
Profissional desenvolvam um Produto Educacional (PE), que pode ter diferentes
formatos, para ser aplicado em um contexto real da educagéo. O PE por sua vez, ndo
€ imutavel, ou seja, os professores terdo a liberdade de propor adapta¢6es durante o

Seu uso, para adequa-lo a cada necessidade

Professores e professoras podem reusar (liberdade de usar), revisar
(adaptar, modificar, traduzir), remixar (combinar dois ou mais
materiais), redistribuir (compartilhar) e reter (ter a prépria copia) os
diferentes produtos gerados nos MP de modo critico, adaptando-os as
necessidades de suas diferentes turmas de alunos e devolvendo &
sociedade novos PE num continuum (RIZZATTI et al., 2020).

A avaliagdo dos juizes, apontam que o PE possui excelente poder de
replicabilidade nos diversos ambientes de ensino e nos diversos grupos sociais. E
importante destacar o quesito experiéncia e o perfil de formacdo dos docentes
avaliadores (juizes) que participaram da pesquisa, conforme ja demonstrado

anteriormente.
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4.2.2.5 - Quanto a contextualizagao:

A quinta dimenséo analisada pelos juizes, foi quanto a se o PE apresenta um
design organizado e com uma formatacdo contextualizada com a realidade
tecnolégica dos ambientes virtuais, uma vez que cada vez mais os docentes e
discentes utilizam esta ferramenta no processo de ensino.

Na figura 36 apresenta-se um recorte extraido do formulario de validacdo do
PE, com as orientacfes para direcionamento dos avaliadores quanto aos objetivos da

avaliagdo nesta dimensdo.

Figura 36 — Contextualizacao

5- QUANTO A CONTEXTUALIZACAO

Compreende-se como uma propriedade do PE apresentar seu 'design’, organizagdo e modo
de apresentacdo contextualizado com a realidade dos discentes na atualidade.

Em outros termos, o formato proposto pelo PE contextualiza com o cotidiano dos discentes
que, cada vez mais cedo, astdo envoltos por diversas tecnologias & ambientes virtuais.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel, 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito contextualizagao?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

A avaliacdo do PE mostra que, quanto a contextualizagao (Tabela 10), o PE
obteve uma avaliacdo de 44,5% como sendo um Produto Educacional com excelente

poder de contextualizacéo, e 22,2% de avaliacdo como o PE sendo muito bom.

Tabela 10: Quanto a Contextualizacao

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 1 2 2 4 36 4,00
0,
& 0% 11,1% 22.2% 22.2%  44,5%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A Constituicdo da Republica Federativa do Brasil (1988) traz a seguinte
redacdo em seu capitulo Ill, Secéo I:

Art. 205. A educacéo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracé@o da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
gualificagcéo para o trabalho.
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Segundo a Teoria da Aprendizagem Significativa, para que se estabeleca uma
aprendizagem significativa, o conteudo apresentado deve estar de acordo com as

concepcOes existentes na estrutura cognitiva do aprendiz.

Consideramos que sequenciar o conteldo de acordo com as concepcdes
existentes na estrutura cognitiva do aprendiz, seja uma estratégia relevante.
Se o professor ndo considera os conhecimentos prévios dos alunos, supondo
gue todos apresentam os conhecimentos necessarios para a compreensédo do
novo contetdo a ser ministrado, poderd em vez de contribuir para uma efetiva
aprendizagem significativa, promover uma aprendizagem memoristica, com
énfase apenas no bom desempenho das avaliagbes (ZOMPERO; LORENCINI
JR, 2005).

Os percentuais de avaliagdo do PE, destacam o ranking de excelente e
demonstram um empate no ranking de bom e muito bom. Uma adicdo entre os
indicadores “muito bom e excelente” demonstra que o PE foi avaliado como 66,9%
como possuindo caracteristica que atendem os principios que favorecem o seu poder
de contextualiza¢do caracterizando o mesmo como um instrumento potencial para a

aprendizagem significativa.

4.2.2.6 - Quanto a representacao do tema

A sexta dimensdo analisada pelos juizes foi para verificar se o tema foi
explorado na sua intensidade e se o0s saberes e conteldo sdo apresentados
sequencialmente numa forma l6gica e completa. Na figura 37 apresenta-se um recorte
extraido do formulério de validacdo do PE, com as orientacdes para os avaliadores
guanto aos objetivos da avaliagcdo nesta dimensao.

Figura 37 — Representacdo do tema

6 - QUANTO A REPRESENTAGAO DO TEMA

Entende-se como a intensidade com que o tema esta explorade no PE: se os saberes do
contelide estdo contemplades adequadamente, em sequéncia légica e com todas as
particularidades essenciais incorporadas.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o guesito representacdo do tema?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Segundo argumentam Kiefer; Palati (2014) existem duas condicdes

primordiais para o aluno aprender de forma significativa: primeiro ele precisa estar
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disposto a aprender, e depois conseguir ancorar as novas ideais as ideias existentes
na sua estrutura cognitiva.

Nesta perspectiva o material instrucional utilizado como instrumento de ensino,
funciona como aporte para este processo, e deve trazer caracteristicas que despertem

0 aluno para o novo conhecimento.

No contexto escolar, € necessario que o0 material instrucional seja
potencialmente significativo, possibilitando estabelecer as liga¢des das novas
ideias com as ideias ancoradas. Nesse contexto, o material instrucional
corresponde aos fatores externos da aprendizagem (KIEFER; PILATTI, 2014).

A Tabela 11 demonstra que, quanto a Representacdo do Tema, o PE possui
uma avaliacdo excelente por enquadrar os saberes do conteddo de uma forma
l6gica e com particularidades incorporadas, ao passo que permite ao aluno

ancorar as ideias que ele desperta, ocorrendo a aprendizagem significativa.

Tabela 11: Quanto a Representacédo do Tema

Escala Proposta 1 2 3 4 5 MP RM
Frequéncia 0 0 1 3 5 40 4,44
% 0% 0% 11,1% 33,3% 55,6%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A pesquisa aponta que o quesito Representacdo do Tema obteve 55,6% de
avaliacdo como excelente e 33,3% de avaliagcdo como muito bom, ou seja, enquadra-

se perfeitamente na proposta pedagdgica do Jogo.

4.2.2.7 - Quanto ao impacto potencial no ensino

A sétima dimenséao analisada pelos juizes, foi quanto a se o PE possui potencial
para impactar e fortalecer o resultado no ensino do contetdo proposto. Na figura 38
apresenta-se um recorte extraido do formuléario de validagdo do PE, com as
orientagdes para direcionamento dos avaliadores quanto aos objetivos da avaliacado

nesta dimensao.
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Figura 38 — Impacto Potencial no ensino

7 - QUANTO AD IMPACTO POTENCIAL NO ENSINO

Refere-se as mudangas que podem ser providas com a introdugdo e aplicagdo do PE no
sistema de ensino (tem potencial para gerar promissores resultados para o processo de ensino
aprendizagem).

Ou seja, entende-se que o PE pode ser potencialmente significativo no processo de ensino
aprendizagem do conteddo abordado. E deste modo, possui potencial para impactar e
fortalecer o ensino do referido conteddo.

Considerando a escala proposta, onde 1 = sem impacto; 2 = baixo impacto, 3 = médio
impacto; 4 = alto impacto e 5 = pleno impacto, como vocé avalia o guesito impacto
potencial no ensing?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Quanto a quesito Impacto Potencial no Ensino, a tabela 12 demonstra que o
PE recebeu 55,6% como pleno impacto, 22,2% avaliagdbes como alto impacto e

22,2% como médio impacto.

Tabela 12 - Quanto ao Impacto Potencial no Ensino

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 0 2 2 5 39 4,33
0,
& 0% 0%  222% 222% 55,6%
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
Conforme corrobora Santos (2008), uma aula que vise promover o ensino

pela aprendizagem significativa, deve ser planejada e estruturada utilizando-se de
formas criativas, que tenham como objetivo conseguir acionar a estrutura cognitiva do

aluno. Neste processo, 0 professor exerce uma importante fungcéo de planejamento.

Logo, planejar uma aula significativa significa, em primeira analise, buscar
formas criativas e estimuladoras de desafiar as estruturas conceituais dos
alunos. Essa necessidade nos poupa da tradicional busca de maneiras
diferentes de "apresentar a matéria". Na escola, informacdes sdo passadas
sem que os alunos tenham necessidade delas, logo, nossa funcéo principal
como professores é de gerar questionamentos, davidas, criar necessidades e
nado apresentar respostas (SANTOS, 2008)

Os resultados apurados, apontam que o PE possui pleno impacto de avaliacao

como potencialmente significativo no processo de ensino aprendizagem do contetdo

abordado.
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4.2.2.8 - Quanto ao impacto potencial social:

A oitava dimenséo objetivou avaliar o potencial social do PE no ensino, se o
mesmo favorece uma assimilacdo critica do aluno em relagcdo ao conteudo
aprendido, transformando-o num agente transformador da sociedade.

A Figura 39 traz um recorte extraido do formulério de validacdo do PE, com as
orientacdes para os avaliadores quanto aos objetivos da avaliacdo nesta dimenséao.

Figura 39 —Impacto potencial social:

8 - QUANTO AOQ IMPACTO POTENCIAL SOCIAL

Refere-se as mudangas gque podem ser providas no ambiente social, como reflexo da aplicagao
do PE no ensino (os resultados, consequéncias ou beneficios poderio ser percebidos pela
sociedade),

Isto &, entende-se que o PE pode ser potencialmente significative no contexto social do
discente, a partir do momento que este assimila criticamente o conteldo proposto. Deste
modo, pode contribuir em sua formagao enquanto um agente transformador da sociedade.

Considerando a escala proposta, ande 1 = sem impacta; 2 = baixo impacto; 3 = medio
impacto;, 4 = alto impacto e 5 = pleno impacto, como vocé avalia o guesifo impacifo
potencial social?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
Quanto ao Impacto Potencial Social, o PE recebeu 44,5% de avaliagdo como

possuindo pleno impacto, seguido de 33,3% como alto impacto e por fim 22,2% como
possuindo médio impacto, como representante significativo no contexto social do

discente, conforme demonstrado na TABELA 13.

Tabela 13 - Quanto ao Impacto Potencial Social

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 0 2 3 4 38 4,22
% 0% 0% 22,2% 33,3% 44,5%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Conforme os principios e fundamentos dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN/1997), a atual realidade brasileira somada a sua estratificagcdo social, deve
nortear as politicas publicas de ensino. A escola precisa preparar e instrumentalizar
criancas e jovens com uma educacao de qualidade com possibilidades de participacao

social.

Para tanto, é necessario que, no processo de ensino e aprendizagem, sejam
exploradas: a aprendizagem de metodologias capazes de priorizar a
construcao de estratégias de verificacdo e comprovacdo de hip6teses na
construcdo do conhecimento, a construcdo de argumentacdo capaz de
controlar os resultados desse processo, o desenvolvimento do espirito critico
capaz de favorecer a criatividade, a compreensdo dos limites e alcances



86

l6gicos das explicacbes propostas. Além disso, é necessario ter em conta
uma dinamica de ensino que favoreca ndo s6 o descobrimento das
potencialidades do trabalho individual, mas também, e sobretudo, do trabalho
coletivo (PCN,1997).

Para Job (2011) diversas vertentes atravessam o0 processo de ensino da
aprendizagem significativa, deixando-o mais complexo e com desafios a serem
vencidos por quem ensina e por quem aprende. Dentre eles as de natureza

socioculturais, as afetivas e as cognitivas.

A aprendizagem significativa envolve o aluno como um todo: cognitiva, afetiva
e socialmente, possibilitando-o a perceber a relevancia dos contetdos
pedagdgicos, a participar do processo, compreender os significados, e a
transferir a aprendizagem para outras situacfes que vivenciar (JOB, 2011).

A avaliacdo quanto ao impacto social demonstra que o PE possui potencial
como instrumento de impacto para o ensino e contribui como agente transformador

das questdes sociais.

4.2.2.9 - Quanto a abrangéncia territorial:

A nona dimenséao avaliou o potencial de abrangéncia territorial do PE no que
se refere a sua amplitude de aplicacdo de modo a respeitar a cultura e tradicbes
locais. A figura 40 traz um recorte extraido do formulario de validacdo do PE, com as
orientacdes para os avaliadores quanto aos objetivos da avaliacdo nesta dimensao.

Figura 40 —Abrangéncia territorial

9- QUANTO A ABRANGENCIA TERRITORIAL

Relaciona-se ao potencial de alcance do PE: qual a abrangéncia territorial que © mesmo &
potencialmente apto a ser aplicado, de modo a respeitar a cultura e tradigbes locais.

A abrangéncia territorial pode ser classificada em:
1. SEM ABRANGENCIA: o PE ndo esta adequado para aplicacao.

2. ABRANGENCIA LOCAL: o PE tem potencial de alcance adequado & cidade de origem
apenas.

3. ABRANGENCIA REGIONAL: o PE tem potencial de alcance a varias cidades da regido e
estados proximos.

4. ABRANGENCIA NACIONAL: o PE tem potencial de alcance em todo o pais em diversas
realidades.

5. ABRAMGENCIA INTERNACIONAL: o PE tem potencial de alcance em varios paises e
qualquer localidade.

Considerando a escala proposta, onde 1 = sem abrangéncia; 2 = abrangéncia local; 3 =
abrangéncia regional; 4 = abrangéncia nacional e 5 = abrangéncia internacional, como
voce avalia o quesito abrangéncia territorial?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Quanto a Abrangéncia Territorial (Tabela 14), o PE recebeu 55,6% de

avaliacdes como possuindo abrangéncia nacional e 44,4% como internacional.

Tabela 14: Quanto a Abrangéncia Territorial

Escala Proposta 1 2 3 4 5 MP RM
Frequéncia 0 0 0 5 4 40 4,44
0,
& 0% 0% 0% 556 44,4

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Conforme o documento da Area de Ensino da CAPES do ano de 2019, as
atencdes dos cursos de Mestrados devem estar focadas em praticas, processos e

produtos para a Educacao Bésica.

A Area de Ensino estimula fortemente a interagdo, principalmente, com a
Educacédo Bésica, considerando que o objetivo da area é a qualificacdo da
pesquisa voltada a busca da qualidade do ensino no Pais. Nesse sentido, o0s
cursos de Mestrado e Doutorado académicos tém a fungcdo de formar
pesquisadores com vistas & produgdo de conhecimento sobre o ensino, que
contribuam para o0 seu entendimento e para a busca de solu¢cbes para a
realidade educacional brasileira. Por sua vez, os cursos de Mestrado e
Doutorado profissionais formam pesquisadores, cujas pesquisas focam em
praticas, processos e produtos, que possam ser disseminadas para as escolas
brasileiras, de modo a qualificar o ensino no Pais (CAPES, 2019).

Uma analise do PE quanto a sua abrangéncia territorial, o aponta como um
instrumento potencial para ser utilizado nas diversas realidades e contextos sociais
do ambito nacional, atingindo o seu principal objetivo de atuar como aporte de ensino
para a Educacédo Basica, em consonancia com os postulados da CAPES, ao mesmo
tempo que o aponta como possuidor de potencial para ser traduzido para outras

linguas e utilizado por outras fronteiras.

4.2.2.10 - Quanto a Inovagao

A decima dimensao avaliou se o PE possui caracteristicas inovadoras, com
uma metodologia dindmica para mediar o ensino do conteudo proposto. A figura 41
apresenta um recorte extraido do formulério de validacdo do PE, com as orientacfes
para direcionamento dos avaliadores quanto aos objetivos da avaliacdo nesta

dimenséao.
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Figura 41 — Inovacao

10 - QUANTO A INOVAGCAO
Considera-se como inovador quando o PE & desenvolvido a partir de um novo método para
mediar o ensino do referido conteddo com originalidade.

Em outras palavras, o teor inovador ocorre quando a apresentacido do conteddo abordado é
realizada por recursos dinamicos & originais (como a adesio a metodos ludicos que possibilita
interagao).

O teor inovador pode ser classificado em: (em conformidade com o seu conhecimento)
1. SEM TEOR INOVADOR: quando existe cutros recursos neste formato sobre esse mesmo
assunto.

2. BAIXO TEOR INOVADOR: quando o produto & adaptado de outro(s) ja existente(s) sobre
outro(s) assunto(s).

3. MEDIO TEOR INOVADOR: quando o produto é oriundo da combinagio de conhecimentos
pré-estabelecidos.

4, ALTO TEOR INOVADOR: desenvolvido neste formado com originalidade ao associar o
conteude com uma ferramenta amplameante difundida no ensino.

5 TOTALMENTE INOWVADOR: desenvolvido neste formato de modo inédito (quando
desconhece outros similares).

Considerando a escala proposta, onde 1 = sem teor inovador; 2 = baixo teor inovador, 3 =
medio teor inovadaor; 4 = alto teor inovador e 5 = tatalmente inovador, como vocé avalia o
guesito inovacdo?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Quanto a inovacdo o PE recebeu 55.6% de avaliacdo como possuindo alto
teor inovador, 22,2% como possuindo médio teor inovador e 11,1% como baixo teor

inovador e totalmente inovador, conforme demonstrado na TABELA 15.

Tabela 15 - Recorte do Formulario de Validagdo do PE: Quanto a Inovacéo

Escala Proposta 1 2 3 4 5
MP RM
Frequéncia 0 1 2 5 1 33 3,67
% 0% 11,1% 22,2% 55,6% 11,1%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A teoria de Ausubel prop6e que aprendizagem significativa parte do principio
de que as informacdes ja estdo armazenadas de forma organizada na mente do
aprendiz. A partir deste cognitivo, quando acionado por estimulos, ganha sentido para

0 aprendiz e a aprendizagem significativa ocorre.

Sabemos que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interacédo entre
0 novo conhecimento e 0 conhecimento prévio. Nesse processo que € nao-
literal e ndo-arbitrario, o novo conhecimento adquire significados para o
aprendiz e o conhecimento prévio fica mais rico mais diferenciado, mais
elaborado em termos de significados, e adquire mais estabilidade. (Moreira et
al., 2000, P. 50).

O inovador constitui-se fator preponderante para despertar a motivagao e

interesse do aprendiz pelo novo conhecimento. O querer relacionar-se com 0S NOVoS
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conhecimentos de forma néo arbitraria e substantiva, o predispde para fortalecer os
conhecimentos prévios existentes no seu cognitivo criando relacdes de aprendizagem.

Quanto a Inovacéo a avaliacdo do PE demonstra que o PE possui alto teor
inovador, com uma metodologia dindmica capaz de despertar o interesse do aprendiz
pela busca do novo conhecimento, alcancando o0s objetivos da aprendizagem

significativa.

4.2.2.11 - Quanto a complexidade — estrutura:

A décima primeira dimensao objetivou avaliar a complexidade do PE no
sentido da sua estrutura, se esta devidamente adaptado para o uso do docente e do
discente no processo de ensino aprendizagem. A figura 42 traz um recorte extraido
do formulério de validacdo do PE, com as orientacbes para direcionamento dos

avaliadores quanto aos objetivos da avaliagdo nesta dimensao.

Figura 42 — Complexidade — estrutura

11 -QUANTO A COMPLEXIDADE -ESTRUTURA

Relaciona-se a forma de elaboragio e desenvolvimento do PE, no sentido estrutural {como por
exemplo, seu formato e organizagio do conteldo).

Essa dimensao analisa se a estrutura do PE esta adequada tanto a pratica profissional do
docente, quanto a sua utilizagao pelos discentes.

A complexidade pode ser classificada em:

1. TOTALMENTE COMPLEXO: a estrutura & complexa e nao estd adequada a pratica
profissional & ao uso pelos discentes.

2. ALTA COMPLEXIDADE: a estrutura e de dificil manipulagdo pelos docentes e discentes.
3. MEDIA COMPLEXIDADE: & possivel aprender a manipular o produto quanto a sua estrutura.
4. BAIXA COMPLEXIDADE: a estrutura esta pertinente a pratica profissional e ao uso pelos
discentes.

5. SEM COMPLEXIDADE: a estrutura & simples, clara e adequada a pratica profissional e ao
usa pelos discentes,

Considerando a escala proposta, onde 1 = tolalmente complexo; 2 = alfa complexidade; 3
= media complexidade; 4 = baixa complexidade; 5 = sem complexidade, como vocé avalia

o quesito complexidade quanto a estrutura?

1 2 3 4 5

O O O O O

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

A Tabela 16 demonstra que o PE recebeu 66,7% de avaliagdo como sem

complexidade 33,3% de avaliacdo como possuindo baixa complexidade.
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Tabela 16 - Quanto a Complexidade — Estrutura

Escala 1 2 3 4 5

PrOpOSta MP RM

Frequéncia 0 0 0 3 6 42 4,67
% 0% 0% 0% 33,3% 66,7%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Para que ocorra uma aprendizagem significativa, o aprendiz necessita
correlacionar o conhecimento que possui ancorado na sua estrutura cognitiva
(subsuncores) com materiais potencialmente significativos. Para isto estes materiais
devem ser apresentados numa estrutura capaz de atender as necessidades e

expectativas do aprendiz.

(...) um material instrucional (um livro, por exemplo) sera potencialmente
significativo se estiver bem-organizado, estruturado, aprendivel, e se o
aprendiz tiver conhecimentos prévios que Ihe permitam dar significados aos
contelidos veiculados por esse material (MOREIRA, 2013).

Quanto a complexidade da estrutura, a pesquisa aponta que o PE possui uma
estrutura simples, clara e adequada a pratica profissional e ao uso pelos discentes,
sem complexidade para a sua utilizacdo, facilitando o entendimento do aluno e

permitindo uma aprendizagem significativa.

4.2.2.12 - Anélise Quantitativa - Calculo do Ranking Médio (RM).

Os resultados apurados nas onze dimensfes avaliadas pelos juizes, através
de questdes fechadas e com propostas de respostas segundo a metodologia da
escala Likert de cinco pontos, permitiram uma andlise quantitativa do produto
educacional.

Conforme ja demonstrado anteriormente, para quantificar os resultados um
valor numeérico foi atribuido para cada significancia, de forma a permitir equacionar os
graus avaliados entre total discordancia e total concordancia. Calculou-se a Média
Ponderada (MP) e o Ranking Médio, com base na frequéncia das respostas dos
professores, em cada dimenséao analisada.

O Ranking Médio Total do Produto, foi obtido através da média aritmética dos

RM por dimensé&o analisada, conforme resultados demonstrados na TABELA 17.
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Tabela 17 — Frequéncias apuradas por dimensdes avaliadas

Escala Proposta — (Vi)

Topicos 1 2 3 4 5 MP— RM
Avaliados
Frequéncias Apuradas (fi)
1 - QUANTO A ADERENCIA A LDB 0O O 1 1 7 42 4.7
2 - QUANTO AO ACESSO 0O O 0 3 6 42 4.7
3 - QUANTO A APLICABILIDADE 0O O 1 1 7 42 4.7
4 - QUANTO A REPLICABILIDADE 0O O 1 1 7 42 4.7
5 - QUANTO A CONTEXTUALIZAGAO 0O 1 2 2 4 36 4.0
6 - QUANTO A REPRESENTACAO DO TEMA 0 0 1 3 5 40 4.4
7 - QUANTO AO IMPACTO POTENCIAL NO ENSINO 0O O 2 2 5 39 4,3
8 - QUANTO AO IMPACTO POTENCIAL SOCIAL 0O O 2 3 4 38 42
9 - QUANTO A ABRANGENCIA TERRITORIAL 0 0 0 5 4 40 4.4
10 - QUANTO A INOVAGAO 0 1 2 5 1 33 3,7
11 - QUANTO A COMPLEXIDADE — ESTRUTURA 0 0o 0 3 6 42 47
RM do Produto Educacional X =44
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
Observa-se que o0 topico Inovacdo possui um RM = 3,7 que por

arredondamento € igual a 4,0 e esta proximo do grau de total concordancia, ou seja,
grau 5. Seguindo este mesmo raciocinio podemos analisar que por arredondamento
0s topicos quanto a Aderéncia a LDB, Acesso, Aplicabilidade, Replicabilidade e
Complexidade-estrutura, obtiveram total concordancia, enquanto os tépicos quanto a
Contextualizagédo, Representacdo do Tema, Impacto Potencial no Ensino, Impacto
Potencial Social, Abrangéncia Territorial se aproximaram do valor de total
concordancia.

O objetivo principal desta analise foi verificar junto a professores da educacao
bésica da rede publica e privada que lecionam as disciplinas de Biologia no ensino
médio, uma avaliagdo quanto ao potencial do Produto Educacional (PE) como
instrumento eficaz para atuar no ensino de Leishmaniose, e sua possivel adesdo para
0 uso do PE no cotidiano escolar.

Numa escala de cinco pontos que varia de 1 a 5, onde segundo a metodologia
de likert 1 significa total discordancia e 5 total concordancia, a média aritmética do
Ranking Médio do PE apontou um RM = 4,4 conforme demonstra a FIGURA 43.
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Figura 43 — Ranking Médio

Ranking Médio

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Segundo Bonici; Junior (2011), quanto mais proximo de 5 o RM estiver maior
sera o nivel de avaliagdo, e quanto mais proximo do 1 menor sera o nivel de avaliacdo
para cada dimenséo.

Esta andlise quantitativa efetuada através do RM dos dados apurados,
demonstra que o PE obteve adesao por parte dos avaliadores, como instrumento
potencial para uso no processo de ensino aprendizagem da doencga de Leishmaniose,

e atende as premissas da aprendizagem significativa.

4.2.3 Validacao do Produto Educacional (PE): questdes abertas

As quatro ultimas questdes do formulario de validacdo do PE seguiram a critério
de perguntas abertas, para permitir que os juizes pudessem tecer livremente suas

contribuicdes, seguindo seus préprios critérios argumentativos.

4.2.3.1 — Quanto a utilizagdo do PE como instrumento de préatica pedagodgica dos
docentes.

Visando verificar se 0 PE obteve aderéncia dos docentes avaliadores para
uso em suas proprias praticas pedagogicas elaborou-se com a seguinte pergunta:
Vocé utilizaria este PE como instrumento de trabalho em sua pratica pedagogica?

() Sim () Nao Justifique a sua resposta:
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Todos os avaliadores foram unanimes em responder positivamente que

utilizariam. No quadro 1 transcrevemos as consideracfes dos juizes participantes.

Quadro 1 — Quanto ao PE como instrumento de pratica pedagogica.

Professor

Respostas

Atividades ladicas em formato de perguntas e respostas sdo sempre bem-
vindas para o segmento proposto, educacédo basica, mais precisamente com
turmas do 7° ano do fundamental Il. Além disso, o tema proposto em
desenvolvimento é um assunto que, sempre que possivel, vale ser abordado
em quaisquer segmentos, seja ele no ensino béasico, médio e superior.
Certamente um assunto de muita relevancia social.

PETT com uma dinamica de aplicabilidade simples e objetiva.

O Jogo BETO E O SEU CAO SPIKE NO COMBATE A LEISHMANIOSE
proporciona a ampliagdo do conhecimento através de uma maneira ludica e
participativa  contribuindo no processo ensino-aprendizagem sobre
Leishmaniose. Apresenta as informacdes necessarias para a compreenséo do
tema que é de grande valor na atualidade. Fé&cil linguagem e adequada ao
publico proposto.

inserir ensino de forma ladica aumenta o potencial de aprendizado estimulando
tanto o aluno quanto ao professor que esta passando as atividades.

PE é uma forma facil, divertida e extremamente educativa para o ensino de
Leishmaniose.

Instrumento de facil adaptacéo as variadas fases do conhecimento.

Acredito que auxilie no processo ensino aprendizagem, mas achei o jogo
extenso, e com muita informacéo por slide, além de informa¢ao mais complexas
(como sintomas no céo, diagndstico) que acredito ndo se aplicarem ao ensino
fundamental e médio, e desta forma pode nédo atrair os estudantes em alguns
momentos.

Por ser uma excelente ferramenta facilitadora do processo de ensino-
aprendizado

Trata-se de um material que auxilia ndo s6 a compreensdo como também a
adocao de medidas profilaticas que podem ser multiplicadas pelo publico-alvo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme Alves; Bianchin (2010), o uso de jogos como instrumento de

aprendizagem favorece o desenvolvimento do ser humano em uma perspectiva

social, criativa, histérica e cultural. Nao apenas incentiva a imaginagao, mas também

auxilia no desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.

A BNCC ao abordar sobre as competéncias a serem desenvolvidas nos

alunos, descreve que competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos

(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),

atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018).
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Ainda segundo a BNCC - Brasil (2018), as competéncias gerais da Educacéo
Basica devem ser articuladas para construir conhecimentos, desenvolver habilidades
e formar atitudes e valores em consonancia com os termos da LDB.

De acordo com o enunciado do Art. 53 e o inciso | do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (Lei n.8.069, de 13 de julho de 1990) “A crianca e o0 adolescente tém
direito a educacéo, visando ao pleno desenvolvimento de sua pessoa, preparo para o
exercicio da cidadania e qualificacdo para o trabalho, assegurando-lhes igualdade de
condi¢cdes para o acesso e permanéncia na escola”. (BRASIL, 1990).

As consideracdes dos juizes que avaliaram o produto educacional, apontam
gue o PE possui aderéncia como um recurso potencial para ser utilizado nas praticas

pedagdgicas de ensino.

4.2.3.2 - Quanto a indicacao do PE para outros docentes

Para verificar se o PE obteve aderéncia dos docentes avaliadores para ser
indicado para outros docentes utilizarem em suas praticas pedagogicas, foi
elaborada a seguinte pergunta: Vocé indicaria este PE para outros docentes?

()Sim () Nao Justifigue a sua resposta:

Ao ser questionado se o professor indicaria o PE para outros docentes, todos
responderam positivamente que utilizariam. Alguns professores deixaram
comentarios como justificativa desta aceitacéo, conforme transcrevemos no quadro
2 abaixo:

Quadro 2: Quanto a indicar o PE para outros docentes.

Professor | Respostas

1 Devemos sempre compartilhar atividades e trabalhos no qual julguemos com
grande utilidade publica e social. Este é o principio do aprendizado.

2 N&o deixou comentarios

3 N&o deixou comentarios
A indicacéo faria, pois, a maioria das escolas publicas ou privadas séo

4 carentes de ensino de forma ludica e ilustrativa, pois este método aguca o
aprendizado do aluno.

5 Com certeza indicaria esse PE para outros colegas. E uma forma brilhante de

tornar o contetdo mais dinamico divertido e de fécil aplicagéo.

Indicaria para primeira e segunda fase do Ensino Fundamental, instrumento

6 facil de utilizar leve para baixar no celular, com informacdes claras e objetivas.
entendo ainda, que o PE pode ser utilizado no ensino superior principalmente
nas licenciaturas.
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7 Achei aplicavel e dinamico.

8 Para divulgar o PE e oportunizar o acesso para um maior nimero de aluno.

9 Material importante para as aulas de ciéncias e Biologia no que se refere a
saude publica.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
Segundo Rizzatti et al. (2020), os professores devem ter a liberdade para,

dentre outros, compartilhar os produtos educacionais.
O documento de Area — Ensino da CAPES, trata sobre a questdo da

interdisciplinaridade com a seguinte redacéao:

A area de Ensino é, por definicdo, interdisciplinar. Nas propostas
interdisciplinares trabalha-se com concepcdo de integracdo de saberes,
fortalecendo a interdependéncia entre as disciplinas, sua interacéo,
comunicacao de modo a buscar a articulacdo do conhecimento e investigar
na interface dos campos envolvidos. (CAPES, 2019).

Para a CAPES (2019), o produto educacional é resultado de um processo
criativo gerado a partir de uma atividade de pesquisa. As escolas de Educacéo
Basica sado consideradas espacos de formacdo e de producdo de conhecimentos,
onde a pesquisa pode e deve ser disseminada, visando qualificar a formacéao de
professores e por consequéncia, o proprio ensino.

Portanto, a concordancia dos juizes avaliadores quanto a indicagdo do PE
para outros docentes, vai ao encontro dos anseios e objetivos da pesquisa no
sentido de atuar como instrumento de ensino sobre a doenca de Leishmaniose,

visando formar cidaddos comprometidos com o controle e mitigacdo da doenca.

4.2.3.3 — Sugestdes dos professores para melhorar ou complementar o PE

Quanto a solicitagéo de sugestdes para melhorar ou complementar ainda
mais o PE, os professores contribuiram com as seguintes colocagdes, conforme
demonstrado no quadro 3 a seguir.

Quadro 3 - Sugestdes para melhorar ou complementar o Produto Educacional

Professor | Respostas

1 O produto em questao é realmente bem simples e de facil acesso. Porém vale
ressaltar que o objetivo é atingir um publico "infantil", deve-se atentar com o
vocabulario cientifico para este momento, com imagens consideradas "fortes"
ou "improprias" no sentido de real e com o0 excesso de informacdes. Lembre-
se que esse publico ainda estd em inicio de desenvolvimento com muitas
novidades e informacgoes.
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2 A possibilidade e disponibilizacdo dos mapas das areas endémicas da
Leishmaniose Tegumentar e da Leishmaniose Visceral.

3
N&o deixou sugestdes.

4 vejo que esta perfeito para ser aplicado.

5 Acredito que colocar uma musica de fundo deixara o aluno mais ambientado e
no clima da atividade.

6 Quando corre assertiva, ndo existe possibilidade do professor retornar para a

“casa do jogo” (slide anterior) com intengéo de discutir as respostas erradas; o
slide (17) esta confuso quanto ao entendimento sim e ndo; alguns slides sdo
extremamente textuais e cansativos ndo atraem o discente, principalmente na
primeira fase do ensino fundamental, entendo que os slides com respostas
diretas como o 23 ou mesmo os de correlacionar 26,27,28 e 30 se adequam
melhor a pratica ensino aprendizagem. Incluiria links institucionais e
enderecos de pesquisadores que trabalham com o assunto para estimular a
busca e o senso critico do discente.

7 achei o jogo extenso, e com muita informacao por slide, além de informagéo mais
complexas (como sintomas no cao, diagnoéstico) que acredito ndo se aplicarem ao
ensino fundamental e médio, e desta forma pode nao atrair os estudantes em alguns
momentos. Diminuir o texto, limitar as informacdes aos objetivos do ensino médio e

fundamental.
8 N&o deixou sugestdes.
9 N&o deixou sugestdes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

As sugestdes e correcdes apontadas pelos juizes, receberam atencao especial,
e 0s apontamentos foram acatados, conforme comentarios a seguir:

Embora o jogo se destine ao ensino médio, a linguagem dos slides foi revista e
algumas imagens foram substituidas para torna-las mais acessiveis de forma a ser
aplicavel para outras faixas etérias.

Sobre incluir mapas com éreas endémicas, verificou-se que o slide 41 continha
apenas informacdes do Estado do Rio de Janeiro. Diante da dificuldade de localizar
ilustracdes com informacdes atualizadas e oriundas de fontes seguras em relacéo a
areas endémicas no Brasil, optou-se por incluir os numeros de casos de Leishmaniose
Tegumentar e Visceral, no Brasil e Regides, conforme dados do Boletim
Epidemiolégico da Secretaria de Vigilancia em Saude (BRASIL, 2019).

Embora a sugestdo de musica de fundo contribua para melhorar a
concentracdo durante o jogo, decidiu-se por deixar sem este dispositivo para permitir

gue o jogo fiqgue o mais leve possivel e facilitar o seu compartilhamento.
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Ao longo do jogo apresentam-se telas contendo uma revisdo do conteudo ja
visto. Trata-se de uma estratégia para oportunizar que o professor e alunos possam
rever e discutir os conteudos ja vistos.

A linguagem e estrutura dos textos foram revistas e adaptadas visando moldar-
se ao perfil da idade do alunado, preservando a proposta do jogo de munir o aluno de
conhecimentos para que possa atuar como agente de conscientizacdo sobre a
seriedade, acbOes de profilaxia e identificacdo dos principais sintomas da

Leishmaniose.

4.2.3.4 - Considerac6es finais dos professores avaliadores.

Na ultima pergunta do formulério foi ofertado um espaco para os professores
deixarem seus comentarios e consideracdes finais. No quadro 4 foram reproduzidos
na integra os respectivos comentarios e consideracoes.

Quadro 4 — Considerac¢des Finais dos Professores Avaliadores

Professor | Respostas

1 O produto em desenvolvimento aborda um tema extremamente importante de
saude publica e que com toda certeza deve sempre que possivel estar sendo
abordado. Mais especificamente, este produto, pelo que compreendi, visa como
objetivo ser explorado no ensino basico, ou seja, um publico mais novo e
infantil, em pleno desenvolvimento. Consideragdes | - O jogo de perguntas e
respostas em geral € muito simples e facil de ser explorado, sem muitas
necessidades de ferramentas digitais, isso € muito bom! Aparentemente nao
teria muitos problemas com a utilizagcdo em sala de aula de fato. Consideracdo
Il - No decorrer da andlise do jogo, percebi alguns detalhes que talvez possa
ser repensado: - E realmente necessarias 30 perguntas? Se a ideia € utilizar
em sala de aula, deve-se levar em consideracdo que existem uma carga horaria
a ser cumprida, o publico-alvo é infantil e consequentemente muito disperso, o
que para adultos levaria uns 30 minutos, talvez com esse publico levaria
algumas horas. - Alguns vocabularios cientificos devem ser bem explicados,
muita das vezes usando o auxilio do vocabulario popular, talvez até mesmo
desnecessario para esse momento. Exemplo: "macroéfagos”, "Lutzomya" (que é
um género), "marsupiais", etc. - Algumas perguntas parecem ser repetidas no
sentido de abordarem o mesmo assunto mais de uma vez, com isso sendo
necessario uma maior quantidade de informacdes sobrecarregando de mais,
visto que a proposta do produto em desenvolvimento é abordar um tema com
muita importancia, porém em formato de "descontra¢do”, ou seja, um jogo. -
Alguns conteudos poderiam ser um pouco mais objetivo e simples. Nao adianta
colocar muitos textos para leitura no meio do jogo, isso pode fazer com que o
publico abordado perca o estimulo e desanime. Como a proposta do produto é
um JOGO, entdo tem que ser atraente e, infelizmente para esse publico em
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guestao, a leitura ainda néo é algo tdo atraente como deveria. Consideracao Il
- Exclusivamente para esse publico infantil, devemos nos atentar com as
imagens expostas, ainda ndo estdo tdo "preparados" para imagens reais,
guando possivel opte por imagens ilustrativas. Consideracgéo IV - Em resumo,
acredito que equilibrando o excesso de informacfes e adequando o jogo para
um contetdo um pouco mais simples e objetivo, o produto em desenvolvimento
tem grande potencial para ser aproveitado e utilizado em sala de aula sim. Para
finalizar, vale a pena ressaltar que a proposta do produto em desenvolvimento
visa atingir um publico-alvo infantil, no ensino basico, acredito eu privado e
publico. Entdo ndo se pode deixar de analisar se de fato TODOS os alunos
serdo contemplados e poderéo ter acesso ao produto. Agradeco o convite e
confianga, espero ter ajudado e continuarei a disposicdo para melhores
esclarecimentos e solucfes caso julguem necessario. Obrigado!

Considero necessaria a informacdo sobre qual(is) Leishmaniose(s) é(sao)
abordado(s) no PETT. A distribuicdo geografica da Leishmaniose Tegumentar
apresenta diferencas em relacdo a Leishmaniose Visceral, assim como alguns
detalhes na dindmica de transmisséo.

O PETT apresenta grande relevancia, linguagem adequada ao Ensino médio e
com grande potencial de aplicacdo na rotina de uma sala de aula. Mas, acredito
gue a parte de design grafico poderia ser melhor explorada considerando o
potencial do PETT. caso seja pertinente, apresento aqui algumas sugestdes
para o trabalho: - Padronizacdo de fontes (no PETT apresenta 3 fontes
diferentes; Slide capa do PETT as fontes utilizadas apresentam com imagens
distorcidas e fontes diferentes do portugués para o texto em inglés); - Verificar
imagens (ex.: slide 88, 89) e gréaficos (ex.: slide 41) com baixa resolucéo e
algumas imagens coladas no jogo apresentam marca d'agua (slide 76); -
Observar imagens que estdo sem a citacdo da referéncia (autor da imagem,
ex.: slide 60, 79,80,90); - Observar slide 62 - jogo em portugués com figura em
inglés; - Graficos no jogo da versdo em inglés aparece com gréficos em
portugués; - Rever a feicdo do boneco que em alguns slides ele aparece com
uma "cara brava, indignado" em respostas erradas, como nos slides 75, 82, 83,
por exemplo. Acredito que a feicdo do boneco pode ser um estimulo para o
aluno mesmo que ele tenha errado, que ele ndo desista de continuar o jogo; -
Avaliar perguntas e respostas no jogo onde apresenta "ndo € a resposta mais
correta" se esta alternativa ndo poderia ser trocada para "ndo é a resposta
correta" sendo mais incisivo para ndo causar duvidas de entendimento do
assunto ao aluno.

Sem consideracdes finais

(6]

Sem consideracdes finais

O trabalho precisa de poucas alteragdes para aumentar a dindmica e atrair
principalmente os jovens, exploraria mais vezes as imagens reais, atualmente
0s jogos sao “reais, sanguinolentos” com muitas cores que permitem associas
melhor com o dia a dia, ao invés de figuras e caricaturas de cées utilizaria fotos,
por exemplo. Parabéns, acredito que estd proximo de obter o sucesso
pretendido.

Sem consideracdes finais

Achei fantastico, parabenizo pelo trabalho
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9 Gostaria de parabenizar o autor e seu orientador pela ideia e confeccédo do
material.
Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Em atencdo as consideracdes finais e contribuicbes dos avaliadores, relata-se o
seguinte:

Considerando que os livros de Biologia da Educacdo Basica, nem sempre
abordam o assunto com a énfase e riqueza de informacdes necessarias para
assegurar o conhecimento e comprometimento dos alunos com a seriedade que
doenca de Leishmaniose demanda, o produto apresenta-se como principal proposta
atuar como aporte de ensino para a doenca de Leishmaniose, permitindo sua
utilizacdo como forma de complementacédo do contetdo. Para isto o professor pode
utiliza-lo no ambiente de sala de aula, e no caso de nao dispor de tempo de aula
necessario, podera recomendar o seu uso em ambiente domiciliar afim de fortalecer
o conteudo apresentado em aula. Ademais pretende-se que 0 jogo esteja ancorado
em plataforma de acesso gratuito e de facil operacionalizacéo.

Quanto ao tipo de Leishmaniose o PE apresenta a Leishmaniose Tegumentar
e 0s principais sintomas e patologias no homem (slides 79, 80, 81, 84 e 85), da mesma
forma apresenta-se também o ensino sobre a Leishmaniose no C&o e seus principais
sintomas e patologias (slides 88 a 92). A énfase maior do PE esta na Leishmaniose
Canina, as medidas de profilaxia e cuidados com o c&o, visto ser este o principal
hospedeiro da doenca em ambiente doméstico, portanto, demanda todos os cuidados
para nao ser contaminado e contaminar o homem.

Conforme corroboram Faria; Andrade (2012) o fato de possuir uma riqueza de
formas amastigotas em sua pelo, o cao se configura como o principal reservatorio para
a doenca humana. A deteccao precoce de caes infectados é fundamental para impedir
a expansao da doenca. Além do controle dos vetores, recomenda-se atencao especial
para o diagndstico e tratamento de casos humanos.

O lapso da falta de citacdes nos slides identificados, foi corrigido. As imagens
dos slides 88 e 89 foram corrigidas para garantir uma melhor qualidade de
visualizacéo, e as fei¢cbes do boneco nos slides 75, 82 e 83 foram substituidas.

As figuras ilustrativas foram revistas e algumas foram substituidas para deixar
o PE visualmente menos “sanguinolento”, conforme recomendacgbdes de alguns

avaliadores.
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As respostas e consideragfes dos professores avaliadores, serviram para além
de uma avaliacéo criteriosa, validar o Produto Educacional como um potencial recurso
de ensino.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira — LDB 9394/96, que
regulamenta o sistema educacional do Brasil, postula em seu Artigo 36 que o curriculo
do ensino médio sera composto pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC e por
itinerarios formativos, que deveréo ser organizados por meio da oferta de diferentes
arranjos curriculares, conforme a relevancia para o contexto local e a possibilidade
dos sistemas de ensino (Redacao dada pela Lei n® 13.415/2017).

A Base Nacional Comum Curricular-BNCC determina que uma das
competéncias gerais da educacéo basica, é:

Argumentar com base em fatos, dados e informac¢des confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem
e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em
relacao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta (BRASIL, 2018, p. 9).

Em consonancia com estas recomendacdes, as sugestbes dos professores
especialistas contribuiram para o enriquecimento do Produto Educacional,
proporcionando uma qualidade melhor e melhor adequacdo do produto ao seu

publico-alvo.

4.2.3.5 — Analise Qualitativa — Discurso do Suijeito Coletivo (DSC)

A analise gualitativa deu-se amparada no Discurso do Sujeito Coletivo (DSC),
técnica criada por Lefevre e Lefévre (2014) que segundo os autores, trata-se de um
método que busca uma reconstrucdo das Representacfes Sociais (RS), preservando
cada dimensao individual e ao mesmo tempo articulando-as a dimensao coletiva.

Os dados apurados nas quatro dimensfes com perguntas abertas, foram
tabulados e organizados com base na teoria das RS, para construir os coletivos que
representam os pensamentos dos professores avaliadores, em relacéo ao PE, para a
partir destes criar um discurso sintese.

Com base nas consideracdes apresentadas pelos juizes através das questdes
abertas, foi possivel colher a fala de cada juiz, que nesta perspectiva de analise

configuram RS desse estudo, conforme recortes apresentados no QUADRO 5. Para
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fins de direcionamento e posterior elaboracdo do DSC, as falas foram categorizadas
da seguinte forma: Relevancia social, Ensino Ludico, Facilidade de aplicacdo do
Completude do PE,

conteudo, Facilidade de acesso,

Adaptabilidade.

e Adequabilidade e

Quadro 5 — Representacéao Social

Dimensao
Ndmero

Tipo de
Dimensao

N° de
Incidéncias

Texto da Representacao Social (RS)

1

Relevancia
social

3

(17%)

1. Certamente um assunto de muita
relevancia social.

grande utilidade publica e social
Material importante para as aulas de
ciéncias e Biologia no que se refere a
salde publica.

Sy

Ensino Ludico

5

(27%)

1. Atividades Ilddicas em formato de
perguntas e respostas sao sempre
bem-vindas para o segmento proposto,
educacao basica,

2. Carentes de ensino de forma ludica e
ilustrativa.

3. proporciona ao aluno a ampliacdo do
conhecimento através de uma maneira
ladica.

4. através de uma maneira
participativa.

5. inserir ensino de forma lidica aumenta
0 potencial de aprendizado

[Udica e

Facilidade de
aplicacdo do
contelido

(17%)

1. forma brilhante de tornar o conteltdo
mais dinamico divertido e de facil
aplicacao aplicavel e dinamico.

2. 4PETT com uma dinamica de
aplicabilidade simples e objetiva.

3. PE é uma forma facil, divertida e
extremamente educativa para o ensino
de leishmaniose.

Facilidade de
acesso

(16%)

1. instrumento facil de utilizar leve para
baixar no celular, com informacdes
claras e objetivas.

2. oportunizar 0 acesso para um maior

namero de aluno.

Facil linguagem

o0

Completude do
PE

2

(11%)

=

Apresenta as informag¢des necessarias
para a compreensao do tema que é de
grande valor na atualidade.

2. LEISHMANIOSE proporciona ao aluno
a ampliacdo do conhecimento

Adequabilidade
e
Adaptabilidade

2

(11%)

1. Adequada ao publico proposto.
2. Instrumento de facil adaptacdo as
variadas fases do conhecimento.

Fonte:

Elaborado pelo autor (2020).
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A figura 44 apresenta uma demonstragao grafica por quantidade de incidéncias
em cada dimensao analisada, onde a maior incidéncia recai sobre a dimensao Ensino
Ludico com 5 incidéncias apuradas, seguido pelas dimensdes Relevancia Social,
Facilidade de Acesso e Facilidade de Aplicacdo, com 3 incidéncias em cada uma.
Quanto a Completude, Adequabilidade e Adaptabilidade apurou-se 2 incidéncias em

cada dimensao.

Figura 44 — Demonstracdo Grafica da Representacdo Social (RS).

Representag¢do Social - Quantidade de Incidéncias

)
(11%)

5
(27%)

3
(17%)

M Relevancia Social M Ensino Ludico M Facilidade de Acesso

Facilidade de Aplicagdo B Completude B Adequabilidade e Adaptabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Observa-se mais uma vez que a proposta de um produto ludico para as préticas
educativas ocupa a maior preferéncia dos professores, tratando-se, portanto, de um
instrumento potencial para o processo ensino aprendizagem.

Com base nos recortes das Representacdes Sociais apuradas, apresenta-se a
seguir uma proposta do Discurso Social Coletivo (DSC) preservando a dimensé&o
individual de cada sujeito, articulada com a sua dimenséo coletiva.

“‘Certamente um assunto de muita relevancia social, com grande utilidade
publica e social. Constitui um Material importante para as aulas de ciéncias e Biologia
no que se refere a salde publica, com proposta de atividades ludicas em formato de

perguntas e respostas para 0 segmento proposto, ou seja, a educacao basica.
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Proporciona ao aluno a ampliacdo do conhecimento através de uma maneira
lGdica e participativa permitindo aumentar o potencial de aprendizado de forma
brilhante de tornar o conteddo mais dinamico divertido e de facil aplicacéo.

O PE possui uma dindmica de aplicabilidade simples, objetiva, facil, divertida e
extremamente educativa para o ensino de Leishmaniose. Constitui um instrumento
facil de utilizar leve para baixar no celular, com informacdes claras e obijetivas,
viabilizando ser oportunizado 0 seu acesso para um maior numero de alunos.

Apresenta linguagem facil, e contém as informacdes necesséarias para a
compreensao do tema que é de grande valor na atualidade. Instrumento de facil

adaptacao as variadas fases do conhecimento.”

Conforme o documento da CAPES a Area de Ensino envolve diversos atores
com caracteristicas multidisciplinares de pesquisa, na aplicacdo do conhecimento.

Desse modo, busca construir pontes entre conhecimentos

académicos gerados na pesquisa em educacgao e ensino para sua

aplicacdo em produtos e processos educativos voltados as

demandas da sociedade e as necessidades regionais e nacionais
(BRASIL, 2019).

A BNCC, quando trata do assunto relacionado aos contetdos dos componentes
curriculares, posta que € necessario:

contextualizar os conteudos dos componentes curriculares,
identificando estratégias para apresenta-los, representa-los,
exemplifica-los, conecta-los e torna-los significativos, com base
na realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens

estao situadas (BRASIL, 2018).
A analise qualitativa realizada pelo Discurso do Sujeito Coletivo, demonstra que
o PE contém excelente potencial ludico, relevancia social e facilidade de acesso e
aplicacdo, possuindo completude de conteldos adequados e adaptados para o seu
uso como aporte de ensino de Leishmaniose na educacéo basica, atendendo esta
forma, as recomendacdes propostas pela CAPES e BNCC, ao passo que permite

atender as premissas para uma aprendizagem significativa.



104

5 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo de tabuleiro denominado “Beto e seu cdao Spike no combate a
Leishmaniose” destina-se ao ensino sobre a Leishmaniose, uma doenca endémica
gue afeta o Brasil e diversos paises. Possui caracteristicas, recursos e ludicidades,
gue promovem a interacdo do aluno com a proposta de ensino, resgatando-o de uma
zona de mero espectador, e conduzindo-o para a construgao e aquisicao de novas
aprendizagens, de fato, significativas.

Para o professor, € um recurso didatico que favorece o desenvolvimento das
suas aulas com uma proposta dinamica e prazerosa para 0s alunos gue, ao serem
desafiados e motivados, respondem satisfatoriamente aos objetivos do ensino
aprendizagem.

Os resultados da analise quantitativa realizada pelo Ranking Médio e a analise
gualitativa realizada pelo Discurso do Sujeito Coletivo, apontam que o produto
educacional obteve total aderéncia por parte dos professores para ser utilizado como
um recurso de ensino capaz potencializar a aprendizagem sobre a Leishmaniose.

Sua estrutura, além de possuir uma dinamica de facil aplicacdo e importante
relevancia social, promove o ensino, conscientiza, sensibiliza, e motiva os alunos a
tornarem-se  multiplicadores dos conhecimentos adquiridos, tornando-o0s
comprometidos com as acdes para controle e mitigacao da doenca.

Pretende-se, portanto, que os professores da educacdo basica utilizem este
jogo em suas praticas pedagodgicas para o ensino da Leishmaniose. Almeja-se que 0s
saberes apresentados direta e indiretamente na dinamica e metodologia do jogo, crie
reflexdes e oportunidades para que a escola cumpra o seu papel de ensinar, educar,
moldar e formar cidaddos comprometidos com as questdes sociais, ambientais e de

saude publica, na construcédo de uma sociedade melhor e mais saudavel.
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ANEXO A — PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
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OSWALDO ARANHA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: JOGO COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO INTERDISCIPLINAR: ENSINO
DE LEISHMANIOSE

Pesquisador: CARLOS ROBERTO RODRIGUES TEIXEIRA
Area Tematica:

Versao: 4

CAAE: 28710819.4.0000.5237

Instituigdo Proponente: FUNDACAO OSWALDO ARANHA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.268.734

Apresentagéo do Projeto:

Sera confeccionado um jogo a cerca do ensino de Leishmaniose para ser aplicado para alunos da educagéo
basica (ensino médio). O jogo serad submetido para a validag&o por professores da educagéo basica da rede
publica e privada que lecionam a disciplina de Biologia no ensino médio.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Ampliar o conhecimento dos alunos da educagao basica, sobre o ensino de Leishmaniose, visando formar
cidad&os comprometidos com o controle e mitigagio dos casos da doenga.

Objetivo Secundario:

Elaborar um Jogo para atuar como aporte no ensino de Leishmaniose para alunos da educag&o basica.
Submeter o jogo para a validagdo por professores da educagéo basica da rede publica e privada que
lecionam a disciplina de Biologia no ensino médio.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

A participagdo na pesquisa ndo envolve nenhum tipo de risco.
Beneficios:

Enderego: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, n° 1325

Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos  * CEP:  27.240-560
UF: RJ Municipio: VOLTA REDONDA
Telefone: (24)3340-8400 Fax: (24)3340-8404 E-mail: coeps@foa.org.br

Pégina 01 de 03



niFOA

Contro Ursversitiro
de Voity Redonds

. CENTRO UNIVERSITARIO DE

VOLTA REDONDA -
UNIFOA/FUNDACAO

OSWALDO ARANHA

Continuagao do Parecer: 4.268.734
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Os alunos aprenderdo sobre a importéncia de se conhecer a doenga de Leishmaniose e as medidas de
combate a doenga, desde a preservagdo do meio ambiente como forma de mitigar a doenga nas areas

urbanas, até os cuidados a serem tomados no combate na area urbana e nos cuidados que envolve seu
papel social e pessoal neste processo.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
O foco da pesquisa foi alterado devido a pandemia de COVID-19. O publico aivo que seriam os aiunos
passou a ser os professores.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

TCLE corretamente preenchido.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de inadequagoes:

Né&o ha pendéncias.

Consideragées Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Béasicas PB_INFORMAGOES_BASICAS_161015| 10/08/2020 Aceito
do Projeto 8 E1.pdf 14:35:04
Projeto Detalhado / |PROJETO_DE_PESQUISA pdf 10/08/2020 |CARLOS ROBERTO| Aceito
Brochura 13:53:53 |RODRIGUES
Investigador TEIXEIRA
Outros FORMULARIO_DE_VALIDACAO_DE_P| 10/08/2020 |CARLOS ROBERTO| Aceito

RODUTO_EDUCACIONAL_TECNICO_ 13:43:01 RODRIGUES
TECNOLOGICO.pdf TEIXEIRA
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 10/08/2020 [CARLOS ROBERTO| Aceito
Assentimento / 13:36:31 |{RODRIGUES
Justificativa de TEIXEIRA
Auséncia
Outros FOLHA_DE_ROSTO_CARLOS_ROBER| 06/02/2020 |Ana Carolina Gioseffi| Aceito
TO_ASSINADA.pdf 16:13:18
Folha de Rosto folha_de_rosto_2.pdf 20/12/2019 |CARLOS ROBERTO| Aceito
16:34:41 |RODRIGUES ]
TEIXEIRA
Outros CARTACIENCIA.pdf 20/12/2019 [CARLOS ROBERTO| Aceito
16:30:41 RODRIGUES
TEIXEIRA
Enderego: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, n® 1325
Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos CEP: 27.240-560
UF: RJ Municipio: VOLTA REDONDA
Telefone: (24)3340-8400 Fax: (24)3340-8404 E-mail: coeps@foa.org.br
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Continuagao do Parecer: 4.268.734

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao

VOLTA REDONDA, 10 de Setembro de 2020

Assinado por:
Walter Luiz Moraes Sampaio da Fonseca
(Coordenador(a))

Enderego: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, n° 1325

Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos " CEP: 27.240-560
UF: RJ Municipio: VOLTA REDONDA
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APENDICE A - FORMULARIO DE VALIDACAO DE PRODUTO EDUCACIONAL
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BETO E O SEU CAO SPIKE NO COMBATE A LEISHMANIOSE

FORMULARIO DE VALIDAGCAO DE PRODUTO EDUCACIONAL TECNICO
TECNOLOGICO (PETT)

*Campos obrigatérios

Autores: Mestrando: Carlos Roberto Rodrigues Teixeira
Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto Sanches Pereira

O presente formulario integra uma pesquisa de mestrado que tem por objetivo ampliar
o conhecimento dos alunos da educacéo basica sobre o ensino de Leishmaniose, visando
formar cidadaos comprometidos com o controle e mitigacédo dos casos da doenca.

Para alcancar tal finalidade foi desenvolvido um Produto Educacional Técnico
Tecnoldgico denominado Beto e 0 seu cdo Spike no combate a Leishmaniose.

Neste processo, € imprescindivel o seu olhar que atua efetivamente no cotidiano
escolar.

Sua participacao é fundamental para a avaliacdo e validacao deste recurso ladico.

A seguir (ap0s clicar em "Proxima") leia com atencdo o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido que condensa os principais aspectos da pesquisa e de sua participacdo na
mesma. Vocé receberd uma cépia deste documento junto as suas respostas do formulario,
basta indicar seu e-mail no campo solicitado abaixo.

Tempo estimado para o preenchimento do formulario: 5 a 10 minutos.

Endereco de e-mail *

[ )
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
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Centro Universitdrio
_ de Voita Redonda

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoOEPS/UniFOA

1. Identificagdo do responsavel pela execugao da pesquisa:
Titulo do Projeto: JOGO COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE LEISHMANIOSE NA
EDUCACAO BASICA

Coordenador do Projeto: Carlos Roberto Rodrigues Teixeira

Orientador do Projeto: Prof. Dr. Carlos Alberto Sanches Pereira
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: (24)981502228

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa: Av. Av. Paulo Erlei Alves Abrantes, n° 1325, prédio 3, sala 05. Campus Olezio
Galotti. Trés Pogos, Volta Redonda / RJ. Cep: 27240-560. E-mail: coeps@foa.org.br. Telefone: (24) 3340.8400 - Ramal 8571

2. Informagdes ao participante:
a) Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa que tem como objetivo:

Ampliar o conhecimento dos alunos da educacgdo basica sobre o ensino de Leishmaniose,
visando formar cidadaos comprometidos com o controle e mitigagdo dos casos da doenca.

b) Antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as explica¢des abaixo que informam
sobre o procedimento:

* receber o produto educacional técnico tecnolégico (PETT), denominado: Beto e o seu
céo Spike no combate a Leishmaniose.

« analisar o recurso didatico recebido e sua adequabilidade a pratica profissional docente,
com base em sua experiéncia enquanto um professor especialista que atua efetivamente
no cotidiano escolar;

« responder as questdes do formulario de validagao do PETT, que sera enviado via link
do Google Forms, para avaliar o recurso didatico proposto e, por conseguinte, valida-lo.

c) Vocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o procedimento em
qualguer momento, sem nenhuma penaliza¢do ou prejuizo. Durante a avaliagdo proposta, vocé
podera recusar a responder qualquer pergunta que por ventura lhe causar algum constrangimento.

d) A sua participagdo como voluntario, ndo auferira nenhum privilégio, seja ele de carater
financeiro ou de qualquer natureza. O Unico beneficio € de cunho educacional no sentido de
agregar valor formativo.

e) A participac@o nesta pesquisa ndo envolve nenhum tipo de risco.

f) Serdo garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o direito de omisséa
de sua identificacdo ou de dados que possam comprometé-lo.

g) Na apresentacédo dos resultados ndo seréo citados os nomes dos participantes.

Para aceitar participar, basta clicar na caixa de dialogo "Consentimento”, o que indica que vocé
compreendeu o TCLE e concorda em responder as perguntas, concedendo o seu consentimento.

CONSENTIMENTO:
O Confirmo ter conhecimento do contetdo deste termo. Concordo em participar desta
pesquisa respondendo as perguntas e por isso dou meu consentimento.

DATA DO ACEITE PARA PARTICIPAR DA PESQUISA:
Més, dia, ano =
(O participante recenera uma copia do TCLE em seu e-mail) Coordenador do Projeto
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Centro Universitédrio
de Volta Redonda

[

PERFIL DO DOCENTE ESPECIALISTA

1. Qual o seu nome completo? *

[

2. Qual asuaidade? *

0

W
(]
0

Entre 20 e 30 anos
Entre 31 e 40 anos
Entre 41 e 50 anos
Mais de 51 anos

3. Sexo *

U
U

Feminino
Masculino

4. Escolaridade *

0

[ I O B

Ensino superior - Bacharelado com habilitagdo em ensino por curso de

complementacdo pedagdgica

Ensino superior - Licenciatura Plena

P6s-graduacao no nivel especializacdo (Latu Sensu)
P6s-graduacgéo no nivel Mestrado (Stricto Sensu)
P6s-graduacéo no nivel Doutorado (Stricto Sensu)

5. Segmento(s) de sua atuacdo na Educacédo Basica? *

O

{0 I I O O

Educacdao Infantil

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental Il

Ensino Médio na modalidade de formacéao geral

Ensino Médio na modalidade normal (magistério)

Ensino Médio na modalidade Educacao Profissional Técnica

6. Vocé trabalha em qual(is) rede de ensino? *

U
U
(]
0

Rede Privada

Rede Pudblica Municipal
Rede Publica Estadual
Rede Publica Federal

7. H& quantos anos vocé trabalha como professor? *

0

U
U
]

Até 5 anos

5a 10 anos

10 a 20 anos
Mais de 20 anos
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8. Vocé insere atividades ludicas em sua prética pedagoégica? *

[

N&o, porque entendo ndo ser interessante

N&o, mas gostaria de aprender mais sobre esta forma de ensino
Sim, mas com pouca frequéncia

Sim, sempre preparo dindmicas com atividades ludicas

9. Se vocé marcou a op¢ao ‘sim’ na resposta anterior, quais séo as atividades ludicas

gue vocé faz uso em sua pratica pedagogica?

10. Vocé utiliza recursos da Tecnologia de Informagdo e Comunicac¢éo (TIC) em sua

pratica pedagoégica? *

0

]
U
U

N&o, porque entendo ndo ser interessante
N&o, por auséncia de suporte institucional
Sim, mas com pouca frequéncia

Sim, sempre utilizo

11. Se ‘sim’ na resposta anterior, quais sao os recursos da TIC que vocé costuma usar?

(pode marcar mais de uma alternativa)

0

0 O B

Computador
Smartphone
Televisao
Datashow
Internet
Outros:
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FORMULARIO DE VALIDAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

*Campos obrigatorios

Apresenta-se a seguir as dimensfes que devem ser analisadas do Produto Educacional Técnico
Tecnologico (PETT) seguido da explicagdo de seu significado.

Vocé deve avaliar cada quesito separadamente, e atribuir uma nota conforme o enunciado de cada
questao.

1- QUANTO A ADERENCIA A LEI DE DIRETRIZES E BASES DA EDUCAQAO NACIONAL (LDB)
Relaciona-se a forma como o PETT atende as premissas e contribui para os fins da principal lei que
estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional: Lei 9394/96.

Deste modo, essa dimensdo analisa se o PETT apresenta clara aderéncia a esta lei, com base no que
propde seu Artigo 35:

“§ 8° Os conteudos, as metodologias e as formas de avaliagdo processual e formativa serao
organizados nas redes de ensino por meio de atividades tedricas e praticas, provas orais e escritas,
seminarios, projetos e atividades on-line, de tal forma que ao final do ensino médio o educando
demonstre:

| - Dominio dos principios cientificos e tecnolégicos que presidem a producdo moderna;

Il - Conhecimento das formas contemporaneas de linguagem”. (BRASIL, 1996)

Ou seja, 0 produto para ter aderéncia a LDB nestes termos, precisa apresentar caracteristicas que
contribuam para os fins descritos nos incisos | e Il supracitados.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito aderéncia? *

O O O O O

2 - QUANTO AO ACESSO

Refere-se a facilidade de acesso ao PETT, ou seja, se este € um recurso ludico simples de ser
acessado e compartilhado, para possibilitar a difusdo do mesmo pela rede de ensino.

Um acesso facil e de simples manuseio é fundamental para a propagacao do recurso didatico e sua
implementacao no ensino.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito acesso? *

1 2 3 4 5

O O O O O

3 - QUANTO A APLICABILIDADE
Refere-se a facilidade com que se pode empregar o PETT a fim de atingir seus objetivos
especificos para os quais foi desenvolvido.
Um produto aplicavel é aquele que pode ser facilmente utilizado nas aulas de forma integral e/ou
parcial em diferentes sistemas, de acordo com a necessidade do docente e/ou discente.
Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito aplicabilidade? *

1 2 3 4 5

O O O O O
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4 - QUANTO A REPLICABILIDADE
Compreende-se como a possibilidade de o PETT ser replicado, mesmo com adaptacdes, em
distintos contextos do ensino, como por exemplo: em diferentes ambientes (presencial e online),
e grupos sociais com diferentes atores (tais como: ensino regular, EJA, aula de reforco, entre
outros).

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito

bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito replicabilidade? *

1 2 3 4 5

O O O O O

5- QUANTO A CONTEXTUALIZAQAO
Compreende-se como uma propriedade do PETT apresentar seu 'design’, organizagdo e modo de
apresentacao contextualizado com a realidade dos discentes na atualidade.
Em outros termos, o formato proposto pelo PETT contextualiza com o cotidiano dos discentes
gue, cada vez mais cedo, estdo envoltos por diversas tecnologias e ambientes virtuais.
Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito
bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito contextualizagdo? *

1 2 3 4 5

O O O O O

6 - QUANTO A REPRESENTAQAO DO TEMA

Entende-se como a intensidade com que o tema esta explorado no PETT: se os saberes do
conteldo estdo contemplados adequadamente, em sequéncia logica e com todas as
particularidades essenciais incorporadas.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito bom
e 5 = excelente, como vocé avalia 0 quesito representagdo do tema? *

1 2 3 4 5

O O O O O

7 - QUANTO AO IMPACTO POTENCIAL NO ENSINO
Refere-se as mudancas que podem ser providas com a introducdo e aplicacdo do PETT no
sistema de ensino (tem potencial para gerar promissores resultados para o processo de ensino
aprendizagem).
Ou seja, entende-se que o PETT pode ser potencialmente significativo no processo de ensino
aprendizagem do conteddo abordado. E deste modo, possui potencial para impactar e fortalecer
o0 ensino do referido contetdo.
Considerando a escala proposta, onde 1 = sem impacto; 2 = baixo impacto; 3 = médio
impacto; 4 = alto impacto e 5 = pleno impacto, como vocé avalia o quesito impacto potencial
no ensino? *

1 2 3 4 5

O O O O O

8 - QUANTO AO IMPACTO POTENCIAL SOCIAL

Refere-se as mudancas que podem ser providas no ambiente social, como reflexo da aplicacéo
do PETT no ensino (os resultados, consequéncias ou beneficios poderdao ser percebidos pela
sociedade).
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Isto é, entende-se que o PETT pode ser potencialmente significativo no contexto social do

discente, a partir do momento que este assimila criticamente o conteldo proposto. Deste modo,

pode contribuir em sua formacdo enquanto um agente transformador da sociedade.
Considerando a escala proposta, onde 1 = sem impacto; 2 = baixo impacto; 3 = médio
impacto; 4 = alto impacto e 5 = pleno impacto, como vocé avalia o quesito impacto potencial
social? *

1 2 3 4 5

O O O O O

9 - QUANTO A ABRANGENCIA TERRITORIAL
Relaciona-se ao potencial de alcance do PETT: qual a abrangéncia territorial que 0 mesmo &
potencialmente apto a ser aplicado, de modo a respeitar a cultura e tradicBes locais.

A abrangéncia territorial pode ser classificada em:
1. SEM ABRANGENCIA: o PETT néo esta adequado para aplicacao.
2. ABRANGENCIA LOCAL: o PETT tem potencial de alcance adequado a cidade de origem
apenas.
3. ABRANGENCIA REGIONAL: o PETT tem potencial de alcance a varias cidades da regido e
estados proximos.
4. ABRANGENCIA NACIONAL: o PETT tem potencial de alcance em todo o pais em diversas
realidades.
5. ABRANGENCIA INTERNACIONAL: o PETT tem potencial de alcance em varios paises e
gualquer localidade.
Considerando a escala proposta, onde 1 = sem abrangéncia; 2 = abrangéncia local; 3 =
abrangéncia regional; 4 = abrangéncia nacional e 5 = abrangéncia internacional, como vocé
avalia o quesito abrangéncia territorial? *

1 2 3 4 5

0O O O O
10 - QUANTO A INOVACAO

Considera-se como inovador quando o PETT é desenvolvido a partir de um novo método para
mediar o ensino do referido conteddo com originalidade.

Em outras palavras, o teor inovador ocorre quando a apresentacdo do conteddo abordado é
realizada por recursos dinamicos e originais (como a adesdo a métodos ludicos que possibilita
interacdo).

O teor inovador pode ser classificado em: (em conformidade com o seu conhecimento)
1. SEM TEOR INOVADOR: quando existe outros recursos neste formato sobre esse mesmo
assunto.

2. BAIXO TEOR INOVADOR: quando o produto é adaptado de outro(s) ja existente(s) sobre
outro(s) assunto(s).

3. MEDIO TEOR INOVADOR: quando o produto é oriundo da combinac¢éo de conhecimentos pré-
estabelecidos.

4. ALTO TEOR INOVADOR: desenvolvido neste formado com originalidade ao associar o
contetdo com uma ferramenta amplamente difundida no ensino.

5. TOTALMENTE INOVADOR: desenvolvido neste formato de modo inédito (quando desconhece
outros similares).

Considerando a escala proposta, onde 1 = sem teor inovador; 2 = baixo teor inovador; 3 =
médio teor inovador; 4 = alto teor inovador e 5 = totalmente inovador, como vocé avalia o
guesito inovacdo? *

1 2 3 4 5

O O O O

11 - QUANTO A COMPLEXIDADE - ESTRUTURA
Relaciona-se a forma de elabora¢éo e desenvolvimento do PETT, no sentido estrutural (como por
exemplo, seu formato e organizacdo do conteldo).
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Essa dimenséo analisa se a estrutura do PETT esta adequada tanto a préatica profissional do
docente, quanto a sua utilizac&o pelos discentes.
A complexidade pode ser classificada em:
1. TOTALMENTE COMPLEXO: a estrutura é complexa e ndo esta adequada a pratica profissional
e ao uso pelos discentes.
2. ALTA COMPLEXIDADE: a estrutura € de dificil manipulacdo pelos docentes e discentes.
3. MEDIA COMPLEXIDADE: é possivel aprender a manipular o produto quanto a sua estrutura.
4. BAIXA COMPLEXIDADE: a estrutura estd pertinente a préatica profissional e ao uso pelos
discentes.
5. SEM COMPLEXIDADE: a estrutura é simples, clara e adequada a pratica profissional e ao uso
pelos discentes.
Considerando a escala proposta, onde 1 = totalmente complexo; 2 = alta complexidade; 3 =
média complexidade; 4 = baixa complexidade; 5 = sem complexidade, como vocé avalia o
quesito complexidade quanto a estrutura? *

1 2 3 4 5

O O O O O

12 - Vocé utilizaria este PETT como instrumento de trabalho em sua pratica pedago6gica? *
Sim
N&o

Justifique a sua resposta: *

13 - Vocé indicaria este PETT para outros docentes? *

Sim
8 Nao

Justifique a sua resposta: *

14 - Vocé teria alguma sugestdo para melhorar ou complementar ainda mais o Produto
Educacional Técnico Tecnoldgico?
Sua resposta:

15 - Consideragdes finais (livre):
Sua resposta:

Agradeco sua participacdo e contribuicéao!

Meus contatos:
e-mail: carlosteixeirart@hotmail.com
Telefone: (24)981502228

MECSMA - Mestrado Profissional em Ensino em Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente
https://sites.unifoa.edu.br/portal _ensino/mestrado/mecsma/ocurso.asp

Uma cépia das suas respostas sera enviada para o endereco de e-mail fornecido
VOLTAR ENVIAR



https://sites.unifoa.edu.br/portal_ensino/mestrado/mecsma/ocurso.asp

