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RESUMO

O uso de atividades ludicas, bem como de jogos, sé@o estratégias que podem
ser utilizadas como facilitadoras de aprendizagem de conceitos abstratos e mais
complexos, favorecendo o raciocinio e a interacao entre alunos e professores. Com
iIsso, este trabalho tem como objetivo demonstrar o processo de producéo, a
avaliacdo e a validagdo do jogo do tipo “Super Trunfo” sobre Anfibios Gauchos
como uma ferramenta pedagdgica para o ensino dindmico sobre esses animais. O
jogo foi aplicado em dois locais — ensinos fundamental e médio — com a participacéo
total de 32 alunos (16 em cada local). Para avaliar a qualidade e a eficiéncia do
jogo, foram desenvolvidos e aplicados trés questionarios, sendo dois com a funcao
avaliativa de aprendizagem e um com a fungdo de aplicabilidade. O primeiro foi
utilizado para sondar o conhecimento prévio de cada discente sobre o conteddo; ja
o segundo foi aplicado para verificar as alteracdes das respostas apGs o jogo,
avaliando o quanto os alunos aprenderam com a atividade; o terceiro questionario
serviu para verificar a opinido dos discentes sobre a funcionalidade do jogo e a sua
estética, ou seja, se acharam o jogo divertido e de facil compreensao, facilitando o
processo de aprendizagem. Com os resultados (55,6%) de acertos antes, e
(86,49%) de acertos apos a aplicacéo do jogo, pode-se perceber que o jogo do tipo
“Super Trunfo” sobre Anfibios, aliado a um processo de mediacdo de um
especialista da area, parece eficiente e alcancou 0s seus objetivos. Dessa forma,
esse jogo pode ser considerado como uma ferramenta de apoio efetiva nos
processos de ensino e aprendizagem do contetudo abordado, mais particularmente
sobre os anfibios.

Palavras-chave: Atividade Ludica. Ciéncia. Ensino.
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1 INTRODUCAO GERAL

Este trabalho refere-se a uma pesquisa feita para conhecer novas praticas
didéticas para o estudo e a compreensdo da ciéncia e de espécies de anfibios
conhecidas no Rio Grande do Sul. Durante a pesquisa, foi verificado que um jogo
lGdico pode servir como aliado ao ensino de ciéncias — e a preservacao ambiental.
No entanto, ndo basta apenas criar a ferramenta, precisa também, testar suas
funcionalidades. Por isso, além da pesquisa, este trabalho tem como objetivo
demonstrar o trabalho de producédo e aplicacdo do jogo de cartas Super Trunfo

Anfibios Gauchos bem como sua respectiva eficiéncia no ensino.

O jogo foi testado em trés situagdes, sendo a primeira um teste preliminar
durante um evento promovido pelo Jardim Botanico da extinta Fundacgéo
Zoobotanica do Rio Grande do Sul (hoje Divisdo de Pesquisa e Colecdes
Cientificas do Departamento de Biodiversidade da SEMA/RS) chamado de
“Jardinacao”. Devido a aplicacdo-teste, alguns ajustes foram realizados até chegar
na versao final das cartas. Apoés, o jogo foi aplicado em dois locais de ensino, sendo
um deles a Escola Estadual de Ensino Fundamental Ministro Poty Medeiros,
localizada no bairro Rubem Berta, na zona norte de Porto Alegre. Nesse primeiro
local, as aplicacdes ocorreram em turmas do oitavo e do nono anos. O outro local
de aplicacdo foi no Cursinho Pré-vestibular Popular Minervino de Oliveira7, em
Alvorada, com alunos que estao no terceiro ano e outros que ja concluiram o ensino
médio. Ao todo, foram 32 alunos participantes nas respectivas aplicacbes nos

espacos formal e ndo formal de ensino.

As aplicacbes — realizadas nos meses de outubro e novembro deste ano —
demonstraram alguns aspectos importantes que devem ser destacados neste
trabalho, como, por exemplo, a necessidade de um mediador durante as partidas
do jogo “Super Trunfo” Anfibios Gatcho. E importante sinalizar que a escolha de
trabalhar com o contetdo de anfibios do Rio Grande do Sul ocorreu devido a
necessidade de difundir e divulgar o conhecimento sobre esse grupo ignorado e
desprezado pelas pessoas, tentando aproximar um pouco os anfibios da realidade
dos alunos. Isto €, torna-se mais efetivo o aprendizado acerca de animais que
podem aparecer no cotidiano dos alunos — em suas casas, nas suas escolas, nas
suas vizinhangas — do que de animais que sao conhecidos apenas pelos livros

didaticos, imagens, programas de televisdo etc. Além disso, veremos no artigo



cientifico, que consta neste trabalho, demais resultados obtidos a partir dessas

aplicacoes.

O presente trabalho, entdo, estd dividido em cinco topicos a partir desta
introducdo geral, dos objetivos da pesquisa, do artigo cientifico — que mostrara o
passo a passo desde a pesquisa até os resultados —, das suas consideracgdes finais,
dos apéndices e das referéncias. Ademais, veremos neste trabalho o
desenvolvimento dos alunos antes e depois da aplicacdo do jogo — através dos
guestionarios respondidos pelos discentes.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Criar e avaliar a funcionalidade de um jogo de cartas do tipo “Super Trunfo”
sobre Anfibios Gauchos no ensino de ciéncias e biologia, bem como a
compreensao dos estudantes sobre a diversidade e a importancia ecolégica dos

anfibios.
1.1.2 Objetivos especificos

* Planejar o conteudo sobre anfibios que sera apresentado no jogo do tipo “Super
Trunfo” Anfibios Gauchos;

* Elaborar o layout dos elementos constituintes do jogo do tipo “Super Trunfo”;

* Testar o jogo visando a melhoria da dinamica e das regras;

* Aplicar o jogo “Super Trunfo” sobre anfibios em espacos formais e nao formais de
ensino;

* Avaliar o jogo como instrumento educativo para difundir e popularizar o

conhecimento acerca dos anfibios.
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Resumo

O uso de atividades ludicas, bem como de jogos, séo estratégias que podem
ser utilizadas como facilitadoras de aprendizagem de conceitos abstratos e mais
complexos, favorecendo o raciocinio e a interacao entre alunos e professores. Com
isso, este trabalho tem como objetivo demonstrar o processo de producédo, a
avaliacdo e a validacao do jogo do tipo “Super Trunfo” sobre Anfibios Gauchos
como uma ferramenta pedagdgica para o ensino dindmico sobre esses animais. O
jogo foi aplicado em dois locais — ensinos fundamental e médio — com a participacéo
total de 32 alunos (16 em cada local). Para avaliar a qualidade e a eficiéncia do
jogo, foram desenvolvidos e aplicados trés questionarios, sendo dois com a fungéo
avaliativa de aprendizagem e um com a funcdo de aplicabilidade. O primeiro foi
utilizado para sondar o conhecimento prévio de cada discente sobre o conteudo; ja
o0 segundo foi aplicado para verificar as alteracdes das respostas apos o jogo,
avaliando o quanto os alunos aprenderam com a atividade; o terceiro questionario
serviu para verificar a opinido dos discentes sobre a funcionalidade do jogo e a sua
estética, ou seja, se acharam o jogo divertido e de facil compreenséo, facilitando o
processo de aprendizagem. Com os resultados (55,6%) de acertos antes, e
(86,49%) de acertos apds a aplicacéo do jogo, pode-se perceber que o jogo do tipo
“Super Trunfo” sobre Anfibios, aliado a um processo de mediacdo de um
especialista da area, parece eficiente e alcancou 0s seus objetivos. Dessa forma,
esse jogo pode ser considerado como uma ferramenta de apoio efetiva nos
processos de ensino e aprendizagem do contetdo abordado, mais particularmente
sobre os anfibios.

Palavras-chave: Atividade Ludica. Ciéncia. Ensino.
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Abstract:

The use of playful activities as well as games are strategies that can be used
as facilitators of learning abstract and more complex concepts, favoring reasoning
and interaction between students and teachers. Thus, this work aims to demonstrate
the process of production, evaluation and validation of the game "Top Trump" about
Amphibians from southern Brazil as a pedagogical tool for the dynamic teaching
about these animals. The game was applied in two locations - elementary and high
school - with the total participation of 32 students (16 in each location). To assess
the quality and efficiency of the game, three questionnaires were developed and
applied, two with the learning assessment function and one with the applicability
function. The first was used to probe each student's prior knowledge of the content;
the second was applied to check the changes in responses after the game,
assessing how much the students were sensitized with the activity; meanwhile, the
third questionnaire was used to verify students' opinions about the game's
functionality and its aesthetics, that is, they found the game fun and easy to
understand, facilitating the learning process. With the results (55.6%) of hits before,
and (86.49%) of hits after the game was applied, it can be seen that the “Top Trump”
game on Amphibians, coupled with a mediation process from an expert in the field,
seems efficient and has achieved its goals. Thus, this game can be considered as
an effective support tool in the teaching and learning processes of the approached
content, more particularly about amphibians.

Keywords: Playful activity. Science. Teaching.

Introducao

Muitos autores reconhecem as dificuldades para se ministrar os contetudos
de ciéncias e biologia nos ensinos fundamental e médio, jA& que empregam
conceitos bastante abstratos e trabalham com aspectos de pouco interesse
humano (CAMPOS et al. 2003; CANTO e ZACARIAS, 2009; ORLANDO et al.
2009). Estudos demonstram que o ensino de ciéncias e biologia no ambito escolar
centraliza-se na simples memorizacao e repeticdo de nomes, o que torna a matéria
macante e mondétona (SANTANA e REZENDE, 2008). Dentro da disciplina de
biologia, o ensino de zoologia sobre a classe Amphibia, € um dos temas que mais
enfrenta obstaculos devido a falta de informacfes e aulas praticas na prépria
formacédo dos professores, colaborando com a ineficiéncia do ensino (SANTOS et
al. 2015). A consequéncia dessa lacuna de informacdo é vista no ensino dos
anfibios pelo baixo interesse dos alunos, devido ao excesso de nomenclaturas que
transformam o conhecimento num sistema a base da “decoreba” em vez de uma
préatica reflexiva e critica sobre temas importantes nesse grupo (SANTOS et al.
2015; RICHTER et al., 2017).

No ensino da classe Amphibia, as dificuldades em ensinar e,
consequentemente, em aprender a importancia desses organismos na natureza,
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tornam esses animais “nojentos” e “asquerosos” para a maioria das pessoas, tanto
entre 0s estudantes quanto entre os professores (ANJOS e SILVA, 2018;
FERREIRA e FERREIRA, 2019). Ainda, muitas crengas populares e informacdes
equivocadas sao atribuidas a esses animais em diversos lugares (PAZINATO 2013;
MONICO e CALDARA, 2015; ANJOS e SILVA, 2018). A aquisi¢éo do conhecimento
sobre anfibios torna-se prejudicada tanto pela falta de estimulo em observar os
animais na natureza quanto pela precariedade de metodologias alternativas que
possam ajudar no aprendizado (ARRAIS, 2014; MONICO e CALDARA, 2015;
FERREIRA e FERREIRA, 2019). No estudo feito por Monico e Caldara (2015),
percebeu-se que através da educagdo ambiental ocorreu progresso na
compreensao e nas atitudes das pessoas, incentivando uma interagdo mais eficaz
com as espécies nativas da regido. Isso acabou contribuindo para conservacéo e
protecédo da biodiversidade existente naquele local. Com isso, fica evidente que,
para desconstruir essas crencas e mitos e melhorar o processo de conhecimento
em relacdo aos anfibios, exige-se atividades praticas e metodologias alternativas
gue permitam aos discentes vivenciar 0s conteudos tedricos previamente
trabalhados de forma contextualizada.

Na mudanca desse contexto repetitivo de aprendizagem, a utilizacdo de
metodologias alternativas ludicas como, por exemplo, jogos, brincadeiras, praticas
de campo e quaisquer outras a¢cdes que fujam de aulas tradicionais, tem se tornado
uma importante estratégia nos ensinos de ciéncias e biologia (MORATORI, 2003;
SILVA e GRILLO 2009). Essas praticas sdo essenciais e facilitam a atuacdo do
educando na tomada de decisdes com base em seu aprendizado durante a
atividade. Diante do exposto, defende-se a ideia de que ferramentas alternativas
merecem um espaco na pratica pedagogica dos professores, por serem estratégias
dindmicas que agregam a aprendizagem do conteudo ao desenvolvimento de
aspectos comportamentais saudaveis e positivos.

Os jogos didaticos tém uma grande importancia nesse sentido, pois sao
apontados como uma solugédo para romper com essa postura passiva em que 0
aluno se encontra apenas como ouvinte do professor. Para Lino de Macedo,
psicélogo e professor da Universidade de Sdo Paulo, os jogos sdo ferramentas
essenciais para o desenvolvimento do aluno desde a infancia, incluindo o
desenvolvimento da responsabilidade (MACEDO, 2007). O autor aponta dois
momentos decisivos para o trabalho dos jogos como ferramentas pedagogicas: o
primeiro deles baseia-se na vivéncia do jogar — ganhar, perder e ter contato com as
regras —, o segundo deve abordar a reflexdo sobre problemas abordados no jogo
(MACEDO, 2013). No primeiro momento, temos o aluno como o sujeito ativo de
suas acdes e sem intervencdes do professor, isto €, trabalhando com a ludicidade.
Ja no segundo momento, a mediagao do professor se torna direta e especifica para
atingir os objetivos com as reflexdes pretendidas.

Dentre os inimeros jogos ludicos existentes, um dos mais classicos e
comercializados por jovens e adultos é o Super Trunfo®, distribuido no Brasil pela
Grow Jogos e Brinquedos Ltda. Baseado no funcionamento desse jogo de cartas,
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comercialmente existente, nos ultimos anos, muitos trabalhos relacionados a ele
foram desenvolvidos e adaptados sobre diferentes assuntos, como: Super Trunfo
Arvores Brasileiras (CANTO e ZACARIAS, 2009); Super trunfo sobre a tabela
periodica (PORTZ e EICHLER, 2013); Jogo do Trunfo-Satélites & Sensores
(ANDRADES FILHO e RIBEIRO, 2014); Super trunfo América Latina (NOVAIS;
STEFANO; SCHIMIDT, 2018) e Super trunfo para o ensino no zooldgico (BARROS;
ORTOLANO; FUJIHARA, 2018). Apesar dessa diversidade de trabalhos, a eficicia
do jogo nao foi testada como uma ferramenta alternativa de aprendizagem, o que
dificulta saber se o jogo funciona apenas como uma ferramenta ladica, de
“brincadeira”, ou se ele funciona como uma ferramenta alternativa didatica para
ministrar e ensinar o contetdo proposto.

Ao reconhecermos as dificuldades que permeiam o ensino da classe dos
anfibios, e a necessidade de conservacédo e desmistificacao de crengas que geram
aversao popular a esses animais, surgiu a proposta deste trabalho da criacdo de
um jogo de cartas sobre esse grupo. Além do desenvolvimento dessa ferramenta
didatica, o objetivo deste trabalho também foi avaliar a compreensdo dos
estudantes — durante a aplicacdo do jogo — sobre a diversidade e a biologia de
algumas espécies de anfibios do Estado, testando a hipotese de que o
aproveitamento sobre o conteudo abordado é superior apds a aplicacado do jogo.
Com isso, este trabalho tera contribuicdo na difusdo do conhecimento de espécies
nativas do Rio Grande do Sul, podendo contribuir também para a conservacao
desses organismos.

Metodologia
Levantamento bibliografico e das espécies

Inicialmente foi realizado um levantamento para a selecdo das espécies que
foram utilizadas no jogo — 32 espécies de anfibios que ocorrem no Rio Grande do
Sul foram escolhidas com base nos seguintes critérios: |- grau de ameaca; IlI-
espécies que ndo possuem caracteristicas de conhecimento do publico em geral e
espécies comuns do cotidiano; Ill- espécies que apresentam caracteristicas
exclusivas; V- espécies que complementam diferentes tipos de habitat. O
levantamento das informac@es sobre as espécies (classificacdo taxondmica; dados
ecoldgicos; grau do risco de extincao e curiosidades em geral) foi feito a partir da
revisdo de Frost (2019), IUCN (2019), Haddad et al. (2013), Kwet, Lingnau e Di-
Bernardo (2010); Duellman e Trueb (1994) e observacGes pessoais dos autores,
pesquisadores e pesquisadoras do setor. Essas informacdes foram padronizadas
e utilizadas na elaboracéo das cartas do jogo.

Desenvolvimento do jogo e testagem

O jogo foi desenvolvido e adaptado a partir do jogo de cartas Super Trunfo®,
gue se trata de um classico com motos, carros e avides, produzido pela empresa
Grow Jogos e Brinquedos Ltda. O desenvolvimento grafico do layout do jogo foi
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realizado através software gratuito Inkscape (INKSCAPE, 2019) e as imagens
utilizadas sao de autoria dos escritores deste trabalho e colaboradores do Setor de
Herpetologia/Anfibios do Museu de Ciéncias da extinta Fundagédo Zoobotanica do
Rio Grande do Sul. Todas as informagcfes e todos os valores numéricos que
compuseram cada carta sdo dados gerais escolhidos cuidadosamente sobre a
ecologia, a fisiologia e o estado de conservacdo das espécies de anfibios
selecionadas.

A partir do desenvolvimento grafico do jogo e da listagem de alguns critérios,
foi realizada a sua testagem no evento Jardinacao, ocorrido no Jardim Botéanico de
Porto Alegre, no dia 15 de setembro de 2019, com estudantes do ensino superior e
docentes da area de ciéncias. Durante a testagem, foram constatados alguns
aspectos que poderiam ser aperfeicoados antes da confeccéo final das cartas,
como, por exemplo, a alteracdo da fonte das letras nas cartas, a substituicdo de
icones caracteristicos por numeros, e as substituicdes de espécies e critérios até
chegar na versao final de jogo.

A testagem foi satisfatéria e a partir dela foram escolhidos cinco critérios para
as espécies das cartas. O critério tamanho (1) agrupa espécies dos mais variados
tamanhos. No jogo, estao presentes espécies menores que uma moeda de um real,
como a razinha, Pseudopaludicula falcipes, e espécies que podem chegar até 15
cm, como o sapo-cururu, Rhinella icterica. O critério area de ocorréncia (2) ilustra
gue muitas espécies possuem distribuicao restrita em determinados locais, como o
sapinho-admiravel-de-barriga-vermelha Melanophryniscus admirabilis, que s6é
ocorre no Rio Grande do Sul, e demonstra muitas espécies que sdo generalistas e
ocorrem em quase todo o Brasil, como Leptodactylus latrans. Por sua vez, o critério
raridade (3) refere-se as chances de encontrar uma espécie ao acaso na natureza,
esse critério foi importante para os estudantes reconhecerem espécies comuns que
podem aparecer nas residéncias ou nos locais que frequentam, como, praias, sitios,
parques, etc. O critério principal para falar de conservacéo € o risco de extin¢ao (4),
gue se refere a categoria de ameaca em que a espécie se encontra. Outro critério
importante € o canto (5), que demonstra a bioacustica como uma ferramenta
fisiol6gica na biologia desses organismos e que cada espécie tem uma duracéo de
canto diferente. Diante disso, ficou clara a importancia da testagem entre
estudantes, e professores da area antes da confeccao final das cartas, pois ela
possibilitou novas ideias sobre o layout e sobre a aplicabilidade do jogo até chegar
na versao conclusiva.

Elaboracao das ferramentas avaliativas

Como uma forma de avaliar a qualidade teérica e didatica do jogo, foram
desenvolvidos trés questionarios para cada aluno participante. O questionario de
sondagem de conhecimento (1) e o questionéario de verificacdo de aprendizagem
(2) séo idénticos, formulados para avaliar a experiéncia prévia dos alunos com o
tema e estimar o quanto os participantes assimilaram sobre as informacdes
presentes no jogo (Quadro 1). Esses questionarios sdo de carater quantitativo
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compostos, cada um, por seis perguntas objetivas de mdiltipla escolha e sete
guestdes afirmativas de verdadeiro ou falso. Para avaliar a usabilidade do jogo foi
elaborado um terceiro questionario: o questionario de usabilidade (3), composto por
guatro perguntas objetivas de multipla escolha e uma descritiva livre formulada para
avaliar a opinido dos participantes em relagdo as caracteristicas técnicas e
didéticas do jogo (Quadro 2).

Quadro 1 - Questionéario de sondagem e aprendizagem.

1) Quem sdéo os anfibios?

() Sapos, salamandras e cecilia ( ) Cobras e lagartos ( ) Apenas sapos
() Sapos e salamandras () néo sei

2- Os anfibios séo perigosos para os seres humanos?

( YAlguns ( )N&o ( ) Nao sei

3- Os anfibios possuem estratégias de defesa?

( ) Diversos tipos ( ) Nado ( ) Apenasvenenos ( ) Nao sei

4- Os anfibios correm risco de extin¢géo?

( )Sim ( )Nao ( ) Nao sei

5- Entre os vertebrados, qual grupo esta desaparecendo de forma
mais rapida?

() Mamiferos ( ) Aves ( ) Répteis ( ) Anfibios ( ) Peixes
6- Qual sua reacdo se encontrasse um sapo dentro do seu patio?
( ) Mataria ( ) Chamaria alguém ( ) Realocaria ( ) Deixaria

7- De acordo com sua opinido julgue verdadeiro (V) ou falso (F) as
afirmacoes:

( ) Alguns sapos séo encontrados em todas as estacdes, mas
geralmente se reproduzem na primavera e verao

() Estes animais sdo importantes controladores de pragas e se alimentam
de insetos.

() Os anfibios podem ser encontrados em TODAS as regides do Brasil.
() A urina dos sapos pode causar cegueira nos seres humanos.

() Os sapos possuem veneno, mas so liberam quando pressionados por
predadores.

() Os sapos ndo sao perigosos aos seres humanos, sdo animais
inofensivos.

() Se tocar no sapo, a pessoa fica com cobreiro.
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Quadro 2 - Questionario de usabilidade.

Questionério usabilidade
1) Interesse pelo conteudo do jogo
() Alta () Média (') Baixa (') Muito Baixa
2) Grau de dificuldade
() Alta () Média () Baixa () Muito Baixa
3) Diverséo
() Alta () Média () Baixa (') Muito Baixa
4) Vocé achou o jogo demorado?
() Sim () Médio ( ) Nao

5) Comentario livre:

O jogo foi aplicado no Rio Grande do Sul, sendo primeiramente na Escola
de Ensino Fundamental Ministro Poty Medeiros, localizada no municipio de Porto
Alegre, e, apés, no Cursinho Popular Minervino de Oliveira, localizado no municipio
de Alvorada (Figura 1). Alcancamos o numero amostral de 32 participantes nos
locais selecionados, sendo 16 no ensino fundamental e 16 no ensino médio, entre
13 e 22 anos. O conteudo abordado sobre as espécies de anfibios do Rio Grande
do Sul requer somente conhecimentos basicos sobre o grupo dos anfibios, o qual
€ abordado a partir do 7° ano do ensino fundamental. Por essa razao, foi critério
inclusivo na amostra apresentar o 7° ano do ensino fundamental completo. Vale
ressaltar que todos os procedimentos éticos necessarios nesta pesquisa
envolvendo seres humanos foram obedecidos, estando esta cadastrada na
Plataforma Brasil (parecer 3.647.130), sendo realizada com o consentimento das
instituicbes de ensino, dos professores das disciplinas durante a aplicacéo, dos pais
dos alunos, dos alunos e do Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

Durante a aplicacdo do jogo, inicialmente, foi apresentada a proposta do
trabalho. Consecutivamente, foi aplicado o questionario de sondagem de
conhecimento prévio. Apos a devolucéo do questionario de sondagem, foi realizada
uma explicacdo rapida sobre o tema do jogo, sendo as regras esclarecidas
coletivamente para o seu perfeito andamento. Depois da explicacdo, o0s
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participantes foram divididos em grupos com quatro componentes, com o intuito de
cada participante receber oito cartas. Posteriormente, o jogo foi aplicado com a
mediacdo e orientacdo do pesquisador responsavel (especialista em anfibios), por
tempo suficiente para que se encerrasse uma “partida”. Ao término do jogo, os
participantes responderam, individualmente, o questionario de verificacdo de
aprendizagem. Apds, procedeu-se a explicacdo sobre o questionario de
usabilidade, o qual foi respondido pelos participantes, também individualmente. No
total, foram feitas oito aplica¢cdes, com duracdo média de uma hora cada.

Figura 1. Imagens capturadas durante a aplicacdo do jogo na Escola Estadual de
Ensino Fundamental Ministro Poty Medeiros (A) e no Cursinho Popular Pré-vestibular
Minervino de Oliveira (B).

Analises estatisticas

Para testar a hipotese de que o aproveitamento sobre o conteudo abordado
€ superior apés a aplicacdo do jogo, realizamos um teste t pareado utilizando o
software PAST v.3.14 considerando apenas as médias de acertos em cada
guestionario aplicado (HAMMER; HARPER; RYAN, 2001). Também foi
confeccionado um boxplot para visualizacdo da média e o desvio padrdo entre as
respostas. Para efeito de analise, utilizou-se um nivel de significancia de p<0,001
como inconformidade.

Resultados e discussao
O jogo

O jogo “Super Trunfo” Anfibios Gauchos, aqui descrito, conta com um
conjunto de 32 cartas (12cm x 9cm) (Figura 2). Em cada carta, € apresentado o
animal e sua respectiva foto com seu nome comum, seu nome cientifico e suas
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caracteristicas (tamanho, raridade, grau de ameaca, canto e area de ocorréncia),
além de curiosidades gerais sobre a espécie (Figura 3). O jogo também conta com
uma carta com o selo “E o0 sapo” e uma carta com o selo “Exética” (Figura 4). O
animal escolhido para representar a primeira foi o sapinho-admiravel-de-barriga-
vermelha, espécie restrita a um local no Rio Grande do Sul (DI-BERNARDO;
MANEYRO; GRILLO, 2006). A carta “Exdtica” — invasora — foi representada pela
ra-touro, Lithobates catesbeianus, espécie nativa da América do Norte e que no
Brasil representa uma grave ameacga a fauna nativa de anfibios (CUNHA e
DELARIVA, 2009).

Figura 2. Todas as 32 cartas que compdem o jogo do tipo “Super Trunfo” Anfibios
Gauchos.
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Nome comum

Perereca-castanhola

Tamanho médio da espécie em centimetros

12 cm

Tamanho
CENEEECN Raro |
Extincano Categoria de ameaca regional da espécie
canto ALK
Area

Seu canto parece uma castanhola. £ uma das maiores Distribuica 1d L - Km?
pererecas tlo Brasil & no RS é encontrata em apenas istribuicao total da especie em Km

uma localidade. Itapoahy!a la I i?

Chance de encontrar o animal ao acaso no RS

Duracdo do canto de antincio em segundos

— Curiosidades da espécie

Nome cientifico

Figura 3. Informagdes contidas em cada carta. Quanto maior o valor numérico do
critério, melhor para o jogo. Em raridade ganha quem tiver a carta mais rara, enquanto
em extincdo ganha quem tiver a carta com maior risco.

Sapinho-admiravel-de —
barriga-vermelha R&-touro

= - a

Tamanho 2 Tamanho AEEEE
CERCE:CYW Raro | Raridade
Extincéo Extincéo @_.a=nl
canto AT canto AT
Area Area

Esta espécie so ocorre no Rio Grande do Sul. Possui Espécie exotica no Brasil. Foi introduzida para
cores chamativas, que alertam que o animal culindria e acabou invadindo ambientes naturais.

(MO, Melanophryniscus admirabilis Lithobates catesbeianus

Figura 4. Cartas especiais com os selos “E o sapo” e “Exdtica”. A primeira
indica que o participante tem uma vantagem sobre o outro, enquanto a segunda
representa uma desvantagem pelo animal ser invasor da fauna nativa regional.

Aplicacéo e validagéo
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Na comparagdo geral das questbes objetivas e afirmativas, a média do
namero de acertos no questionario pré-teste foi menor (média = 17,91, desvio
padrdo = 8,59) que a média de acertos no questionario pés-teste (média = 27,67,
desvio padréo = 3,72), considerando o teste t pareado com 1% de probabilidade de
significancia, t(12) = 4,81, p = 0,00053 (Figura 5). Apesar da diferenca prevista, 0
resultado do questiondrio de sondagem pré-teste indica que o nivel de
conhecimento prévio sobre o conteddo abordado no jogo didatico teve um
aproveitamento de 55,6% de acertos, um aproveitamento positivo comparado com
outros trabalhos que testaram o conhecimento prévio dos alunos antes da aplicacéo
do conteudo proposto (CANTO e ZACARIAS, 2009; COSTA; MIRANDA;
GONZAGA, 2018). Um fator que pode ter contribuido para esse aproveitamento €
gue nas trés turmas onde o0 jogo foi aplicado os alunos tiveram aula, anteriormente,
com o professor especialista que desenvolve pesquisa sobre conteudos de
ecologia, conservacéo e zoologia, o que pode ter influenciado nesses resultados
de sondagem. Ainda assim, os indicadores do questionario de aprendizagem
mostraram uma evolugdo quanto ao numero de acertos apos aplicabilidade do jogo,
com aproveitamento de 86,49% das questdes, ou seja, um acréscimo de 30%. Esse
resultado corrobora com outros estudos realizados em validacdo de jogos como
ferramentas alternativas de aprendizagem, onde o0s jogos melhoraram a
compreensao dos alunos apos sua aplicacao (ROSA; ALMEIDA; DEZORDI, 2017;
COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018). Com esses resultados, podemos inferir que
0 jogo pode ter funcionado como uma ferramenta alternativa de aprendizagem,
melhorando o nivel de acertos nos questionarios apos a aplicacdo do jogo. No
entanto, sabemos que apenas melhorar a compreensao dos alunos em relacao ao
contetdo ndo basta, pois € importante que os jogos sejam dinamicos e divertidos,
onde o raciocinio logico e intuitivo dos alunos seja explorado durante a pratica
educativa.
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Figura 5. Gréfico do tipo boxplot da relacdo dos acertos antes
e depois da aplicacdo do jogo com o resultado do teste t
pareado.

Todas as questdes de multiplas escolhas analisadas tiveram um aumento no
namero de acertos (Figura 6), salvo a questao seis que foi excluida da analise
porque nao possui resposta correta por depender de cada situacdo. A primeira
guestao foi uma das que mais teve diferenca antes e depois da aplicacao do jogo
porque a maioria dos alunos desconhece os anfibios, achando que é um grupo
representado apenas por sapos ou por sapos e salamandras. No entanto, ao
decorrer do jogo, foi interessante notar o espanto dos discentes ao saberem que
cobras-cegas também séo anfibios. Por isso, a primeira questédo foi uma das que
mais teve mudancas p0s-jogo, pois existe uma carta representada por uma cobra-
cega, ou cecilia, como comumente é conhecida a ordem Gymnophiona. As
guestdes dois e trés abordam sobre as estratégias de defesa e o “possivel” perigo
dos anfibios para salde humana, em que a maioria dos alunos acredita que
algumas espécies, por terem veneno, sdo perigosas. Aqui fica evidente a confusao
gue muitos alunos fazem sobre estratégias de defesa em animais, como ser
peconhento e/ou venenoso, termos pouco discutidos e abordados na educacéo
regular (PAZINATO, 2013). Essa falta de informacdo reforca ainda mais os
conhecimentos equivocados que relatam sobre o potencial perigo dos sapos a vida
humana. Isto é, uma afirmacao errbnea, pois esse grupo apresenta secrecoes de
acao protetiva apenas contra predadores (DUELLMAN e TRUEB, 1994). Também
chamou atencao o fato de muitos ndo saberem o que € uma espécie ameacada de
extingdo, que, nesse caso, foi o critério mais confuso do jogo — e o0 que eles mais
guestionavam e demonstravam interesse. A maioria dos discentes néo sabia que
existem espécies ameacadas de extingdo, principalmente no grupo dos anfibios,



21

um dos mais afetados nas Ultimas décadas por diversas alteracdes no seu
ambiente causando declinios populacionais e até extincdo de espécies (GREEN,
2003). Nesse quesito, 0 jogo demonstrou ser eficaz para apresentar espécies de
anfibios ameacadas e seus principais fatores de impacto, conforme as respostas
das questdes quatro e cinco.

1- Quem s&o os anfibios? 2- Os anfibios sdo perigosos?

NZo sei :
Sapos e salamandras | D

Apenss sapos | S oEP0rs ||

W ANTES
Cobras e lagartos | (i D

N&o sei

DEPOIS
W ANTES

N I
IS
o
i
a

-
w

Sapos, salamandras e | Alguns
cecilias ]
0 ' N° de alunos N° de alunos
1 2 4 8 16 32 1 2
3- Os anfibios possuem 4- Os anfibios sdo

estratégias de defesa? ameacados de extingado?
Nao sei

DEPOIS

. DEPOIS
— s S
. W ANTES W ANTES
Nao
, | J
Diversos tipos | D I
N° de alunos N° de alunos
1 2 4 8 16 32 2 4 8 16 32
5- Entre os vertebrados, qual o 6- Qual sua reacdo ao
grupo que esta desaparecendo encontrar um sapo
Peixes _ de forma mais rapida? em seu patio?

Deixaria

DEPOIS Realocaria I l DEPOIS

Anfibios | I :

Repteis o animal

W ANTES B ANTES
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Chamaria alguém
Mamiferos

N° de alunos N° de alunos
8 16 32 2 4 8 16 32

|'|J

N

Figura 6. Resultados antes e depois das questfes objetivas de multipla escolha.

As questdes afirmativas do questionario de sondagem obtiveram um
aproveitamento de 72% de acertos, evidenciando o que a maioria dos alunos
reconhece sobre a importancia dos anfibios como controladores de insetos,
podendo ser encontrados em todas as regifes do Brasil, onde se reproduzem
geralmente na primavera e no verdo (Figura 7). No entanto, assim como nas
guestdes de multipla escolha, as questbes afirmativas serviram para mostrar a
realidade sobre crencas e mitos que cercam o grupo dos anfibios em relacdo ao
seu potencial téxico. Quando abordado sobre o mito de que a urina do sapo poderia
causar cegueira, antes da aplicacdo do jogo, a maioria dos discentes respondeu
como verdadeira, reforcando a crenca popular muito conhecida passada de
geracdo emgeracao (FERRANTE e VEIGA, 2019). Durante o jogo, mesmo que néo
tivesse essas informacdes nas cartas, esse e outros mitos que cercam os anfibios
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foram desmistificados pelo proprio aplicador do jogo. Com isso, foi desmistificada a
guestado de 0 sapo ser perigoso para os seres humanos e de que a urina pode
causar algum tipo de “cegueira”, assim como 0 sapo causar “cobreiro”. As respostas
em relagcédo a essas afirmativas mudaram depois da aplicacdo do jogo, a partir de
guestionamentos e dividas dos préprios discentes. Diante disso, defende-se a ideia
de que o aplicador atua como um agente fundamental na aplicagdo do jogo, pois
ele tem que estar apto a responder possiveis davidas e curiosidades que podem
ser perguntadas sobre a biologia durante a partida.

Se tocar no sapo, a pessoa fica com cobreiro. - '
Os sapos ndo sdo perigosos aos seres humanos, sdo animais inofensivos. _ '
0Os sapos possuem veneno, mas s6 liberam quando pressionados por __l
predadores.
A urina dos sapos pode causar cegueira nos seres humanos.
FALSO
Os anfibios podem ser encontrados em TODAS as regides do Brasil. —
Estes animais s3o importantes controladores de pragas e se alimentam —
de insetos.
Alguns sapos s3o encontrados em todas as estacBes, mas geralmente se —_l
reproduzem na primavera e verdo
0 10 1 20 2 30 35 N° de alunos
Se tocar no sapo, a pessoa fica com cobreiro. l '
Os sapos ndo sdo perigosos aos seres humanos, sdo animais inofensivos. __]
Os sapos possuem veneno, mas s6 liberam quando pressionados por _
predadores.
) ) . J W VERDADEIRO
A urina dos sapos pode causar cegueira nos seres humanos.
FALSO
Os anfibios podem ser encontrados em TODAS as regides do Brasil. __l
Estes animais sdo importantes controladores de pragas e se alimentam _
de insetos.
Alguns sapos sdo encontrados em todas as estagdes, mas geralmente se —l
reproduzem na primavera e verdo
0 10 15 20 25 30 35 N° de alunos

Figura 7. Resultados antes e depois das afirmativas de verdadeiro ou falso.

Os dados acerca da funcionalidade técnica, avaliada através da aplicacéao
do questionario de usabilidade, mostraram que a maioria dos alunos gostou do
jogo, mostrando interesse pelo conteludo e pela sua diverséo (Figura 8). Observou-
se que a maioria dos alunos teve uma grande aceitacao do jogo, em que 90% dos
discentes acharam a ferramenta divertida, como um método alternativo de
aprendizagem, e 72% mostraram-se interessados pelo contetdo do jogo. O que de
certa forma € uma surpresa, pois o grupo dos anfibios geralmente ndo é bem-visto
como conteudo no ensino regular devido ao baixo grau de interesse dos alunos
(SANTOS; LUCAS; CARASEK, 2011). Sobre o grau de dificuldade, 62,5% acharam
gue o jogo é de facil entendimento, enquanto 37,5% disseram que a dificuldade é
média. No decorrer da partida, foi possivel observar que a dificuldade no
entendimento do jogo por alguns alunos ndo era em relagdo as regras, mas sim
pela dificuldade de entendimento em relagéo a conceitos da biodiversidade, como,
o risco de extincdo das espécies, grau de raridade e impactos causados pela
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introducdo de espécies exoticas. Vale ressaltar que esses conceitos de
biodiversidade s&o pouco explorados no ensino regular, faltando informacfes nos
préprios livros didaticos, onde elas aparecem apenas em leituras complementares,
ndo estando integrado de modo efetivo aos contetudos (DINIZ e TOMAZELLO,
2006; PROENCA; OSLAJ; DAL-FARRA, 2014). Contudo, também houve relatos de
alunos com dificuldades para entender as regras do jogo, o que foi corrigido ao
decorrer das partidas pelo proprio aplicador. Aqui, destacamos mais uma vez o
papel do mediador do jogo, pois frequentes dividas sobre as regras e 0s conceitos
podem aparecer no decorrer da atividade e o mediador precisa estar preparado
para solucionar questionamentos. Algumas partidas foram mais demoradas que
outras, chegando até 50 minutos de jogo, tornando o jogo um pouco repetitivo e
monaotono. O tempo do jogo variou e dependeu do nimero de participantes, do grau
de conhecimento dos participantes, e das regras aplicadas. Uma alternativa para
tornar o jogo mais divertido e menos demorado em alguns casos, foi estabelecer
um tempo maximo de 20 minutos para as partidas, em que o jogador com 0 maior
namero de cartas ao final do tempo estipulado ganharia o jogo. Com isso, 0 jogo se
tornou mais dinamico, estimulando os discentes a pensarem com ldgica os critérios
selecionados, pois cada rodada nesse método é definitiva para o acumulo de cartas
e, consequentemente, ganhar a partida.

Figura 8. Resultados do questionario de usabilidade.
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Na avaliacdo descritiva, aplicada junto ao questionario de usabilidade sobre
um comentéario livre em relacdo jogo, verificou-se a aceitacdo da ferramenta
didatica pelos alunos. A seguir, foram selecionados alguns depoimentos que
constam nas avaliacoes:

“[...] Achei um jogo muito legal e importante para o aprendizado com
entretenimento deixando os participantes interessados”
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“[...] Foi um jogo 6timo para o aprendizado das pessoas presentes, 6timo
método didatico”

“[...] Muito divertido, boa maneira de gravar caracteristicas das espécies”
“[...] Orientar que se repare mais nas espécies e seus atributos”

“[...] Aprendi bastante sobre os anfibios e adorei o jogo”

“[...] Gostei muito do jogo”

“[...] Achei muito interessante facil de entender as matérias de biologia,
gostaria de mais aulas assim”

“[...] gostei e quero jogar novamente”

“[...] prefiro muito mais aulas assim”

Tendo em vista a aceitacdo dos participantes em relacdo ao jogo, a
gamificacdo do contetido se torna uma ferramenta essencial ao passo em que ela
pode mudar a barreira tradicional e repetitiva de aprendizagem, aumentando o
interesse do aluno na pratica educativa. Segundo Lencastre et al. (2016), a criacdo
de uma metodologia de ensino através da gamificacdo pode ser concretizada
guando o professor gamifica o ensino de um conteudo incluindo mecéanicas de jogo,
tais como estratégias, metas e sistemas de pontos que podem aumentar o
envolvimento e o interesse dos alunos pelo contetdo através da competitividade.
O resultado dessa gamificacdo podemos observar nas respostas dos discentes
neste trabalho, onde percebe-se que os participantes foram receptivos com a nova
proposta de metodologia de ensino da classe dos anfibios, demonstrando
motivacdo em aprender através do jogo.

Regras e diretrizes estabelecidas para aplicar o jogo

A partir da validacao e aplicacéo do jogo, estabelecemos regras e diretrizes
para a sua aplicabilidade. Como o jogo é composto por 32 cartas, ele pode ser
jogado com dois, quatro ou seis jogadores no maximo, € sempre com um ndmero
par de participantes para que as cartas sejam distribuidas de maneira igualitaria.
Estabelecida a ordem de inicio de jogo, o jogador fala uma das informacdes do seu
cartdo para os demais jogadores. Ganha a rodada aquele que apresentar 0 maior
valor numérico no critério escolhido pelo jogador iniciante, sendo as cartas
utilizadas na rodada colocadas na parte de baixo do baralho ap6s o decorrer da
mesma. O jogador que ganhar a rodada escolhe o proximo critério a ser analisado,
e, dessa forma, torna-se a repetir 0 processo até que se dara por encerrado a
partida, quando apenas um dos jogadores apresentar cartas em sua posse. Outro
método de se jogar para nao deixar o jogo monétono e repetitivo € estabelecer um
tempo maximo de 20 minutos. Se ndo houver vencedor no decorrer desse tempo,
ganhara o jogador que tiver o maior nimero de cartas em sua posse. A carta com
o selo “E o sapo” ganha sempre na primeira vez que for utilizada no jogo,
independente do critério escolhido por outro jogador, podendo ser usada apenas
uma vez no jogo. A carta com o selo “Exoética” perde na primeira vez que for utilizada
e sO pode ser utilizada uma vez. Essas cartas s6 podem ser utilizadas uma vez
porque impedem a viabilidade do jogo se usadas com frequéncia. Um fator
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importante para aplicacéo do jogo é que essa ferramenta necessita de um mediador
gue entenda a sua dinamica e conheca as espécies de anfibios para media-lo, pois
davidas e curiosidades aparecerdo no decorrer da partida, e o mediador precisa
estar apto para respondé-las.

Concluséao

O uso de atividades ludicas em sala de aula representa muitas vezes uma
mudanca de postura do professor em relagcéo ao ensinar, permitindo que ele rompa
seu papel absoluto de transmissor do conhecimento. Os resultados da presente
pesquisa reforcam a estratégia da utilizacdo de jogos como elementos pedagoégicos
motivadores em ambientes de ensino, seja formal, seja ndo formal, que favorecem
a interacdo entre aluno e professor, amenizando a complexidade da exposi¢ao de
conteldos em sala de aula. Durante a pratica, e apés a coleta de dados dos
guestionarios, pode-se constatar também que os alunos demonstram interesse em
aprender com novas metodologias, pois aliaram o ludico e a diversao ao processo
de aprendizagem. Sendo assim, a utilizagdo dessa nova ferramenta pedagogica no
ensino da classe dos anfibios parece ser eficaz e teve uma boa aceitacao pelos
discentes.

Tendo em vista que o aprendizado sobre uma classe ou grupo de animais
gue faz parte do estado em que os discentes vivem e, consequentemente, podem
fazer parte das suas realidades, pode-se esperar que o0s alunos atuem como
mediadores de informacédo fora do ambiente escolar — nas suas casas, nos seus
trabalhos podendo auxiliar na conservacédo desse grupo e do meio ambiente. No
entanto, gerar informacdes e educar ndo surte efeitos imediatos, pois € preciso
desconstruir e sensibilizar os discentes para alterar habitos e costumes antigos, o
gue implica num trabalho intenso e continuo de toda a comunidade escolar. Nesse
guesito, o0 jogo pode ser uma, dentre tantas metodologias alternativas existentes
para se pensar nas solucdes dos problemas ambientais, pois levam os alunos a se
reconhecerem como parte integrante do meio em que vivem.

Nossos resultados sugerem que mesmo tendo contelddos de zoologia,
ecologia e ciéncias ambientais, muitos alunos tém uma visao estigmatizada sobre
anfibios baseada em aspectos culturais, como crencas e mitos que sdo passados
de geracdo em geracdo. Com os resultados, pode-se concluir que essas visdes
foram relativamente desconstruidas a partir do jogo e dos questionamentos feitos
pelos discentes. No entanto, isso so foi possivel a partir do mediador do jogo que
era especialista na area de anfibios e contribuiu para que o processo ocorresse de
forma efetiva, pois ndo sabemos se a aplicacdo do jogo teria 0s mesmos resultados
sem a mediacdo adequada. Com isso, 0s principais objetivos deste trabalho foram
alcancados, ou seja, a funcionalidade do jogo didatico do tipo “Super Trunfo” sobre
Anfibios Gauchos foi satisfatéria e efetiva para os processos de ensino e
aprendizagem do contetdo a partir da mediacdo de um especialista do assunto.
Além disso, o jogo pode ser uma metodologia de incentivo também aos professores
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para pesquisar, organizar e relacionar conhecimentos especificos, exercitando a
criatividade e o senso critico dos alunos durante a atividade.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A formacéo do profissional — seja pesquisador, seja professor — é introduzida

durante as préticas proporcionadas pela graduacgéo. Tal contato é essencial para
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gue essa formacgéo ocorra de forma dinamica e transformadora. E foi exatamente
esse 0 proposito deste trabalho: dinamizar e transformar o ensino de ciéncias.
Apesar dos resultados focarem, principalmente, nos dados obtidos através das
aplicacdes, ndo podemos deixar de valorizar 0s processos de pesquisa, criacdo e
testagem do jogo. Isso porque cada etapa deste trabalho foi fundamental para a

conclusao e para os esperados resultados.

De modo geral, os alunos aprenderam bastante com o jogo. Como vimos
nos resultados dos questionarios, houve mudancas consideraveis entre o
conhecimento prévio e o conhecimento po6s-jogo. Apesar de todos os alunos
aprenderem com o jogo, este teve uma funcionalidade um pouco melhor no ensino
fundamental, pois alguns conceitos de ecologia e conservacdo no ensino médio
sdo mais consolidados. No ensino fundamental, os discentes também se
mostravam mais curiosos e faziam mais questionamentos durante o jogo — 0 que

pode ser atribuido também as idades distintas entre as turmas.

Um ponto importante a ser considerado € que 0 jogo necessita de um
mediador que tenha conhecimentos sobre o conteudo, pois, caso contrario, torna-
se um jogo apenas para diversao e ndo para o aprendizado propriamente dito. Mas
isso ndo deve ser observado como um ponto fraco, pois, além de ensinar, o0 jogo
também incentiva a relacado docente-aluno, o que é confirmado com a necessidade

de o professor atuar como mediador do jogo.

O jogo do tipo “Super Trunfo” Anfibios Galuchos mudou n&o so6 os olhares
dos alunos diante da diversidade de anfibios do nosso estado, mas transformou
também a visdo ultrapassada de que ensinar ciéncias é algo dificil e monatono.
Espera-se que, com esse jogo, 0 ensino da disciplina ganhe uma nova chance de
valorizacdo nas escolas, sejam elas espacos formais de ensino, sejam espacos

informais, como apresentou este trabalho.

Pensamos também em disponibilizar esse jogo nas escolas, nos laboratérios
de herpetologia e na internet a fim de socializa-lo com outros docentes da area que
se interessar em utilizar essa ferramenta. Como ressaltamos, todo esse processo
de criacdo do jogo e aplicacdo foi uma experiéncia enriquecedora ao observar a
aceitacdo do publico e o interesse pelo jogo. Nossa expectativa é de que a

aplicacdo desse jogo nas escolas contribua para a melhoria do aprendizado sobre



30

a classe dos anfibios, e também se reflita em aspectos relacionados a conservagao

nos ambientes escolares.
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APENDICES

APENDICE 1- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DOS
PAIS E RESPONSAVEIS DA AMOSTRAGEM DA ETAPA DE AVALIACAO DO
JOGO.

Eu, Deivid Pereira, sou aluno do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas,
e estou realizando meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), intitulado “Utilizacio
do jogo Super Trunfo Anfibios Brasileiros como uma ferramenta alternativa para
conhecer e conservar anfibios em espac¢os educativos”, sob orientagdo da Prof. Dra.
Maria Cecilia de Chiara Mogo, Instituto de Biociéncias, da UFRGS.

Este trabalho tem como objetivo final aplicar um jogo didatico Super Trunfo
Anfibios Brasileiros e reunir informacfes capazes de avaliar a aprendizagem dos alunos
sobre a conservagdo e ecologia dos anfibios. O jogo produzido tera contribuicdo na
difusdo do conhecimento de espécies nativas de anfibios, facilitando o entendimento
sobre a biologia dessas espécies e desmistificando crengas que geram aversdo popular a
esses animais. Dentre os beneficios da pesquisa, esta a ampliacdo dos conhecimentos dos
alunos sobre as espécies de anfibios que vivem em nossa regido. O critério de incluséo é
ter o ensino fundamental I completo, mais de 12 anos e menos de 17 anos. O teste sera
aplicado durante o periodo de aula de ciéncias, e levara cerca de 1 hora de duragéo
incluindo responder um questionario pré-teste, aplicacdo do jogo e responder um
questionario pos-teste.

Esta pesquisa é de risco minimo, pois ndo realiza nenhuma intervencdo ou
modificacdo intencional nas variaveis fisiologicas, psicologicas e sociais dos estudantes
que participam deste estudo. Dentre os riscos que frequentemente existem, estdo: Cansaco
ou aborrecimento ao responder questionarios. Também ndo havera nenhum beneficio
direto, nenhum tipo de despesa e nem recebera nenhum tipo de pagamento pela
participacio st

Para tanto, solicito autorizacdo para que seu filho participe garantindo que a
identidade do participante ndo sera revelada e os resultados serdo divulgados apenas nos
meios académicos. Os participantes também podem desistir da participacdo a qualquer
momento. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS e em
caso de qualquer ddvida entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS
(51- 3308- 3738) ou com a direcdo da escola (......).

Assinando este termo, declaro estar ciente dos objetivos da pesquisa e autorizo o(a)

aluno(a) a participar da atividade.

Porto Alegre, de 20

Nome do responsavel
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APENDICE 2 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa “Utilizacdo do jogo Super Trunfo
Anfibios Brasileiros como uma ferramenta alternativa para conhecer e conservar anfibios em
espacos educativos”, coordenada pelo professor Deivid Pereira. Seus pais ou responsaveis ja
concordaram com sua participagdo nas atividades da pesquisa (riscos e beneficios).

Nesta pesquisa queremos aplicar um jogo adaptado e compreender como ele funciona no
espaco escolar. A pesquisa sera feita nos periodos de aula de ciéncias na escola, onde vocé tera que
responder um questionario prévio, jogar o jogo e responder um questionario pos-jogo. O tempo total
de duracdo esta estimado em 1 hora. Para isso, sera usado caneta, papel e um jogo de cartas. Vocé
ndo é obrigado(a) a participar e se vocé ficar cansado ou aborrecido em responder questionarios
podera desistir a qualquer momento durante a atividade. Neste caso, suas respostas do questionario
serdo eliminadas da andlise da pesquisa. Também ndo havera nenhum beneficio direto, nenhum tipo
de despesa e nem receberd nenhum tipo de pagamento pela participagéo.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informacdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser publicados,
mas sem identificar os estudantes que participaram.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa (Utilizacdo do jogo
Super Trunfo Anfibios Brasileiros como uma ferramenta alternativa para conhecer e
conservar anfibios em espacos educativos™).

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “nao”
e desistir e que ninguém serd prejudicado por causa disso.

Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S meus responsaveis.
Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da pesquisa.

Porto Alegre, de de

Assinatura do menor Assinatura do pesquisador
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