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UMA ANALISE DO USO DE FERRAMENTAS LUDICAS DIGITAIS NO ENSINO DE
BIOLOGIA, NO AMBITO DO PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA, DURANTE O
ENSINO REMOTO

Ana Glenda Pereira Balata®
Carlos Erick Brito de Sousa?

Resumo

Esta pesquisa analisa a utilizagdo de ferramentas ludicas digitais no ensino de Biologia, durante o ensino
remoto, a partir dos discursos de ex-participantes do Programa Residéncia Pedagdgica, que tiveram
contato com alunos do Ensino Médio pelo uso de ferramentas digitais no contexto de ensino remoto. A
presente pesquisa é qualitativa, cujos dados foram coletados por meio de questionarios com perguntas
abertas, nos quais foi indagado a respeito das experiéncias, desafios e expectativas com relagao ao ensino
remoto durante a pandemia, além de abordar o uso das ferramentas digitais ludicas para o ensino de
Biologia no Ensino Médio sendo analisados a partir das propostas da analise de conteido. As respostas
dos questionarios apresentam os pormenores sobre a utilizacdo de recursos ludicos e tecnolégicos para
0 ensino de Biologia, no contexto do programa analisado, bem como os desafios enfrentados pelos
residentes durante o periodo remoto. Portanto, concluimos que a utilizacdo do ensino ladico pode-se
aproximar os alunos dos professores, a interacdo entre eles e a melhoria do ensino — aprendizagem,
principalmente do ensino de Biologia.
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AN ANALYSIS OF THE USE OF DIGITAL PLAYFUL TOOLS IN BIOLOGY TEACHING,
UNDER THE PEDAGOGICAL RESIDENCE PROGRAM, DURING REMOTE TEACHING

Abstract

This research analyzes the use of digital playful tools in teaching Biology, during remote teaching, based
on the speeches of former participants of the Teaching Residency Program, who had contact with high
school students through the use of digital tools in the context of remote teaching. This is a qualitative
research, whose data were collected through questionnaires with open-ended questions, which asked
about the experiences, challenges, and expectations regarding remote teaching during the pandemic, as
well as about the use of digital tools for teaching Biology in High School, and were analyzed based on
the proposals of content analysis. The answers from the questionnaires present the details about the use
of ludic and technological resources for teaching Biology in the context of the analyzed program, as
well as the challenges faced by the residents during the remote period. Therefore, we conclude that the
use of playful teaching can bring the students closer to the teachers, the interaction between them, and

the improvement of teaching - learning, especially in the teaching of Biology.

Keywords: Biology teaching. Ludicity. Remote teaching. Digital tools.
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1. INTRODUCAO

No primeiro semestre de 2020, devido a pandemia ocasionada pela Covid-19, novas estratégias
de ensino - aprendizagem foram experimentadas na educacdo bésica, na qual as aulas presenciais
tiveram que ser substituidas por aulas remotas. Os professores tiveram que lidar com a implementacao
das salas de aulas virtuais, que se tornaram uma alternativa possivel frente a nova situacao de saude
publica (SMIDERLE et al., 2021).

Com o fechamento de escolas e substituicdo de aulas presenciais por virtuais, o0 ensino remoto
se tornou uma alternativa nesse novo contexto para os professores e alunos do mundo inteiro, no qual
professores tiveram que capacitar-se para metodologias e praticas pedagogicas com uso da tecnologia.
Esse ensino, por um lado, poderia facilitar para alguns alunos, visto que, em qualquer lugar, seria
possivel assistir as aulas de forma pratica e acessivel.

Nesse sentido, a utilizagdo da tecnologia no ensino ja era realizada nas escolas, mas ndo com
a mesma frequéncia requerida pelo periodo de ensino remoto em carater emergencial, que acentuou
bastante esse processo, incentivando também a adocédo de diferentes metodologias ativas.

A respeito dessas metodologias, Lovato et al. (2018, p.157) cita que:

[...1 O que constituem as chamadas ‘metodologias ativas de aprendizagem’? Elas sdo
metodologias nas quais o aluno é o protagonista central, enquanto os professores sdo
mediadores ou facilitadores do processo. O aluno é instigado a participar da aula, por trabalhos
em grupo ou discussdo de problemas. (...) Ele é assim retirado de uma posigdo comoda,
puramente receptora de informagOes, para um contexto em que podera desenvolver novas
competéncias, se tornando o centro do processo de ensino aprendizagem.

Nesse contexto, teve destaque também o ensino lddico, que envolve metodologias amplas,
mesclando a educagdo com jogos. Portanto, esses meios sdo utilizados para que haja maior interacdo do
aluno com o conteudo, a fim de que ele possa assimilar o assunto de maneira mais dindmica e divertida.
Logo, o aprendizado se torna prazeroso e o proprio estudante passa a conduzir o conhecimento
adquirido.

Como houve a necessidade de adaptagdo das aulas presenciais para o ensino remoto, o uso do
ludico funcionou como uma alternativa atraente para que os alunos interagissem na sala do Google
Meet ou em outras plataformas de videoconferéncia utilizadas no ensino remoto.

A pesquisa foi realizada em razdo das vivéncias que os alunos do curso de Ciéncias Bioldgicas
da Universidade Federal do Maranhdo tiveram durante o Programa Residéncia Pedag6gica, que foi
realizado durante a pandemia, que foi realizado no ambito do Ensino Remoto, sendo assim necessaria
a utilizagdo de metodologias ativas.

O Programa Residéncia Pedagogica é uma iniciativa, voltada para a formagdo inicial de
professores, oportunizando os alunos dos cursos de licenciatura, a vivéncia da profissdo, de forma
dindmica, com uma duracdo de 440h de praxis pedagodgica, conhecendo a escola com mais precisdo,

tendo como objetivo o desenvolvimento de habilidades para formar futuramente professores reflexivos

11



e atuantes (FREITAS et al., 2020). Os alunos participantes precisam ter cursado metade da graduacéo
de licenciatura; é um programa de bolsas que foi inspirado no modelo da residéncia medica, com o
objetivo de aperfeicoar a formacao dos discentes dos cursos de licenciatura.

De acordo com Souza (2020, p. 140), o referido programa constitui

[...] uma atividade de formac&o realizada por um discente regularmente matriculado em curso
de licenciatura e desenvolvida numa escola publica de Educacdo Basica, denominada escola-
campo (...) Além disso, detalha as principais atividades e respectiva carga horaria, a saber:
duracédo total de 440 horas, divididas em 60 horas para ambientacéo na escola, 320 horas para
imersdo (das quais 100 horas devem ser de regéncia — planejamento e praticas docentes), e 60
horas para a elaboracio de relatério final, avaliacGes e socializagdes. Ainda de acordo com o
Edital, com relacdo aos participantes e suas denominagfes, os discentes licenciandos s&o
denominados residentes, ao passo que os professores das Instituicdes de Ensino Superior (IES),
responsaveis pela orientagdo, sdo denominados docentes orientadores; nas escolas-campo, 0s/as
professores/as responsaveis pelo acompanhamento dos/as residentes sdo denominados/as
preceptores/as; por fim, a coordenacdo institucional é exercida por um/a docente da IES.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa tem por objetivo analisar a importancia das ferramentas
ludicas digitais, no ambito do Programa Residéncia Pedagdgica durante o ensino remoto, para 0 ensino
de biologia, a partir dos discursos de ex-residentes que vivenciaram esse contexto, apresentando os

desafios e as concepcdes do ludico no ensino de biologia dos entrevistados.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
A sociedade sempre buscou maneiras de transmitir informacGes e conhecimentos de maneira
rapida e precisa. Ao longo do tempo, e com estudos, presenciou-se o desenvolvimento da tecnologia em
varios ambitos da sociedade, possibilitando também o seu avango para a educacdo e a proposicao de
varias metodologias de ensino com uso da tecnologia.

Barroso et al. (2020, p. 125) explica que:

[...] O uso da tecnologia como ferramenta de ensino pode auxiliar no processo educacional e,
por consequéncia, na rotina de todos os atores envolvidos nesse processo — alunos, professores
e gestores. As consequéncias (positivas e negativas) provenientes da aplicacdo da tecnologia
no dmbito educacional dependem do uso que fazemos dela e da sua influéncia nas rotinas de
trabalho.

Conforme Abreu (2019), tecnologia educacional é qualquer ferramenta tecnolégica de apoio
ao educador e ao educando no processo de ensino-aprendizagem essas ferramentas podem ser
aplicativos de realidade virtual, gamificagdo, Google sala de aula, além de mecanismos utilizados para
capacitacdo e formag&o continuada de professores. Com efeito, Santos et al. (2020) cita que 0 uso desses
instrumentos da tecnologia educacional, tem a capacidade de potencializar de forma eficaz o processo
de ensino-aprendizagem, auxiliando no desenvolvimento de competéncias e habilidades, na
apropriacdo dos conteudos, isso tudo de uma forma prazerosa e dindmica. Além de também
intensificar o desenvolvimento de projetos pessoais, a resolucdo de situagdes-problemas, a colaboracgao

em trabalhos de equipes, promovendo dialogo entre a realidade da escola, dos estudantes e da sociedade.
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Segundo Flauzino (2021), esse processo da tecnologia na educacdo foi intensificado durante a
pandemia, tendo que ser utilizado de modo emergencial, quando sua implementagdo ndo estava pronta
para um uso improrrogavel. Apesar de ter auxiliado no processo de ensino-aprendizagem, durante esse
periodo de urgéncia, a tecnologia pode prejudicar alguns estudantes e professores neste processo, por
exemplo, alguns discentes ndo tinham acesso a internet, ndo possuiam qualquer aparelho eletrénico
(notebooks, celular, tablet e afins), dificuldades para compreenséo e concentragdo em aulas de uma aula
de uma sala virtual, e falta de preparacéo do corpo docente, da escola, dentre outros.

Rodrigues et al. (2020, p. 7) explica que:

[...] Além dos desafios enfrentados pelos professores, a escola enfrenta diversas dificuldades
que sdo desde a falta de recursos financeiros, de infraestrutura, de formacéo para os professores,
equipe pedagdgica e demais profissionais da escola. Os equipamentos que séo disponibilizados
para a escola, pouco suprem a demanda, sendo insuficiente para o uso por parte dos
profissionais e alunos

Com isso, as escolas precisam adaptar, a um mundo todo que aspira por tecnologia. Elas
precisam incluir em suas atividades as ferramentas digitais, fazendo um bom uso, podendo proporcionar
aulas atrativas, com uso de aparelhos eletr6nicos, de internet, além dos professores se capacitarem para
trabalhar com esses tipos de recursos, que poderdo ser utilizadas para fins didaticos e pedagdgicos
diversos.

Ainda no que diz respeito as metodologias ativas, a ludicidade esta presente nas dinamicas
sociais desde a Antiguidade. A palavra ludico se origina do latim ludus”, que significa brincar/jogar.
E dentro de uma perspectiva educacional surge como um novo modo de ensinar e aprender.
Sant’ Anna e Nascimento (2011) relatam que os indigenas, negros e portugueses foram os precursores

do uso da ludicidade, que se mantém até hoje no Brasil. De acordo com estes autores:

[...] A utilizaco do ludico na educagdo tem também, além do objetivo de desenvolver o
aprendizado de forma mais atrativa para o aluno, o objetivo do resgate histdrico-cultural dessas
atividades. E um timo momento para o reconhecimento do seu histérico familiar e de sua
cultura regional. Adquirimos desde crianca as mais diferentes formas de conhecimento: seja
popular, cientifico, cultural, religioso, aprendendo-as de maneiras e objetivos diferentes, mas
com algo comum para todos os seres: 0 mundo da crianga, independente de suas origens, é
ludico e ilusorio e 0 mundo do adulto se abstém de ludicidade, sendo realista (SANT’ANNA;
NASCIMENTO, 2011, p. 22).

Portanto, o ensino ludico é aquele que os professores, precursores do ensino, utilizam jogos,
gincanas, brincadeiras, gamificacdo para o ensino-aprendizagem, de uma maneira didatica, criativa e
descontraida, o que possibilita a constru¢do de conhecimentos junto aos estudantes. Tais iniciativas
podem tornar as aulas mais interativas e atrativas, contribuindo também para a formag&o de alunos com
pensamentos criticos sobre assuntos abordados, que podem relacionar com a realidade particular de cada
discente.

De acordo com Silva et.al. (2019, p. 2)
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[...] A gamificacdo contempla o uso de elementos de design de games em contextos fora dos
games para motivar, aumentar a atividade e reter a aten¢do do usuério. Os elementos de games
sdo objetivos, regras claras, feedback imediato, recompensas, motivagao intrinseca, incluséo do
erro no processo, diversdo, narrativa, niveis, abstracdo da realidade, competicdo, conflito,
cooperagdo, voluntariedade, entre outros.

Carvalho (2020) destaca que o lidico possui grande valor para o processo de desenvolvimento
das criancas e adolescentes, e ndo pode ser esquecido ou desmerecido pois a partir dele, os alunos terdo
mais ferramentas e mecanismos para se expressar e para manifestar suas questdes pessoais sobre si
mesmos, sobre 0 mundo.

No ensino ladico, a crianca, jovem e/ou adulto desenvolvem a linguagem, o pensamento, a

socializacdo, a iniciativa e a autoestima. Segundo Fernandes (2010, p. 9):

[...] A utilizagdo de jogos no ambiente escolar traz muitas vantagens para o processo de ensino
aprendizagem, como por exemplo, o jogo é um impulso natural da crian¢a funcionando assim
como grande motivador; a crianca através do jogo obtém prazer e realiza um esforco espontaneo
e voluntério para atingir o objetivo do jogo; o jogo mobiliza esquemas mentais, estimula o
pensamento, a ordenacdo de tempo e espaco; 0 jogo integra varias dimensdes da personalidade,
afetiva, social, motora e cognitiva, além de favorecer o desenvolvimento de habilidades como
coordenacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa
pessoal e grupal.

Contudo, deve-se considerar que o uso do ensino ludico precisa ser planejado de forma
adequada e paciente, para que ndo se concentre meramente em uma brincadeira, e torne a aula perdida.
Além do mais, nem todo professor esta disposto, preparado ou interessado em utilizar esse tipo de
metodologia, pois a ludicidade deve ser adaptada de acordo com a realidade de cada aluno e com a
estrutura de cada escola.

No ano de 2020, foi declarado pelo Ministério da Saude estado de calamidade em todo o pais,
onde se passou por uma pandemia nos anos subsequentes. Assim, foi preciso criar um ensino
emergencial, o conhecido ensino remoto, que diferente da Educacdo a Distancia (EAD), ndo era
popularmente conhecido, assim como ndo era utilizado largamente pela rede basica de ensino na
educacdo. Tal modalidade foi uma saida encontrada para que o sistema de ensino, por meses parado,
ndo fosse excessivamente prejudicado e, assim, pudesse ser reestruturado.

De acordo com Oliveira et.al. (2020, p. 4):

[...] Essa estratégia visou ndo prejudicar o ano escolar dos estudantes e, frente a situacao,
inimeras instituicdes escolares, em especial, as privadas, e algumas publicas, aderiram ao
Ensino Remoto Emergencial (...) A modalidade de ensino, em questdo, demandou que
professores e alunos migrassem para a realidade online, transferindo e transpondo metodologias
e préticas pedagodgicas tipicas dos territdrios fisicos de aprendizagem.

Para Silva et al. (2016), o ensino de Biologia costuma ser bastante detalhado e descrito por
alguns alunos como dificil e extenso. Em determinados casos, é apresentado como um conhecimento
cientifico fragmentado, que ja é elaborado de forma a requerer memorizacao, limitando o potencial dos

alunos como criticos do saber da ciéncia, assim como, aproximando-os do seu cotidiano.
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A falta de aproximacao dos contetidos de biologia com a realidade do aluno torna-se uma
dificuldade para a aprendizagem pois, a abstracao de alguns processos, elementos e substancias como
0 DNA, pode tornar esses conteidos complexos. Além dos desafios em relagcdo a estrutura das
escolas, que podem dificultar a ministracdo de certos contedos.

Diante dessas consideracdes, com o inicio do ensino remoto, o ensino dos contetdos de
Biologia encontrou mais barreiras, em especial para a abordagem dos contetidos ministrados em sala de
aula virtual. Dessa forma, os docentes tiveram que se capacitar para o uso da tecnologia na educagéo,
sendo obrigados a adaptarem-se aquele novo meio de ministrar aulas para estudantes da educagdo
basica.

Bezerra e Menezes (2020, p.23) ressaltam que:

[...] o ensino de Ciéncias e Biologia como disciplinas que os alunos possuem elevados niveis
de dificuldade ao estar em sala de aula (...) essa dificuldade tem relag&o direta com os assuntos
abordados e os termos aparentemente dificeis que estdo relacionados as disciplinas, possuindo
um acréscimo de dificuldade oriunda da metodologia aplicada pelo professor. Como

consequéncia, os alunos ndo conseguem ter uma “visualizagdo” do que esta sendo ensinado

durante a aula.

O ludico e a Biologia vém caminhando juntos ha algum tempo, uma vez que, durante as aulas
préaticas, os professores utilizam o ladico para apresentar alguns processos bioldgicos, corroborando
para a compreensdo do contetdo. Entretanto, foi durante a pandemia que o ensino ladico, juntamente
com as ferramentas digitais, foi amplamente utilizado, destaque para o Ensino de Biologia, com
utilizacdo de imagens interativas, videos e jogos, que tiraram os discentes do conforto e comparando

sempre com a realidade com a que estavam vivendo. Com base nisso, Marqués (2021, p. 836) aponta:

[...] A importancia do uso de técnicas e ferramentas que envolvam ativamente os estudantes,
de forma interativa, baseado na comunicacao dialogica
docente/discente e discente/discente, 0 que pode contribuir para um envolvimento
pessoal e responsavel (...) Com a mudanca do cenario do ensino remoto, as atividades de
Ciéncias da Natureza adquiriram carater mais interativo e investigativo e passaram a ser mais
exploradas, garantindo maior interacao e interlocucéo entre estudantes e docentes, com énfase
na problematizacéo da realidade e no compartilhamento do conhecimento com a participacéo
dos sujeitos envolvidos.

Com isso, docentes tiveram que se capacitar para ministrar suas aulas e 0 uso do ensino ludico
foi uma das propostas utilizadas nesse periodo, no qual os alunos poderiam aprender de uma forma mais
dindmica, divertida, interativa e com em foco na sua realidade, o que permite inferir o uso da tecnologia
a favor da educagéo.

A interagdo entre o conteido e a gamificagdo, torna-se algo mais prazeroso, enfatico, podendo
diminuir a evasdo escolar. Apesar de todos 0s seus beneficios e manobras para conseguir superar esse
periodo conturbado, o ensino remoto, o0 Ensino de Biologia e o ludico tiveram, e continuam tendo, seus
desafios como, professores ndo capacitados para ministrar esse tipo de metodologia, a falta de acesso a

aparelhos eletronicos e acesso a internet por parte dos alunos.
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De acordo com Bezerra e Menezes (2020), mesmo diante das vantagens com a adequacgéo do
ensino remoto, muitas desvantagens foram observadas pelos estudantes, tais como as limitagfes de
acesso as aulas por falta de recursos materiais (computador com internet, smartphone, tablet etc.).
Diante disso, pode-se levar em questdo que, apesar das dificuldades e desafios enfrentados durante o
ensino remoto, uma das alternativas propostas para o ensino de Biologia de uma forma dindmica,
interativa e divertida é o uso do ensino ltdico com jogos, brincadeiras, atividades praticas que podem
ser realizadas em casa, e 0 uso de videos e imagens interativas para abordagem dos contetidos dessa

disciplina.

3. METODOLOGIA
Abordagem do estudo
A abordagem desse artigo foi feita a partir da pesquisa qualitativa, muito utilizada na area da
sociologia e da antropologia, e atualmente na area da educacdo também, pois ela busca evidéncias em
dados verbais, que ndo sdo quantificados, visto que precisam ser visualizados para poder entender os
fatos, com coletas e analises de dados especificos.

De acordo com Neves (1996, p. 1):

[...] a pesquisa qualitativa costuma ser direcionada, ao longo de seu desenvolvimento; além
disso, ndo busca enumerar ou medir eventos e, geralmente, ndo emprega instrumental estatistico
para andlise dos dados; seu foco de interesse é amplo e parte de uma perspectiva diferenciada
da adotada pelos métodos quantitativos. Dela faz parte a obtencdo de dados descritivos
mediante contato direto e interativo do pesquisador com a situacdo objeto de estudo. Nas
pesquisas qualitativas, é frequente que o pesquisador procure entender os fenémenos, segundo
a perspectiva dos participantes da situagéo estudada e, a partir, dai situe sua interpretagdo dos
fendmenos estudados.

A pesquisa qualitativa obtém métodos de estudos qualitativos, que sdo utilizados para
identificar a abordagem do objeto de estudo.

Nesse contexto, Lara e Molina (2011, p. 5) apresentam cinco caracteristicas da pesquisa

qualitativa:

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o pesquisador
como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é descritiva; 3°) Os pesquisadores
qualitativos estdo preocupados com o processo e ndo simplesmente com os resultados e o
produto; 4°) Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5°) O
significado € a preocupacéo essencial na abordagem qualitativa.

A pesquisa qualitativa possui algumas abordagens e métodos utilizados, no caso deste artigo,
0 método de pesquisa utilizado sera o estudo de caso.
Segundo Ponte (2006, p.2):

Um estudo de caso visa conhecer uma entidade bem definida como uma pessoa, uma instituigao,
um curso, uma disciplina, um sistema educativo, uma politica ou qualquer outra unidade social.

O seu objetivo ¢ compreender em profundidade o “como” e os “porqués” dessa entidade,
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evidenciando a sua identidade e caracteristicas proprias, nomeadamente nos aspectos que

interessam ao pesquisador.
Esse método foi escolhido pois seria ideal para o aprofundamento na unidade individual da
pesquisa, na qual, a partir de questionarios feito com os participantes, pode-se analisar e investigar qual

a importancia do ensino ludico para o ensino-aprendizagem dos alunos no ensino remoto.

Contexto, Participantes e Instrumentos de Pesquisa

A pesquisa foi realizada com base no subprojeto do Programa Residéncia Pedagogica
desenvolvido pela Universidade Federal do Maranhdao (UFMA), no curso de Ciéncias Biol6gicas, do
edital de 2020 a 2022, com execucdo de 18 meses em que 0s residentes desenvolveram atividades
docentes em escola da rede publica.

Foram enviados convites aos alunos que participaram deste edital em trés campi da UFMA
(S@o Luis, Cod6 e Pinheiro), para saber se possuiam interesse em participar da pesquisa, o qual
obtivemos 14 participantes, mesclado dos trés campis, sendo todos ex-residentes. Para a realizacdo da
pesquisa, foram disponibilizadas fichas para coleta de assinaturas, e o termo de consentimento livre e
esclarecido (Apéndice A).

Para preservacdo da identidade dos participantes da pesquisa e com base na analise de
contedo de Bardin, quando analisamos os dados, fizemos uma codificacdo durante a analise das
respostas dos participantes, no qual, utilizamos “R” para caracterizar os residentes e nimeros de 1 a 14,
para representar as respostas descritas nos analise dos resultados, obtida por cada um dos pesquisados.

Para pesquisa, o consentimento foi formalmente estabelecido por intermédio do termo de
consentimento entregue pela pesquisadora e preenchido pelo voluntario e assinado por ambas as partes,
em que foram retratados os objetivos e finalidades da pesquisa.

O termo de consentimento, segundo Goldim (2003, p. 372):

[..] Tem por objetivo permitir que a pessoa que esté sendo convidada a participar de um projeto
de pesquisa compreenda os procedimentos, riscos, desconfortos, beneficios e direitos
envolvidos, visando permitir uma decisdo autdbnoma. A obtencdo de consentimento livre e
esclarecido é um dever moral do pesquisador, € a manifestacdo do respeito as pessoas
envolvidas no projeto. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido documenta a autorizagéo
do sujeito da pesquisa e permite que as informagdes basicas possam ser mantidas para leitura
posterior.

A coleta de dados foi feita através de questionarios que continham 10 perguntas (Apéndice B),
com alunos ex-residentes do Programa Residéncia Pedagogica dos cursos de Ciéncias Bioldgicas ou
Ciéncias Naturais - Biologia mencionados, no qual abordaram suas experiéncias, desafios e expectativas
em relacdo ao ensino remoto durante a pandemia, além de tratar sobre o uso das ferramentas digitais
ludicas para o ensino de Biologia no ensino médio. Os questionarios foram aplicados de forma online,
apos contato com os participantes, sendo enviado o link para o formulario ao ser elaborado pelos

pesquisadores. Sousa e Santos (2020, p. 1400), citam que os questionarios sdo:
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[...] E compreendida como um conjunto de instrumentos metodoldgicos, em constante
aperfeicoamento, que objetiva analisar diferentes aportes de contetido sejam eles verbais ou
ndo-verbais, por meio de uma sistematizacdo de métodos empregados numa analise de dados.

Essa andlise do conteiido serd embasada e norteada pela metodologia proposta por Laurence
Bardin.

A técnica de pesquisa Analise de Contetdo defendida por Bardin (2011) se estrutura em trés
fases: 1) pré-analise; 2) exploracdo do material, categorizacdo ou codificacdo; 3) tratamento
dos resultados, inferéncias e interpretacdo. A validade dos achados da pesquisa é resultante de
uma coeréncia interna e sistematica entre essas fases, cujo rigor na organizacao da investigagdo
inibe ambiguidades e se constitui como uma premissa fundante. (SOUSA; SANTQOS, 2020, p.
1400).

Diante disso, seguimos as trés etapas da analise do contetdo segundo Bardin, na qual no pré-
analise, foi feita uma leitura do material para se saber do que se tratava, os documentos foram analisados
e organizados para que pudéssemos analisar objetivos, e assim passar para a etapa da exploracdo do
material. Nesta segunda etapa, foram realizadas as escolhas das unidades de codificacdo e categorizacédo
do material, tendo em vista que as unidades de registro e contexto foram selecionadas, de acordo com
sua pertinéncia, numerando-as com a frequéncia que eram observadas. Por ultimo, foi feito o tratamento
dos resultados obtidos e sua interpretacdo, na qual, a partir dos resultados encontrados, foi feito um

embasamento a partir da fundamentacdo tedrica das analises.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O objetivo proposto no estudo foi analisar a importancia das ferramentas ludicas digitais para
0 ensino de Biologia, tendo como fundamento as préticas desenvolvidas no ensino remoto, no &mbito
do Programa Residéncia Pedagdgica. Portanto, para haver um bom desenvolvimento da pesquisa, que
foi realizada através da aplicacdo de questionarios, a fim de obter dados, tomamos como base para a
elaboragdo dos questionarios e realizacdo das analises aspectos como o desafio no ensino remoto,
concepcOes acerca do ensino ludico e sobre o uso de aprendizado ludico dentro do campo de ensino de
Biologia.

Dentre os residentes que participaram do estudo, 8 residiam no campus de Sao Luis, enguanto
5 eram residentes no campus de Pinheiro e 1 residente do campus de Cod6. Quanto a aplicagdo do
questionario, havia perguntas referentes aos desafios enfrentados com o método de ensino remoto, em
que os residentes relataram os desafios do uso dos novos métodos em um momento téo dificil, e a forma
como isso foi realizado nas instituicdes educacionais de todos os niveis.

A analise de resultados foi feita baseando os dados obtidos na pesquisa, que deram origem aos
topicos que enquadram o contetido, sendo o primeiro “Desafios encontrados no ensino remoto”, e ainda

existem, desafios e dificuldades a serem superadas por grande parte dos educadores no que diz
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respeito ao uso de tecnologias no ensino escolar, e isso foi intensificado durante a pandemia, o0 que
levou ao enfrentamento de diversos desafios do ensino remoto.

Embora haja diversos desafios, ha maneiras de enfrenta-los, e uma dessas maneiras foi a
aplicacdo com maior constancia de métodos de ensino que se utilizam de atividades ludicas,
apresentando o contetdo de forma dindmica, com estimulos visuais, sonoros e atividades que estimulem
a criatividade e formacdo critica do individuo isso ajuda a manter os alunos mais conectados com 0s
profissionais, ajudando no aprendizado. Para tratar sobre esses aspectos construimos o tdpico
"Concepcoes sobre o ensino ludico"”, em que buscamos demonstrar que esta, metodologia pode se
mostrar interessante do ponto de vista de estimular os estudantes a se interessarem em um momento tdo
desestimulante como a pandemia.

Visto que a Biologia é uma ciéncia na qual muitos estudantes apresentam dificuldades em
aprender, o interesse pela disciplina poderia diminuir mais ainda com o isolamento social forcado.
Portanto, o topico “O ensino ludico da Biologia” foi construido para evidenciar que o ensino de biologia
com o uso de ferramentas ludicas pode despertar o interesse dos estudantes, assim como ocorre com

outras disciplinas necessarias para a formacéo escolar do aluno.

Desafios encontrados no ensino remoto

De acordo com o estudo feito, os principais problemas relacionados ao ensino remoto séo pelo
fato de ser remoto, pois a maioria dos profissionais ndo estava preparada para mudar tao drasticamente
sua maneira de ensino, e muito menos os alunos a se adaptarem as novas tecnologias e sua utilizacdo de
forma didatica para aprendizado. Um dos relatos coletados, nos indica que o despreparo dos
professores em relacdo a utilizacdo das tecnologias para ministrar suas aulas, pode ser considerado
um dos grandes desafios desencadeados pela pandemia da Covid-19, como pode ser visto no trecho

de uma das respostas:

A 1? dificuldade encontrada foi aprender a mexer com as plataformas digitais, além
de tentar inserir o aluno na aula e promover a sua participacdo. Esse periodo de
aprendizagem foi dificil, mas foi possivel se reinventar na forma de ministrar as aulas
no estilo online. A internet foi e continua sendo uma grande ferramenta para o

aprendizado, principalmente no auxilio das tecnologias (R7).

Antes da pandemia, a educacéo brasileira ja enfrentava inimeras dificuldades dentre elas uma
elevada taxa de evasdo escolar, porém os nimeros cresceram bastante a partir da medida sanitaria de
isolamento social estabelecido com a chegada da pandemia em 2020. A taxa de evasdo aumentou cerca
de 50% em territorio brasileiro, corroborando para a elevacéo das taxas de analfabetismo e de trabalho

infantil. E grande parte desse processo ocorreu por causa das dificuldades enfrentadas a respeito de
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acesso a plataformas digitais, ja que nem todos possuem acesso ou mesmo uma educagdo digital
considerada boa, dificultando bastante esse processo (FEITOSA et al., 2020).

Nesse contexto, grande parte dos participantes do estudo citaram as dificuldades relacionadas
a internet, principalmente a respeito de acesso e conexdo. Muitos relataram que boa parte dos alunos
tém dificuldades de acesso a conexdo, e até mesmo acesso a dispositivos que permitem a conexdo. No

gual, podemos identificar as respostas de alguns residentes:

Lidar com as limitagBes de velocidade e da internet do computador e falta de dinheiro
para comprar novos aparelhos. (R2)

O acesso a internet por parte dos alunos. (R9)
A internet, pois na minha cidade o sinal é ruim. (R10)
A conexd@o com a internet. (R11)

A falta de internet em alguns momentos. (R14)

Existe um quadro gigante de desigualdade que é enfrentado no Brasil, pois parte da populacdo
que ndo possui acesso considerado de qualidade a internet e a meios de comunicacdo que facilitem o
acesso a educacao. E isso se refletiu durante a pandemia, principalmente em ambiente escolar publica,
ligado a ndo valorizacdo do processo educacional, em especial a educacédo bésica, ndo havendo verbas
para investimento, o que promove certo desestimulo do corpo discente e até mesmo dos educadores. Em
um momento de isolamento, esse tipo de dificuldade é amplificada e acaba aumentando as chances de
evasdo escolar (COSTA et al., 2021).

Concepcoes sobre o ensino ladico

O ensino ludico é uma forma de estimular a criatividade dos alunos, com a utilizacdo de
ferramentas alternativas para tornar as atividades mais dindmicas e criar uma conexdo de interesse por
parte dos alunos. O modelo de ensino que consiste apenas na fala exclusiva do docente tem sido bastante
criticado, pois pode tornar as atividades mondétonas, sendo considerado ultrapassado, pois o foco da
educacéo atualmente tem sido voltado para habilidades criativas. A propria sociedade exige isso das
pessoas, ja que o preparo do individuo apenas para 0 modelo mecanizado nao funciona muito bem, pois
existe uma demanda por mentes criativas e proatividade (SOUSA; MOURA, 2021).

O processo de educacéo tende a se tornar muito mais dindmico, j& que a educacéo se estende
para além da grade curricular, para o campo pessoal de cada individuo, logo, os alunos precisam desses
estimulos. Nesse contexto, despontam atividades ludicas como filmes, livros, jogos e brincadeiras, elas
estimulam a atuacdo em equipe e for¢cam a criatividade individual e critica, o que é bastante eficiente no
ambito educacional (MAYA; MIYATA, 2021).

Estes tipos de atividades também foram encontrados nas respostas dos pesquisados, como

demonstra a compilacéo realizada abaixo (Grafico 1):
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Videos animados 14 (100%)

Jogos online ou aplicativos 14 (100%)

Brincadeiras

Musica 2 (14,3%)

Filmes 5 (35,7%)

Gincana

Gréfico 1: Quantitativo demonstrativo de atividades ltdicas apresentadas no programa

Assim, observa-se que, durante o programa, foram utilizados varios métodos ludicos para
estimular os estudantes, ja que o problema do distanciamento levou varios alunos a desistir do estudo
ou nao aprenderem de forma eficiente o que era abordado. E, como pode ser notado, a maioria dos
discentes preferia aprender e realizar atividades lUdicas voltadas aos estimulos visuais, como videos
animados e jogos online e aplicativos, ja que grande parte deles possuiam dispositivos smartphones.

Mas, de acordo com os residentes da pesquisa, alguns também optaram por musica e filmes,
que sdo atividades nas quais 0s residentes promovem atividades de estimulo ao pensamento critico, e
isso ajuda na criatividade também. O que se percebeu foi que as atividades ludicas foram mais
estimulantes aos alunos durante o distanciamento.

A seguir, sdo apresentados alguns trechos de respostas dos pesquisados que revelam os
cenarios educacionais encontrados pelos residentes e algumas estratégias ludicas adotadas para

contribuir ao ensino-aprendizagem dos estudantes das escolas:

Sim. A interagdo era bem pouca durante o ensino remoto, mas quando havia jogos e

quizzes, eles participavam muito mais (R4).

Sim, pois eu observei o incentivo, o contato entre os alunos e favorecem a
socializagdo, sendo excelentes ferramentas de relacionamento interpessoal. O ato de
brincar beneficia a extroversdo e o conhecimento de competéncias necessarias a

sustentagdo de qualquer relagdo social (R5).

Sim, os alunos ficavam mais interessados nas aulas e consequentemente eles
interagiam mais durante a execucdo das atividades ludicas, participando pelo chat ou

ligando o microfone pela plataforma do google meet (R6).

O que se observa ¢ que a participagdo comunicativa entre os estudantes e os docentes € mais
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importante do que um simples dialogo, além da comunicacdo entre estudantes que deve ser estimulada.
Isso pode ajudar no desenvolvimento de um melhor trabalho em equipe e deixar o estudante mais a
vontade para expor suas opinides e processo de criatividade. Estes procedimentos foram feitos com
maior inten¢do durante a pandemia para ndo deixar os alunos perderem o foco e a vontade de estudar ¢
participar das atividades. Além disso, ¢ uma forma interessante de manter essa unido em ambiente
escolar, merecendo atengdo, pois pode representar melhorias ao ensino e a educacio de uma forma geral

(CARVALHO et al., 2020).

O ensino ludico de Biologia

De acordo com os residentes participantes da pesquisa, os alunos apresentavam uma certa
dificuldade no aprendizado das Ciéncias da Natureza, mesmo antes da pandemia. Contudo, a pandemia
intensificou essa dificuldade, tornando os estudantes menos presentes, ¢ essa auséncia resultaria em
diversos conteudos ndao compreendidos adequadamente pelos estudantes. Os trechos das respostas

expostos a seguir expdem essas realidades vivenciadas pelos residentes:

Torna o processo de ensino-aprendizagem em Biologia num processo mais prazeroso,
motivador e interativo. Nesse sentido, tornando abordagens tedricas que poderiam ser
enfadonhas e cansativas em momentos prazerosos e divertidos tanto para os

educandos quanto para o educador (R3).

Um conteudo mais complexo da area da Biologia, deixa de ser um bloqueio para os
alunos quando levado de forma lidica. Por exemplo, genética é um conteido mais
complexo, mas quando vocé aplica um jogo, se torna muito mais interessante, o nivel
de complexidade diminui, e permite ao aluno compreender o tema sem tantos

bloqueios (R4).

Como a Biologia ¢ um ensino repleto de termos que muitas vezes sdo complicados a
sua compreensdo, acho que o ensino ludico pode ser um bom auxiliador, pois os

alunos prestam mais atengdo e ficam mais curiosos para aprender (R13).

As atividades lidicas estimulam o engajamento frente aos conteudos ensinados durante as
aulas que foram lecionadas, isso porque os proprios residentes relatam que ha certos conteidos mais
complexos que merecem uma maior atencdo. E, na situagdo em que os estudantes e at€¢ mesmo os
proprios residentes enfrentaram grandes problemas, ¢ uma situacdo considerada psicologicamente
desgastante. Assim, os jogos facilitam bastante a criar uma vontade do estudante de aprender durante a
aplicagdo do programa.

Um dos principais problemas € que as disciplinas da area da natureza como Biologia, Quimica

e Fisica ja sdo consideradas dificeis, e realmente existe uma maior complexidade no entendimento de
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alguns conceitos e praticas que envolvem calculos ou presenga de nomenclaturas dificeis, porém, clas
sdo necessarias na formacao do ser humano, ¢ devem ser integradas, pois sdo disciplinas basicas, ¢
devem ser introduzidas (SILVA, 2018).

Mas em um momento dificil, onde ha uma condig@o sanitaria no qual as pessoas devem se
isolar, ¢ um choque a educacdo, que necessita em primeiro lugar, de comunicagio para ocorrer, € s€ nao
ha esse contato, troca de experiéncias, a educacdo ndo se torna um processo prazeroso ¢ nem eficaz.
Contudo, existem meios que facilitam a aproximacao dos estudantes com os profissionais, como 0s
meios digitais, porém, ndo é a mesma coisa que o encontro presencial, ¢ a adaptacdo pode levar tempo,
portanto, é necessario buscar métodos que melhorem esse processo, e 0 método ludico é importante para

dar esse estimulo (PEDROSA, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, tivemos como objetivo analisar a importancia das ferramentas ldicas digitais
para o ensino de Biologia, tendo como fundamento as préaticas desenvolvidas no ensino remoto, acerca
da vivéncia do Programa Residéncia Pedagdgica. O edital do programa analisado ocorreu no periodo de
novembro de 2020 a abril de 2022. Devido a pandemia ocasionada pelo Covid-19, novas estratégias de
ensino aprendizagem tiveram que ser utilizadas na educacao basica, como a aplicacdo do ensino remoto.

Desse modo, temos que esta pesquisa nos permite apontar contribuicGes que o ensino ladico
tem apresentado no processo de ensino aprendizagem dos alunos e na formacdo continuada dos
professores. E além disto, a contribuicdo, a interacdo e a aproximacdo do professor - aluno, e do aluno

com a Biologia durante a utilizacdo do ludico no ensino basico.
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APENDICES
APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO

Eu, ... (nome do sujeito), estou sendo convidado/a a participar de um estudo denominado UMA
ANALISE DO USO DE FERRAMENTAS LUDICAS DIGITAIS NO ENSINO DE BIOLOGIA, NO
AMBITO DO PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA, cujos objetivos e justificativas sao:
Analisar a importancia das ferramentas ludicas digitais para o ensino de Biologia tendo como
fundamento as préticas desenvolvidas no ensino remoto, no ambito do Programa Residéncia
Pedagdgica, retratando a importancia da relagdo do ensino ludico de biologia durante o ensino remoto
na visdo de ex-residentes do programa.

A minha participacdo no referido estudo serd de forma andnima, através de um questionario
semiestruturado que serd enviado por meio do e-mail do entrevistado, a partir da assinatura desta
autorizacao.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou qualquer outro dado ou
elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, serda mantido em sigilo. Também fui informado/a
de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu consentimento a qualquer momento, sem
precisar justificar, e de, por desejar sair da pesquisa, ndo sofrerei qualquer prejuizo.

A pesquisadora envolvida com o referido projeto € ANA GLENDA PEREIRA BALATA vinculada a
Universidade Federal do Maranhdo — UFMA e com ela poderei manter contato pelos telefones 98 98159-
6000 ou através do e-mail: ana.balata@discente.ufma.br.

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como me é garantido o livre acesso a todas as
informac0es e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que eu
queira saber antes, durante e depois da minha participacao.

Enfim, tendo sido orientado/a quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a natureza e o
objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento em participar, estando totalmente

ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar, por minha participacao.

Sao Luis, ... de......... de 2021.

Assinatura do participante Assinatura da pesquisadora

26



APENDICE B - ROTEIRO DO QUESTIONARIO

UMA ANALISE DO USO DE FERRAMENTAS LUDICAS DIGITAIS NO ENSINO DE
BIOLOGIA, NO AMBITO DO PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA
DURANTE O ENSINO REMOTO

1) Quais foram seus maiores desafios, enfrentados no ensino remoto durante o Programa Residéncia
Pedagdgica?
2) Quais foram as vantagens do ensino remoto durante o Programa?

3) Além do Residéncia Pedagdgica, vocé ja teve alguma outra experiéncia na docéncia?
a) Sim
b) Nao
c) Outro

4) De acordo com sua experiéncia obtida no Residéncia Pedagdgica, o que adotaria na sua vida
profissional? E o que ndo utilizaria?

5) Durante o Programa Residéncia Pedagdgica, quais ferramentas digitais vocé utilizou?
a) Google meet
b) Kahoot
c) WordWall
d) Genialy
e) Zoom
f) Google Classroom
g) Google Formulario
h) Canva
i)Outro

6) Vocé acha importante o uso do ensino ladico? Por qué?

7) Que recursos ludicos vocé utilizou em suas atividades durante a participacdo do programa?
a) Videos animados
b) Jogos online ou aplicativos
c) Brincadeiras
d) Mdsica
e) Filmes
f) Outro

8) Vocé notou alguma diferenga nos alunos, ao utilizar o ensino ladico durante o ensino remoto no
Programa Residéncia Pedagdgica? Quais?

9) Qual a importancia do ludico para o ensino de biologia?

10) Como vocé acha que o ludico contribuiu no processo de Ensino - Aprendizagem no ensino de
biologia durante o Programa?

27



ANEXO

ANEXO A

Diretrizes para Autores

O processamento e a submissdo de artigos na Revista Eletronica Ludus Scientiae sdo gratuitos e a

submissdo deve ser feita exclusivamente via sistema eletronico, acessivel por meio do endereco:

https://revistas.unila.edu.br/relus

A submissdo de artigos a Revista Eletrénica Ludus Scientiae devera atender rigorosamente as seguintes

condicdes:

- O artigo deve ser inédito e ndo ter sido submetido a outras revistas;

- A selecdo dos artigos para publicagio toma como referéncia sua contribuicio a Area de Ensino das

Ciéncias (Quimica, Fisica, Biologia), dentro da linha editorial da revista. Também sdo fundamentais a

originalidade do tema, o tratamento dado ao assunto em relagdo ao contexto teérico e metodoldgico e a

qualidade do texto;

- S0 aceitos artigos em portugués, espanhol e inglés;

- O nimero maximo de autores ndo deve ultrapassar um total de cinco (05);

- O texto do artigo encaminhado deve ser anénimo o que implica suprimir 0 nome dos autores e todas

as informacOes a eles referentes, tais como, a instituicio a que pertencem, enderecos, citacdes

bibliogréaficas, agradecimentos, referéncias (i.e., autocitacdes) e demais alusGes que possam permitir a

identificacdo dos autores. Caso 0 artigo seja aceito para publicacdo, sera solicitada a versdo completa

do trabalho com todas as informac@es suprimida;

- Todos os dados de identificacdo dos autores deverao ser digitados diretamente nos campos apropriados

da pagina de cadastramento do artigo e do/a(s) autor/a(s) no sistema, incluindo nome completo do/a

autor/a ou autores, endereco postal, telefone e e-mail para contato com os leitores, com uma breve

descricéo do curriculo (no maximo trés linhas), ORCID e filiagdo institucional. Esses dados NAO devem

constar do arquivo Word (ou compativel) enviado pelo portal;

- Arevisdo do texto € de exclusiva responsabilidade do autor. Caso seja identificado problema de escrita

(textual, gramatical e ortografica) no texto submetido, os editores se reservam o direito de devolver o

artigo submetido ao(s) autor(es).

Atencdo: a identificacdo dos trabalhos somente devera constar na versdo final, dos trabalhos

selecionados. A versdo submetida na fase inicial do processo de selecdo ndo devera conter

identificacdo dos autores.

Quanto a formatacao do texto:

1. Os originais devem ser encaminhados pelo site da revista (https://revistas.unila.edu.br/relus). Os

textos devem ser salvos no formato Word ou compativel e devem ser justificados, formato A4, margens

2,5 cm (superior, inferior, esquerda e direita), espacamento entre linhas 1,5. Use italico em palavras

ou expressdes a serem enfatizadas e para palavras estrangeiras. Ndo use palavras sublinhadas ao longo

do texto, nem marcas d'agua. Todo o texto devera ser escrito em letra Times New Roman, tamanho 11.

2. O titulo do texto deveréa ser escrito em negrito, fonte Times New Roman, tamanho 17, centralizado.

Os subtitulos e intertitulos devem ser escritos em negrito, fonte tamanho 12.

3. Os artigos deverdo ter entre 15 e 25 paginas, formatados para folha A4, incluindo as referéncias

bibliograficas, notas, quadros, imagens, tabelas, etc. Devem constar resumo e abstract (de até 170

palavras) e palavras-chave (minimo 3 e no maximo 5) em portugués e keywords em inglés.

Obs.: Em relacdo as palavras-chave e keywords:

e Para as palavras-chave em Portugués, pesquisar no Thesauro em educacdo disponivel
em: http://pergamum.inep.gov.br/pergamum/biblioteca/pesquisa_thesauro.php?resolution2=10
24 1
e Para as keywords (descritores em Inglés), pesquisar no Thesauro internacional em educacgao

disponivel em: http://eric.ed.gov/?ti=all

4. O artigo devera conter um titulo, resumo (até 170 palavras) e até cinco palavras-chaves na lingua

original. Se escrito em portugués devera conter, também, uma traducéo para o inglés do titulo, do resumo

28


https://revistas.unila.edu.br/relus/user/register
http://pergamum.inep.gov.br/pergamum/biblioteca/pesquisa_thesauro.php?resolution2=1024_1
http://pergamum.inep.gov.br/pergamum/biblioteca/pesquisa_thesauro.php?resolution2=1024_1
http://eric.ed.gov/?ti=all

e das palavras-chaves e uma traducdo para o espanhol (titulo, do resumo e das palavras-chaves). Se
escrito em espanhol, devera conter uma versdo em portugués do titulo, resumo e palavras-chave e uma
versdo em inglés (titulo, do resumo e das palavras-chaves);

5. Solicita-se que 0 nome dos autores ndo apare¢a no corpo do artigo. Pede-se também a eliminacgéo de
trechos que prejudiqguem a garantia de anonimato na avaliacdo e de dados de identificacdo nas
propriedades do documento.

6. Elementos ndo textuais e outras informagdes:

e as tabelas, quadros, gréficos, figuras, mapas, imagens, etc., devem ser inseridos em lugar
apropriado no escopo do texto, ndo sendo necessario envia-los em separado;

e astabelas, quadros, gréaficos, figuras, mapas, imagens, etc., serdo colocados ap6s sua citacao no
texto, tdo proximo quanto possivel, mas de forma que o elemento gréafico e sua legenda fiquem
na mesma pagina;

e todos os elementos graficos que nao forem do préprio autor, sejam adaptagdes ou extragdes de
alguma obra, precisam ter a autoria referenciada na respectiva legenda. Exemplo: Figura 2 —
Legenda descritiva (adaptado/extraido de Soares e Porto, 2010, p. 2). A referéncia completa
deve ser listada na se¢@o “Referéncias” do artigo;

e no caso de tabelas e quadros, identificados no topo com numeragdo em algarismos arabicos,
seguida da legenda centralizada;

e no caso de graficos, figuras, mapas e imagens, devem ser identificados em sua base e com
numeracdo em algarismos arabicos, seguida da legenda centralizada;

e todos o0s enderecos de paginas na Internet (URLs), incluidas no texto
(Ex.: https://revistas.unila.edu.br/relus) devem estar ativos e prontos para clicar;

e assiglas devem vir acompanhadas do nome por extenso;

e 0 uso de negrito deve ficar restrito aos titulos e intertitulos; o de italico, apenas para destacar
conceitos ou grifar palavras em lingua estrangeira.

Quanto as citacdes:

1. As citagcBes com mais de trés linhas (longas) devem vir sempre em novo paragrafo, em corpo 9, sem
aspas, texto justificado, com recuo de 4 cm em relacdo a margem esquerda, sem recuo adicional na
primeira linha da citacdo;
2. As citacOes as referéncias bibliogréaficas devem ser inseridas no texto, estando no seguinte formato:
a) autor-data, com o sobrenome de cada autor em letra maidscula. Ex.: (BOGDAN; BIKLEN, 2000, p.
201). Se faz parte do corpo do texto: Bogdan e Biklen (2000). Observe que no corpo do texto é usado
"e".
b) a citacdo direta € a transcricdo textual fiel de parte de um contelido de uma obra. Por ser a transcricao
exata de uma frase/paragrafo de um texto, a frase/paragrafo em questdo sera apresentada entre aspas
duplas, indicando o nimero da pagina, podendo assumir duas formas, exemplos:

e “A jornada tinha tudo para ser dificilima, mas nao foi” (SOARES; SILVA; ALMEIDA 2014,
p. 37).

e De acordo com Soares, Silva e Almeida (2014, p. 37) “a jornada tinha tudo para ser dificilima,
mas nao foi”.

3. CitagBes no texto com até trés autores, deverdo ter todos os sobrenomes inseridos. O et al (sem italico)
apenas sera usado quando o nimero de autores for superior a trés. Por exemplo, Kishimoto et al. (2011)
ou (KISHIMOTO et al., 2011).

4. O apud (sem italico) deve ser evitado a todo custo.

Quanto as referéncias bibliogréficas:

1. As referéncias bibliograficas devem se ater as obras e autores citados no texto e devem ser
apresentadas em ordem alfabética, segundo as normas NBR 6023/2002 da ABNT, ao final do trabalho.
E de responsabilidade do(s) autor(es) a correta e exata citagio no texto e a correspondente informagao
na lista de referéncias ao final do mesmo. Seguir os exemplos abaixo:

a) Livro contendo apenas um Unico autor:
SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo em negrito. Edi¢do. Local de edigdo: Editora, ano de edigéo,
ndmero de paginas.
Exemplo:

BACHELARD, G. O racionalismo aplicado. Rio de Janeiro, RJ: Zahar, p. 247, 1977.
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b) Livro contendo dois autores:
SOBRENOME, Nome abreviado; SOBRENOME, Nome abreviado. Idem ao primeiro exemplo.
Exemplo:

BOGDAN, R.; BIKLEN, S. Investigacdo qualitativa em educagéo: uma introducédo a teoria e aos
métodos. Portugal, PT: Porto Editora, p. 336, 2000.

c) Livro contendo trés autores:
SOBRENOME, Nome abreviado; SOBRENOME, Nome abreviado; SOBRENOME, Nome abreviado.
Idem ao primeiro exemplo.
Exemplo:

SOARES, M. H. F. B.; SILVA, M. V. B.; ALMEIDA, A. M. Distintos Cavalheiros. Goiania, GO:
Kelps, p. 152, 2014.

d) Livro de mais de trés autores:
SOBRENOME, Nome abreviado et al. Idem ao primeiro exemplo.
Exemplo:

KISHIMOTO, T. M.; et al. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo. S&o Paulo, SP: Cortez, p. 207,
2011.

e) Capitulo de livro:
SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo do artigo. In: SOBRENOME, Nome abreviado (Ed./Org.).
Titulo do livro em negrito. Edicdo, Local de edi¢do: Editora, nimero de paginas do capitulo, ano de
edicdo.

Exemplo:

SCHON, D. Formar professores como profissionais reflexivos. In: NOVOA, A. (Ed.). Os professores
e a sua formacéo. 3a. ed., Lisboa, PT: Dom Quixote, p. 79-91, 1997.

f) Artigos em Revistas:
SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo do artigo sem aspas ou italico. Nome da Revista em negrito,
volume, ndmero, pagina(s), ano.
Exemplo:

CAVALCANTI, E. L. D.; SOARES, M. H. F. B. O uso do jogo de roles (roleplaying game) como
estratégia de discussdo e avaliacdo do conhecimento quimico. Revista Electrénica de Ensefianza de
las Ciencias, v. 8, n. 1, p. 255-282, 2009.

g) Dissertacdes e Teses:
SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo da dissertacdo ou tese em negrito. Ano da defesa. NUmero de
folhas. Dissertacdo/Tese (Mestrado/Doutorado em xxx [area]) — Nome da Instituicdo (Faculdade,
Universidade), local, ano da publicacéo.
Exemplo:

PORTO, M. G. C. Jogo, TIC e ensino de quimica: Uma Proposta Pedagdgica. 2015. 249 f. Tese
(Doutorado em Ensino de Ciéncias) - Programa de Pds-Graduacdo em Ensino das Ciéncias,
Universidade Federal Rural de Pernambuco, Recife, 2015.

h) Trabalhos publicados em anais de eventos:
SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo do trabalho. In: Nome do congresso (SIGLA), Edic¢do, Ano,
Local. Anais (ou Atas), em negrito. Local de publicagdo dos anais: Editora, ano.
Exemplo:

CLEOPHAS, M. G. P.; LINS, W. C. B.; LEAO, M. B. C. Usabilidade dos dispositivos méveis:
verificando a confiabilidade de um questionario a partir da aplicagdo do coeficiente alfa de Cronbach.
In: ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCACAO EM CIENCIAS, 9, 2013. Aguas de
Linddia, SP. Anais... Rio de Janeiro, RJ: ABRAPEC, 2013.

i) Publicacdo em meio eletrénico:
SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo da matéria ou artigo. Titulo da publicacéo (site, revista), local,
ndmero, data (més e ano). Disponivel em: (endereco eletronico). Acesso em: (data).
Exemplo:

HILLINGER, M. Thinking outside the browser: experiencing new approaches to Web-based
instruction. Reading Online, V. 5, n. 2, 2001. Disponivel em:
<http://www.readingonline.org/electronic/elec_index.asp?HREF=hillinger/index.html>. Acesso em: 12
set. 2015.
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