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'Cause there were pages turned with the bridges
burned

Everything you lose is a step you take

So, [...] take the moment and taste it
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[...]

Yeah, you can face this

(SWIFT, Taylor, 2022)



RESUMO

A ludicidade ¢ um dos pilares estruturais no processo de ensino-aprendizagem, além de ser
agente desencadeador de aprendizagens significativas. No entanto, o ensino da zoologia,
principalmente de crusticeos, se torna mais dificil por conta da grande diversidade desses
animais. H4 mais de 70.000 crustaceos reconhecidos, com ampla diversidade morfoldgica e
podendo viver em ambientes terrestres, dulcicolas e marinhos. Portanto, o objetivo deste
estudo foi elaborar um jogo direcionado ao ensino superior que entrelace conceitos sobre a
morfologia dos crustdceos com seus habitats, visando o aprendizado Iudico dos participantes e
analisar sua eficdcia com base na motivagdo dos alunos. Para a elaboracdo do jogo, foi
realizada uma revisdo bibliografica visando a busca de diferentes abordagens ludicas no
ensino da zoologia e de conteudos biologicos. A criagdo se embasou em uma pesquisa para
determinar o tipo de jogo, os animais abordados e suas caracteristicas e ambientes. O jogo
passou por oito rodadas de teste, com adequagdes entre as rodadas visando melhorar a
jogabilidade. Apods as testagens, os participantes responderam um questiondrio de 12 questdes
que avaliou, por meio da metodologia ARCS (Atenc¢do, Relevancia, Confianga e Satisfacdo),
a motivacdo dos alunos quanto ao aprendizado que o jogo proporciona. Em todas as
categorias, a maioria das questdes obteve 100% de aprovagdo, com apenas uma questdo em
cada categoria Atencdo, Relevancia, Confiancga obtendo 93,3% de aprovagdo, € uma questdo
na categoria Satisfacdo com 86,6% de aprovagdo. Portanto, infere-se que a atencdo dos
jogadores foi cativada e mantida durante o jogo, a eficicia do jogo no processo de
ensino-aprendizagem foi comprovada, que os alunos se sentiram confiantes no aprendizado
perante a competitividade do jogo e demonstrando o entusiasmo dos alunos durante o jogo.
Esses resultados informam que a dindmica do jogo esta apta em proporcionar aprendizado aos
jogadores, uma vez que o jogo atende as quatro categorias do modelo ARCS, fazendo, assim,
com que os alunos se sintam motivados para o processo de ensino-aprendizagem dos
crustaceos proporcionados pelo jogo.

Palavras-chave: Crustacea; ambientes; ludico; metodologia ARCS.



ABSTRACT

Playfulness is one of the structural pillars in the teaching-learning process, in addition to
being an agent that triggers significant learning. However, teaching zoology, especially
crustaceans, becomes more difficult due to the great diversity of these animals. There are
more than 70,000 recognized crustaceans, with wide morphological diversity and can live in
terrestrial, freshwater and marine environments. Therefore, the objective of this study was to
develop a game aimed at higher education that intertwines concepts about the morphology of
crustaceans with their habitats, aiming at playful learning for participants and analyzing its
effectiveness based on student motivation. To prepare the game, a bibliographical review was
carried out to search for different playful approaches to teaching zoology and biological
content. The creation was based on research to determine the type of game, the animals
covered and their characteristics and environments. The game went through eight rounds of
testing, with adjustments made between rounds to improve gameplay. After testing,
participants answered a 12-question questionnaire that assessed, using the ARCS
methodology (Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction), the students' motivation
regarding the learning that the game provides. Across all categories, the majority of questions
received 100% approval, with only one question in each Attention, Relevance, Confidence
category receiving 93.3% approval, and one question in the Satisfaction category receiving
86.6% approval. Therefore, it is inferred that the players' attention was captivated and
maintained during the game, the effectiveness of the game in the teaching-learning process
was proven, that the students felt confident in learning given the competitiveness of the game
and demonstrating the students' enthusiasm during the game. These results inform that the
dynamics of the game are capable of providing learning to players, since the game meets the
four categories of the ARCS model, thus making students feel motivated for the
teaching-learning process of the crustaceans provided by the game.

Keywords: Crustacea; environments; playful; ARCS methodology.
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1 INTRODUCAO
O processo de ensino-aprendizagem ¢ arduo. A busca por um diferencial em sala de

aula para que os alunos nao se sintam entediados ¢ constante. Ademais, docentes da area de
ciéncias da natureza acabam, muitas vezes, utilizando de conceitos abstratos. Isso faz com que
o estudante se distancie da realidade e, consequentemente, ndo consiga concluir o processo de
ensino-aprendizagem de maneira efetiva (Diedoviec, 2019). Entretanto, os professores nao
sdo totalmente responsdveis pela motivacdo dos alunos quanto ao aprendizado, porém eles
tém a capacidade de influenciar e estimular o desejo dos alunos nesse processo (Keller, 2010).
Em aulas expositivas, costuma-se haver uma menor interagdo professor-aluno, porém, quando
ha a utilizagdo de algum material didatico, as interagdes em sala de aula aumentam
significativamente (Aviz; Silva; Campos; Martins; Martins, 2020).

A ludicidade como principio formativo ¢ um dos pilares estruturais no processo de
ensino-aprendizagem, além de ser agente desencadeador de aprendizagens significativas
(Leal; D’Avila, 2013). O universo ludico envolve jogos e brincadeiras, sendo o jogo essencial
para que haja a manifestacao da criatividade nos alunos (Modesto; Rubio, 2014). No meio
académico, a ludicidade em conjunto com o método de ensino tradicional do Ensino Superior
¢ uma forma de complementar conhecimentos e fazer com que os alunos se sintam mais aptos
ao processo de ensino-aprendizagem (Fernandes; Pasetto; Boer; Henn, 2019). Além de ser um
recurso nao apenas de aprendizado, podendo funcionar, também, como modo de pensar e agir.
Logo, a ludicidade ndo se limita apenas ao ambito infantil (Pasetto; Carlan; Fernandes; Boer;
Ghisleni, 2022), podendo também ser implementados recursos ladicos para fomentar
conteudos complexos no Ensino Superior.

Além da utilizagdo de recursos ludicos no Ensino Superior ser relevante devido a sua
capacidade de proporcionar o interesse dos estudantes pelos conteudos propostos através de
dindmicas divertidas de aprendizagem, ainda fomenta um aumento significativo das
interagdes aluno-aluno e professor-aluno em sala de aula (Aviz; Silva; Campos; Martins;
Martins, 2020). Neste ultimo estudo constatou-se que, com o uso de recursos didaticos em
sala de aula nas disciplinas de Zoologia I e II, com alunos do Ensino Superior, ocorreu um
aumento significativo de até 70% nas interacdes aluno-aluno, além de a utilizag@o do recurso
didatico tornar as aulas menos arduas e entediantes.

Atividades ludicas ndo contribuem apenas na aprendizagem do adulto, mas permite
que o professor torne o ambiente dentro da sala de aula mais dinamico e fluido (Fernandes;

Pasetto; Boer; Henn, 2019), tornando, assim, o processo de ensino-aprendizagem mais leve.
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No ambito académico, o aprendizado de forma ludica se d4 de maneira complementar as suas
necessidades pessoais (Fernandes; Pasetto; Boer; Henn, 2019), como a formagao de relagdes e
associacoes do conteudo com o cotidiano. Para que haja o desenvolvimento e o aprendizado
do educando, ¢ necessaria a inclusao de atividades que os desafiem e que despertem o
interesse deles.

Os jogos sdo uma ferramenta ludica e podem ser utilizados no ambito académico para
fins de ensino-aprendizagem. Por mais que os contetidos sejam complexos, essas ferramentas
ludicas podem incentivar uma relagdo de aprendizado e compreensdo dos educandos
(Rodrigues; Lima; Amaral, 2023). E o aluno, quando vivencia o ensino em um ambiente
ludico, € capaz de se tornar critico e preparado para resolver questdes praticas, € ndo apenas
memoriza contetidos a partir de aulas tradicionais (Legey; Mol; Barbosa; Coutinho, 2012).
Assim, o uso de diferentes ferramentas lidicas em sala de aula faz com que os discentes se
expressem mais, gerando mais capacidade de aprendizado (Silva; Santos; Souza; Almeida,
2023).

Diversas areas das Ciéncias Bioldgicas utilizam jogos e materiais didaticos com o
intuito de facilitar a aprendizagem do aluno. Ao utilizar recursos pedagdgicos no ensino da
Biologia, o professor propicia aos educandos a facilitagdo da aprendizagem (Debiazi;
Andrade, 2014). Na area da embriologia, por exemplo, cerca de 80% dos alunos entrevistados
afirmaram que modelos e jogos didaticos sdo alternativas para a melhor compreensao e
visualizagdo dos contetidos (Santos; Ribeiro; Prudéncio, 2020). Ademais, na area de
reproducdo sexual, foi implementado um jogo cuja sua percepcao foi de que, para 94% dos
discentes, a compreensdo do conteudo foi satisfatoria (Costa; Gonzaga; Miranda, 2016). Em
outra andlise, foi testada a eficiéncia de atividades ludicas propostas com alunos de Ensino
Superior em relagdo a sensibilizagdo ambiental e, com a elaboragdo ¢ o uso de jogos
complementares para essa dinamica, inferiu-se que houve um maior envolvimento dos
discentes com a pauta ambiental (Matos, 2020). Esse estudo reforca a importancia da
utilizacdo de materiais ladicos para o maior envolvimento do educando com o conteudo
proposto em sala de aula. Além disso, foi constatado que os jogos de tabuleiro sdo de grande
representatividade e importancia na area da ludicidade (La Caretta, 2018). Desta forma, a
cultura ludica brasileira estd vinculada a jogos de tabuleiro e cartas (Mogo; Depré; Rosa,
2023), o que facilita tanto docentes quanto discentes a imersao em sala de aula.

Abordagens diferentes do método tradicional de ensino, aplicadas ao Ensino Superior,
se mostram relevantes e importantes no processo de ensino-aprendizagem (Fernandes;

Pasetto; Boer; Henn, 2019). No ambito académico, destaca-se o uso de jogos digitais como
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forma complementar de ensino-aprendizagem (Fernandes; Pasetto; Boer; Henn, 2019). Assim
sendo, foi analisado que com o uso de um jogo na plataforma digital Kahoot!, os alunos
melhoraram suas notas em 19,2% em relagdo ao conteudo de zoologia de invertebrados
(Boechat; Sanches, 2022).

Uma andlise das diferentes metodologias docentes em resumos do Congresso
Brasileiro de Zoologia (Richter, Lenz, Hermel; Giillich, 2017) mostrou que o ensino de
zoologia no Brasil ¢ centrado no método técnico linear de ensino, que muitas vezes nao se
relaciona com a realidade do aluno. J4 uma andlise de artigos cientificos sobre jogos no
ensino-aprendizado de zoologia (Barros; Xavier, 2022), ressaltou a importancia dos jogos
didaticos como recurso de ensino-aprendizado, pois implementa a sociabilizagdo entre os
alunos e melhora a constru¢do de vinculos pessoais. Entretanto, discentes do ensino de
ciéncias raramente sdo estimulados a participar em sala de aula (Legey; Mol; Barbosa;
Coutinho, 2012), e, com isso, relatos de estdgios obrigatérios de graduandos de licenciatura
em Ciéncias Biologicas mostram que o uso de jogos em sala de aula faz com que os alunos se
tornem mais receptivos ao conteudo, o que facilita o seu processo de ensino-aprendizagem.
Ademais, os jogos ludicos utilizados em sala de aula foram importantes para a assimilagao da
matéria abordada com o cotidiano dos alunos, induzindo-os a reflexao e ao raciocinio (Barros;
Xavier, 2022). Portanto, processos ludicos fazem-se necessdrios no auxilio do
ensino-aprendizagem, pois, além de facilitar a aprendizagem dos alunos, também facilita o
ensino, como quando, no estudo de Rodrigues, Lima & Amaral (2023), as atividades ludicas
facilitaram a professora a trabalhar o conteido de Zoologia de Invertebrados e possibilitaram
a associacao dos educandos com seu cotidiano.

No entanto, o ensino da Zoologia principalmente o dos crustaceos se torna mais dificil
por conta da grande diversidade desses animais. Ha mais de 70.000 espécies reconhecidas,
dentre elas siris, caranguejos, lagostas, tatuzinhos-de-jardim, camardes, anfipodes, copépodes,
cladéceros e cracas, entre outros; podendo viver em ambientes terrestres, dulcicolas e
marinhos (Brusca; Moore; Shuster, 2016). Assim, o ensino desses animais pode se tornar
dificil por ocorrerem em varios habitats (as vezes ndo vivenciados pelos alunos) e diversidade
morfoldgica. Como exemplo, os alunos do 7° ano do estudo de Santos, Silva, Dias-da-Silva,
Benicd & Souza (2019) relacionaram crusticeos somente com o ambiente aquatico, € nao
reconheceram sua importancia ecoldgica. Portanto, com base na pesquisa realizada sobre
ludicidade e jogos no ensino da biologia, este trabalho visa auxiliar os discentes do ensino

superior no aprendizado de crustiaceos por meio da elaboracdo de um jogo.
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do presente estudo foi elaborar um jogo direcionado ao ensino
superior que entrelace conceitos sobre a morfologia dos crustaceos com seus habitats, visando
o aprendizado ludico dos participantes, e verificar a eficicia do jogo por meio da motivagdo

dos alunos.

1.2.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos do trabalho sdo:
a) Elaborar um jogo de tabuleiro, que ndo necessita de conhecimentos prévios
sobre adaptagcdes morfolégicas, com os ambientes marinho, terrestre e dulcicola
direcionado ao ensino superior € que visa entrelagar caracteristicas morfoldgicas de
representantes de crustaceos especificos aos seus habitats naturais.
b) Verificar a eficdcia do jogo por meio da andlise da motiva¢ao de aprendizado

nos participantes apds os testes do jogo.

2 METODOLOGIA
Este estudo foi executado apds aprovagio pelo Comité de Etica em Pesquisa da

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (CAAE 78448724.3.0000.5347).

2.1 REFERENCIAL TEORICO
Inicialmente, para elaboracdo do jogo, foi realizada uma revisdo bibliografica

utilizando a base de dados Periodicos Capes e o Google Académico. Foram utilizadas as
palavras-chave “jogo”, “invertebrados” e “zoologia” para refinar a pesquisa. O intuito foi
buscar as diferentes abordagens ludicas em relacdo ao contetido proposto para poder
identificar distintos recursos utilizados na elaboracao e nas regras do jogo.

Com relagdo ao conteudo do jogo, foi realizada uma pesquisa em livros e perioddicos.
Nos cursos de graduacdo em Ciéncias Bioldgicas, o livro Invertebrados (Brusca; Moore;
Shuster, 2016) ¢ o mais recomendado como bibliografia basica das disciplinas de Zoologia de
Invertebrados. Por isso, inicialmente os conteudos para a criagdo do jogo foram obtidos desse
exemplar. Entretanto, como tal bibliografia ¢ um livro de zoologia de invertebrados geral, que
abrange outros grupos animais além de crusticeos, outras fontes de pesquisa foram utilizadas
para obter-se um maior aprofundamento e detalhamento de informacdes, referentes a seis dos

oito animais representados: familia Hyalellidae (anfipode) (Bueno; Rodrigues; Araujo, 2014;

Narchi, 1973); familia Parastacidae (lagostim) (Horn, 2003); classe Copepoda (copépode)
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(McLaughlin, 1980; Narchi, 1973; Rocha; Lotufo; Kihara; Huys, 2011); ordem Stomatopoda
(tamarutaca) (McLaughlin, 1980; Narchi, 1973; Silva, 2013) e subordem Oniscidea (tatu
bolinha e tatuzinho-de-jardim) (McLaughlin, 1980; Narchi, 1973; Filho, 2014). As
informagdes obtidas para os demais grupos de animais representados no jogo, superfamilia
Paguroidea (ermitdo) e familia Portunidae (siri) foram extraidas somente do livro

Invertebrados.

2.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Para a concepg¢do do presente jogo, foi levado em conta mecanismo e ludicidade, bem

como foi pensado para que os alunos ndo precisassem de conhecimento prévio sobre
adaptacdes morfologicas para poder joga-lo. Pois, jogos em formato de quizes, que exigem
conhecimento prévio para poder ser jogado, sdo resumidos a sistemas interativos com um
baixo indice ludico (La Caretta, 2018). Além do mais, o jogo foi planejado para possuir um
certo nivel de competitividade, pois tal aspecto promove desafios, que faz com que o
estudante necessite usar de sua concentracdo, fazendo, assim, com que surja um desejo
voluntario de seu processo de ensino-aprendizagem (Prado, 2018).

A escolha foi a criacdo de um jogo de tabuleiro em que os participantes pudessem
aprender enquanto jogam, pois todas as informacgdes presentes nele e necessarias para o
processo de ensino-aprendizagem ao qual se propde estdo em suas cartas. Assim, 0 processo
de desenvolvimento do jogo proposto neste trabalho, denominado CarcinoAdaptagado, foi

dado em quatro etapas.

2.2.1 Primeira Etapa: Pesquisa Sobre a Criacio de Jogos Voltados para o Ensino

Na primeira etapa de desenvolvimento, foi feita uma pesquisa sobre a criagdo de jogos
voltados para o ensino. A criagdo de jogos de tabuleiro se apoia em quatro pilares, sendo eles:
0 espago, o ator, os itens e os desafios (La Caretta, 2018), nos quais cada um desses pilares
envolve uma parte fundamental dos jogos de tabuleiro. O espago ¢, por sua vez, o tabuleiro
em si, ¢ onde os jogadores poderdo viver a experiéncia de jogo. O ator € o que vai representar
o jogador, sua individualidade diante do jogo. No CarcinoAdaptacdo, os jogadores sao
representados por suas cartas-objetivo. O terceiro pilar, itens, ¢ o responsavel por delimitar e
auxiliar as a¢des dos jogadores diante do objetivo do jogo. Dentro do CarcinoAdaptacdo, o
principal item € a roleta, a qual fornece aos participantes opcdes diversas de jogabilidade. Por

fim, o pilar do desafio pode ser interpretado como o objetivo do jogo. Como um jogo nao
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pode ser construido sem uma finalidade, o objetivo do CarcinoAdaptacdo ¢ conseguir as

caracteristicas necessarias para ocupar o seu ambiente.

2.2.2 Segunda Etapa: Formato e Nome do Jogo

A segunda etapa se deu com a reflexdo sobre o formato e nome do jogo. A escolha de
ser um jogo de tabuleiro foi proposital, pois reforca a ludicidade em sala de aula. Além de o
aluno demonstrar interesse pelo conteudo trabalhado no jogo, pelas regras ou pelo desafio
proposto, faz com que seja estimulado a interagir em grupo e, consequentemente, desenvolva
habilidades sociais em conjunto com o ensino-aprendizado do conteudo proposto. Ademais,
quando ha ludicidade envolvida em sala de aula, ocorre a interagdo direta entre um grupo de
estudantes, o que favorece a acdo do docente como facilitador do processo de
ensino-aprendizagem (Prado, 2018).

Com a decisdo de que seria um jogo de tabuleiro, foi proposta a busca de jogos
diferentes que possuissem diferentes dinamicas de jogo para ser usada de base. O jogo
principal em que o CarcinoAdaptacdo se baseou em relagdo a jogabilidade e a dindmica de
vitoria ¢ o Hamburgueria Maluca® (Grow). Logo, as regras basicas do CarcinoAdaptagao
foram moldadas de acordo com o jogo de referéncia. Além disso, o jogo foi pensado para
durar de 25 a 30 minutos no maximo, para manter a fluidez da dindmica e ndo tornar a
atividade, inicialmente com a proposta de diversdo e aprendizado, magante aos jogadores.

Foi optado por um nome que incluisse e representasse o que o jogo significa em
termos de conteudo e aprendizado. Ele se sustenta em trés principais pilares que se relacionam
sobre os crustaceos: o animal, suas caracteristicas morfologicas e a relagdo desses atributos
com a adaptagdo ao seu ambiente natural. Logo, o nome decidido e implementado foi

CarcinoAdaptacao.

2.2.3 Terceira Etapa: Criacao dos Elementos do Jogo

A terceira etapa foi a de criacdo fisica dos elementos do jogo, sendo eles: o logotipo, o
tabuleiro, a roleta e as cartas. Tais elementos foram criados no software Photoshop e na
plataforma online de design Canva. O logo do jogo visou implementar ¢ mesclar os trés
ambientes presentes com algo que se relacionasse aos crustaceos. Para isso, a referéncia para
a criacdo do logo foi a de um delta de rio (em que aguas fluviais desembocam no oceano,
enquanto envoltos por meio terrestre), somado a uma quela de crustaceo. O logo foi criado

com o auxilio de um designer externo.
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Visto que o tabuleiro foi inspirado no jogo Hamburgueria Maluca® (Grow) e o design
do logo abrangeu os trés ambientes presentes no jogo (marinho, dulcicola e terrestre), o
tabuleiro final proposto contém 26 casas ao todo, sendo elas 4 casas de cada ambiente, 4 casas
de caracteristicas gerais, 8 casas de roleta, 1 casa de inicio/perca tudo e 1 casa de pegue uma
carta (Figura 1; Apéndice A). No centro do tabuleiro, ha espagos retangulares para que sejam
inseridas as cartas de caracteristicas de acordo com os trés ambientes e com as caracteristicas
gerais. No verso do tabuleiro ha o logo estampado (Figura 1; Apéndice A). A roleta apresenta
um ponteiro em formato de quela (Figura 2; Apéndice B).

Para as cartas, primeiramente, foi feita uma lista de animais pré-selecionados para ser
discutido quais deles entrariam no jogo. A diversidade de crustidceos ¢ muito ampla, o que
dificultou a decisdo. Porém, foi optado pela selegdo de crustdceos que abrangesse a maior
diversidade possivel desses animais em relagdo aos seus habitats naturais. O ambiente
marinho ¢ onde se encontra a maior diversidade de espécies de crustiaceos (Brusca; Moore;
Shuster, 2016). Por isso, dos oito crustaceos escolhidos para protagonizarem o
CarcinoAdaptagao, quatro sao de ambiente marinho, mantendo, assim, uma propor¢ao
semelhante a real diversidade desses animais. Apds a escolha dos oito crustiaceos
representantes do jogo, foram feitas ilustragdes de cada um deles e dos simbolos que
representam os ambientes marinho, terrestre e dulcicola, e o que representa as cartas de

caracteristicas gerais. Os simbolos foram criados com o intuito de facilitar o reconhecimento

de cada uma das cartas.

Ao fim do processo de criacdo das partes fisicas do jogo, todas as cartas, o tabuleiro e
a roleta foram impressos, em uma grafica. Todas as cartas, a roleta e o tabuleiro foram
recortados e, posteriormente, plastificados, visando a longevidade do modelo fisico. A roleta,
por sua vez, foi fixada em uma chapa de MDF para fins de praticidade na hora do uso, e seu
ponteiro foi fixado no centro da roleta com um parafuso em uma haste para que ele pudesse

girar.
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Figura 1: Frente e verso do tabuleiro. a) Frente do tabuleiro; b) Verso do tabuleiro.
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Fonte: Propria.
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Figura 2: Roleta.

Fonte: Propria.

2.2.3.1 Cartas do Jogo
Hé quatro tipos de cartas, e cada uma delas apresenta uma fung¢do distinta dentro da

dindmica do jogo. Além disso, todos os simbolos que representam os ambientes e as
caracteristicas gerais estdo presentes nas cartas, sejam elas no verso (nas cartas de

caracteristicas) ou na frente (nas cartas-objetivo).

CARTAS-OBJETIVO: O jogo inclui 8 cartas-objetivo (Figura 3; Apéndice C), cada uma
representando um crustaceo de trés ambientes diferentes, sendo eles o marinho com quatro
representantes (siri, ermitdo, tamarutaca e copépode), o dulcicola com dois representantes
(anfipode e lagostim) e o terrestre com dois representantes (tatu bolinha e
tatuzinho-de-jardim). As cartas-objetivo possuem uma indicacdo grafica no canto superior
direito relacionada a qual ambiente aquele animal pertence.

CARTAS DE CARACTERISTICAS: Cada animal representado no jogo possui um total de 8
cartas de caracteristicas que podem ser obtidas ao longo da partida para atingir o objetivo
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final, sendo elas gerais (3 unidades por animal), compartilhadas ou individuais (4 unidades
por animal) e exclusivas (1 unidade por animal). Todas as cartas de caracteristicas possuem a
mesma figura do animal da carta-objetivo em uma versdo menor no canto inferior direito da
carta para identificar que a caracteristica ¢ referente aquele animal. Além disso, todas as
cartas de caracteristicas possuem indicagdes de seu ambiente ou referentes as caracteristicas
gerais em seu verso (Figura 4).

As cartas de caracteristicas gerais (Figura 5; Apéndice D) possuem informagdes que

sdo compartilhadas com todos os oito animais representados. H& 3 cartas de caracteristicas
gerais diferentes no jogo, sendo que cada uma delas possui 8 copias, totalizando 24 cartas
desse tipo.

As cartas de caracteristicas compartilhadas ou individuais (Figura 6; Apéndice D)
possuem informagdes sobre os crusticeos que podem ser individuais de um determinado
animal representante, ou pode ser um caractér compartilhado com dois ou mais crustaceos. Ao
todo sao 35 cartas desse tipo.

As cartas de caracteristicas exclusivas (Figura 7; Apéndice E) sdo tnicas no jogo,
havendo apenas uma cépia de cada para cada um dos crustaceos representados no jogo. Sao
cartas que informam uma caracteristica unica pertencente aquele animal ou aquele grupo de
animais representados. Ao todo sao 8 cartas desse tipo.

Pode ocorrer uma interpretagdo dubia quanto as cartas de caracteristicas

mpartilhada individuais e as de caracteristica exclusiva por haver uma sobreposi¢ao dos
conceitos “exclusivo” e “individual”. No entanto, no CarcinoAdaptagdo, as cartas de

caracteristica exclusiva se referem a um atributo pertencente a somente aquele animal ou

grupo de animais tanto dentro do jogo, quanto na natureza. Ja as cartas de caracteristicas
compartilhadas ou individuais, quando se refere a uma caracteristica individual de fato, ¢ um
atributo pertencente a s6 aquele animal dentro do CarcinoAdaptacdo, em comparagdo aos
outros sete crustaceos representados.

No CarcinoAdaptagdo, ha 8 cartas-objetivo e 67 cartas de caracteristicas, sendo 35 de
caracteristicas compartilhadas ou individuais, 24 de caracteristicas gerais e 8 de caracteristicas
exclusivas (ver relacdo das cartas de caracteristicas e seus animais presentes nas

cartas-objetivo em Quadro 1), totalizando 75 cartas compondo o jogo.
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Figura 3: Exemplos de uma carta-objetivo de cada ambiente presente no jogo. a) Anfipode
(representante dulcicola); b) Tamarutaca (representante marinho); ¢) Tatu-bolinha
(representante terrestre).

Fonte: Propria.
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Figura 4: Versos das cartas de caracteristicas. a) Animais dulcicolas; b) Animais terrestres;
¢) Caracteristicas gerais; d) Animais marinhos.

A b f

Fonte: Propria.
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Figura 5: As trés cartas de caracteristicas gerais presentes no CarcinoAdaptacio. a) Excrecao
por Glandulas Nefridiais Verdadeiras; b) Mandibulas; ¢) Dois Pares de Antenas.

Fonte: Propria.
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Figura 6: Exemplos de cartas de caracteristicas compartilhadas ou individuais. a) Pertencente
a mais de um animal; b) Pertencente a um unico animal no jogo.

Fonte: Propria.

Figura 7: Exemplo de carta de caracteristica exclusiva.

Fonte: Propria.
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Cartas-objetivo

Quadro 1: Relacio de cartas por animais presentes no CarcinoAdaptacio.

Ambiente

dulcicola

terrestre

Imagens

Animais

ANFiIPODE LAGOSTIM

TATUZINHO-DE-
JARDIM

TATU-BOLINHA

Cartas de
Caracteristicas
Gerais

Mandibulas

Excrecgéo por
glandulas nefridiais
verdadeiras

Dois pares de
antenas

Cartas de
Caracteristicas
Compartilhadas

ou Individuais

Desenvolvimento
direto

Desenvolvimento
indireto (possui
estagio larval)

Familia
Parastacidae

Familia Portunidae

Habito escavador
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4° e 5° par de
peredpodos
reduzidos

Fémeas possuem
marsupio

Pulmoes
pleopodais

Branquias nos
pleépodos

Enxerga luz
polarizada

Abddbmen
ndo-calcificado

Constroem
galerias

Associados a
vegetacao
aquatica

Familia Hyalellidae

Espécies parasitas

Respiragao
cutanea

Plancton marinho

Ordem
Stomatopoda
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Carapaga com
formato
hidrodinamico

Corpo achatado
dorso-ventralmente

Pleépodos apenas
do lado esquerdo
do abdémen

Gnatoépodo X

Habito fossorial e
construgéo de X
chaminés

Corre X

Se enrola X

Cartas de Concha de
Caracteristica gastropode

Exclusiva

Toracopode
raptorial

Olho naupliar
dorsal

5° par de
pereépodos em
forma de remo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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DESCRICAO DE CADA UMA DAS CARTAS:
CARTAS-OBJETIVO:

Anfipode: Seu objetivo nesse jogo € se tornar um anfipode. Esse animal ¢ um crustaceo
dulcicola.

Lagostim: Seu objetivo nesse jogo ¢ se tornar um lagostim. Esse animal ¢ um crustaceo
dulcicola.

Tatuzinho-de-Jardim: Seu objetivo nesse jogo ¢ se tornar um tatuzinho-de-jardim. Esse animal
€ um crustaceo terrestre.

Tatu-Bolinha: Seu objetivo nesse jogo ¢ se tornar um tatu-bolinha. Esse animal ¢ um
crustaceo terrestre.

Ermitdo: Seu objetivo nesse jogo ¢ se tornar um ermitdo. Esse animal é um crusticeo
marinho.

Tamarutaca: Seu objetivo nesse jogo € se tornar uma tamarutaca. Esse animal é um crustaceo
marinho.

Copépode: Seu objetivo nesse jogo ¢ se tornar um copépode. Esse animal ¢ um crustaceo
marinho.

Siri: Seu objetivo nesse jogo € se tornar um siri. Esse animal é um crustdceo marinho.
CARACTERISTICAS GERAIS:

Mandibulas: Todos os crustdceos possuem mandibulas como um dos apéndices bucais, que
tém as fungdes de morder, perfurar ou macerar e triturar.

Excrecdo por glandulas nefridiais verdadeiras: Todos os crusticeos possuem sua excre¢ao
realizada por estruturas nefridiais verdadeiras, como as glandulas antenais e as glandulas
maxilares.

Dois pares de antenas: Os crustdceos, em geral, possuem dois pares de antenas, sendo uma
anténula e uma antena.

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS:

Desenvolvimento direto: Animais cujo habitat ¢ o meio dulcicola ou terrestre comumente
possuem seu desenvolvimento sem uma fase larval. Assim, o individuo eclode como um
juvenil bastante assemelhado a sua forma adulta.
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Desenvolvimento indireto (possui estagio larval): Animais cujo habitat ¢ o meio marinho

comumente possuem seu desenvolvimento contendo ao menos uma fase larval. Assim, o
individuo eclode como uma larva e se desenvolve até a sua forma adulta.

Familia Parastacidae: Familia de lagostins de agua doce com espécies representantes apenas
no hemisfério sul.

Familia Portunidae: Uma familia cujos representantes sdo os siris. Vivem somente em
ambiente marinho ou estuarino.

Hébito escavador: Os lagostins apresentam o habito escavador pois até mesmo espécies
consideradas terrestres precisam de agua.

4° e 5° par de peredpodos reduzidos: Os ermitdes possuem o 4° ¢ o 5° par de peredpodos
reduzidos. O 5° par ¢ comumente utilizado na limpeza das branquias.

Fémeas possuem marsupio: O marsupio € uma estrutura proveniente dos oostegitos
(extensdes do 1-5 par de peredpodos) cuja fungdo é primariamente proteger a prole.

Pulmdes pleopodais: O exopodo dos pledpodos dos isopodos oniscideos possuem a cuticula
mais fina. Isso possibilita a troca gasosa em meio terrestre.

Branquias nos pledpodos: Os estomatopodes sdo animais marinhos, logo possuem branquias.
As branquias, nesses animais, estdo localizadas nos pleépodos.

Enxerga luz polarizada: Os olhos compostos dos estomatdépodes sdo os mais complexos
dentre os crustaceos. Conseguem enxergar diferentes cores devido as suas células
especializadas, além de conseguirem enxergar luz polarizada.

Abddémen nao-calcificado: O abdomen dos ermitdes nao € calcificado, logo, precisam de uma
concha para a sua protegao contra a predacdo devido ao ambiente em que vivem.

Constroem galerias: Os lagostins vivem em sistemas complexos de galerias em areas alagadas
e podem, também, construirem galerias em corpos d’agua.

Associados a vegetacdo aqudtica: Os anfipodes de agua doce s@o comumente encontrados
vivendo associados a plantas aquaticas.

Familia Hyalellidae: Uma familia de anfipodes cujos representantes sdo todos de ambiente
dulcicola.
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Espécies parasitas: Os copépodes constituem uma classe de microcrusticeos. Algumas
espécies de Copepoda se adaptaram ao parasitismo, podendo parasitar outros crustaceos e
peixes.

Respiracao cutinea: Os copépodes sao diminutos € possuem seu exoesqueleto fino, o que
propicia as trocas gasosas por respiracao cutanea.

Plancton marinho: Por ser parte do plancton marinho, os copépodes fazem parte da base da
cadeia alimentar como consumidores primarios, e servindo de alimento para outros
organismos.

Ordem Stomatopoda: A ordem Stomatopoda € composta exclusivamente pelas tamarutacas ou
tamburutacas, cujo habitat ¢ exclusivamente marinho ou estuarino.

Carapaca com formato hidrodindmico: O formato hidrodindmico da carapaga dos siris os
ajudam a se locomover no ambiente marinho e também a se enterrarem na areia.

Corpo_achatado dorso-ventralmente: Nos oniscideos, animais terrestres, essa caracteristica
esta ligada a capacidade de evitar a perda excessiva de agua. J4, nos siris, essa caracteristica
esta ligada a natagdo.

Pleépodos apenas do lado esquerdo do abddémen: Essa modificagdo ocorre nas fémeas dos
ermitdes para conseguirem acomodar os ovos. Como os demais Anomura, os machos nao tém
pledpodos.

CARACTERISTICAS EXCLUSIVAS:

Gnatépodo: Os gnatdopodos sdo os dois primeiros pares de peredopodos modificados nos
anfipodes. Nos machos, o segundo gnatopodo ¢ maior e usado para segurar a fémea no
abrago copulatorio.

Habito fossorial e construcdo de chaminés: Os lagostins possuem um habito fossorial.
Constroem galerias subterraneas em locais alagados. A entrada dessas galerias ¢ constituida
por uma chaminé, formada por terra.

Corre: Os tatuzinhos-de-jardim sdo crustiaceos terrestres corredores. Seus peredopodos sao
mais alongados e sua capacidade de correr como estratégia de defesa se desenvolveu no

ambiente terrestre.

Se enrola: Os tatus-bolinha utilizam da capacidade de se enrolar como forma de defesa contra
predadores e também contra a perda excessiva de 4gua no ambiente terrestre.
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Concha de gastrépode: Os ermitdes pertencem a superfamilia Paguroidea. Por possuirem um
abddmen nao-calcificado, esses animais necessitam de uma concha de molusco gastropode
para protecao.

Toracépode raptorial: Os representantes da ordem Stomatopoda possuem o 2° par de
toracopodes raptoriais. Sao predadores, podem ser do tipo perfurador ou socador.

Olho naupliar dorsal: Os copépodes possuem o olho naupliar dorsal que muitas vezes possui o
formato de X devido a organizacdo de trés ocelos. Além disso, alguns grupos de copépodes
podem possuir sensilas mecano- ou quimiorreceptoras que também auxiliam o aparato
sensorial desses animais.

5° par de peredpodos em forma de remo: Os siris, pertencentes a familia Portunidae, possuem

seu 5° peredpodo modificado em formato de remo. Esse par de apéndices permite que os siris
possam nadar no habitat marinho em que vivem.

2.2.4 Quarta Etapa: Manual de Regras

A quarta etapa de desenvolvimento do jogo foi a elaboragdo do manual de regras. Tais
regras, apos as trés testagens, foram modificadas, proporcionando uma melhor fluidez na
dinamica do jogo, porém sem mudar seu conteudo.

Para acontecer uma partida, necessitam-se de no minimo 2 jogadores € no maximo 8.
O jogo possui um dado e um pedo inclusos. O pedo ¢ o mesmo para todos os participantes e
no inicio das partidas € posicionado na casa inicio/perca tudo. Todos os jogadores pegam uma
carta-objetivo no inicio da partida, entdo, o jogo comeca. Ao rolar o dado, avangam o nimero
de casas que o dado dispor. O jogador deverd seguir as instrugcdes propostas no Manual de
Regras (apéndice F) do que fazer ao cair em cada uma das diferentes casas no tabuleiro. O
proposito do CarcinoAdaptagdo ¢ o de acumular cinco cartas de caracteristicas diferentes
referentes ao seu animal. O jogador que atingir esse objetivo primeiro, vence o jogo.

Além do manual, foi construido um glosséario (Apéndice G) para a compreensao de

palavras técnicas relacionadas a zoologia de invertebrados e aos crustaceos .

2.3 APLICACAO E VALIDACAO DO JOGO
2.3.1 Aplicacao com Discentes e Docentes

A validacdo do jogo e de seus objetivos foi realizada com 15 participantes ao todo.
Sendo eles: duas docentes especialistas em crustaceos, e 13 discentes (graduagdo e
pos-graduacao), dos cursos de Ciéncias Bioldgicas - Licenciatura, Ciéncias Bioldgicas -
Bacharelado, e do Programa de P6s-Graduagao em Biologia Animal, tanto vinculados quanto
ndo-vinculados ao Laboratorio de Carcinologia da UFRGS, os quais testaram o jogo na
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pratica. Os 15 participantes foram convidados pessoalmente no Laboratdrio de Carcinologia
da UFRGS e no ambito académico, onde foram realizadas as duas primeiras testagens do
jogo, sendo livre a participacdo. Antes de comecar os testes, todos os participantes receberam
o termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) (Apéndice H) e apds a leitura,
concordaram em participar, preencheram e assinaram o documento. O preenchimento do

TCLE levou em torno de 3 minutos considerando a leitura do termo € a assinatura.

2.3.2 Metodologia de Analise do Jogo

A metodologia escolhida para averiguar a motivag¢ao dos alunos quanto ao processo de
ensino-aprendizagem gerado pelo jogo e inferir, posteriormente, a eficacia do jogo foi a
ARCS, implementada por Keller (2010) e descrita abaixo.

Para uso apds o teste pratico, foi elaborado um questionario (Apéndice I) como
instrumento de coleta para a avaliagdo. O modelo ARCS se refere ao método de conseguir que
os alunos se sintam motivados quanto ao aprendizado seguindo as categorias: "Atencao",
"Relevancia", "Confianca" e "Satisfacao".

Segundo o modelo ARCS de analise, a categoria “Atengao” € o primeiro pilar para que
os professores consigam motivar seus alunos ao estudo. A “Atencdo” explora ndo s6 a
capacidade de chamar a atencdo do aluno para determinado contetido, mas principalmente a
capacidade de sustentacdo da ateng@o do aluno ao longo do objetivo didatico (Keller, 2010).
Para além disso, nessa categoria também ¢ levada em conta a curiosidade dos discentes. Para
atingir a esse pardmetro, no jogo desenvolvido, foi criado um design chamativo em
colaboragdo com uma dindmica diferente, inspirada no jogo ‘“Hamburgueria Maluca®
(Grow)”, baseada puramente em sorte ¢ em estratégia, sem que se necessite de conhecimentos
prévios para poder desfrutar do jogo.

A categoria “Relevancia”, no modelo ARCS de andlise de motivacdo dos alunos,
refere-se & necessidade do aluno de se conectar com o assunto explorado. E citada a
importancia do uso de exemplos cotidianos e concretos para que os alunos consigam
visualizar tal conteido com seu futuro profissional (Keller, 2010). Essas sdo caracteristicas
necessarias para que se chegue em um patamar de boa relevancia com os discentes. No jogo, a
proposta para incluir a relevancia de forma que os educandos conseguissem se conectar com
conteudo foi a decis@o do tema do jogo, que envolve trés pilares: o crustaceo, sua morfologia
e seu ambiente. J4 a concretude se da pelas informagdes contidas nas cartas que fazem parte

do jogo.
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A categoria “Confianga” destaca-se por investigar a capacidade do aluno de acreditar
em si e no seu potencial para conseguir conquistar o aprendizado, e a competitividade ¢ um
dos meios para conquistar a confianga em si. H4 medos estabelecidos nos educandos que os
impedem de acreditar em suas caracteristicas intelectuais (Keller, 2010). Portanto, a
concepcao de um jogo como forma de atividade ludica e didatica, com suas proprias regras
elucidadas e sem que o jogador precise saber de um contetido prévio para poder participar da
dindmica e ganhar, fazendo com que tenha certo controle sobre a situacdo em que se encontra,
faz com que o discente consiga criar uma capacidade de confianga em si proprio,
proporcionando o aspecto que o modelo ARCS sugere. Além disso, no jogo, hé a roleta, que ¢
um elemento pensado propositadamente com o intuito de gerar competitividade entre os
participantes. Foi observado que os jogos que envolvem uma dinamica com o uso de roletas
geram competitividade (Santos; Frota; Souza; Ponte, 2022). Sendo assim, tal aspecto também
envolve a categoria “Confianga”, segundo o modelo ARCS.

Segundo o modelo ARCS, se as categorias “Atencao”, “Relevancia” e “Confianga” ja
se encontram bem estabelecidas entre os alunos, ja existe motivagdo quanto ao aprendizado
envolvida. Contudo, para seguir esse processo, os alunos necessitam de sentimentos
relacionados a satisfacdo durante ou nos resultados do aprendizado (Keller, 2010). Na
categoria “Satisfagdo” ¢ analisado o aspecto da diversao gerada ao jogar e o feedback geral da
ferramenta ladica. Tais sentimentos podem ser gerados nos alunos de modo extrinseco ou de
modo intrinseco. Formas fisicas de recompensa, como certificados ou prémios sdo exemplos
de forma de satisfagdo extrinseca. Entretanto, interagdes positivas com os alunos e fazer com
que eles tenham suas vozes ouvidas e respeitadas para que sejam reforcadas suas
competéncias intelectuais, reforca o sentimento de satisfacdo de modo intrinseco. Logo, o
método de satisfacdo elaborado para o jogo proposto foi o de aquisi¢do de conhecimento
através da dindmica do jogo, visando a diversdo dos discentes quanto a experiéncia e se foi
eficaz para seu aprendizado. Esse pardmetro gera, nos participantes, sentimentos de satisfagao
de modo intrinseco.

O questionario foi impresso e entregue a todos os participantes apds o final de cada dia
de testagem. Ha 12 perguntas objetivas presentes nele, sendo que trés delas se enquadram na
categoria “Aten¢do”, quatro na categoria “Relevancia”, duas na categoria “Confianca” e trés
na categoria “Satisfacdo”. Todos os participantes que jogaram o CarcinoAdaptagdo
responderam o questiondrio de forma andnima. O intuito foi verificar, posteriormente com a
andlise dos resultados, a motivagao proporcionada aos alunos através da cativagao do jogo, da
qualidade do conteudo, da dindmica, da fluidez, da relevancia do jogo, do nivel de
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aprendizado proporcionado e da satisfacdo ao jogar. O tempo de preenchimento do

questionario foi de aproximadamente 2 minutos.

2.3.2.1 Primeiro Dia de Testagem (26 de Junho de 2024)
Os testes do jogo aconteceram no Laboratorio de Carcinologia da UFRGS (Figura 8).

O primeiro dia de testes aconteceu com trés partidas e todas elas foram jogadas com oito
participantes. A primeira partida desse dia durou cerca de 30 minutos e foi observado que, na
roleta, havia muitas op¢des negativas. Isso proporcionou uma demora no prosseguimento da
partida, o que acabou ocasionando em uma desmotiva¢do gradativa aos jogadores. Na

segunda partida do dia, implementamos a opg¢ao troque ou compre no lugar do perca tudo na

roleta. Assim, agora somente o perca tudo do proprio tabuleiro existia, sendo a tnica forma no
jogo de perder todas as cartas de caracteristicas que ja havia adquirido durante o jogo.

Ademais, a opc¢ao devolva 2 cartas da roleta foi substituida por devolva 1 carta,

proporcionando, assim, uma desvantagem um pouco menos grave ao jogador que caisse nessa
opcdo da roleta. A segunda partida, apos essas implementagdes, durou cerca de 25 minutos.
ApoOs essa partida, foi implementada uma nova regra para os jogadores que caissem em uma
casa no tabuleiro cujo o ambiente ndo fosse o respectivo do seu animal da carta-objetivo.
Agora, o participante nessa situacdo deveria jogar o dado mais uma vez para ter a chance de
cair em uma casa no tabuleiro que lhe sirva. Apds essa implementacao nas regras, a partida se
estendeu para mais de 45 minutos de jogo, e foi observado que tais mudangas ocasionaram
um cansaco ¢ uma leve perda de interesse em continuar o jogo. Logo, apos a terceira partida
do primeiro dia de testes, resolvemos reverter a ultima regra e deixar que o jogador que caisse
em uma casa cujo o ambiente ndo ¢ o do animal de sua carta-objetivo, apenas pulasse a vez.
Ademais, houveram mais sugestdes dos jogadores, principalmente, a roleta, a qual
estava causando frustracdo aos participantes quando, na verdade, deveria ser mais proveitosa
e util. As sugestdoes foram de que houvesse menos opcdes de devolver cartas e mais opgdes
que causasse competitividade entre os jogadores de modo que houvesse mais cartas
circulando em jogo. Por isso, foi implementado, para o segundo dia de testes, regras novas
quanto a funcionalidade da roleta. Antes haviam trés opcdes de devolva uma carta, em que
apenas uma delas persistiu, enquanto as outras duas opg¢des foram trocadas, respectivamente,
para compre uma carta ¢ para doe uma carta (explicagdes no manual de regras - vide

Apéndice F).
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2.3.2.2 Segundo Dia de Testagem (03 de Julho de 2024)
O segundo dia de testagem ocorreu uma semana apos o primeiro. Agora, com a roleta

redefinida apds as sugestdes, o jogo ficou mais dindmico. Nesse dia de testes, ocorreram
quatro partidas. Na primeira rodada, um dos jogadores caiu na opg¢ao da roleta doe uma carta
e acabou comprando a sua propria carta. Logo, foi implementado um aprofundamento das
regras para esta opcao. A regra, agora, diz para comprar cartas até conseguir doar para alguma
pessoa (vide manual - Apéndice F). A primeira rodada do segundo dia de testes durou 20
minutos. Para a segunda rodada do segundo dia de testes ndo foi implementada nenhuma
regra nova, e a partida durou cerca de 30 minutos. Na terceira rodada do dia, foi decidido que
os tipos de cartas e suas quantidades no jogo deveriam constar no manual, juntamente com a
sugestdo de criar um suporte para as cartas-objetivo, para que facilite a visdo geral dos
jogadores em relagdo aos outros competidores. Contudo, em relagdo a jogabilidade, nao foi
sugerido nada, e a partida durou 25 minutos. Na quarta e Ultima partida de testes foi
implementada uma nova regra, que gerou mais dinamicidade ao jogo. A nova regra consistia
em, caso um jogador caisse em uma casa que ndo fosse referente ao ambiente do seu animal
da carta-objetivo, deveria comprar uma carta do ambiente em que caiu e doar para algum
jogador que necessitasse. Tal regra gerou competitividade e deixou o jogo mais dinamico e
mais rapido também, por fazer com que mais cartas circulassem ao mesmo tempo no jogo.
Essa ultima partida durou menos de 20 minutos. Apds o segundo dia de testagens, totalizando
sete partidas-teste, foi decidido que o manual estava pronto. Porém, testamos uma oitava vez,
em um terceiro dia de testagem pratica e com discentes externos a Carcinologia, com o intuito

de identificar se o manual estava realmente funcional.

2.3.2.3 Terceiro Dia de Testagem (13 de Julho de 2024)
O terceiro e ultimo dia de teste ocorreu em ambiente externo ao Laboratorio de

Carcinologia da UFRGS, com participantes ndo-vinculados ao Laboratério de Carcinologia da
UFRGS e constou apenas de uma partida. Nela, os jogadores testaram com as regras atuais. A
partida durou cerca de 25 minutos e ndo foi sugerida mais nenhuma alteragdo no manual.

Logo, o ultimo teste ressaltou a funcionalidade do manual em relagao a jogabilidade.
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Figura 8: Registros de uma partida do CarcinoAdaptacio sendo jogada no Laboratorio de
Carcinologia da UFRGS com os alunos de graduacio (Ciéncias Biologicas - Licenciatura e
Bacharelado) e pés-graduaciao (PPGBAN) no primeiro dia de testes.
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Fonte: Mariana Terossi.
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2.3.3 Validacao Pela Docente

Apbs a criagdo e testagens do jogo, foi feita a validagdo do conteudo com uma docente
especialista em crustaceos do Departamento de Zoologia da UFRGS, visto que a outra
docente ¢ orientadora e participou da elaboracdo do presente trabalho. O processo de
validagdo do conteudo do jogo pela docente se deu por meio de uma entrevista (roteiro da
entrevista em Apéndice J) diante da andlise do jogo. O intuito da validag¢ao foi analisar se o
jogo continha informagdes relevantes para o processo de ensino-aprendizagem e se tais
informacodes estavam corretas. A entrevista durou cerca de 15 minutos e foi documentada para
fins de registro. Tal entrevista foi realizada apos a leitura e assinatura do termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE) (Apéndice K) pela docente.

No processo de validacao do jogo, algumas sugestoes de mudangas no conteudo e no
design foram dadas e, posteriormente, o jogo teve as alteragdes necessarias para a
autenticidade das informagdes contidas em suas cartas e para a sua melhor visualizacdo. As
mudangas foram as seguintes:

a) Anteriormente, havia uma carta de caracteristica compartilhada ou individual

da carta-objetivo do “ermitdo” chamada Superfamilia Paguroidea, cuja descrigao da

carta era similar a carta Abdémen Nao-Calcificado. Portanto, a carta Superfamilia
Paguroidea foi substituida pela carta 4° e 5° Par de Peredpodos Reduzidos, cuja
informacao difere da carta anterior, ndo possuindo ambiguidade de informagdes nas
cartas.

b) Substituicdo do titulo da carta (anterior) Pseudotraqueia nos Pledépodos por

Pulmoes Pleopodais, que ¢ o termo mais utilizado atualmente.

c) Anteriormente, a carta Mandibulas se chamava Mandibulas Articuladas, o que
nao fazia jus a realidade, ja que os crustaceos possuem sim mandibulas, porém em sua
grande maioria elas ndo sdo articuladas (ndo possuem articulos, sdo uma peca bucal
unica).

d) Anteriormente a carta de Dois Pares de Antenas, havia uma chamada Tubo

Digestivo com Cecos. Essa informagao ndo era esclarecedora o suficiente para estar
incluida no jogo, portanto, foi decidido a mudanga de caracteristica geral e mais
conhecida para os crustaceos para a carta atual Dois Pares de Antenas, cujo ¢ mais
“palpavel” e mais “visivel” no ambiente ludico.

e) A carta atual Associados a Vegetacdo Aquatica, antes se chamava Associados a

Algas, o que poderia causar uma interpretagdo errada aos jogadores, visto que os
animais do género Hyalella, que representam o “anfipode” do jogo, sdo dulcicolas.
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Segundo Bueno, Rodrigues & Araujo, 2014, as espécies do género Hyalella se
encontram associadas a algas, porém, o mais comum ao observarmos, ¢ associa-las a
vegetacao aquatica, o que abrange outros tipos de vegetacao e ndo somente algas.

f) A reformulacdo do design do tabuleiro foi sugerida apds a validagdo.

Anteriormente, no tabuleiro, as casas de ambientes, roleta e de caracteristicas gerais

estavam pouco visiveis devido as escolhas de coloracao e de escrita ao invés do uso de
imagens. Com as sugestoes, as casas no tabuleiro foram alteradas de forma escrita pela
mesma imagem que representa o ambiente e as caracteristicas gerais contidas no verso
das cartas de caracteristicas. Além disso, também, foi desenvolvida uma imagem para
a casa “roleta”.

g) Foi repensado a formulagdo de cores para as casas com bonus e Onus.
Anteriormente, a casa perca tudo, que possuia efeitos negativos, no tabuleiro, era
identificada pela cor preta. Enquanto que a casa pegue uma carta, que possuia efeitos
positivos, no tabuleiro, era representada pela cor branca. Essa dualidade de cores esta
intrinsecamente ligada em nossa cultura como algo oposto e, muitas vezes, ¢
considerado racismo estrutural. Logo, essa determinac¢do de cores, nesse aspecto, foi
repensada para as duas casas no tabuleiro serem da mesma cor, independente de seu
bonus ou 6nus, e a cor escolhida foi o preto. Assim como na roleta, as op¢des de doe

uma carta, troque ou compre, € pegue uma carta de aleuém, foram mantidas na cor

branca, apesar de terem funcionalidades diferentes na dinamica do jogo.

Essas foram as mudangas que ocorreram apos a avaliacdo do conteudo pela docente
especialista em Carcinologia. Todo o layout do jogo, incluindo cartas, tabuleiro e manual de
instrucdes, estdo presentes em sua versao final e com a resolugdao original para impressao

(Apéndices A-F).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Para a andlise das respostas do questiondrio (Quadro 2; Apéndice I), foi feito um

grafico unico (Figura 9) no qual consta a quantidade de respostas positivas (sim/muito/melhor
que o método tradicional) e negativas (ndo/pouco/pior que o método tradicional) em relagdo a
cada uma das perguntas do questionario. As questdes 1 (categoria Aten¢do), 4 (categoria
Relevancia) e 12 (categoria Satisfacdo) possuiam mais de duas opcdes que podiam ser
marcadas no questionario. Porém, as questdes 1 e 4 obtiveram apenas respostas positivas

(sim/muito/melhor que o método tradicional), por isso a terceira opgao de resposta foi omitida
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no grafico. Ja a questdo 12, inicialmente, contava com trés opcdes de resposta: a positiva, a
negativa e a indiferente. Porém, ao decorrer do preenchimento do questionario, dois dos
participantes (13,4% das respostas) incluiram uma quarta opc¢do, chamada “complementar” e
a marcaram. Isso indicou que esses dois jogadores acharam que o jogo ndo ¢ melhor nem pior
que o método tradicional de ensino, mas sim um complemento, que pode ser utilizado para
aprimorar o método tradicional de ensino-aprendizagem de maneira ludica.

A analise do grafico (Figura 9) foi separada em categorias, assim como foi elaborado o
questionario, seguindo o modelo ARCS, de Keller (2010). O presente trabalho usou dois
estudos que analisaram seus dados com base no modelo ARCS como modelo comparativo de
analise de dados, o estudo de Arruda (2022), que em sua pesquisa desenvolveu e analisou um
jogo voltado ao esclarecimento de questdes sobre o HPV (Papilomavirus Humano); e o de
Silva (2020), que analisou a gamificacdo em aulas de Optica geométrica.

Além disso, com o intuito de promover a dissemina¢do do jogo, todos os templates
estdo disponibilizados em PDF (Apéndices A-F) para a impressao e reprodugdo em diversos

ambitos.
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Quadro 2: Questdes presentes no questionario de avaliacio de motivacio.

Categoria do

modelo ARCS Questdes

Q1 |Sobre o jogo que jogou hoje, vocé gostou?

Atencao Q2 |0 jogo ¢ facil de entender?

Q3 |0 jogo conseguiu prender sua atengdo?

Quanto o jogo ajudou na compreensao da relacdo da morfologia dos

Q4 | =, . )
animais com seus habitats?
QS5 [Vocé aprendeu algo novo jogando esse jogo?
Relevancia Q6 O jogo fez com que voce conseguisse relacionar esse conteudo com

algum conteudo ja visto antes?

O uso desse jogo fez com que vocé tivesse um maior interesse no
aprendizado dos crustaceos?

Q7

Q8 [Na sua opinido, o jogo promove competitividade?

Confianca Q9 Enquanto jogava, vocé€ sentiu confianga de que estava aprendendo
algo?

Q10| Voce recomendaria esse jogo para colegas da universidade?

Satisfaciio Q11 | Voce gostaria de ter mais aulas com jogos como este na graduagao?
i

Em comparac¢ao com o método de ensino tradicional, vocé acha que
0 jogo €:

Q12

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 9: Grafico quantitativo de respostas ao questionario (Quadro 2; Apéndice I).

Respostas do Questionario (Apéndice 1V)

B sim/muito/melhor que o método tradicional M ndo/pouco/pior que o método tradicional

15
10
5
0

1-A 2-A 3-A 4-R 5-R 6-R 7-R 8-C 9-C 10-S 11-S 12-8

Nutmero de jogadores

Questdes - Categoria no modelo ARCS

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa.

44



TCC - Guilherme Carvalho Mendes Leoncio

3.1 CATEGORIA “ATENCAO”
Nessa categoria, os aspectos do jogo que foram submetidos a analise foram: o jogo ¢

sua dindmica. As questoes Q1, Q2 e Q3 se referem a essa categoria.

Na Q1, questdo focada na percepcao dos alunos sobre o jogo como um todo, todos os
participantes (100%) que o testaram marcaram a opg¢do positiva, que gostaram do jogo.
Analogamente ao estudo de Arruda (2022), que obteve 91,7% de respostas positivas sobre o
design do jogo, conclui-se que, por ter ocorrido uma unanimidade em relagdo a Q1, houve
algo no jogo que chamou a atencdo dos participantes. Pode-se inferir que o jogo cativou a
atencdo dos alunos, porém ndo ha como comprovar se foi quanto ao seu design.

Na Q2, questdo referente a compreensdo das regras do jogo, 14 dos 15 participantes
(93,3%) afirmaram que o jogo ¢ facil de entender. Em comparacdo ao estudo de Arruda
(2022), os numeros referentes a esse aspecto da categoria Atengdo sdo parecidos, sendo
87,5% o percentual de respostas positivas apresentadas nele. No presente estudo, houve um
unico participante que marcou a op¢ao negativa, referindo-se a nao ter sido facil de entender
as regras. Pode-se inferir que tal afirmagdo se deu devido a formulagdo inicial das regras, que
se mostrou complexa antes das posteriores mudancas.

Na Q3, questdo referente a captura da atencdo e de sua sustentacdo ao longo das
partidas, todos os participantes (100%) afirmaram que o jogo prendeu sua atencdo. Os
resultados do presente estudo sdo semelhantes aos de Arruda (2022), que obteve 89,6% das
respostas positivas em relacdo a esse aspecto. Conclui-se que, por ter ocorrido uma
unanimidade em relacdo a Q3, houve algo no jogo que cativou a aten¢do dos participantes ao
longo das partidas. Pode-se inferir que tal cativagdo da ateng@o se deu devido a quantidade de
elementos do jogo (Arruda, 2022), possibilitando uma diversidade de aprendizados referentes
aos crustaceos, a sua morfologia e aos trés ambientes presentes no jogo.

O estudo de Silva (2020) obteve resultados promissores na categoria “Atencao”,
chegando a obter resultados unanimes (100%) em duas de suas questdes referentes a esta
categoria. Em analogia ao estudo citado, o CarcinoAdaptacdo, com suas Q1 e Q3 obtendo
resultados unanimes, ¢ inferido que, pela facilidade na compreensao do jogo, em consonancia
a Silva (2020), ha o inicio do processo de motivacao do aluno ao jogar.

Quantificando e analisando qualitativamente os dados do presente estudo em relacdo a
categoria “Atenc¢do”, e comparando com os estudos citados, conclui-se que os resultados
quanto a essa categoria foram promissores, visto que duas das trés questdes obtiveram

unanimidade nas respostas de cunho positivo. Por isso, pode-se inferir que a proposta e a

45



TCC - Guilherme Carvalho Mendes Leoncio

dindmica do jogo influenciaram os participantes do CarcinoAdaptagdo, fazendo-os
permanecer atentos ao longo das rodadas.

Porém, ainda que nesta categoria o jogo tenha sido bem avaliado, tal efeito nao ¢
suficiente para que haja motivagado deles (Silva, 2020). A atencao dos alunos ter sido cativada
¢ a condicdo inicial para que o processo de ensino-aprendizagem proposto pelo jogo motive

os participantes (Arruda, 2022).

3.2 CATEGORIA “RELEVANCIA”
Na categoria “Relevancia”, as Q4, Q5, Q6 e Q7 sdo referentes ao entendimento dos

discentes quanto ao contetido, ao aprendizado de novas informagdes, as relagcdes que
construiram e ao interesse gerado pelos crustaceos.

Na Q4, questao elaborada com o intuito de perceber se o jogo foi util ao aprendizado
especifico do aluno, foi undnime entre os participantes (100%) que o jogo auxiliou na
compreensdo da relacdo da morfologia dos animais em relagao aos seus ambientes. Na andlise
de Arruda (2022) sobre a questdo elaborada para o mesmo fim que a Q4 do presente estudo,
foram obtidos resultados semelhantes, com 85,4% das respostas sendo positivas. Infere-se,
entdo, que o jogo do atual estudo possui um contetido interessante e relevante para o
aprendizado dos participantes, e que € capaz de proporcionar compreensdo sobre a morfologia
dos crustaceos em relagdo aos seus ambientes.

Na QS5, questdao referente ao aprendizado de algo novo, 14 dos 15 participantes
(93,3%) afirmaram que aprenderam algo novo ao jogarem o jogo. A porcentagem de respostas
positivas do atual estudo se aproxima com os dados observados por Silva (2020), em que foi
obtido 86,7% de aprovacao em relagdo a questdo referente a esse aspecto da categoria
“Relevancia”. Pode-se inferir, entdo, que o jogo ¢ eficaz no processo de ensino-aprendizagem
em relacao ao aprendizado de crusticeos, proporcionando aprendizados novos e relevantes
aos jogadores do CarcinoAdaptagao. Sobretudo, em relag@o a resposta negativa nesta questao,
por a testagem ter sido feita majoritariamente com alunos vinculados ao Laboratério de
Carcinologia, e pelo contetido proposto no jogo ser de conhecimento especifico da area da
Carcinologia, pode-se inferir que tal resposta tenha partido de um participante que ja possua
tal conhecimento especifico bem estabelecido.

Na Q6, questdo elaborada com o intuito de perceber se o jogo consegue construir
relacdes com o cotidiano dos alunos, foi unanime entre os participantes (100%) que o jogo fez
com que eles conseguissem relacionar o conteudo do jogo com conteudos vistos em outros

momentos da graduag@o e com seu cotidiano. Tal resultado superou os nimeros em relagao ao
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trabalho de Arruda (2022), que obteve 75% de aprovagdo em uma questdo semelhante no seu
trabalho. Entretanto, em corroboracdo ao trabalho de Silva (2020), que também obteve
unanimidade positiva (100%) quanto a questdo que elucidava tal aspecto desta categoria, ¢
demonstrado que durante os jogos, foram usados exemplos concretos que fizeram os alunos
construirem relagdes com seu cotidiano, proporcionando experiéncias que os alunos ja
puderam vivenciar em algum momento de suas vidas. Portanto, é pertinente afirmar que o
jogo do presente estudo propoe relagdes assertivas quanto ao conteudo, fazendo, assim, com
que os jogadores do CarcinoAdaptacdo consigam fazer associagdes com o cotidiano e com
atividades ja vistas em outros momentos durante a graduacao.

Na Q7, questdo referente ao aumento do interesse dos alunos em relagao ao estudo dos
crustaceos, foi unanime entre os participantes (100%) que o jogo fez com que eles tivessem
um maior interesse nesse assunto. Discentes, quando demonstram interesse na atividade
ludica, se importam mais com o conteido proposto no processo de ensino-aprendizagem
(Modesto; Rubio, 2014). O presente estudo corrobora com os dados observados por Silva
(2020), que obteve resultados acima de 86% em relagdo a importancia do contetido para seus
alunos, constatando-se, assim, a relevancia e a importancia do assunto proposto no
CarcinoAdaptacdo para os estudantes. A autenticidade no modelo das cartas e de seu
conteudo despertaram o interesse dos alunos e, por conseguinte, objetivaram sua importancia.

Analisando quantitativa- e qualitativamente as respostas referentes a categoria
“Relevancia” do modelo ARCS, e comparando-as com os estudos citados, foi percebido que o
jogo possui relevancia quanto ao contetido. Conclui-se que o jogo auxilia na compreensao da
relacdo entre a morfologia dos crusticeos com seus habitats, que proporciona novos
aprendizados sobre crustaceos, que € capaz de criar relagdes e associagdes com conteudos ja
vistos anteriormente em aula e com situagdes cotidianas, além de despertar o interesse dos
alunos, contribuindo para sua importancia.

Com a obtencdo unanime (100%) em trés das quatro questdes na categoria
“Relevancia”, além de uma questdo atingindo 93,3% de respostas positivas, foi demonstrado
que o CarcinoAdaptagao apresenta um conteudo relevante e importante. Corrobora-se, entao,
com o precedente desta categoria que Keller (2010) ressalta, em que os alunos se preocupam
em obter exemplos cotidianos e concretos para que consigam utilizar tal conteido em seu

futuro profissional.
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3.3 CATEGORIA “CONFIANCA”
As Q8 e Q9, referentes a categoria “Confianga”, visam analisar a competitividade no

CarcinoAdaptacgao e a autoconfianga dos jogadores.

Na QS8, questdo elaborada para perceber o nivel de competitividade que o jogo
proporciona, 14 dos 15 participantes (93,3%) afirmaram que o jogo propiciou
competitividade. Como visto anteriormente, as dindmicas com o uso de roletas promovem
competitividade, e esta ¢ uma das dinamicas que permeiam as partidas do CarcinoAdaptacao.
Porém, nos primeiros testes, a roleta continha muitos onus, o que fazia a jogabilidade ser
massante e acabava gerando pouca competitividade. Entretanto, ap6s algumas mudangas, o
jogo se tornou mais fluido e, consequentemente, proporcionou mais competitividade entre os
participantes. Pode-se inferir, portanto, que o jogador cuja resposta foi que o jogo ndo gera
competitividade participou da primeira testagem do jogo, a qual a roleta ndo se encontrava em
sua versao final ainda.

Na Q9Y, questao elaborada para os jogadores expressarem seu nivel de confianga em
relagdo ao aprendizado, foi unanime dos participantes (100%) esse sentimento enquanto
jogava. Em comparacdo ao estudo de Arruda (2022), que obteve 93,8% de aprovag@o nas
respostas referentes a tal aspecto da categoria “Confianc¢a”, e ao estudo de Silva (2020), que
obteve 100% de respostas positivas, o presente estudo apresentou resultados promissores.
Concomitantemente aos estudos anteriores, ¢ possivel inferir que os alunos se sentiram
confiantes quanto ao aprendizado proporcionado pelo CarcinoAdaptagao.

A simplicidade das regras do jogo facilitam o entendimento dos alunos e garantem sua
fluidez (Arruda, 2022). Portanto, infere-se que, devido as regras do jogo, foram obtidos
resultados promissores quanto a autoconfianga dos alunos em relacdo ao processo de
ensino-aprendizagem que o jogo proporciona. A ludicidade ¢ de grande importancia para que
surja autoconfianca nos alunos, por isso, a ludicidade do CarcinoAdaptacdo em conjunto com
uma dindmica baseada em sorte, consegue proporcionar aos participantes uma autoconfianga
no aprendizado ao jogarem.

Analisando as questdes referentes a categoria “Confianca” do modelo ARCS, foi
observado que os jogadores conseguiram sentir autoconfianca em seu processo de
ensino-aprendizagem enquanto jogavam e isso foi conseguido através da competitividade
entre os alunos e através do modelo do jogo, visando a sorte € ndo o conhecimento prévio.
Com a obtencao positiva de resultados nas categorias “Atencao”, “Relevancia” e “Confianga”,

pode-se inferir que os participantes se sentiram motivados ao jogarem o CarcinoAdaptagdo
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(Keller, 2010). Porém, h4 a necessidade de avaliar o jogo quanto a categoria “Satisfacdo”,

pois s6 atingindo a satisfacdo dos alunos que se consegue dar continuidade ao aprendizado.

3.4 CATEGORIA “SATISFACAO”
Referentes a categoria “Satisfacdo”, as Q10, Q11 e Q12 visam a sondagem dos

aspectos: indicagdo do jogo, utilizagdo em disciplinas de graduagcdo e qualidade do
CarcinoAdaptagdo como ferramenta lidica em sala de aula. As questdoes foram moldadas para
que fosse verificado o divertimento proporcionado aos participantes.

Na QI10, questdo que visa verificar se o jogo foi bom o suficiente para ser
recomendado para outros colegas, foram unanimes as respostas dos participantes (100%) da
testagem do jogo quanto a indicagdo do jogo para outros colegas de graduacdo. Em
compara¢gdo com o estudo de Arruda (2022), 70,8% das respostas foram positivas, uma
diferen¢a de quase 30% nos resultados. O CarcinoAdaptacdo ¢ um jogo de sorte, logo, ndo
exige conhecimentos prévios do aluno. Tal efeito pode gerar um sentimento de satisfacdo, por
proporcionar que os alunos possam jogar e aprender ao mesmo tempo. Jogos que possuem
perguntas em sua formulacao podem causar um descontentamento nos participantes devido a
necessidade do conhecimento prévio (La Caretta, 2018; Arruda, 2022). Portanto, a satisfacao
de modo intrinseco foi atingida pelos alunos devido a sua forte recomendagdo do jogo aos
colegas de graduagao.

Na QI11, questdo que visa saber se os alunos gostariam de ter mais aulas com jogos
durante a graduacao, todos os participantes (100%) responderam positivamente. Um niimero
menor de respostas positivas referentes a esse aspecto da categoria “Satisfagdo” foi
observado por Silva (2020), apenas 66,6%. O estudo citado conclui que apesar da utilizagdo
de um jogo em sala de aula, a satisfacdo dos alunos quanto ao aprendizado pode advir de
outros meios, como as aulas experimentais. Porém, no presente estudo, o CarcinoAdaptacao
se mostrou eficiente no processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que os alunos
sentissem vontade de ter mais aulas com jogos inclusos. A ludicidade faz parte do processo de
ensino-aprendizado de todas as faixas etarias (Rodrigues; Lima; Amaral, 2023), logo, o
CarcinoAdaptagao proporciona aos jogadores um aprendizado de forma ludica, o que os faz
ter vontade de ter mais experiéncias como essa ao longo da graduacdo. Tal efeito reforga a
satisfacdo intrinseca dos participantes em relagcdo a dindmica do jogo.

Na Q12, questdo que busca verificar a qualidade do método de ensino que o jogo
proporciona, 13 participantes (86,6%) responderam que o jogo funciona melhor que o método

tradicional de aulas. Entretanto, dois dos participantes (13,4%) criaram uma nova objetiva
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denominada “complementar” e responderam que o jogo ndo ¢ nem melhor nem pior que o
método tradicional, mas sim complementar ao modelo de ensino tradicional.
Concomitantemente ao observado, a ludicidade promove divertimento e entretenimento aos
estudantes, auxilia no processo de desenvolvimento da criatividade, da imaginacdo e da
socializagdo dos discentes (Pasetto; Carlan; Fernandes; Boer; Ghisleni, 2022), além de
propiciar uma facilitagdo no processo de constru¢do de pensamentos (Fernandes; Pasetto;
Boer; Henn, 2019). Conclui-se, entdo, que o jogo possui fundamentos para se tornar uma
pratica a ser adicionada nas aulas sobre crusticeos, visto que o jogo consegue, de forma
ludica, relacionar os crusticeos, suas caracteristicas morfologicas e seus habitats.

Contemplando as questdes propostas em relagdo a categoria “Satisfacdo”, a analise dos
resultados sugere que foram estabelecidos sentimentos de satisfagdo entre os jogadores. A
recomendacdo do jogo, o aprego dos jogadores quanto a dindmica e a funcdo de
complementaridade no processo de ensino-aprendizagem que o jogo proporciona indicam
que, segundo o modelo ARCS, o jogo promove satisfacdo aos jogadores.

No estudo de Romano, Souza & Nunes (2020), foi analisada a performance de um
jogo de tabuleiro com a temadtica de Zoologia de Invertebrados com a metodologia ARCS,
todas as categorias de avaliagdo do modelo alcangaram resultados promissores. O estudo
citado concluiu que o jogo se mostrou apto ao ensino, visto que os alunos se sentiram atraidos
pela estrutura e dinamica dele, além de ter demonstrado que houve um aumento das relagdes
interpessoais, emocionais e cognitivas dos estudantes, favorecendo o aprendizado deles. Neste
trabalho, ¢ percebido que jogos ludicos vinculados ao ensino sdo capazes de estimular os
alunos no processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que haja motiva¢ao no ambiente de
estudos, tal qual o presente estudo concluiu. Ademais, Zocche & Souza (2023) elaboraram
uma Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa (SDGI) que se assemelha a um jogo, ¢ a
analisaram com base no modelo ARCS. Seus resultados foram promissores, com a obtencao
da motivag¢do dos alunos quanto ao conteudo proposto no estudo, demonstrando, assim, que
atividades ludicas conseguem proporcionar aprendizado efetivo aos alunos, tal qual foram
proporcionadas pelo presente estudo. Portanto, atividades ludicas, como os jogos de tabuleiro,
podem servir como uma ferramenta pedagdgica para o ensino (Modesto; Rubio, 2014).

Desta forma, os jogos ludicos s3o eficazes no auxilio do processo de
ensino-aprendizagem, proporcionando motivacdo aos alunos ao mesmo passo que gera
divertimento no ambito académico. Corroborando com Romano, Souza e Nunes (2020), que
utilizaram a mesma metodologia ARCS para analisar um jogo voltado ao ensino de

invertebrados, infere-se que o CarcinoAdaptacdo promove motivagao aos alunos que jogam e
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¢ uma ferramenta lidica eficaz e complementar no ensino de crustaceos. Por fim, apesar dos
resultados apresentados neste estudo terem sido produtivos, sugere-se que, em futuros testes
de jogos, sejam elaboradas questdes mais especificas e com mais opgdes de respostas, além

de uma metodologia de escala para as respostas, o que facilitaria a anélise.

4 CONSIDERACOES FINAIS
Em conclusdo, o jogo produzido e testado obteve um resultado promissor. Apos a

testagem e andlise dos questionarios propostos aos jogadores do CarcinoAdaptacao, foram
obtidos resultados que se mostraram promissores em todas as categorias de andlise do modelo
ARCS (Keller, 2010). O jogo conseguiu fazer com que os alunos do Ensino Superior
prestassem atenc¢ao durante as partidas, sustentando-a ao longo do periodo jogado, ¢ assim
obtendo um resultado significativo quanto a categoria “Atencao” do modelo ARCS. Além
disso, 0 jogo se mostrou relevante quanto ao contetido, conseguindo fazer com que os alunos
relacionassem os crustaceos inseridos no jogo com suas morfologias especificas para cada
ambiente em que se encontram e estimulando o processo de ensino-aprendizagem,
demonstrando a sua eficacia quanto a categoria “Relevancia”. Quanto a categoria
“Confianga”, o jogo se mostrou valido, pois o seu estilo e sua dindmica envolvendo a roleta
fez com que houvesse uma certa competitividade durante as partidas, gerando, assim, mais
credibilidade do préprio aluno em seu potencial de aprendizagem. Com as analises em relagdo
a categoria “Satisfacdo”, foram obtidos resultados promissores. A ludicidade vinculada ao
conhecimento proporcionados pelo CarcinoAdaptagdo fez com que os participantes se
sentissem satisfeitos e realizados ao jogarem. Ademais, foi mostrado que o jogo proporciona,
além de uma forma diferente de aprendizado sobre os crustaceos, divertimento aos alunos.
Como o jogo proposto neste Trabalho de Conclusdo de Curso, CarcinoAdaptacao,
atendeu positivamente aos quatro critérios do modelo ARCS de analise, infere-se que ¢
relevante para a motivagdo dos alunos quanto ao seu processo de ensino-aprendizagem. O
jogo se mostrou coerente quanto ao conteudo e propiciou um método ludico e diferente do
convencional de ensino-aprendizado de morfologia de crustaceos relacionada ao ambiente. Os
jogadores que fizeram parte da testagem mostraram, com base em suas respostas do
questionario, uma boa adesdo ao proposito do jogo e, consequentemente, uma relevancia

positiva no aprendizado de crustaceos.
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APENDICE A - Tabuleiro (frente e verso)
PEGUE

AMBIENTE MARINHO CARACTERISTICAS GERAIS

AMBIENTE TERRESTRE AMBIENTE DULCICOLA

INICIO V Y
0| |A@®©0] @
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APENDICE B - Roleta
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APENDICE C - Cartas-Objetivo

OBJETIVO

ANFIPODE

Seu objetivo nesse
Jo%? = se tornar um
Esse
unlmcll e um
crustaceo dulcicola.

OBJETIVO

LAGOSTIM

Seu objetivo nesse
ogo e se tornar
um uqoshm Esse A\
animaléum |
crustdceo dulcicola.

OBJETIVO

TATU-BOLINHA

OBJETIVO

TATUZINHO-DE-JARDIM

TAMARUTACA

Seu objetivo nesse
jogo € se tornar uma
amarutaca. Esse
animaléum
crustaceo marinho.

Seu objetivo nesse Seu objetivo nesse
mo ése tornar um { o é se tornar um
-bo inha. Esse vzinho-de-jardim.
animal é um Esse animal ¢ um '
crustaceo terrestre, crustdceo terrestre.
OBJETIVO OBJETIVO

ERMITAO

Seu objetivo nesse
o e se tornarum
ermitdo. Esse
animal é um
crustaceo marinho.

OBJETIVO

SIRI

Seu objetivo nesse

€ se tornar um
siri. Esse animal é um
crustdceo marin

OBJETIVO

COPEPODE

Seu objetivo nesse
jogo e se tornarum
de. Esse
ammu éum
crustaceo marinho.
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APENDICE D - Cartas de Caracteristica Compartilhada ou Individual e Cartas de

Caracteristicas Gerais

PLANCTON MARINHO

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

Por sei"o parte do pléncton
marinho, os podes
fazem parte o base da
cadeia alimentar,como
consumidores primarios,
e servindo de alimento
para outros organismos.

ORDEM STOMATOPODA

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

imburutacas, cujo
habitat é exclusivamente
marinho ou estuarino.

e

CARAPACA COM FORMATO
HIDRODINAMICO

OARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

O formato hidrodinégmico

CORPO ACHATADO DORSO-
VENTRALMENTE

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAILS

Nos oniscideos, animais

@ carapaga dos sirs os esté higada @ capacidade de |
aucam.q =e ‘ocomever evitara a excessivade
no ambiente marinho e by 7, bt g
também a se enterrarem graciaen’sﬁcu estd ligada &
na areia. cs
natagao.
PLEOPODOS APENAS NO LADO .
ESQUERDO DO ABDOMEN MANDIBULAS
CARAGTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS CARACTERISTICAS GERAIS
Essa modificacéio ocorre
ity S s P o ey
¥Mr os ovos. Como - 'ices"ﬁlfc"c'.'i}',’ c'i':.l“e &m as
os demais Anomura, os n¢oes de morder, rar ou
ndo tém macerar e triturar.
pleépodos.

EXCRECAO POR GLANDULAS
NEFRIDIAIS VERDADEIRAS

CARACTERISTICAS GERAIS

Todos os cr_ystdceﬁgsamssuem
sua excrecdo realiz r
est:;ttlirggnefridiais Il?‘ond h
verdadeiras, como as gléndulas
antenais e as g?&ndutg
maxilares.

DOIS PARES DE ANTENAS

CARACTERISTICAS GERAIS

Os crustdceos, em geral,
possuem dois pares de
antenas, sendo uma
anténula e uma antena.
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BRANQUIAS NOS
PLEOPODOS

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS QU INDIVIDUAIS

ma'fopodes sdo animais
o possuem

UICIS UICS, nesses
u imais, estdo Iocallzudas nos
s,

g )
7y

ENXERGA LUZ POLARIZADA

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

Os olhos compostos dos

estom sGo os mais
complexos dentre os crustaceos.
Conseguem enxergar diferentes
cores devido as suas células
especializadas, além de conseguirem
enxergar luz rizada.

ABDOMEN NAO-CALCIFICADO

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

CONSTROEM GALERIAS

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

O abdémen dos ermitées
moe mlcrﬁcho, OS |ugost|ns vivem em
precisam de uma conc gal com neaxsogldeudas .
fontra csluc:'eduguo devido Polg;- tambeém, col irem
uoumblenheemque galeria s em corpos ‘agua
vivem.
“\“{\“’ o .'
ASSOCIADOS A VEGETACAO FAMILIA HYALELLIDAE
AQUATICA
GARACTERISTIGAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS
CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS QU INDIVIDUAIS
anfipodes de dgua Uma familia de anfipodes
e sao comumggte cujos lg k:ntes sao
encontrados vivendo
associados a plantas dulcn:olu
aqudaticas.
s £
& w
ESPECIES PARASITAS RESPIRACAO CUTANEA
CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS QU INDIVIDUAIS CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS
Os co les constituem uma 4 =
classepc?epﬁa'ocrustuceos gsmﬁ:ﬁ.,%
Algumas espécies de exoesqgueleto fino, o que
S:r?:spr:;irgose adaptaram ao propicia as trocas
parasitar outros crustdiceos e gu atbnea. porfeapiagd
peixes.

)

)
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4° E 5° PAR DE PEREOPODOS
REDUZIDOS

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

Osermﬂmoes possuemo4°eo

r de peredpodos
recruzndos. O5°paré
comumente utilizado na
limpeza das brénquias.
i)
i \\t:’\ Y

HABITO ESCAVADOR

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS QU INDIVIDUAIS

Os lagostins a ntum [
habito pois
mesmo espeﬂes

conside 3

PULMOES PLEOPODAIS

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

°.§‘§ﬁd§n.sa£os ey

u cuticula mais nu
possibilita a troca gasosa em
meio terrestre.

b 2 S
\\\B‘\%{} {_-.‘:."r‘

FEMEAS PQOSSUEM
MARSUPIO

GARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

mursupno e uma estrutura

oostegltos
Eeéreopod d)o e
os) cu oé
prlmarlumentej;rotgguer a
prole.
ijég 3

FAMILIA PARASTACIDAE

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

DESENVOLVIMENTO DIRETO

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

Animais cujo habitat é o meio
Familia de Iclgosiins‘d.e dulcicola ou terrestre umente
ua com especies possuem seu
:i’ ntfs apenas no uma fase larval. Asslmi o mdeuo
i ) asseme a sba forma ztgnﬁ:'
DESENVOLVIMENTO INDIRETO FAMILIA PORTUNIDAE

(POSSUI ESTAGIO LARVAL)

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS QU INDIVIDUAIS

Animais cujo habitat é o meio
maripho comumente possuem
seu dese! imento contendo
ao menos umu fasel rval
Assum, oind

UI'I‘ICI urvuoje a'osenv

CARACTERISTICAS COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

Uma familia cujos
representuntes sao os
smsbl ivem sor em

ente marinho ou
estuarino.
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APENDICE E - Cartas de Caracteristica Exclusiva

ANFIPODE

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

gnatopodos

Os gnatépodos séio os
dois primeiros pares de
pereopodos modificados
nos an les. Nos
machos, o segundo
gnatépodo é maior e
usado para segurar a
femea no abrage
copulatorio.

LAGOSTIM

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

habito fossorial e

Os lagostins possuem um
habito fossorial. Constroem

alerias subterréneas em

is uloqudos. Aentrada

dessas galerias é
constituida por uma
chamine, formada por
terra.

construcao de chaminés

TATU-BOLINHA

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

se enrola

Os tatus-bolinha utilizam
da capacidade de se
enrolar como formade

sa contra predadores
e também contra a perda
excessiva de dgua no
ambiente terrestre.

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

corre

Os tatuzinhos-de-jardim
sao crustaceos terrestres
corredores. Seus |
reiopodos sao mais

alongados e sua
capacidade de correr
como estratégia de

efesa se desenvolveu no
ambiente terrestre.

TATUZINHO-DE-JARDIM

TAMARUTACA

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

toracopode raptorial

Os representantes da
ordem Stomato,
ssuem ¢ 2° parde |
I aco) les raptonais.

Sao J:re:dadores, em
ser do tipo perfurador ou
socador.

ERMITAO

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

concha de gastropode

Os ermitdes pertencema
superfamilia Paguroidea, Por
possuirem um abdomen nao-
calcificado, esses animais
necessitam de uma concha de
molusco gastropode para
protecao.

SIRI

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

5 par de pereopodos
em forma de remo

Qs sisyperioncentesd R
o

et el

ue oS SIrs m
Rodar no hakitot marinho
em que vivem.

COPEPODE

CARACTERISTICA EXCLUSIVA

olho naupliar dorsal

-
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APENDICE F - Manual de Instrucdes

MANUAL DE
INSTRUCOES

COMPONENTES

01TABULEIRO

. O1ROLETA

. 01DADO

. O1PEAO

. 08 CARTAS-OBJETIVO

. 08 CARTAS DE CARACTERISTICAS
EXCLUSIVAS

. 24 CARTAS DE CARACTERISTICAS
GERAIS )

. 35 CARTAS DE CARACTERISTICAS
COMPARTILHADAS OU INDIVIDUAIS

. 08 SUPORTES PARA AS CARTAS-

]{Dm OBJETIVO

OBJETIVO DO JOGO E CONDICAO DE VITORIA

O objetivo do jogo é acumular cinco cartas
diferentes das oito existentes referentes ao animal
de sua carta-objetivo. Sendo que, dessas cinco
cartas, uma delas precisa, obrigatoriamente, ser a
carta de caracteristica exclusiva do animal da
carta-objetivo. As outras quatro cartas podem ser
de “caracteristicas compartilhadas ou individuais”
ou de “caracteristicas gerais”. E, entdo, com as
cinco cartas, ser o primeiro a se tornar um
crustaceo adulto com suas modifica¢oes especificas
para seu habitat.
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AMBIENTES E CARTAS-OBJETIVO

Os oito animais representados nas cartas-objetivo sGo de ambientes
diferentes, portanto os jogadores irdo comprar cartas somente do
monte respectivo ao ambiente do seu animal. Séo eles:

Ambiente Marinho: 0);_
« Siri
« Tamarutaca
« Ermitdo
+ Copépode

Ambiente Dulcicola: 4~
« Anfipode

» Lagostim

Ambiente Terrestre:
+ Tatuzinho-de-jardim

« Tatu-bolinha

TIPOS DE CARTAS

Cada um dos oito animais do jogo tém um total de 8 cartas
diferentes que podem ser adquiridas. Todas as cartas de
caracteristicas (exclusivas, gerais, e compartilhadas ou
individuais) possuem um simbolo no seu verso que indica a qual
ambiente ela pertence, ou se é uma caracteristica geral.

Cada animal possui sua prépria carta de caracteristica
exclusiva, que é Unica no jogo, possuindo apenas uma cépia de
cada.

No jogo, ha trés cartas de caracteristicas gerais, cujo sdo
compartilhadas com todos os animais presentes no jogo. Sendo
assim, existem oito cépias de cada uma dessas cartas,
totalizando 24.
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Cada animal possui quatro cartas de caracteristicas
compartilhadas ou individuais, sendo que essas cartas podem
ser compartilhadas entre animais do mesmo ambiente ou entre
animais de diferentes ambientes, e podem ser individuais.
Portanto, a quantidade de cépias desse tipo de cartas varia de
acordo com a quantidade de animais que compartilham tal
caracteristica. Logo, se for uma carta de caracteristica
compartilhada ou individual, mas que apenas um animal
possua tal caracteristica, havera apenas uma cépia da carta no
jogo. Por isso, o nimero de cartas desse tipo é variavel
conforme a caracteristica. E o total de cartas de caracteristicas
compartilhadas ou individuais é 35.

PREPARACAO

No inicio do jogo, sao decididos quantos participantes jogarao,
podendo ser jogado de duas a oito pessoas. Apés a escolha dos
jogadores, embaralhe as cartas de “caracteristicas
compartilhadas ou individuais” junto com as “cartas de
caracteristicas exclusivas” e separe-as em trés montes de
acordo com os ambientes, sendo eles o marinho, o dulcicola e o
terrestre, e deixe no centro do tabuleiro. Em seguida,
embaralhe as cartas de caracteristicas gerais e deixe no centro
do tabuleiro.. Embaralhe as cartas-objetivo* deixe o monte ao
lado do tabuleiro. Posicione o pedo do jogo no tabuleiro na casa
inicio/perca tudo.

*Sugestdo: com menos de seis jogadores, sugere-se retirar duas
cartas-objetivo do ambiente marinho antes da escolhq,
preservando a diversidade dos ambientes para a partida.
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COMO JOGAR

O jogador que tirar o maior nimero no dado inicia, e depois a segue a sequéncia
de jogadores em sentido anti-hordrio.

Cada jogador comega sua primeira rodada retirando uma carta-objetivo do
monte, o que definiré qual animal o jogador terd que se tornar ao final da
partida, e mostra seu objetivo aos demais jogadores. Nesta primeira rodada e
nas subsequentes, o jogador joga o dado e anda com o pedo o nimero de casas
que saiu no dado.

REGRAS GERAIS

1.Todas as cartas de todos os jogadores devem, ao longo de toda a partida,
ficar visiveis aos demais jogadores.

2.Sempre que comprar uma carta, mostre aos demais jogadores e leia-a em
voz alta para todos ouvirem.

3.56 é permitido ficar com cartas do seu animal, caso contrdrio devolva para o
monte.

4.0 jogador sé pode roubar cartas que sejam do seu animal.

5.Sempre que devolver cartas aos montes, embaralhe novamente.

REGRAS ESPECIFICAS

Apés andar no tabuleiro com o pedo, as situagdes podem ser as seguintes:

1.Se cair em uma casa de ambiente que seja 0 mesmo ambiente o qual seu
animal da carta-objetivo se encontra, compre a carta de cima do monte
especifico e fique para vocé.

2. Se cair em uma casa de ambiente que néo seja o seu, compre a carta de cima
do monte do ambiente e doe para alguém que precise.

3.Se cair em uma casa de caracteristicas gerais, compre a carta de cima do
monte de caracteristicas gerais e fique para vocé.

4. Se cair na casa pegue uma carta (sé6 ha uma no tabuleiro), vocé pode pegar o
monte de cartas referente ao ambiente do animal de sua carta-objetivo ou o
monte de cartas de caracteristicas gerais e procurar uma carta a sua escolha.
Fique com a carta escolhida para vocé.

5.Se cair na casa inicio/perca tudo, o jogador deve devolver todas as suas
cartas aos respectivos montes.

6.Se cair em uma casa de roleta, gire a roleta e tente a sorte. Ateng¢do: o ponteiro da
roleta é constituido por uma quela de crustéceo. E vélida a marcagéio da parte maior
da quela.
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6.1. Se a roleta parar em pegue uma carta de alguém, o jogador deve roubar
uma carta & sua escolha de outro jogador.

6.2. Se a roleta parar em devolva 1 carta, o jogador deve devolver uma carta ao
seu respectivo monte.

6.3. Se a roleta parar em compre 1 carta, o jogador deve comprar a carta de
cima do monte de cartas referente ao ambiente do animal de sua carta-objetivo
OU do monte de cartas de caracteristicas gerais.

6.4. Se a roleta parar em compre 2 cartas, o jogador deve comprar as duas
cartas de cima do monte de cartas referente ao ambiente do animal de sua
carta-objetivo E/OU do monte de cartas de caracteristicas gerais.

6.5. Se a roleta parar em troque ou compre, o jogador deve trocar uma de suas
cartas com outro jogador, desde que a carta seja uma caracteristica pertencente
ao animal de ambos os jogadores. Caso néo haja cartas para serem trocadas, o
jogador poderd comprar a carta de cima do monte de cartas referente ao
ambiente do animal de sua carta-objetivo OU do monte de cartas de
caracteristicas gerais. Em caso de comprar, fique com a carta para vocé.

6.6. Se a roleta parar em doe uma carta, o jogador deve doar uma de suas
cartas a algum colega de jogo. A carta doada precisa ser compativel com o
animal da pessoa que vai receber a doag¢éo. Se ndo houver cartas para doar ou
cartas que o outro jogador néo possa receber, compre uma carta de algum dos
montes e escolha para quem doar até alguma das cartas servir para alguém.
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APENDICE G - Glossario

GLOSSARIO

+ Ambiente estuarino: ambiente de transic¢éo entre rio e mar.

+ Anomura: infraordem em Decapoda.

+ Decapoda: ordem de crustdceos.

+ Exépodo: ramo externo de um apéndice birreme.

+ Gastrépode: uma classe de moluscos.

+ Isépodes: ordem de crustdceos.

+ Oniscideos: subordem em Isopoda.

+ Pereépodo: apéndices tordcicos de crustdaceos.

+ Pleépodes: apéndices abdominais de crustdceos.

+ Respiracéio cuté@nea: trocas gasosas executada pela superficie do
animal.

+ Sensilas: receptores sensoriais presentes em copépodes.
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APENDICE H - Termo de Compromisso Livre e Esclarecido (TCLE) para participantes

Prezado(a), vocé esta sendo respeitosamente cormvidadol(a) como voluntariola)
a participar do projeto de pesquisa intitulade “Entrelacando a morfologia dos
crustaceos e seus diferentes habitats: o jogo®™ Esta pesquisa & tema do
Trabalho de Conclusdo do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldogicas da
UFRGES do aluno Guilherme Carvalho Mendes Leoncio, sob orientacio da
Prof. Dr*. Mariana Terossi Rodrigues. A atividadetem comao finalidade validar
o jogo proposto coma ferramenta pedagoaica para abordar o tema morfologia
de crusticeos em relacéo aos seus habitats.

Sua partiu:ipﬂu_:ﬁu:u serd em forma de participante do jogo para a sua valida-_:ﬁu:u
do conteldo do jogo e posterior questiondrio presencial, na qual vocé
responderd a doze questdes, E previsto em torno de quinze minutos para
completar a entrevista. Vocétemaliberdade deserecusar a participar e tem a
liberdade de desistir de participar em qualguer momento gue decida sem
qualquer prejuizo. Mo entanto, solicitamos sua colaboracio para que possamas
obter melhores resultados da pesquisa. Além disso, asseguramos o sigilo e a
privacidade das participantes entrevistadas. Garantimos o acessoao resultado
da pesquisa is participantes ao final dela. Ademais, a participante terd acesszo
a0 seu consentimento sempre que solicitado.

Avalidacdo do jogo e o questionario acontecerdo em horério combinado com
os(as) participantes, dentro da UFRGS, no Laboratario de Carcinologia. Ao
participar desta entrevista os riscos sdo minimos, pois, eventualmente, a
atividade pode causar monotonia ou cansaco. Ao participar desta atividade,
vocé se declara ciente de que ndo haverd nenhum beneficio direto. Viocé ndo
terd menhum tipo de despeza por participar deste estudo, bem como ndo
receberd nenhum tipo de pagamento por sua participaciio. O beneficio sera
partiu:_ipardavalidau;ﬁn doconteldo do jogo proposto sobre a morfologia de
crusticeos em relacdo aos seus habitats.

A partir do exposto, gostariamos de saber sevocé aceita participar da pesquisa
intitulada: “Entrelacando a morfologia dos crusticeos e seus diferentes
habitats: o jogo”. Aceitando estetermo, vocé concorda que foi informadoia) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada, bem como sobre a
metodologia que serd adotada, sobre os riscos e beneficios envolvidos, &
também autoriza o uso dos dados fornecidos por meio do questiondrio. Se
desegjar, vocé podera receber uma copia deste termo.

[ }Aceito participar

([ VMEo aceito participar

Tendo emvista ositens acima apresentados, eu, deformalivre e esclarecida,
aceito participar desta pesquisa.

Momedoia) participante Assinatura dofa) participante

Contato dosresponsaveis pela pesquisa:

Guilherme CarvalhoMendes Leoncio, aluno de graduacio de Licenciatura em
Ciéncias Bioldogicas, (51)991266882, guilhermecml12@hotmail.com, Rua
Alcebiades Azeredo dos Santos, n® 15, Santa Cecilia, Viaméo, RS,

Prof. Dr* Mariana Terossi Rodrigues, (51)3927 79459 mierossirm@amail.com,
Rua Derocy Peres da Palma, 38, Lomba do Pinheiro, Porto Alegre/RS

Todos os documentos referentes a esta pesquisa deverdo ser armazenados e
dizsponibilzados livremente para conferéncia durante o periodo de cinco anos.
Agradecemos a sua autorizacio e, no caso de ddvidas, entre em contato com o
Comité de Efica em Pesguisa da UFRGS (51-3308-3738) ou com a
COMGRADVBIO (51-3308-T674).
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APENDICE I - Questionario no modelo ARCS para participantes

1. sobre o jogo que jogou hoje, vocé gostou?

O sim () ndo () indiferente

2. 0jogo é facil de entender?

(0 sim () nao

se marcou “nao”, qual foi a dificuldade?

() o contelido () as regras () outro. qual? ___

3. 0 jogo conseguiu prender sua atencgao?

(0 sim () nao

4. quanto o jogo ajudou na compreensao da relacao da morfologia dos
animais com seus habitats?

() muito () pouco () ndo ajudou

5. vocé aprendeu algo novo jogando esse jogo?

0 sim () ndo

6.0 jogo fez com que vocé conseguisse relacionar esse contetdo com
algum conteddo ja visto antes?

(0 sim () nao

7.0 uso desse jogo fez com que vocé tivesse um maior interesse no
aprendizado dos crustaceos?

(0 sim () nao

8.na sua opiniao, o jogo promove competitividade?

(0 sim () nao

9. enquanto jogava, vocé sentiu confianca de que estava aprendendo algo?
0 sim () ndo

10.vocé recomendaria esse jogo para colegas da universidade?

0 sim () ndo

11.voceé gostaria de ter mais aulas com jogos como este na graduagao?

0 sim () ndo

12.em comparacao com o método de ensino tradicional, vocé acha que o
jogo é:

() melhor que 0 método tradicional () pior que o0 método tradicional () indiferente

APENDICE J - Roteiro para a entrevista com as Docentes

1. As regras sao claras e condizentes com o objetivo do jogo?

2. 0 jogo consegue relacionar as caracteristicas morfoldgicas dos
crustaceos com seus habitats?

3.0 jogo é dindmico?

4. O jogo é criativo?

5. Utilizaria esse jogo em alguma aula sua?

71



TCC - Guilherme Carvalho Mendes Leoncio

APENDICE K - Termo de Compromisso Livre e Esclarecido (TCLE) para a entrevista
com as docentes

Prezada, vocé estd sendo respeitosamente convidada como voluntaria a
participar do projeto de pesquisa intitulado “Entrelacando a morfologia dos
crusticens e seus diferentes habitats: o jogo®. Esta pesquisa & tema do
Trabalho de Conclusio de curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas da
UFRGS do aluno Guilherme Carvalho Mendes Leoncio, sob orientacdo da
Prof. Dre. Mariana Terossi Rodrigues. A atividade tem como finalidade validar
o contevdo do jogo proposto comaoferramenta pedagogica para abordaro tema
morfologia de crustaceos em relaciio aos seus habitats,

Sua participacio serd em forma de andlise do conteldo do jogo e posterior
entrevista presencial, na qual vocé respondera a cinco questdes. E previsto em
torno de quinze minutos para completar a entrevista. Vocé tem a liberdade de
serecusara participar etem a liberdade de desistir de participar em qualquer
mamento que decida sem qualquer prejuizo. Mo entanto, solicitamos sua
colaboracdo para que possamos obter melhores resultados da pesquisa. AlEm
disso, asseguramos o sigilo & a privacidade das participantes entrevistadas.
Garantimos o acessoao resultado da pesquisa s participantes ao final dela.
Ademais, a participante terd acesso ao seu consentimento sempre gque
solicitado.

& andlise do jogo e a entrevista acontecerdo em hordrio combinado com as
docentes, dentro da UFRGS, no Laboratorio de Carcinologia. Ao participar
desta entrevista os riscos s80 minimos, pois, eventualmente, a atividade pode
causar monotonia ouwcansaco. Ao participar desta entrevista, vocé se declara
ciente de que ndo haverd nenhum beneficio direto. Vocé ndo tera nenhum tipo
dedespesa por participar deste estudo, bem como ndo receberd nenhum tipo
de pagamento porsua participacdo. O beneficio serd participar da validacdo do
conteldo do jogo proposto sobre a morfologia de crustdceos em relacio aos
seus habitats.

A partir do exposto, gostariamos de saber sevocé aceita participar da pesquisa
intitulada: “Entrelacando a morfologia dos crustaceos e seus diferentes
habitats: o jogo™. Aceitando estetermo, vocé concorda que foi informada dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada, bem como sobre a
metodologia que sera adotada, sobre os riscos e beneficios envolvidos, e
também autoriza o uso dos dados fornecidos por meio da entrevista. Se
desejar, vocé podera receber uma copia deste termo.

{ ) Aceito participar

[ }M&o aceito participar

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, deforma livre e esclarecida,
aceito participar desta pesquisa.

Maome da docente Assinatura da docente

Contato dosresponsaveis pela pesquisa:

Guilherme Carvalho Mendes Leancio, aluno de graduacio de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas, (51)991266962, oguilhermecmi12@hotmail.com, Rua
Alcebiades Azeredo dos Santos, n® 15, Santa Cecilia, Viamdo, RS,

Prof. Dr* Mariana Terossi Rodrigues, (518527759455 mterossirmi@gmail.com,
Rua Derocy Peres da Palma, 38, Lomba do Pinheiro, Forto Alegre/RS

Todos os documentos referentes a esta pesquisa deverdo ser armazenados e
disponibilizados livremente para conferéncia durante o periodo de cinco anos.
Agradecemos a sua autorizacio e, no caso de dividas, entre em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (51-3308-3738) ou com a
COMGRADMBIO (51-3303-T674).
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