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APRESENTACAO

“O professor de natagcdo ndo pode ensinar o aluno a nadar na areia fazendo-o imitar
seus gestos, mas leva-o a lagar-se n’agua em sua companhia para que aprenda a nadar
lutando contra as ondas revelando que o didlogo do aluno nao se trava com o professor
de natacdo, mas com a agua. O dialogo do aluno é com o pensamento, com a cultura
corporificada nas obras e nas praticas sociais e transmitidas pela linguagem e pelos
gestos do professor.”.

Marilena Chauf

Acolecéo “O Ensino Aprendizagem face as Alternativas Epistemolégicas 3” —contendo
58 artigos divididos em trés volumes — traz discussdes precisas, relatos e reflexdes sobre
acOes de ensino, pesquisa e extensdo de diferentes instituicbes de ensino dos estados
do pais.

Essa diversidade comprova a importancia da funcdo da Universidade para a
sociedade e o quanto a formacao e os projetos por ela desenvolvidos refletem em acdes
e proposituras efetivas para o desenvolvimento social. Assim, o desenvolvimento da
capacidade reflexiva e do compromisso social do educador enseja a transformacao da
realidade que ora se apresenta, ndo que a formacao docente possa sozinha ser promotora
de mudancas, mas acreditamos que reverter o quadro de desigualdades sociais que
experimentamos no Brasil, passa também pela necessidade de uma educacéao formal que
possa tornar-se em instrumento de emancipagado, desmistificando o passado de aceitacao
passiva que historicamente tornou a sociedade mais servil e promovendo a formacéao de
cidadaos para a autonomia.

O leitor encontrara neste livro uma coletanea de textos que contribuem para a reflexao

epistemologica de temas e praticas educacionais do contexto brasileiro.

Solange Aparecida de Souza
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CAPITULO 14

KAHOOT!: UM GAMESHOW EM SALA DE AULA:
O USO DE PLATAFORMA ONLINE NO ENSINO DE

Data de aceite: 05/06/2020
Data de submissgo: 29/02/2020

Gabriela de Mello Colombo
Universidade Federal de Ciéncias da Salde de
Porto Alegre

Porto Alegre — Rio Grande do Sul
http://lattes.cnpq.br/4621311858060876

Claudia Giuliano Bica
Universidade Federal de Ciéncias da Saude de
Porto Alegre

Porto Alegre — Rio Grande do Sul
http://lattes.cnpq.br/4488122519766245

RESUMO:
smartphones tornaram-se parte integral do

Introdugdo: Os  aparelhos
cotidianodasociedadeatual. Nasaladeaula, este
tornou-se uma das maiores fontes de distracao,
em contramao a um dos grandes desafios para o
professor, que € despertar e manter o interesse
dos alunos. Uma das estratégias para superar
esse problema é inclui-lo como ferramenta
didatica. Neste projeto, utilizou-se a plataforma
Kahoot! para unir a tecnologia e a aprendizagem
sobre Biosseguranca. Objetivos: Estimular a
inclusao de tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem por meio do uso do smartphones
como ferramenta ativa e atrativa na revisédo de

O Ensino Aprendizagem face as Alternativas Epistemolégicas 4

BIOSSEGURANCA

conteudos. Metodologia: A partir da plataforma
digital Kahoot!,
quizzes com diferentes tipos de questdo que

gratuita, foram montados
exigia dos alunos raciocinio rapido, velocidade
de resposta, respostas assertivas e dominio
do contetdo. Desta forma, durante as aulas
tedricas, os conteudos eram apresentados
de maneira expositiva pela professora e
sempre ao final, eram reservados 15 minutos
para aplicacdo do GameShow. Resultados e
Conclusoes: As atividades foram realizadas
por 44 alunos da Biomedicina Integral, que
demonstraram interesse e participaram
ativamente da dinamica proposta. As médias de
resposta correta no quiz geral foram de 73,99%
e 87,83% nas partidas do primeiro e no ultimo
dia de aula, respectivamente. As médias de
resposta corretas da turma nos jogos de cada
conteudo foram de 85,22%, 75,42%, 83,95%
e 63,4%, sendo a média de acertos de 76,6%
nos games e 79,4% na prova da disciplina. Os
discentes utilizaram os jogos, também, de forma
individual para estudarem para a avaliacéo
da disciplina, comprovando que gostaram da
ferramenta de estudo e aumentando a utilidade
do produto desenvolvido. Esses resultados
reforcam aimportancia da incluséo datecnologia
no processo de ensino pelos professores, ainda
mais tratando-se de uma ferramenta gratuita,
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online e de facil manejo.
PALAVRAS-CHAVE: educacéo; tecnologia; smartphone; biosseguranca.

KAHOOT!: AGAMESHOW IN THE CLASSROOM: THE USE OF ONLINE PLATFORM ON
THE BIOSAFETY TEACHING

ABSTRACT: Introduction: Smartphones devices have become whole part of the atual
society’s everyday. In the classroom, it’s one of the biggest distraction sources, against one
big challenge of the teacher, wich is create and mantain students’ interest. A strategy to
beat this problem is to include it as a didactic tool. On this project, platform Kahoot! was
used to unite technology and learning about biosafety. Goals: Stimulate the inclusion of
Technologies on learning and teaching process through the use of smartphones as a active
and atractive tool in the content review. Method: From the free digital platform, Kahoot!,
quizzes were set up with differents types of questions that required students to have quick
thinking, speed of response, assertive responses and mastery of the content. Thus, suring
the theoretical classes, the contentes were presented in an expository manner by the teacher
and always at the end, 15 minutes were reserved for the application of the gameshow.
Results and Conclusions: The activities were made by 44 students of Integral Biomedicine,
that demonstrated interest and actively participated in the proposed dynamics. The means
of correct answers on the general quizz was 73,99% and 87,33% on the rounds on the first
and the last days of class, respectively. The class means of correct answers on the games
of each contente was 85,22%, 75,42%, 83,95% and 63,4%, being the average of hits 76,6%
on the games and 79,4% on the class test. The students also used the games individually to
study for the class test, proving that they liked the study tool and increasing the utility of the
product developted. These results reinforce the importance of the inclusion of technology on
the teaching process by the teachers, especially as it is a free, online and easy to use tool.
KEYWORDS: education; technology; smartphone; biosafety.

11 INTRODUCAO

1.1 A Educacao Frente as Novas TecnologiaS

E impossivel ndo aceitar a importancia das constantes transformacées pelas quais
o mundo vem passando. Como educadores e individuos temos a necessidade de nos
adaptarmos a essas inovagdes, tentando compreendé-las, incorpora-las, socializando
experiéncias e introduzindo essas transformacdes no ambito educacional, de modo a
contribuir na melhoria da qualidade dos processos de ensino e aprendizagem e praticas
docentes.

N&o é possivel negar a importancia do uso das tecnologias aplicadas a educacéo, e
gue estas exigem mudangas no processo educativo e, principalmente, nas formas de como
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professores e as instituicbes de ensino agem em relacdo a elas. As novas tecnologias
aplicadas a educacéo vém influenciando a Universidade que, em consequéncia dessa
influéncia tecnolobgica, precisa assumir o papel inovador transformando-se para melhor
trabalhar com os conhecimentos dos individuos que passam por ela (SOARES, 2019).

Dentre as tecnologias que tentamos acompanhar esta a internet que encanta e
amedronta a muitos, ja que nos presenteia com milhées de informacgdes, dados, suposicoes,
interacdes, ligagcdes em redes de comunidades; para muitos é a unica familia, para outros
uma diversdo e ndo sao poucos os que a utilizam como meio de ganhar dinheiro. Do
mesmo modo, temos o celular com seus aparelhos de tecnologias muito avangcadas e
que podem e devem ser mais bem explorados como um ferramenta educacional. (DIAS,
2016).

1.2 A Gamificacao e a Educacao

Os professores tém se perguntado sobre o que é preciso fazer para estimular os
alunos nos dias de hoje. Em um momento no qual os educadores estdao em disputa
constante com os celulares, fazer com que os estudantes prestem atencé&o nos conteudos
€ certamente um grande desafio. Por esse motivo, a gamificagcdo na educacéo tem sido
uma estratégia eficaz para promover o aprendizado e aumentar o engajamento.

A tecnologia se tornou uma linguagem extremamente familiar para essa nova
geracao de alunos, portanto, utiliza-la a favor da educacgéao € fundamental. Nesse sentido,
a gamificagcdo surge com o intuito de utilizar os jogos no contexto escolar para despertar
o interesse, desenvolver a criatividade e aumentar a participacdo em sala de aula.
(TEDESCO, 2004).

O termo “gamificacdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicacdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletrbnicos, tais como estética,
mecéanica e dindmica, em outros contextos néo relacionados a jogos (Kapp, 2012).
Motivados pelo crescente numero de pesquisas sobre a atividade em outras areas, o
interesse pela gamificacéo e seu emprego tém aumentado também na area de educacéao
(Lee e Doh, 2012; Dominguez et al., 2013). Este crescente interesse pode ser explicado,
principalmente, pelo potencial da gamificacdo para influenciar, engajar, motivar pessoas,
despertar interesse, aumentar a participacdo, desenvolver criatividade e autonomia,
promover dialogo e resolver situagdes-problema. (Kapp, 2012).

Além disso, atecnologia € uma linguagem familiar para essa geracao, constantemente
conectada. Da mesma forma, a l6gica dos games é facilmente compreendida: hoje, uma
pesquisa da empresa Spil Games mostra que 1.2 bilhées de pessoas pelo mundo jogam
algum tipo de game; dessas, cerca de 700 milhdes jogam online. Isso representa 44% da
populacéo online. Se nossos alunos ja estdo nesse universo, por que nao o aproveitar
para fins pedagdgicos?

As neurociéncias afirmam que quando se tem emocao ao fazer alguma acao, o
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conteudo é retido facilmente. Comprova-se, portanto, que a introducao de videojogos nas
aulas facilita o processo de aprendizagem, tornando o momento prazeroso. A possibilidade
de perder e continuar tentando ser um vencedor no jogo tende a aumentar a resiliéncia
e a persisténcia do aluno. Esse estimulo de continuar buscando a vitéria é uma forma de
preparar o estudante para lidar com os desafios que ele encontrara no mundo real.

O cérebro se desenvolve por meio do método de observacao, tentativa e erro, portanto,
com esse método, os alunos poderao aprender com o erro e estardo sendo desafiados a
tentar novamente. Essa persisténcia é fundamental para conquistar bons resultados nas
disciplinas.

Nos métodos tradicionais, a possibilidade de medir o desempenho dos alunos
€ demorada. Isso € diferente na gamificacdo, onde a resposta é imediata, ou seja,
o rendimento do estudante é avaliado em tempo real. Ndo somente a instituicdo de ensino,
mas também os proprios alunos podem fazer essa avaliacao, identificando os pontos em
que n&o puderam atingir os seus objetivos. (ROMAO,2001)

O grande diferencial desse método é que o jovem passa a ter interesse em rever a
sua performance e conseguir fazer algo para melhora-la, ja que isso sera a chave para
conquistar uma recompensa maior. Desta maneira, a gamificacdo na educacdo é uma
excelente alternativa para fazer com que o ensino signifique algo bom para os alunos.
E uma forma de ganhar a atencéo deles e estimula-los a resolverem as atividades se
divertindo, utilizando as ferramentas tecnoldgicas para aprender conteudos e ndo mais
como instrumento de distragao.

1.3 Os Beneficios da Gamificacao na Educacao

A gamificacdo, bem como as metodologias ativas de aprendizagem e o coaching
educacional, vem como alternativa para promover o aprendizado por meio de praticas
ludopedagodgicas e interativas com resultados comprovadamente eficazes.

A experiéncia com os games vai além do fator entretenimento e passa por outros
pontos, como a necessidade de competicao, de feedbacks instantaneos, a possibilidade de
evolucgao rapida e a busca por recompensas e prémios tangiveis, que sao caracteristicas
inerentes dos seres humanos.

Além disso, a criacdo de comunidades e o senso de urgéncia trabalhado nos jogos
também séo acbes que incentivam o participante a continuar jogando, até que os seus
objetivos sejam atingidos.

Por isso, investirem gamificacdo vem se mostrando tao eficiente, independentemente
do contexto, porque é uma maneira de engajar as pessoas. Ela oferece incentivos para
que os participantes se sintam empolgados a realizar uma ag¢éo ou a progredir com uma
tarefa.

Ao promover experiéncias em sala de aula que envolvam emocionalmente e
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cognitivamente os alunos, a gamificacdo ajuda a conquistar um maior engajamento em
comparagéo aos modelos tradicionais de ensino.

Uma das buscas incessantes do nosso cérebro é por recompensa. Em meio a
diversas reacgdes, a busca pelos painkillers naturais, também chamados opioides, séo as
puras drogas de prazer do cérebro. Parece ser uma das respostas por nos envolvermos
tanto com atividades prazerosas e ligadas ao entretenimento.

Os games sao importantes para a educagao porque nosso cérebro desenvolve-se
a partir do método de observacgao, tentativa e erro. Desta forma, podemos destacar os
seguintes aspectos educacionais de beneficios dos jogos em sala de aula:

1. Proporciona diversos estimulos ao aprendizado;

Dindmicas e jogos eletrOnicos encantam os estudantes, incentivando-os a
desenvolverem varias habilidades. Além do raciocinio légico, do espirito de equipe,
da competitividade e da multidisciplinaridade, o jogador mantém um nivel de atencédo
elevado durante todo o jogo. Ou seja, a todo o momento, ao jogar, o estudante é exposto
a aplicacao do conhecimento que obteve, numa tentativa de unir teoria e pratica.

2. Possibilita avaliar o rendimento em tempo real;

Ao contrario das praticas pedagdgicas tradicionais, com a gamificacdo o aluno
consegue acompanhar o proprio desempenho em tempo real. A vantagem é que ele
tem a disposicdo dados sobre seus pontos fortes e fracos e, consequentemente, pode
verificar rapidamente onde pode melhorar. A cada vez que jogar, vai querer melhorar seu
desempenho.

3. Ajuda a estimular a autoconfianca;

A gamificacdo na educacéo estimula os participantes a se desafiarem. Durante a
competicdo, é possivel usar variadas estratégias para alcancar um determinado objetivo.
Para tanto, o competidor € posto a prova, precisando utilizar seus conhecimentos e
habilidades e, caso seja bem-sucedido, conquista credibilidade e um sentimento de
confianca em si mesmo.

4. Envolve a comunidade docente;

Além de despertar a atencéo dos alunos, a gamificacdo na educag¢éo acaba fazendo
sucesso também entre os professores que, ao verem o0s alunos estimulados, sentem-se
motivados a se debrucgar mais sobre o tema e a criar novas oportunidades.

5. Competéncias socioemaocionais;

Além de ser uma maneira de engajar as pessoas, 0s jogos oferecem incentivos
para que os participantes se sintam empolgados a realizar uma ag¢ao ou progredir em
uma tarefa. Com isso, algumas competéncias socioemocionais podem ser percebidas,
como: interatividade; criatividade; pensamento proprio; persisténcia; senso de urgéncia;
competicdo saudavel; disciplina.

Desta forma, este projeto tem como objetivo utilizar a gamificagdo como uma
ferramenta para atrair a atencao do aluno no processo de ensino e aprendizagem da
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Biosseguranca. Para tanto, utilizaremos a plataforma Kahoot! como metodologia para a
aplicacao da do processo de gamificacdo em sala de aula.

1.4 A Plataforma Kahoot!

Kahoot!, uma ferramenta em sala de aulal E uma plataforma de criacdo de
questionario, pesquisa e quizzes que foi criada em 2013, baseada em jogos com perguntas
de multipla escolha, que permite aos educadores e estudantes investigar, criar, colaborar
e compartilhar conhecimentos e funciona em qualquer dispositivo tecnoldgico conectado
a internet. Kahoot! é uma ferramenta de avaliagao gratuita na Web.

Kahoot! € um exemplo de uma avaliagao formativa, ou seja, refere-se a uma ampla
variedade de métodos que os professores usam para realizar avaliagbes em processo
de compreensao do desenvolvimento do aluno, as necessidades de aprendizagem e
progresso académico durante uma aula.

Dentre as caracteristicas desta plataforma estdo: 1-possui aplicativos que aliam a
vertente do jogo a aprendizagem; 2-uso 100% da internet; 3-o professor pode determinar
o tempo de resolucao de cada questéo; 4-o professor acompanha a atividade no datashow
em que é mostrado o desempenho dos alunos; 5-0 professor pode fazer o download dos
resultados em uma planilha excel.

As perguntas sdo apresentadas no datashow e os alunos respondem em seu celular,
tablet, notebook ou no computador, mas sempre motivados para responder corretamente e
marcar mais pontos. Quanto mais rapido alguém responder a uma pergunta corretamente,
mais pontos recebe. Os cinco melhores na pontuacdo sao exibidos na tabela de
classificacéo e o vencedor é apontado no final do jogo.

Como estratégia de fixacao de conteudo, pode-se utilizar a modalidade “Quiz”, que
€ o tipo mais comum de Kahoot!. Nao ha limite para o numero de perguntas nos quizzes
e cada questdo pode ter uma imagem associada ou video, e de duas a quatro respostas
de multipla escolha. Deve haver pelo menos uma resposta correta e o prazo para cada
pergunta pode ser definido individualmente a partir de 5 segundos a 2 minutos. Além de
ser uma 6tima maneira de envolver e se concentrar numa sala de aula, os quizzes podem
ser utilizados para avaliar formativamente o conhecimento de cada individuo na sala. Eles
podem ser usados para acompanhar o progresso dos estudantes ao longo do processo

de ensino e aprendizagem.

1.5 A Experiéncia da Biosseguranca e o Uso da Plataforma Kahoot!

Para uma ampla inser¢cdo do ensino da biosseguranca, novas estratégias de ensino
devem ser adotadas, pois ao passo que a ciéncia e suas tecnologias evoluem, o cidadao
em formacéo necessita entender a importancia com o cuidado. E necessario construir

uma geracdo mais flexivel quanto ao pensar rapido e seguro e que tenha uma maior

capacidade de analisar os riscos e por em pratica a biosseguranca.
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Nesse contexto, entendemos que novas formas de ensino devem ser adotadas para
romper as barreiras da tradicional forma de ensinar, pois acreditamos que a utilizacdo
de ferramentas com base tecnoldgica pode contribuir fortemente para a qualificagcado do
ensino na graduacéo.

Ja neste primeiro semestre de 2018, realizamos um piloto em sala de aula, nos
cursos de Farmacia e Biomedicina integral, utilizando a plataforma Kahoot! como forma
de fixacdo e revisdo de conteudo. A inovagdo do método de revisdo despertou nos
alunos entusiasmo e interesse. Foi um sucesso em sala de aula, o que repercutiu num
aproveitamento melhor da atividade e por consequéncia as notas mais elevadas, se
compararmos a média do ano anterior.

Destaforma, prospectamos o uso da plataforma para todos os contetdos da disciplina,
de modo a construirmos uma plataforma online para ao ensino da Biosseguranga, onde
ao final de cada aula sera apresentado um game interativo com o contetudo desenvolvido

a partir de quizzes, videos e imagens que sdao compativeis com a plataforma.

2| OBJETIVO

Aplicar a gamificacdo em sala de aula para estimular o aprendizado, através da
inclusao de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem por meio do uso do
telefone celular dos alunos como ferramenta ativa e atrativa na revisdo de conteudos de
Biosseguranca.

31 METODOLOGIA

Foi realizada uma revisédo dos conteudos das aulas (por tépicos) e selecionaram-se
os itens a serem utilizados na elaboracao dos jogos. Apés, foi realizada uma busca por
conteudos relacionados, como imagens e estudos de caso, para serem transformados
em um quis na plataforma Kahoot!. Com o material selecionado, foram construidos 4
questionarios, com diferentes graus de dificuldade e complexidade, conforme o contetudo
ministrado em cada aula, assim como um questionario com questdes adaptadas de
concursos de conteudo relacionado ao visto em sala de aula.

No primeiro dia de aula, os alunos foram expostos a um questionario geral dos
conteudos a serem abordados durante o semestre, para se ter um levantamento de
conhecimento basal dos discentes. Ao final de cada aula ministrada, foi realizado o
questionario referente ao conteudo trabalhado, sendo possivel um momento de revisédo e
retomada de assuntos que podem ter deixado duvidas. No ultimo dia de aula, o questionario
geral dos conteudos foi respondido novamente, sendo possivel, assim, quantificar o
aumento de respostas acertadas.
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4| RESULTADOS E CONCLUSAO

Participaram das atividades 44 alunos do primeiro semestre do curso de Biomedicina
Integral da Universidade Federal de Ciéncias da Saude de Porto Alegre. Os alunos
demonstraram interesse e participaram ativamente da dindmica proposta, interagindo
com a plataforma e discutindo as questdes.

As médias de resposta correta no quiz geral, que abrange todos os conteudos, foram
de 73,99% e 87,83% nas partidas do primeiro e no ultimo dia de aula, respectivamente,
demonstrando que os alunos adquiriram conhecimento sobre os assuntos abordados com
a interferéncia das aulas ministradas e da ferramenta didatica produzida no presente
projeto.

As médias de resposta correta da turma nos jogos de cada conteudo foram de
85,22%, 75,42%, 83,95% e 63,4%, sendo a média de acertos de 76,6% nos games, em
um panorama geral, e 79,4% de acertos na prova da disciplina.

Os discentes utilizaram os jogos, também, de forma individual para estudarem para
a avaliagao da disciplina, gracas a disponibilidade online dos questionarios e seu facil
acesso, comprovando que gostaram da ferramenta de estudo e aumentando a utilidade
do produto desenvolvido, que ndo sé foi conveniente para a fixagcdo do conteudo pés
exposicao como, também, como instrumento de revisao dos assuntos trabalhados.

Esses resultados reforcam a importancia da inclusao da tecnologia no processo de
ensino pelos professores, ainda mais tratando-se de uma ferramenta gratuita, online e de
facilmanejo, que permite reunir na experiéncia docente ainovacao, interesse, engajamento
e aprendizado.

REFERENCIAS

COSTA, G. Kahoot!: um gameshow em sala de aula. 2016. Disponivel em: <http://www.giseldacosta.com/
wordpress/kahoot-um-gameshow-em-sala-de-aula/>. Acesso em 20 de setembro de 2019.

DIAS, A. C. P. O uso do aparelho celular na sala de aula do ensino médio na Escola C.E. José Furtado
Bezerra: ferramenta educacional ou distracdo? Universidade Federal do Maranh&o, Curso de Pos-
Graduacao Lato Sensu de Coordenagéao Pedagogica, 2016. ltapecuru-Mirim, 2016.

DOMINGUEZ, A., et al. Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes,
Computers & Education, 63(April), pages 380-392, 2013.

KAPP, K. M. The Gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies for
training and education. Pfeiffer. Hoboken, NJ. 2012.

LEE, H., and DOH, Y. Y. A Study on the relationship between educational achievement and emotional
engagement in a gameful interface for video lecture systems. International Symposium on Ubiquitous
Virtual Reality, pages 34—37. 2012.

LORENZONI, M. Gamificacao: o que é e como pode transformar a aprendizagem. 2016. Disponivel em:
<http://info.geekie.com.br/gamificacao/>. Acesso em 20 de setembro de 2019.

O Ensino Aprendizagem face as Alternativas Epistemoldgicas 4 Capitulo 14




RINALDES, M. O uso da tecnologia como ferramenta no processo ensino-aprendizagem. Disponivel
em: <https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/direito/o-uso-da-tecnologia-como-ferramenta-no-
processo-ensino-aprendizagem/30114>. Acesso em 20 de setembro de 2019.

ROMAO, J. E. Avaliacéo Dialégica: desafios e perspectivas. 3 ed, Sdo Paulo: Cortez / Instituto Paulo
Freire, 2001.

SOARES, F. de Q. O Celular como uma ferramenta potente no Ensino. O Adjunto: Revista Pedagégica
da Escola de Aperfeicoamento de Sargentos das Armas, [S.l.], v. 6, n. 1, p. 149-153, fev. 2019.

TEDESCO, J. C. Educacéo e novas tecnologias: esperanc¢a ou incerteza?. Sao Paulo: Ed. Cortez, 2004.

O Ensino Aprendizagem face as Alternativas Epistemoldgicas 4 Capitulo 14



iINDICE REMISSIVO

A

Andlise Combinatéria 28, 32, 37, 38

Aperfeicoamento 39, 40, 142

Aprendizaje 143, 144, 145, 146, 147, 148, 149, 150

Arte 4,6,7,8,9,10,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 25, 26, 27, 45, 77, 81, 94, 109, 133
Arteterapia 16, 17, 18, 21, 25, 26, 27

B

Beneficios 1, 2, 36, 54, 60, 61, 137, 138, 169
Biologia 1,2, 3,24,71,73
Biosseguranca 134, 135, 139, 140

Cc

Calculo 143, 145, 146, 148, 149, 162
Ciéncia 7, 62, 65, 66, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 88, 109, 126, 127, 139, 175
Curriculo 4, 6,9, 10, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 74, 76, 88, 98, 107, 110, 127

E

Educacéo 1, 2,6, 7,10, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 24, 26, 29, 32, 35, 36, 38, 40, 41, 42,
43, 45, 48, 49, 50, 58, 65, 73, 74, 75, 76, 77, 78, 79, 84, 87, 88, 89, 90, 92, 94, 95, 96, 97, 98, 99,
107,108, 109, 110, 111, 112, 125, 126, 127, 128, 129, 131, 132, 133, 135, 136, 137, 138, 142, 155,
156, 157, 158, 159, 164, 166, 172, 174, 175, 176

Educacao Fisica 14, 24, 128, 129, 131, 132, 133

Ensino 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 19, 21, 22, 24, 28, 29, 30, 32, 34, 35, 36,
37, 38, 40, 41, 43, 46, 50, 58, 59, 62, 63, 65, 66, 67, 68, 70, 72, 73, 74, 75, 76, 77, 79, 81, 85, 88,
89, 90, 91, 92, 94, 95, 97, 98, 99, 109, 111, 112, 117,121, 124, 128, 129, 131, 133, 134, 135, 136,
137, 138, 139, 140, 141, 142, 155, 156, 157, 158, 159, 160, 161, 162, 163, 164, 165, 166, 167,
172,174,175, 176

Ensino Fundamental 4,5, 6, 8, 9, 10, 15, 28, 29, 32, 34, 36, 37, 38, 67, 76, 79, 95, 129, 131, 158,
162, 164

Estrategia 143, 145

Evaluacion 143, 144, 145, 146, 147, 149, 150

Extensao 3, 4, 9, 10, 39, 40, 73, 175

F

Formagéo 3, 4,6, 8,9, 14, 18, 27, 29, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 49, 50, 57, 58, 59, 62, 66, 67, 76, 82,

177

O Ensino Aprendizagem face as Alternativas Epistemolégicas 4 indice Remissivo



84, 90, 93, 110, 111, 113, 116, 119, 126, 127, 128, 139, 155, 164, 166, 167, 174, 176
Fotossintese 65, 66, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73

H

Histéria 7, 13, 23, 24, 46, 53, 62, 65, 66, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75, 78, 79, 81, 83, 84, 85, 89,
90, 91, 92, 93, 94, 95, 97, 98, 99, 100, 116, 158, 176

J

Jogos 29, 30, 110, 128, 129, 130, 131, 133, 134, 136, 137, 138, 139, 140, 141, 161, 169, 172,
174,175

L

Linguagens Artisticas 4,6, 7, 8,9, 14

M

Matematica 29, 30, 31, 32, 33, 35, 37, 38, 41, 42, 43, 45, 46, 48, 49, 50, 104, 145, 146, 147, 150,
155, 156, 157, 158, 159, 160, 161, 162, 163, 164

Medicina 39, 40, 63

Método 2, 3, 19, 20, 28, 33, 45, 61, 66, 113, 121, 137, 138, 140, 143, 167, 168, 171, 173
Motivacion 143, 145, 146, 147, 148, 149, 150

Musica 4,6, 7,9, 11, 12, 14, 15, 41, 43, 46, 47, 48, 49, 50

P

Pericial 39, 40

Professores 9, 18, 19, 22, 24, 29, 30, 35, 37, 41, 42, 43, 45, 46, 49, 50, 66, 68, 74, 75, 89, 91,
97,109, 111, 115, 119, 126, 129, 131, 134, 136, 138, 139, 141, 155, 156, 157, 158, 159, 160, 162,
163, 164, 166, 169, 174, 176

S

Saude 7, 25, 26, 39, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 74, 87, 134, 141, 166,
167,172, 174, 175
Sequéncia Didatica 65, 66, 68, 69, 70, 72, 73

smartphone 135

T

Tabaco 51, 52, 53, 54, 56, 57, 59, 60, 61, 62, 63, 64
Tabagismo 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64
Tecnologia 7, 35, 38, 107, 127, 134, 135, 136, 141, 142, 169

O Ensino Aprendizagem face as Alternativas Epistemolégicas 4 indice Remissivo









