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APRESENTAGAO

Carissimos leitores, disponibilizamos a vocés o volume 5 da obra “Processos de
Organicidade e Integracao da Educacao Brasileira”. Hoje, o campo de pesquisa cientifica
em educacao no Brasil, vem alargando seus indices. Uma das justificativas, é que a
educacao esta entronizada em todos os setores da sociedade, portanto, impacta todas
as areas de nossa vida. Entre os beneficios de se pesquisar a educacao, podemos citar:
Combate a pobreza; O crescimento econémico; A promo¢do da saude; A reducéo da
violéncia; Garantia de direitos fundamentais e humanos; Protecdo ao meio ambiente;
Ajuda a compreender melhor 0 mundo e pode promover paz e bem-estar entre nos seres
humanos. Com essa pegada cientifica, tornamos publico os 16 capitulos desta obra,
fruto do trabalho e do comprometimento de 46 pesquisadores, que dialogando sobre a
educacéo e seus liames sociais, nos colocam diante de 32 palavras-chave que nos levam
a refletir e discutir a educacéo a partir de varias perspectivas. Entre elas, pontuamos:
“Adolescente”, “Agroecologia”, “Alfabetizacao”, “Censo”, “Ensino — médio, superior, de
ciéncias, de quimica”, “Evasao”, “Metodologias”, “Recursos”, “Universidade” entre outros.
Essa quinta edicdo, fecha um ciclo rico de dialogos e debates mediados pela educacéao,
sua organicidade e sua integracao social. Ao todo foram 5 volumes, 82 textos (Capitulos),
aproximadamente 250 pesquisadores (autores), dos quais selecionamos 169 Palavras-
chave (guido cientifico) com possibilidades de discussbdes. Trabalhos, gerados nos
seios de varias organizag¢des sociais, setores publicos e Instituicdes de Ensino - Basico/
Superior, Publicas/Privadas/ Especial -, das mais diversas regides do pais. Com essa
métrica, apresentamos em numeros a pesquisa em educacao nesta obra. No entanto, &
importante frisar que trabalhos com esse, sdo diuturnamente desenvolvidos aqui (Atena
Editora) e alhures, em outras editoras, revistas/periddicos etc., do nosso pais e mundo
afora, mostrando assim, o peso e a amplitude da pesquisa educacional.

Com isso, desejamos a todos, uma boa leitura.

Marcelo Maximo Purificagcao
Evandro Salvador Alves de Oliveira
Aristételes Mesquita de Lima Netto
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RESUMO: A configuragéo cultural, econémica
e social vivenciada atualmente, reflete um
cenario onde o sujeito vive um conflito entre a
escolaridade tradicional, onde a memorizagao e
conceitos,formulaseexpressdesqueprevalecem
como verdades absolutas e as influéncias das
Tecnologias da Informacéao e do Conhecimento
(TICs). O grande desafio atual do ensino de
Ciéncias é fazer com que o ensino acompanhe a
linguagem dos novos tempos. E necessario que
0s educadores assumam o papel de grandes
mediadores da busca do conhecimento e que
as novas tecnologias sejam aplicadas com
um embasamento pedagdgico que estimule
verdadeiramente a criatividade, a reflexado

critica e a cidadania responsiva, caracteristicas

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5

PARA O ENSINO DE CIENCIAS

estas, que atendem as demandas da sociedade
atual. O objetivo deste trabalho é apresentar o
potencial de utilizagcao do jogo Plague Inc. como
uma ferramenta de ensino e aprendizagem no
Ensino de Ciéncias. O jogo tem uma premissa
deafiadora que cria enhajamento do aluno
e envolvimento com multiplos conteudos da
disciplina de Biologia e outras disciplinas,
assumindo aspecto interdisciplinar. Este jogo
digital se adequa especialmente aos conteudos
de qualidade de vida das populagbes humanas.
PALAVRAS-CHAVE:
Metodologias, TICs, Jogos digitais.

Ensino de Ciéncias,

ABSTRACT: The cultural, economic and social
configuration experienced today, reflects a
scenario where the subject experiences a
conflict between traditional schooling, where
memorization and concepts, formulas and
expressions that prevail as absolute truths and
the influences of Information and Knowledge
(ICTs). The great

challenge of science teaching is to make

Technologies current
teaching follow the language of the new times.
It is necessary that educators assume the role
of great mediators in the search for knowledge
and that new technologies are applied with a
pedagogical basis that truly stimulates creativity,
critical reflection and responsive citizenship,
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characteristics that meet the demands of today's society . The objective of this work is to
present the potential of using the game Plague Inc. as a teaching and learning tool in Science
Education with the potential to enrich the learning process and make it more meaningful.
KEYWORDS: Science Teaching, Methodologies, ICTs, Digital Games.

11 INTRODUCAO

Estudantes de todos os niveis e segmentos vivem em um contexto em que a conduta
humana tem por caracteristica a criacao e a utilizacao de signos, instrumentos culturais
e artefatos com fins a mediacao das relacbes entre os sujeitos e destes com o seu meio
de maneira a interferir em seu cotidiano. Ao longo de sua histéria, o ser humano foi
desenvolvendo instrumentos que |he permitiram atuar no ambiente, ampliando o alcance
dos seus sentidos e de sua acdo. Em busca de atender as suas necessidades ao longo
do tempo, desenvolve o que é especificamente humano: a capacidade de criar. Paralelo a
isso, 0 uso do que ele vai criando, interfere nos seus modos de raciocinar, atuar, perceber
e atuar no mundo.

A humanidade esta marcada por grandes transformacdes tecnolégicas e vive um
momento histdrico que tem a presenca generalizada dos meios eletrénicos de comunicacao
e informacdo. Como algo quase incontrolavel, surgiram as Tecnologias da Informacéo e
da Comunicacgéo (TICs) tais como internet, televisdo interativa, computadores de ultima
geracao, proporcionando ao estudante multiplas maneiras de se relacionar com arealidade
e com a propria aprendizagem.

O grande desafio atual das escolas e dos professores, especificamente em Ciéncias,
€ fazer com que o ensino acompanhe a linguagem dos novos tempos. Os educadores
necessitam falar a linguagem contemporanea, estar inteirados das novas tecnologias
de ensino para, assim, poder dinamizar suas aulas. E necessario que assumam o0
papel de grandes mediadores da busca do conhecimento e que as novas tecnologias
sejam aplicadas com um embasamento pedagodgico que estimule verdadeiramente a
criatividade, areflexao critica e a cidadania responsiva, caracteristicas estas, que atendem
as demandas da sociedade atual. A exemplo disso, a situacdo de pandemia promovida
pelo novo coronavirus, o COVID-19, que casualmente relaciona-se ao game apresentado
neste trabalho, torna ainda mais proxima e dindmica entre a sala de aula e a realidade
vivenciada por estudantes.

O ensino de ciéncias dentro do contexto escolar pode ser beneficiado se acompanhar
o amplo desenvolvimento tecnolégico promovido nos ultimos tempos, podendo entéo
contribuir de maneira mais relevante no desenvolvimento de toda a sociedade. Assim, o
uso de ferramentas interativas, como os jogos digitais, promove um grande enriquecimento
para o ensino, pois, pode tornar as aulas de Ciéncias mais dindmicas e proporcionar aos
educandos uma aproximacao do conteudo a ser ensinado de sua realidade.
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Justifica-se, pela aplicabilidade da insercédo de TICs no Ensino de Ciéncias, fazer
com que o professor reflita sobre suas metodologias e praticas de ensino tendo como alvo
principal a construgdo do conhecimento de maneira mais significativa. O presente artigo €
fruto de uma pesquisa desenvolvida como parte da avaliagdo da disciplina de Tecnologias
e Recursos Didaticos no Ensino de Ciéncias do Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias e Matematica (MPECIM) da Universidade Federal do Acre (UFAC). Trata-se de
uma pesquisa bibliogréafica sobre a utilizac&o de jogos digitais como ferramenta de ensino
aplicada ao Ensino de Ciéncias.

Neste trabalho optou-se por uma pesquisa qualitativa de carater exploratorio. A
abordagem de dados e informacgdes foi promovida de forma qualitativa, pois, nao foi
dada énfase em relacédo a representatividade numérica, mas, sim, ao aprofundamento
da compreensao de um grupo social, de uma organiza¢éo ou sala de aula, por exemplo.
Na pesquisa qualitativa, segundo Gerhadt (2009, p.31) objetivo da amostra € de produzir
informacdes aprofundadas e ilustrativas, além disso preocupa-se, portanto, com aspectos
darealidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e explicacao
da dindmica das relagcbes sociais. E de carater descritivo exploratério, pois objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou
a construir hipéteses (GERHARDT, 2009, p. 40).

Para coleta dos dados fez-se pesquisa baseada em artigos que abordam a utilizagao
das TICs e jogos digitais vinculados ao Ensino de Ciéncias a fim de justificar o uso do jogo
Plague Inc. como uma ferramenta de facilitacdo do ensino e estimulo da aprendizagem.
O objetivo deste trabalho, portanto, & apresentar o potencial de utilizagdo do jogo Plague
Inc. como uma ferramenta de ensino e aprendizagem no Ensino de Ciéncias com potencial
para enriquecer o processo de aprendizagem e torna-lo mais significativo.

Um adendo a ser feito é a relagdo do objetivo do artigo e da escolha do jogo com
a ocorréncia da pandemia da doenca COVID-19 promovida pelo virus SARS-CoV-2. O
inicio da escrita deste artigo se deu no ano de 2018, durante a realizacdo das aulas de
mestrado dos autores e orientadores deste trabalho. Da data de escrita e concepgédo do
arrtigo até sua presente publicacdo, no ano de 2020, a sociedade passa por um periodo
de pandemia confirmada pela Organizacao Mundial da Saude (OMS) e que promove um
momento de producdo de muitos conteudos sobre temas como virus, saude publica e
epidemiologia, que sdo também elementos presentes no jogo Plague Inc.

Diante de tal cenario, o uso desse jogo enquanto ferramenta pedagégica torna-se
ainda mais eficiente, uma vez que aproxima toda a realidade vivenciada pelos estudantes
em um momento de paralizacao de atividades, isolamento social e suspenséao de aulas
presenciais aos conteudos trabalhados em aulas de ciéncia, especialmente dentro do
contexto de conteudos como microbiologia e saude publica.
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21 0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS

Nos ultimos anos, muitas pesquisas demonstram que o Ensino de Ciéncias tem se
consolidado como importante area académica e que as demandas criadas pelo mundo
moderno, ja ha algumas décadas, indicam a necessidade premente de democratizacéo
dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos. Essa democratizacao, leva em consideragao
uma educacao cujo objetivo seria formacao de cidadao critico e atuante, o que conforme
Moreira (2014, p.10) deve estar de acordo ao novo contexto socioecondmico-tecnolégico
e deve permitir que o aluno se aproprie da estrutura do conhecimento cientifico bem
como seu potencial explicativo e transformador, possibilitando assim, a abordagem dos
fendmenos e situagdes, dentro ou fora do espago escolar.

(...) as instituicdes de ensino tém o objetivo e o dever de proporcionar aulas de ciéncias
mais dinamicas e motivadoras, buscando fugir da monotonia das aulas expositivas
tradicionais propiciando interacfes sociais necessarias a aprendizagem, fazendo do
aluno formador de si, descobrindo estratégias compativeis com suas necessidades,
selecionando e separando o que é mais relevante, sendo orientado de forma eficaz pelo
educador (MOREIRA, 2014, p. 11).

Estamos vivendo em uma sociedade em constante mudanga, onde o conhecimento
€ atualizado e € modificado a todo instante e a escola enquanto formadora do cidadao
critico, devera oportunizar estratégias inovadoras utilizando as mais diversas ferramentas
disponiveis a fim de torna-lo capaz de atuar de maneira a resolver situagées problema
nessa sociedade de mudancas.

Muito se tem dito sobre o uso dos recursos digitais no processo de ensino e
aprendizagem. Neste contexto os jogos aparecem como uma ferramenta atrativa que
podem contribuir para despertar a curiosidade, a vontade e o interesse em seus envolvidos
(SOUZA, 2014 apud NASCIMENTO e COSTA, 2017). Professores, cada vez mais, tém
usado os jogos digitais para estreitar os lagos entre aluno e conteudo a ser ensinado,
pois a cada momento que se passa as tecnologias avancam de uma forma que a escola
nao consegue acompanhar naturalmente, tendo que se reinventar para poder impactar os
alunos considerados nativos digitais.

Ainda segundo Souza (2014), os alunos sao completamente diferentes de alguns
anos atras, interagem com pessoas através das redes sociais, dos smartphones e dos
tablets, além de explorar jogos e entre outras Tecnologias da Informagcdo e Comunicacéao
(TICs). Vale ressaltar que a escola também mudou, ndo € mais a mesma — as modernas
tecnologias estdo cada vez mais invadindo os muros das escolas e adentrando nas salas
de aula. A escola tem se equipado com recursos tecnolégicos e os professores tem
buscado capacitacéo e aperfeicoamento nesta area, conforme a necessidade.

Diante disto a escola precisa estar sensivel as mudancas, ndo apenas munir-se
de equipamentos sofisticados, mas pautar toda sua estrutura de ensino e aprendizagem
para que sejam mais significativos e o conhecimento produzido seja proximo a realidade
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do aluno. Os papeis da escola, do professor e dos conteudos precisam ser reformulados.
A escola precisa ser um lugar onde seja proporcionada situacbes diferenciadas de
aprendizagem e aquilo que o aluno ja sabe seja considerado — os docentes nao sao
meros transmissores de conhecimento, mas promotores de situagcdes que favorecam a
aprendizagem. De acordo com Moreira (2005, p. 165) ha duas condi¢cbes para que a
aprendizagem significativa ocorra: o contetdo a ser ensinado deve ser potencialmente
revelador e o0 estudante precisa estar disposto a relacionar o material de maneira
consistente e nao arbitraria.

Com a presenca dos computadores na educacdo e com 0S inUmeros jogos
educacionais e demais softwares disponiveis para favorecer o processo de aprendizagem,
se ganham novas possibilidades e recursos a serem integrados como mediadores do
ensino e da aprendizagem mais significativa (OLIVEIRA, 2001 apud GRUBEL, 2016).

Diante da necessidade de oportunizar situagdes de aprendizagem coerentes com
as demandas da sociedade, as necessidades dos alunos e o uso de novas tecnologias, o
professor de Ciéncias tem um desafio muito grande que pode ser traduzido na seguinte
questdo: como incorporar as novas tecnologias em sua pratica pedagodgica de forma
significativa e ndo apenas como mais uma ferramenta para motivar a sua aula ou transmitir
contetdos? Jogos digitais podem ser uma ferramenta para esta incorporacao.

A utilizacdo de jogos digitais acessiveis por smartphones e tablets abre margens
para a aproximacao entre os conteudos propostos em sala de aula pelo professor e a
realidade dos estudantes. Souza (2014, p. 108) argumenta que por meio de jogos e outros
recursos tecnologicos educativos é possivel estimular a produgdo de conhecimento por
parte do estudante uma vez que a formacao deste conhecimento se d4 num carater mais
contextualizado e atrativo. Ainda segundo a autora, jogos de computador apresentam um
aspecto de inovacgdo para as aulas e para os processos de ensino e aprendizagem por
promoverem o protagonismo do estudante e seu engajamento com o objeto de estudo, o
que agrega ainda mais valor e significancia aos conhecimentos apreendidos. Os jovens
de hoje s&o chamados nativos digitais e os jogos de computador podem ser ferramentas
de aprendizagem alinhadas a esta geracao.

Tecnologias educativas no ensino de ciéncias podem se valer da utilizacdo de
jogos de computadores desde que estes sirvam como uma ferramenta de ensino e
aprendizagem que alinhe propdsitos ludicos, técnicos e educacionais. Jogos divertidos
e envolventes, mas falhos em seus aspectos técnicos e pedagogicos ndo cumprem tao
bem o seu papel como ferramentas de aprendizagem. Por outro lado, jogos corretos
em sua construcéo técnica, mas desinteressantes enquanto ferramentas ludicas podem
ser consideradas chatos por parte dos alunos. Cabe ao professor, portanto, filtrar jogos
de computador que se coloquem como precisamente técnicos, ludicos e com potencial
educativo (SOUZA, 2014). Em uma sociedade marcada pela forte presencga da ciéncia e
da tecnologia, espera-se que o Ensino de Ciéncias contribua, para que o aluno produza
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conhecimento de forma significativa e desenvolva capacidades de andlise, interpretacao,
reflexdo, comunicacgao, decisdo, essenciais para o exercicio da cidadania.

2.1 Conhecendo o jogo Plague Inc. como uma opcao de jogo digital com potencial

para o Ensino de Ciéncias

Dentro do contexto da utilizacdo de um jogo digital como ferramenta para o ensino
de Ciéncias/Biologia, este artigo apresenta como sugestdo o jogo Plague Inc. Como
ferramenta de aprendizagem, é preciso listar as potencialidades de aplicagao deste jogo.
Para isso, antes, é preciso reconhecer alguns aspectos do jogo, tanto de carater técnico
quanto de carater ludico. Aqui vale ressaltar que o design do jogo € de facil de compreensao
e intuitivo. Mesmo para sujeitos pouco acostumados a jogos em smartphones e tablets a
navegacao dentro do ambiente do jogo é simples e objetiva. Em caso de duvidas sobre
a jogabilidade, é possivel verificar um passo-a-passo e ainda jogar uma partida tutorial
com recursos que ensinam o usuario a jogar o jogo. A Figura 1 e a Figura 2 evidenciam a
simplicidade do painel de navegacéo nas telas iniciais do jogo Plague Inc.

Como Jogar

Progresso

FIGURA 1: Tela inicial do jogo Plague Inc.

Fonte: Jogo Plague Inc. em verséo iOS para iPhone

¢ Como Jogar

Tutorial | |\ ETVEL

v

s .

y

Jogar tutorial ! Ler o manual do jogo

FIGURA 2: Tutorial de orientacédo para navegacéo dentro do jogo Plague Inc.

Fonte: Jogo Plague Inc. em verséo iOS para iPhone
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A Tabela 1 evidencia dados técnicos sobre o0 jogo Plague Inc. E importante considerar
estes dados técnicos uma vez que alguns aparelhos apresentam certas limitacOes
tecnoldgicas.

Dados técnicos do jogo Plague Inc.

Desenvolvedor Ndemic Creations LTD
Tamanho 93,8 MB

Categoria Estratégia

Classificacao etéria indicativa 12+

Compatibilidade Android (gratuito) e iOS (pago)

Vocé consegue contaminar o mundo? Plague Inc. € uma
mistura Unica de alta estratégia e simulagéo terrivelmente
realista. Seu agente patogénico acabou de contaminar o
‘Paciente zero’. Agora vocé deve acabar com a histéria
da humanidade evoluindo para uma mortal Praga global,
Descricéo do jogo enquanto se adapta a tudo que a humanidade pode
fazer para se defender. Brilhantemente executado, com
jogabilidade inovadora e construido especificamente para
a tela de toque, Plague Inc. é uma evolugéo do género de
estratégia e leva os jogos em dispositivos moveis (e vocé) a
novos niveis. E vocé contra o mundo - s6 o forte sobrevive!

TABELA 1: Dados técnicos do jogo Plague Inc.

Fonte: Pagina de venda do jogo na App Store

A aplicacéo do jogo como uma ferramenta de ensino e aprendizagem ganha potencial
de acordo com o posicionamento do jogo dentro do contetudo programatico da disciplina
de Ciéncias/Biologia sobre Reino Monera, Bactérias, bacterioses — um tema que permite
relacionar conceitos académicos ao contexto cientifico e social de forma ainda mais
significativa por meio do jogo.

Como Teixeira (2003) aponta em seu levantamento, a escola deve promover uma
educacao cientifica comprometida com a instrumentalizacdo para a cidadania. Dentro
do campo de discussdo das teorias educacionais, um jogo que torne a aprendizagem
de um tema relacionado a qualidade de vida humana ainda mais eficiente cabe dentro
do Movimento Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (C.T.S.). A premissa do Movimento
C.T.S. é relacionar um conteudo escolar académico com ciéncia, tecnologia e sociedade,
aproximando o ensino dos problemas sociais.

Em sua discussao, Teixeira (2003) também coloca a Pedagogia Histérico-Critica
(P.H.C.) como uma possibilidade a ser explorada pelo professor em sala de aula. Por meio
da P.H.C. o professor coloca a pratica social como ponto de partida e ponto de chegada
do processo de ensino. Considerando entdao as perspectivas do Movimento Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade e o contexto da Pedagogia Historico-Critica, o jogo Plague Inc.
pode servir como uma ferramenta de ensino e aprendizagem que promove a interacao
dos conteldos de aula e os contextos cientificos, tecnoldgicos e sociais relacionados ao
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conteudo sobre ‘bactérias’ e seus desdobramentos.

A utilizacdo do jogo Plague Inc. permite trabalhar competéncias e habilidades
distintas. Dentre as competéncias atingidas pelo uso do jogo, de acordo com a Base
Nacional Curricular Comum, pode-se listar: a) Compreender a natureza como um todo
dindmico, e o ser humano, em sociedade, como agente de transformag¢ées do mundo em
que vive em seu relacionamento com os demais seres vivos; b) Identificar as relagdes entre
conhecimento cientifico, produg¢ao de tecnologia e condi¢des de vida, no mundo de hoje e
ao longo da evolucgéo histoérica; c) Compreender a saude pessoal, social e ambiental como
bens individuais e coletivos a serem promovidos por diferentes agentes; d) Reconhecer
os fendbmenos bioldgicos, identificando os principais conceitos que caracterizam os seres
Vivos.

Para jogar o jogo o aluno deve iniciar 0 mesmo em seu smartphone e jogar uma
partida em que o objetivo & contaminar todos os seres humanos do planeta Terra com uma
doenca provocada por uma bactéria. Para isso o jogador deve pensar estrategicamente
onde implantar inicialmente sua bactéria e dai desenvolver estratégias para a propagacao
da mesma manipulando as caracteristicas da bactéria, suas formas de transmissao
(relacionando a capacidade de contaminacdo, a gravidade e a letalidade da doenca
provocada pela bactéria), seus sintomas e suas habilidades (resisténcia a antibiéticos,
caracteristicas anatémicas e outros aspectos).

Apds apresentar a premissa do jogo é possivel iniciar uma partida rapida de
reconhecimento dos mecanismos. A fim de oportunizar uma aprendizagem mais técnica,
vinculada ao jogo, propde-se a utilizacdo de uma lista de conceitos prévios que os alunos
devem observar ao longo do jogo — esta lista pode ser apresentada na forma de um
checklist conceitual de conceitos abordados pelo jogo, como, por exemplo: Doenca;
Praga; Patologia; Contaminacédo; DNA; Evolugao; Gravidade e letalidade de uma doenca;
Transmissao de uma doenca; Sintomas de uma doencga; Mutacdes; Organismo patogénico;
Bactéria; Virus; Prions; Fungo; Parasita; Hospedeiro; Codigo genético; Genes. Estes
conceitos fazem parte dos menus de navegacgao, das opcdes e das ferramentas do jogo.
Como método de verificagcdo, pode-se fazer um levantamento prévio dos conceitos ja
conhecidos pela turma de forma rapida e coletiva.

Para iniciar o jogo é preciso antes fazer algumas escolhas como o nivel de dificuldade
e a praga a ser desenvolvida. Aqui é interessante também fazer uma abordagem critica
acerca das opc¢oes disponiveis, como, por exemplo, a selecao da dificuldade do jogo e o
inicio da praga. Ao iniciar uma partida, o nivel de dificuldade do jogo envolve a selecéo
de trés niveis, o nivel “Casual”, o nivel “Normal” e o nivel “Brutal”. Como evidenciado na
Figura 3, o que diferencia cada nivel de dificuldade sdo os hébitos do cotidiano das pessoas
como lavar as méos, a quantidade de pesquisadores na populacéo e o tratamento que se
da aos doentes. E interessante coletivizar um rapido debate entre os alunos acerca de
que forma estes critérios determinam a dificuldade do jogo.
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Na sequéncia, ap0Os selecionar o nivel de dificuldade, o jogador deve selecionar
o tipo de organismo a ser considerada uma praga. Como evidenciado na Figura 4, na
versao inicial do jogo s6 € possivel a selecao de bactérias, mas a abordagem do que sao
0s demais organismos e pragas indisponiveis para selecdo ainda pode ocorrer. Estas
outras opcdes vao se tornando disponiveis a medida em que o jogador ganha pontos e
percorre estagios do jogo.

Em seguida, apds selecionar o nivel de dificuldade e o tipo de praga, o jogador deve
selecionar o primeiro pais e o primeiro paciente a contrair a bactéria, conforme é mostrado
na Figura 5. Aqui vale ressaltar também que o jogo oferece dicas e informacdes para a
escolha que ndo deve ser aleatoria. Ao escolher o pais, 0 jogador ja assume uma primeira
estratégia dentro do jogo, uma vez que a partida pode assumir varias possibilidades de
acordo com essa primeira escolha — caracteristicas econ6micas e climaticas dos paises
disponiveis para selecdo envolvem estratégias de contaminag¢do diferenciadas, o que
exige uma escolha pautada em estratégias e decisodes.

- Sel&’cionar dificuldade

e
Casual Normal ! Brutal

Para jogadores novos ou ] Para estrategistas genéticos Para génios que moram
um jogo rapido experientes em bunkers

= Ninguém lava as maos = 67,3% pessoas lavam as maos = Lavagem compulsiva de maos
= Pesquisadores nao trabalham = Médicos trabalham 3x/semana = Médicos nunca vao para casa
* Pessoas doentes abragadas * Pessoas doentes ignoradas = Pessoas doentes isoladas

FIGURA 3: Tela de sele¢ao de dificuldade do jogo

Fonte: Jogo Plague Inc. em verséo iOS para iPhone

Bl seledionar Tipo de Praga

Bactéria Virus Fungo Parasita

# 88 a

Um agente patogénico de E dificil p:

‘(ggoPraga. uito dificil de ; cobrirem long

Lk =

Prion Nano-Virus Bio-Arma

FIGURA 4: Painel de selecao de tipo de agente patologico

Fonte: Jogo Plague Inc. em verséo iOS para iPhone
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ApoOs o inicio do jogo, o aluno deve conduzir ‘sua doenca’ de forma que a mesma
possa contaminar todas as pessoas do mundo. O jogo apresenta uma série de desafios
dentro de um cenario global realista, onde suas acdes geram consequéncias no andamento
do jogo e no ‘sucesso de contaminacéo da doenca’. O aluno que souber conceitos como
evolucédo, mutacéo, geopolitica e outros saberes relacionados a qualidade de vida da
populacdo humana certamente tera mais facilidade em pontuar no jogo.

14102017

Toque no pais no qual sua praga comegara X

Selecione um pais para iniciar a sua praga. Ao
seleciona-lo, pode ver mais informagdes pressionando
no nome do pais abaixo. Estoure o baldo para
confirmar, ou selecione outro pais.

|73
il  film Gl

: : —~ = : =
Doenca Contam. VI x Morto Mundo

FIGURA 5: Tela de inicio do jogo com sele¢céo do primeiro pais atingido pelo agente patoldgico

Fonte: Jogo Plague Inc. em verséo iOS para iPhone

Para desenvolver a sua doenga dentro do jogo o aluno deve evoluir sua bactéria de
forma a aumentar a capacidade de transmisséo e agressividade da doenca, conforme pode
ser observado na Figura 6. Para isso 0 jogo exige do jogador uma série de conhecimentos
prévios sobre biologia. Quando mais ou aluno dominar estes conceitos, mais eficiente
serao suas estratégias de jogo.

Transmissao Sintomas Habilidade X

Inseto 1

Insetos suscetivei
contaminag

em climas quente
de mutacao

@ -9 Pontos DNA

Contaminacao Gravidade Letalidade
(

FIGURA 6: Tela de selecao de formas de transmisséo da bactéria

Fonte: Jogo Plague Inc. em verséo iOS para iPhone
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Ao término da partida, podem haver dois cenarios: ou a doenc¢a destroi a humanidade
ou a cura para a doenca € encontrada e a bactéria é destruida. Em qualquer que seja o
cenario, € possivel abordar as estratégias que resultaram em sucesso ou fracasso para o

desenvolvimento da doencga.

31 UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA COM O USO DO JOGO PLAGUE INC.

A escolha de uma sequéncia didatica para organizar uma aula sobre Bactérias e o
Reino Monera — como parte do conteudo de uma aula na disciplina de Biologia — com a
utilizacdo do jogo Plague Inc. pode ser definida como um conjunto de atividades, estratégias
e intervencgbes planejadas, etapa por etapa, pelo docente para que o entendimento do
contetdo ou tema proposto seja alcancado pelos discentes (LEAL, 2016, p. 6). Para
Zabala, (1998, p. 18) uma sequéncia didatica € um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém
um principio € um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos, ou seja,
o aluno é o centro do processo e o professor € um mediador das atividades a serem
proporcionadas.

A sequéncia didatica da aula é dividida em trés etapas: problematizacao,
desenvolvimento e conclus&o. No primeiro momento, de problematizagcdo, pode-se
fazer a verificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos por meio de duas situacdes
antagbnicas — as bactérias que nos fazem mal e as bactérias que nos fazem bem. A
primeira abordagem, sobre as bactérias que nos fazem mal, pode ser feita por meio da
leitura de uma reportagem ou pela exposicdo em video de matérias jornalisticas sobre a
ocorréncia de superbactérias em ambientes hospitalares e seus riscos para a populagao.
Em seguida, para abordar as bactérias que nos fazem bem, pode-se indagar se todas as
bactérias sao prejudiciais a saude.

Para mostrar aspectos benéficos das bactérias, pode-se propor um ‘desafio’ de
pesquisa por meio da producéo de iogurte natural caseiro. Neste desafio os alunos seriam
divididos em pequenos grupos e, em casa, pesquisariam sobre a receita de iogurte natural
caseiro e o processo de fermentacédo do leite. Como proposta de atividade, os alunos
teriam que produzir um litro de iogurte natural caseiro e filmar todos os passos da produgcao
da receita para, em um segundo momento de aula, socializar o video e as etapas de suas
receitas em sala para os demais colegas. No dia da apresentacao o professor ira dialogar
com os alunos no sentido de organizar as informacdes trazidas sobre o processo da
fermentacéo e o papel das bactérias no alimento. O debate sobre as superbactérias e o
desafio de produzir um litro de iogurte podem servir como processos de problematizacao
e disparadores de motivagcéo para a primeira etapa da sequéncia didatica de aula.

A segunda parte da sequéncia didatica é o desenvolvimento do conteudo da aula
em si, etapa esta que sera organizada e mediada pelo professor. Aqui se faz um gancho
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com os conhecimentos prévios levantados na problematizacéo e se inicia a dindmica de
exposicao dos conceitos e saberes propostos em uma aula sobre Bactérias e o Reino
Monera. A dindmica de trabalho pode ser feita por meio de aula expositiva dialdgica a fim
de apresentar conceitos de forma mais rapida que permitam a aplicacdo da terceira etapa
da sequéncia didatica.

No terceiro momento da sequéncia, ou seja, na avaliacdo do conteudo, é feita a
apresentacéo do jogo Plague Inc., de sua premissa e de suas regras gerais. Os alunos
podem ser organizados em duplas para jogar dentro de um tempo estipulado para as
partidas. Para a realizagc&o do jogo recomenda-se que este fique atrelado a uma atividade
de pesquisa dentro do préprio jogo em si — aqui sugere-se a utilizagdo de um checklist de
conceitos abordados no jogo que devem ser verificados ao longo da partida. O professor
deve entregar esta lista em forma de checklist no inicio das partidas e requisitar que os
alunos fagam anotagdes sobre como o jogo aborda estes conceitos — Doenga; Praga;
Patologia; Contaminacdo; DNA; Evolugcdo; Gravidade e letalidade de uma doenca;
Transmissao de uma doenca; Sintomas de uma doencga; Mutacdes; Organismo patogénico;
Bactéria; Virus; Prions; Fungo; Parasita; Hospedeiro; Cddigo genético; Genes.

Por fim, como avaliac&o, entendida aqui como continua e feita ao longo de todo o
processo da sequéncia didatica realizada, sugestiona-se uma conversa sobre o andamento
do jogo: as taticas utilizadas e os vencedores; o porqué da derrota ou do sucesso e que
conceitos foram ou ndo apreendidos pelos alunos. A partir das observacdes, retomar os
conceitos apresentados no inicio da aula e as estratégias mais adequadas para que,
dentro da premissa do jogo, 0 mundo fosse atacado mais rapido pela doenca criada pelo
aluno dentro do jogo. Por meio do jogo e da interacao do aluno com os conceitos expostos
pelo mesmo, € possivel fazer uma série de reflexdes acerca das informagdes do jogo, das
estratégias pessoais que levaram ao sucesso ou ao fracasso da doenca e processo de
contaminacéao. Lista-se aqui algumas sugestdes de debates que podem ser explorados
apos algumas partidas com os alunos: a) Como a ciéncia e a pesquisa cientifica trabalham
na promoc¢ao da cura de doengas dentro do contexto do jogo? b) A premissa do jogo é
contaminar e destruir toda a humanidade antes que uma cura seja descoberta. Quando
a cura passa a ser pesquisada, quais paises sdao os mais impactantes no processo de
pesquisa? ¢) Quando a doenca passa a causar problemas mais graves em um determinado
pais, algumas estratégias de mitigacédo sdo tomadas. Quais recursos e estratégias os
paises afetados pela doenca se valem para enfrenta-la? d) Quais estratégias de evolucao
sdo mais impactantes para o sucesso da doenca? E em caso de fracasso, quais escolhas
tornaram a propagacao da doenca mais dificil?

Portanto a avaliacdo consiste em perceber até que ponto os alunos usaram dos
conceitos apreendidos para ganhar o jogo, ou seja, o dominio do conteudo, a organizagéo
e envolvimento ao longo das atividades propostas. A Tabela 2 apresenta as etapas da

sequéncia didatica proposta.
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Etapas da sequéncia didatica com uso do jogo Plague Inc.
Etapas Acoes

a) Debate sobre superbactérias a partir de matéria jornalistica.
b) Desafio do iogurte natural caseiro.

Aula expositiva dialégica sobre bactérias e organismos do Reino
Monera.

a) Aplicacéo do jogo Plague Inc. com utilizag&o do checklist de
conceitos a serem verificados.

b) Levantamento coletivo sobre aspectos do jogo e verificagcdo dos
conceitos listados no checklist.

Problematizacao

Desenvolvimento

Avaliacao

TABELA 2: Etapas da sequéncia didatica proposta

41 CONCLUSAO

O jogo Plague Inc. se destaca como ferramenta com potencial pedagdgico por
ser um jogo ludico, precisamente técnico e com potencial educativo. Pode ser baixado
em smartphones e tablets por usuarios do sistema operacional Android (disponivel
gratuitamente) e 10S (disponivel mediante pagamento). O jogo tem como premissa o
desenvolvimento estratégico de uma doencga por meio de um agente patogénico que, a
partir da infeccéo da primeira pessoa, deve se espalhar pelo mundo e contaminar todas
as pessoas do planeta.

Aqui vale ressaltar que o jogo Plague Inc. tem varios aspectos positivos enquanto
ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem em ciéncias e, mais precisamente,
em biologia. Em primeiro lugar, trata-se claramente de mais uma ferramenta a ser
considerada no planejamento do professor. O jogo tem uma premissa desafiadora que
cria engajamento do aluno e envolvimento com multiplos conteudos de biologia e outras
disciplinas, tornando a aprendizagem mais significativa. O jogo é acessivel, ndo precisa
de internet para ser utilizado, € de facil jogabilidade e promove o resgate de uma série de
conceitos técnicas de forma ludica e divertida.

Por se tratar de um jogo acessivel a qualquer tipo de smartphone, 0 uso do mesmo
dispensa qualquer estrutura tecnoldgica por parte da escola, ou seja, 0 uso de jogos
digitais disponiveis em smartphones e que podem ser jogados de forma offline nao
dependem da estrutura disponivel nas escolas, néo ficando limitado a existéncia de uma
estrutura escolar. Por fim, caso ndo seja possivel aplicar este jogo em um plano de aula
por falta de tempo dentro do planejamento, 0 mesmo pode ser utilizado fora do horario de
aula, dessa forma, ndo ocupando o horario disponivel para aquele conteudo. Desde que
seja direcionado de alguma forma, o uso do jogo Plague Inc. fora do horario de aula, como
uma atividade de aprofundamento, permite varias possibilidades de utilizac&o, de acordo
com o0s objetivos do professor.

Como aspectos negativos, pode-se destacar o fato de o jogo ser pago para usuario
de sistema operacional iOS (vinculado ao iPhone) embora seja vendido a um preco
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de baixo custo. Para usuario do sistema operacional Android o jogo é gratuito. Outro
ponto negativo pode ser a premissa do jogo em si — a utilizacdo de uma bactéria para
a proliferacdo de uma doenca, construida ao longo de uma partida, que possa destruir
a humanidade. Isso pode soar inadequado ou incémodo para alguns alunos ou mesmo
para alguns professores. Diante da situacéo de pandemia da COVID-19 confirmada pela
OMS em 2020 (MINISTERIO DA SAUDE, 2020), a tematica do jogo tornou-se ainda mais
relevante, porém sua premissa, mais uma vez, pode soar incObmoda para algumas pessoas,
principalmente por quem tenha sido afetado negativamente pela situacéo gerada. Ainda
assim, o uso do jogo como uma ferramenta para promover experiéncias de aprendizagem
€ recomendada, justamente pela sua proximidade com a realidade.

A proposta do jogo cabe dentro da disciplina de Ciéncias/Biologia, se adequando aos
conteudos de qualidade de vida das popula¢cées humanas, mas também se relacionando a
outras areas do conhecimento humano, assumindo, portanto, um aspecto interdisciplinar
— uma partida do jogo exige a aplicacéo de estratégias que demandam conhecimentos
cientificos, percepcédo ldgica e conhecimentos de geografia e sociologia aplicados.
Retomando ainda a condicdo da pandemia por COVID-19, a tematica levantada pelo
jogo pode ter um papel positivo na constru¢cdo de uma visdo critica sobre o que é a
saude publica e o significado e importancia de aprender conceitos e fundamentos da
epidemiologia.

REFERENCIAS
AMABIS, José Mariano. Fundamentos da Biologia Moderna. 4ed — Sao Paulo: Moderna 2006.

CANTO, E.L. Ciéncias naturais: aprendendo com o cotidiano. 6°Ano. 4%ed. Sao Paulo: Moderna, 2012.
CANTO, E.L. Ciéncias naturais: aprendendo com o cotidiano. 7°Ano. 4°ed. Sdo Paulo: Moderna, 2012.

CANTINI, Marcos Cesar; BORTOLOZZO, Ana Rita Serenato; FARIA, Daniel da Silva; FABRICIO, Fernanda
Biazetto Vilar - BASZTABIN, Rogério; MATOS, Elizete. O Desafio do Professor Diante das Novas
Tecnologias. Disponivel em: <http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2006/anaisEvento/docs/CI-081-
TC.pdf>, Acesso em 11/10/2017.

FERNANDES, E. David Ausubel e a aprendizagem significativa. Revista Nova escola, n° 248, 2011.

GERHARDT, Tatiana Engel; SILVEIRA Denise Tolfo. Métodos de pesquisa. Universidade Aberta do Brasil —
UAB. — Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2009.

GEWANDSZNAJDER, F. Ciéncias: o planeta Terra. 4%°ed. S&o Paulo: editora atica, 2010

GRUBEL, Joceline Mausolff; ROSECLER, Marta Rosecler. Jogos Educativos. Revista Renote. N° 2, V. 4.
Minas Gerais, 2016. INSS ISSN 1679-1916. Disponivel em <http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/14270>
Acesso em 11/10/2017.

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5 Capitulo 16




LEAL, Cristianni Antunes; ROCAS, Giselle. Sequéncia Didatica para o ensino de Ciéncias. Dissertagdo de
Mestrado profissional em Ciéncias e Matematica. IFRJ: 20016. Produto Educacional. Disponivel em: <lhttp://
www.ifrj.edu.br/webfmsend/5416> Acesso em 20/10/2017.

LOPES, Biologia. 12 Edicd0.S. Editora: Saraiva — Volume Unico. Ser Protagonista. 2° Ano — Edigées SM,
2015.

MINISTERIO DA SAUDE. Boletim Epidemiolégico 5. Centro de Operagées de Emergéncia em Saude
Publica — COVID-19. Secretaria de Vigilancia em Saude. Disponivel <http://maismedicos.gov.br/iimages/
PDF/2020_03_13_Boletim-Epidemiologico-05.pdf>Acesso em 22/03/2020.

MORAIS, Anténio de Andrade; AMARANTES, Jarbas Freitas. A Utilizacao de Jogos educativos no Ensino
de Biologia. Artigo Cientifico. Revista Académica da Semana Cientifica. Fortaleza - Ceara, 2016. ISSN 2236-
6717. Disponivel em: < http://semanaacademica.org.br/artigo/utilizacao-de-jogos-educativos-no-ensino-da-
biologia> Acesso em 11/10/2017.

MOREIRA, Marco Anténio. A teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel. In: Teorias de
Aprendizagem. 2 ed. S&o Paulo: EPU, 2005. P. 159-173.

NASCIMENTO, Francisca Georgiana M. do; COSTA, Ticiana do Régo. O Uso do Scrath no Ensino de
Quimica: uma possibilidade par ao ensino de Hidrocarbonetos. Artigo Cientifico. | Semana do MPECIM.
UFAC/AC. Rio Branco, 20017.

NARDI, Roberto. Questoes atuais no ensino de Ciéncias. 22 ed. Sdo Paulo: Escrituras Editora, 2009.

PEREIRA, Angela Marcia Perecini. A Contribuicdo do Uso da Tecnologia no Ensino de Ciéncias Para
Alunos do Sétimo Ano da Rede Estadual do Municipio de Ibaiti. 2014. 41fls. Monografia (Especializagéo
em Ensino de Ciéncias). Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

SOUZA, J. C. D. Projetos e Acoes em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica. Rio Grande do Norte,
p. 107 — 118. 2014.

TEIXEIRA, Paulo Marcelo. A educacao cientifica sob a perspectiva da Pedagogia Historico-Critica e do
Movimento C.T.S. no Ensino de Ciéncias. Ciéncia & Educagéo, v. 9, n. 2, p. 177-190, 2003.

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Trad. Ernani F. da Rosa — Porto Alegre: ArtMed, 1998.

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5 Capitulo 16




SOBRE OS ORGANIZADORES

MARCELO MAXIMO PURIFICACAO - Pés-doutor em Educagéo pela Faculdade de Psicologia e
Ciéncias da Educacao da Universidade de Coimbra - Portugal (FPCE/UC-Portugal-2014/2016) e
em Formacao de Professores, Identidade e Género pelo Instituto Politécnico da Escola Superior de
Educacao de Coimbra (ESEC - Portugal -2017/2020). Doutor em Ciéncias da Religido pela Pontificia
Universidade Catélica de Goias (PUC-Goias-2010/2014). Atualmente é doutorando em Ensino pela
UNIVATES/2018 (com objeto de tese na area da Educagcao Matematica/Desenvolvimento Profissional
de Professores) e em Educagcédo pela ULBRA/2020 (com objeto de tese na area de Curriculo,
Cultura e Identidade). Possui Mestrado Profissional em Teologia: Educacdo Comunitéria, Infancia e
Juventude (FEST/UFRGS-2007/2008) e Mestrado Académico em Ciéncias Educacionais pela (UEP
- 2007-2009). A nivel de graduacédo tem formag¢ao multidisciplinar (1993-2011) com Licenciatura
em Matematica (UEG), Pedagogia (ICSH/UFG), Filosofia (FBB/UNIT) e Bacharelado em Teologia
pela (FATEBOV). E Professor Titular da Fundagéo Integrada Municipal de Ensino Superior (FIMES/
UNIFIMES desde 2014) no regime estatutario/parcial e da Secretaria de Educacéo do Estado de
Goias (SEDUCE - desde 1999). Atua, ainda, como Docente Permanente nos seguintes Programas:
Programa de Pés-Graduacdo em Educacao (Mestrado) da FACMAIS - Faculdade de Inhumas -
Linha 2: Educacéo, Cultura, Teorias e Processos Pedagogicos; Programa de Pos-Graduagdo em
Educacao (Mestrado) da Fundagéo Universidade Estadual do Mato Grosso do Sul - UEMS, Linha
1 - Curriculo, Formacao Docente e Diversidade (Cooperacao técnica n°® 1038/2019. Publicado no D.
0. n° 10038 de 28/11/2019) e do MPIES - Mestrado Profissional em Intervencéo Educativa e Social
da Universidade do Estado da Bahia - UNEB (Colaboragéo Técnica, sem vinculo empregaticio), na
Linha 2 - Novas Formas de Subjetivacdo e Organizacdo Comunitaria. Tem experiéncia na area da
Educacao, com énfase em Processos Educativos, Curriculo e Diversidade, atuando principalmente
nos seguintes temas: Cultura; Identidade; Violéncia Escolar; Religiosidade; Politicas Educacionais
e Desenvolvimento Profissional de Professores. Atualmente interessa-me pesquisa nas tematicas:
Politicas Educacionais, Curriculo, Desenvolvimento Profissional de Professores, Cultura, Identidade
e Tecnologias. Coordenador do Grupo de Pesquisa (NEPEM/UNIFIMES-CNPq); Colider do Grupo
de Pesquisa em Educacéo, Tecnologias Sociais e Desenvolvimento no interior do Amazonas (do
IFAM). Pesquisador associado a ANPED/Nacional. Membro do Comité Cientifico da Revista Brasil
Publishinh. Membro da Comisséo Editorial da Revista Cientifica em Educacéo (FacMais); Parecerista
da Revista Fragmento de Cultura da PUC - Goias e do Guia do Estudante da editora Abril desde
2010. Fundador e Editor da Revista Cientifica Novas Configuracées — Diadlogos Plurais. E-mail:
maximo @unifimes.edu.br

EVANDRO SALVADOR ALVES DE OLIVEIRA - Doutor em Educacéo pela Universidade de Uberaba
(2019), linha de pesquisa: Desenvolvimento profissional, trabalho docente e processos de ensino-
aprendizagem. Doutorando em Estudos da Crianga pela Universidade do Minho (Portugal), linha
de pesquisa: Educacao Fisica e Saude Infantil. Mestre em Educacéo pela Universidade Federal de
Mato Grosso - UFMT (2014) - Campus Universitario de Rondonépolis, linha de pesquisa: Linguagens,
cultura e construgdo do conhecimento. Especialista em Educacdo Especial e Inclusdao no Espago
Escolar pela Organizacdo Mundial para a Educacéo Pré-escolar - OMEP/AJES (2008). Especialista
em Gestéo de Sala de Aula no Ensino Superior pela UNIFIMES (2016). Graduado em Educacéo
Fisica pela UNIFUNEC - Fundag&o Municipal de Educacéo e Cultura de Santa Fé do Sul - SP (2006).
Graduado em Pedagogia pela UNISERRA/MT (2015). Membro associado da Anped. Membro do
Centro de Investigagdo em Estudos da Crianga - CIEC - UMinho (Portugal). Membro do GEIJC (Grupo
de pesquisa em Infancia, Juventude e Cultura Contemporénea - UFMT/CUR/Brasil). Membro do

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5 Sobre os organizadores m


mailto:maximo@unifimes.edu.br

NEPEM (Nucleo de Estudo e Pesquisa Multidisciplinar/UNIFIMES) e membro do GEPETTES (Grupo
de Estudos e Pesquisas Trabalho Docente, Tecnologia e Subjetividade - UNIUBE/MG). Professor
Adjunto na UNIFIMES (Centro Universitario de Mineiros). Coordenou o curso de Educacgéao Fisica da
UNIFIMES de janeiro de 2016 a janeiro de 2019. Atualmente é responséavel pela Diretoria de Ensino
da mesma Instituicdo. Tem experiéncia na area da Educacgéo, Educacéo Fisica, Estudos da Crianca,
midias e tecnologias, cultura digital, recreagao, lazer e trabalho docente. E-mail: evandro@unifimes.
edu.br

ARISTOTELES MESQUITA DE LIMA NETTO - Graduagdo em PSICOLOGIA pela Universidade de
Rio Verde (2009), Psicopedagogo Clinico e Institucional (Faculdade Delta), mestrado em Educacéo
pela Pontificia Universidade Catélica de Goias (2016) e doutorando em Educacgéo pela Pontificia
Universidade Catolica de Goias (2018-2020). Atualmente é proprietario - CLINICA DE PSICOLOGIA/
PSICOPEDAGOGIA, docente do Centro Universitario de Mineiros (2017-atualmente). Pesquisador
no ambito da sexualidade, educagdo sexual e acometimentos sexuais no género masculino.
Supervisor da Pratica em Avaliacdo Psicossocial- Pratica em na Comarca de Mineiros-Go. E-mail:
aristotelesnetto@hotmail.com

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5 Sobre os organizadores m


mailto:evandro@unifimes.edu.br
mailto:evandro@unifimes.edu.br
mailto:aristotelesnetto@hotmail.com

INDICE REMISSIVO

A

Agroecologia 119, 120, 121, 122

Alfabetizacdo 86, 87, 88, 91, 92, 93, 94, 96, 98, 101, 102

Anélise Critica 56, 57

Aprendizagem 2, 4, 6, 7, 8, 24, 25, 26, 28, 32, 33, 36, 37, 52, 64, 65, 67, 77, 78, 79, 81, 82, 83,
84, 88, 90, 91, 93, 96, 97, 99, 101, 102, 104, 105, 106, 109, 110, 111, 112, 113, 114, 115, 116, 117,
118, 119, 134, 138, 139, 140, 143, 146, 165, 166, 170, 171, 172, 173, 174, 175, 176, 177, 182,
183, 184, 185

Atendimento Educacional Especializado 77, 78, 79, 80, 81, 83, 84

C

Censo 38, 39, 40, 43, 44, 46, 47, 49, 50, 53, 54
Comunicacéo 2, 3,4,7,9, 10,12, 13, 14, 20, 21, 23, 35, 52, 71, 73, 75, 79, 82, 90, 111, 139, 140,
144, 145,149, 151, 171,173, 175

E

Educacédo Ambiental 24, 35, 36, 120, 121

Ensino De Ciéncias 86, 87, 88, 89, 92, 93, 121, 171, 174

Ensino De Quimica 119, 120

Ensino Médio 24, 26, 36, 42, 63, 65, 89, 91, 119, 120

Ensino Superior 2, 3, 7, 8, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 65,
74,75, 88, 104, 107, 108, 139, 140, 146, 150, 185

Evaséo 55, 62, 63, 67, 115, 138, 139, 140, 141, 142, 143, 144, 145, 146

F

Formacéao Social 161, 162, 163, 165

Inclusdo 38, 39, 45, 46, 51, 77, 78, 94, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 103, 104, 105, 107, 108, 185
Instituicbes De Ensino 2, 3, 7, 42, 50, 52, 53, 147, 173

Instrumentacéo 1, 3, 4
J

Jogos Digitais 170, 171,172, 173, 174, 182
Juventude 109, 117, 118, 185

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5 indice Remissivo




L

Laboratério Digital 1

Linguagem 9,10, 11,12, 13, 14,19, 73, 75, 77, 79, 80, 82, 87, 100, 124, 125, 129, 132, 133, 134,
135, 162, 163, 164, 165, 167, 169, 170, 171

Lousa Digital 96, 98, 99, 100, 101

M

Metodologias 3, 20, 36, 95, 168, 170, 172
Microscopia 1, 3,4,5,6,7
Moodle 138, 139, 141, 142, 143

P

Praticas Musicais 161

R

Recurso Metodolégico 77, 79, 80, 81, 84
Recursos 1,2, 3, 4,5, 6, 7, 30, 37, 50, 53, 63, 77, 78, 79, 80, 81, 82, 83, 84, 96, 97, 98, 99, 101,
120, 121, 138, 139, 140, 141, 142, 143, 144, 145, 149,172, 173, 174, 175, 181

S

Sistemas 65, 147, 148, 149, 151, 154, 158, 159, 164
T

TDAH 103, 104, 105, 106, 107, 108

U

Universidade 5, 7, 9, 22, 23, 44, 52, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69,
70,72,73,74,75,76, 77, 83, 94, 96, 103, 104, 105, 106, 107, 109, 119, 123, 136, 138, 139, 140,
147, 148, 158, 159, 161, 169, 172, 183, 184, 185, 186

Processos de Organicidade e Integrac&do da Educacgéo Brasileira 5 indice Remissivo









