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ELABORACAO E VALIDAGCAO DE UM JOGO DIDATICO NO ENSINO DE GENETICA
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RESUMO: O ensino tradicional ndo é mais satisfatorio em relacdo as necessidades da realidade da
educacdo atual que esta voltada para a formacao de cidaddos capazes de se posicionar criticamente
diante de situacOes cotidianas. Neste sentido é relevante que novas metodologias de ensino sejam
introduzidas no ambiente escolar com o intuito de promover uma assimilacdo significativa do
contetido. Diante desses pressupostos, 0 presente trabalho teve como objetivo verificar se as
atividades lddicas, por meio dos jogos didaticos, influenciam positivamente a aquisi¢cdo de
conhecimento por alunos do ensino médio da rede publica de ensino. Para tal foi aplicado um jogo
didatico enfocando o conteido de meiose. A influéncia do jogo didatico, no processo de
ensino/aprendizagem, foi verificada por meio de questionarios aplicados antes e ap0s a atividade
ludica, para comparar os dados. Verificou-se um aumento na porcentagem de acertos das questdes
apos a aplicacdo do jogo didatico e que a maioria dos alunos (95%) mostrou-se satisfeitos com a
atividade, afirmando que se fossem professores utilizariam a mesma para ministrar suas aulas.

Palavras-chave: Educacdo. Atividades Ludicas. Genética.

ABSTRACT: Traditional teaching is no longer satisfactory in relation to the current reality of
education needs that is focused on the formation of citizens able to position themselves critically
before everyday situations. In this regard it is important that new teaching methods are introduced
in the school environment in order to promote meaningful assimilation of content. Given these
assumptions, this study aimed to verify whether the play activities, through educational games,
positively influence the acquisition of knowledge by high school students of the public network of
education. This is why we applied a didactic game focusing on meiosis content. The influence of
the didactic game, in the teaching / learning, was verified by questionnaires before and after the
play activity, to compare the data. There was an increase in the percentage of the correct issues after
applying the didactic game and students (95%) proved to be satisfied with the activity, saying that if
they are teachers would use the same to teach their classes.

Keywords: Education. Ludic Activities. Genetics.

1 INTRODUCAO

As descobertas feitas nas areas de ciéncias tém gerado profundas transformagdes na
estrutura social. A biologia, principalmente por meio da genética e biologia molecular tem
contribuido substancialmente para essas mudancas, temas como genoma e células-tronco antes
especificos para a comunidade cientifica vém ganhando espago entre a populagéo e cada vez mais é
debatida no ambiente escolar (PEDRANCINI et al., 2007). Neste sentido o conteudo de biologia

! Biolégo e especialista em tecnologias ao Ensino(ETAEB) do Instituto de Ciéncias biolégicas da Universidade Federal
de Goias.

2 professor doutor e orientador.
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deve ser trabalhado pelos professores levando em consideragcdo a vivéncia do aluno para assim
mostrar a ele a importancia da ciéncia para a solugdo de questdes cotidianas (DEMO, 2002). Como
defende Sobrinho (2009) é,

importante a metodologia de comparagdo do conteddo ministrado em sala de aula com o
dia-a-dia do aluno, ou seja, antes de comegarmos uma aula expositiva, sempre devemos
procurar fazer uma ligacdo do assunto com uma noticia ou a informacéo que esta na midia
e/ou no cotidiano do aluno e com isso trazer sua atencdo, seu interesse e despertar sua
curiosidade para o assunto em referéncia.

No entanto, a disciplina de biologia ainda é caracterizada por aulas expositivas centradas no
professor, sendo o livro didatico o Unico apoio metodologico do profissional da educacdo no
processo de ensino, e 0s poucos experimentos realizados, levam a memorizacdo e ndo a uma
aprendizagem significativa (SOBRINHO, 2009). Para Marasini (2010) essa supervalorizagdo do
livro didatico é uma questdo a ser repensada pelo professor que deve incluir no processo de ensino

outros veiculos de informag6es como jornais e revistas, além de atividades praticas.

A simples memorizacdo dos conteudos pode fazer com que os alunos facam uma
apropriacdo distorcida dos conceitos bioldgicos, em vez de promover uma assimilacdo correta e
significativa dos contetdos (CUNHA, 2008). Krasilchik (2004) salienta que o ensino unidirecional,
caracteristico das aulas tradicionais, torna o processo ensino/aprendizagem desinteressante para o
aluno, pois grande parte dos professores utiliza-se de metodologias que ndo relaciona o que esta
sendo trabalho em sala de aula com o cotidiano do aluno, fazendo com que haja um baixo

aproveitamento escolar.

De acordo com Castro e Costa (2011) a mudanca do método tradicional de ensino para outro
mais significativo € um dos desafios encontrados no ensino de Ciéncias. Neste contexto, Mortimer
(1996) apud Sobrinho (2009) afirma que o ensino/aprendizagem, tradicional, torna-se ineficiente
em gerar no aluno o espirito questionador que promove o entendimento dos conhecimentos
cientificos para utilizd-los além dos muros da escola. Essa forma de ensino prejudica o
posicionamento dos alunos diante de situacGes habituais, como é mostrado por Leite (2000) que diz
“¢ minima a condi¢@o do publico brasileiro participar, de maneira informada e democratica, de um
debate como o dos alimentos transgénicos, ou das implicacdes da pesquisa gendOmica’.
Corroborando com o pensamento anterior Pedrancini et al., (2008), descreveram que 0S
conhecimentos cientificos oriundos da vida escolar, da forma que estdo sendo transmitidos, ndo

estdo possibilitando que o cidaddo ultrapasse seus conceitos de senso comum.

Entender os conceitos de genética, fazendo relacdo entre os mesmos e destes com as

situacBes cotidianas € de suma importancia atualmente, porém a maioria dos alunos sente certa
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dificuldade no aprendizado de genética, uma vez que é um ensino abstrato, ndo aplicavel ao dia-a-

dia do aluno (SANTOS; SILVA, 2011). O ensino de genética tem com funcao proporcionar aos,

Alunos o desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade de se posicionar e opinar
sobre temas polémicos como clonagem, transgénicos e reproducdo assistida, bem como
permitir que o aluno aplique os conhecimentos adquiridos no cotidiano e entenda 0s
principios basicos que norteiam a hereditariedade para que saibam como séo transmitidas as
caracteristicas, compreendendo melhor a biodiversidade (AGAMME, 2010).

Os conceitos bioldgicos relacionados ao conteddo de genética sdo de dificil aprendizado e
por esse motivo é necessario que sejam trabalhados tendo como base metodologias que auxiliem na
fixacdo e desenvolvimento do conhecimento (MARTINEZ et al., 2008). Neste sentido, e levando
em consideracdo que o ensino de Ciéncias estd evoluindo com o tempo, acompanhando as
necessidades de cada época (SANTOS et al., 2011), um grande numero de pesquisadores vem
demonstrando, por meio de experimentos, a importancia das atividades ludicas para uma
aprendizagem significativa desses conteudos (AGAMME, 2010; SANTOS ; SILVA, 2011;
CASTRO ; COSTA, 2011; PEDROSO, 2009).

As atividades ludicas tém a capacidade de fazer o aluno se tornar mais “dindmico,
organizado, atencioso, desinibido, concentrado e agil em seu raciocinio 16gico” (PATRINHANI,
2001). Todas as pessoas podem se beneficiar com as atividades ludicas, seja simplesmente para
diversdo, assim como para fins especificos da aprendizagem (SOUSA et al., 2012). Sendo que para
Vieira et al. (2005), o ladico por meio de atividades prazerosas ira fazer com que o aluno se sinta
estimulado a aprender, desenvolvendo sua criatividade e interesse, além de valorizar seus
conhecimentos prévios. Consistindo estes em fatores relevantes, pois é relacionando 0s novos
conhecimentos com os anteriormente adquiridos que o aluno formara um conhecimento cientifico
(AGAMME, 2010).

Santos et al. (2011) em sua pesquisa sobre a percepcdo de alunos a respeito do ensino de
Ciéncias relataram que os mesmos sdo cientes da importancia da disciplina para sua vida e que
relatam gostar de estudar ciéncias. No entanto, esses mesmo alunos deixam claro que faltam aulas

“dinamicas, interativas, experimentais e praticas”.

Dentre as atividades ludicas 0s jogos se mostram extremamente promissores, pois de acordo

com as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio,

Os jogos oferecem o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular
nos alunos a capacidade de comunicagao e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira,
ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma
maior apropria¢do dos conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2006, p. 28).
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De acordo com Santos e Silva (2011) por meio dos jogos as pessoas desenvolvem o
raciocinio logico, melhorando suas habilidades em conformidade com a inteligéncia de cada
jogador. Outro fator importante apontado por Pedroso (2009) é o ambiente agradavel proporcionado

pelo jogo, fazendo com que o aluno participe espontaneamente da aula.

Em sua pesquisa Castro e Costa (2011) concluiram que, por meio dos jogos, 0s professores
deixam de promover um ensino unidirecional e passam a estimular os alunos a receberem
informacdes de forma ativa e significativa. Para Miranda (2001) o carater prazeroso dos jogos,
torna-o um dos meios mais promissores para o ensino, podendo ser utilizado mesmo nas areas mais
complexas, para assim, melhorar o aprendizado. Em contrapartida, o carater prazeroso dos jogos fez
com que eles, no passado, ndo fossem vistos como uma metodologia de ensino adequada para
instigar a aprendizagem e atualmente ainda ha professores que impdem dificuldades para inserir 0s
jogos didaticos no ambiente escolar (CAMPOS et al., 2002).

Para que as atividades ludicas cheguem as escolas e que sejam desenvolvidas de forma
significativa é necesséario que haja um incentivo para que os professores continuem seus estudos,
por meio de programas de pds-graduacdo, tendo em vista que a pesquisa deve fazer parte da
formacéo do professor (PINTO, 2009).

Adicionalmente, a simples utilizacdo dos jogos didaticos em sala de aula ndo € garantia de
que havera uma aprendizagem significativa (PEDROSO, 2009). Como afirma Santos (2001), o
professor deve ter clareza do significado do ludico para conseguir aplica-lo corretamente,

relacionando o ato de brincar com o de aprender.

Para que 0s jogos cumpram seu papel educacional é necessario que haja um planejamento
adequado com objetivos bem delimitados e metodologia clara, o professor deve estar ciente de
como fazer a ligacdo do jogo com o contetdo, tendo em vista que apenas mudar a metodologia de

ensino nao atinge os objetivos propostos (MOURA et. al, 2011).

Diante das dificuldades encontradas pelos professores de Biologia no ensino, especialmente
nos conteudos relacionados a area de genética, que trata de aspectos moleculares impossiveis de
serem observados sem métodos e equipamentos adequados, vé-se a necessidade de fazer uso de
técnicas que aproximem esses conteldos aos alunos. Neste sentido o presente estudo pretende
verificar a eficacia da utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de meiose e sua influéncia na

aquisicao de conhecimento por alunos do Ensino Medio.
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2 MATERIAIS E METODOS

A atividade ludica foi dividida em dois momentos sendo o primeiro a aplicagdo de um
modelo de cromossomos homdlogos, sua separacdo para formacao das células germinativas e sua
posterior unido durante a fecundagdo. Em um segundo momento e, imediatamente apds a aplicacéo
da atividade anterior, foi aplicado um jogo semelhante ao jogo de forca, no qual os alunos
adicionaram caracteristicas fenotipicas de acordo com os cruzamentos obtidos no decorrer do jogo,

ambas as metodologias foram baseadas no trabalho de Agamme (2010).

O modelo dos cromossomos homdlogos foi produzido, com bdias em formatos de macarrédo
e com cores diferentes para cada cromossomo. Os bracos dos cromossomos homologos foram
unidos com barbante, sendo que este desempenhou a funcdo do centrdmero. As extremidades dos
bracos dos cromossomos homdlogos foram cortadas, com estilete, e posteriormente unidas com
palitos para que os alunos possam simular a permutacdo. Apds promover a permutacdo os alunos

separaram os bracos dos cromossomos homaologos para simular o processo da fecundacao.

Para o jogo foram confeccionadas faces dos bonecos em papel A4 e caracteristicas
fenotipicas que foram recortadas. Sendo elas: nariz grande e nariz pequeno, orelha grande e orelha
pequena, boca grande e boca pequena, olhos grandes e olhos pequenos, sobrancelhas grandes e

sobrancelhas pequenas.

A ordem das caracteristicas fenotipicas adicionadas ao boneco foi definida pelo pesquisador.
E para definir se a caracteristica é grande ou pequena os alunos lancaram dados com as letras
iniciais de cada caracteristica, representando os genes do pai e da mée. Os dados foram produzidos
utilizando-se papel A4 que foi recortado e posteriormente unido em suas extremidades com cola. As
letras foram impressas em papel e coladas nos dados.

As caracteristicas identificadas como grandes foram condicionadas por genes dominantes e
as caracteristicas pequenas por genes recessivos. Apos lancar os dados os alunos “mae” e “pai”
fizeram o cruzamento em uma folha A4, usando as letras ja impressas. Com o cruzamento feito os
alunos interpretaram se a caracteristica € dominante ou recessiva e adicionaram a mesma a face do

boneco.

Para verificar a eficicia da atividade foi aplicado o mesmo questionario (Apéndice A),
produzido pelos autores, aos alunos em duas etapas: na primeira o questionario foi identificado

como pré-teste e aplicado antes do inicio da atividade e o outro questionario o pos-teste logo apos o
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término da atividade, sendo que o questionario pos-teste conteve questdes a respeito do interesse

dos alunos pela atividade desenvolvida.

Para autorizar a escola participar da pesquisa, o responsavel pela unidade escolar assinou
uma autorizacdo (Apéndice B) e cada participante assinou 0 Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (Apéndice C).
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram da pesquisa 21 alunos cursando o segundo e o terceiro ano do Ensino Médio de
um Colégio Estadual, localizado na Cidade de Professor Jamil, Goids. Como demonstrado nos
dados parte dos alunos ja possuiam um conhecimento prévio do assunto, uma vez que ja tiveram

acesso ao conteudo de divisdo celular anteriormente.

De acordo com a Tabela 1 fica evidente que o jogo didatico mostrou-se promissor para ser
utilizado como mecanismo de fixacdo e aquisicdo de conhecimento. Uma vez que em todas as
questdes ocorreu um incremento na porcentagem de acertos apds a aplicacdo das atividades. Na
questdo de numero 2 (Quando nos referimos as caracteristicas morfoldgicas apresentadas por
determinado individuo, por exemplo, a cor dos olhos): houve um acréscimo de 23,8% para 80,9%
de acertos nos questionarios antes do jogo e depois do jogo, respectivamente. Exceto para a questao
de ndmero 3 (As caracteristicas de um individuo sdo determinadas pelos:), na qual os alunos
tiveram um maior acerto antes do jogo (100%) que ap6s 0 jogo (90,5%). Santos e Silva (2011) em
sua pesquisa sobre a utilizacdo de jogos didaticos no ensino de genética também relataram que o
uso das atividades ludicas € importante para o processo de ensino, pois promove uma melhor
absorcdo do conteddo por parte dos alunos, além de propiciar uma ampliacdo na interacdo entre eles

e um aumento no interesse pelo contetdo.
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Tabela 1: Porcentagem dos acertos antes e depois da aplica¢do do jogo didatico.

Numero absoluto e porcentagem (%) das repostas corretas
Perguntas Antes do jogo Depois do jogo
1. A permutac&o ou Crossing-over é a quebra de partes de cromatides homdlogas e a
posterior troca dessas partes entre as cromatides, promovendo, assim, o surgimento
de novas sequéncias de genes, aumentando a variabilidade genética. Nesse sentido a
permutagéo é um processo que ocorre durante a:
* *
a) mitose 7 33,3 8 38,1
b) meiose**
c) interfase
2. Quando nos referimos as caracteristicas morfoldgicas apresentadas por
determinado individuo, por exemplo, a cor dos olhos, estamos nés referindo ao:
At1 *k

a) fendtipo 5* 238 17+ 80,9
b) cariétipo
c) gendtipo
3. As caracteristicas de um individuo sdo determinadas pelos:
a) genes **

21* 100 19* 90,5
b) alelos
c) nucléolo
4. Os cromossomos nucleares dos seres eucariontes séo:
a) lineares**

3* 14,3 14* 66,7
b) circulares
c) de ambas as formas
5. O nimero de cromossomos durante a é conservado ao final da cariocinese,
ja ao final da divisdo celular da 0 numero de cromossomo é reduzido a
metade. Marque a alternativa que completa corretamente os espagos em branco.
a) meiose, interfase 10* 47,6 12* 57,1
b) interfase, meiose
) mitose, meiose**
6. A regido condensada do cromossomo onde as cromatides-irmas entram em
contato é conhecida como?
a) Telomero g 38.1 g* 428
b) Centrémero**
c) nucleotideo
7. Sabemos que a quantidade de cromossomos deve se manter constante para cada
espécie. Sendo assim, de que forma é restabelecido o ndmero correto de
cromossomos para cada espécie apds a formacéo das células germinativas?
a) por meio da diviséo celular 5% 23,8 9* 42,8
b) através da duplicacéo
c) por meio da fecundacéo**
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*Numero de alunos que assinalou a alternativa correta.

**Resposta correta.

O ensino tradicional onde o professor é o centro do saber e 0 aluno apenas um receptor
passivo de informacgdes ndo mais satisfaz as necessidades de formar pessoas criticas capazes de se
posicionarem corretamente perante situagdes-problemas. Assim como esta ultrapassado o modelo
de ensino que se baseia apenas em aulas expositivas utilizando o quadro e o livro didatico como
suporte. Neste contexto as atividades ludicas surgiram como estratégias para tornar o ensino mais
prazeroso, possibilitando uma aprendizagem mais significativa. Como € relatado nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s):

Diferentes meétodos ativos, com a utilizacdo de observacdes, experimentacdo, jogos,
diferentes fontes textuais para obter e comparar informacées, por exemplo, despertam o

interesse dos estudantes pelos contetidos e conferem sentidos a natureza e a ciéncia que nédo
sdo possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais apenas em um livro (BRASIL, 1998, p. 27).

Quando questionados em relacdo as suas impressdes a respeito da atividade desenvolvida
47% consideraram a atividade Otima e 48% a avaliaram como Boa, ou seja, 95% gostaram da
atividade (Figura 1). O mesmo foi enfatizado por Guedes et.al. (2009) ao estudar jogos interativos
para alunos do terceiro ano do Ensino Médio, no qual 80% dos alunos elogiaram o jogo didatico

aplicado.

Figura 1. Opinido dos participantes em relacdo ao jogo aplicado

Em relagcdo a atividade desenvolvida, vocé considera que foi?

@ Otima
OBoa

@ Regular
ORuim

Os alunos apresentam certa dificuldade em compreender 0s conceitos e processos
bioldgicos, pois grande parte destes é transmitida por meio de um ensino abstrato, uma vez que uma

parcela significativa do contetdo de Biologia ndo é tocavel ou perceptivel a olho nu, fazendo com

v.3, n. 01: Agosto-Dezembro 2016 ISSN: 2447 9330




SAUDE & CIENCIA EM AGAO - Revista Académica do Instituto de Ciéncias da Sadde

gue o ensino-aprendizagem se torne distante da realidade do aluno e, portanto, desestimulante. Para
que haja uma aprendizagem significativa € necessario que o aluno seja estimulado e as atividades
ludicas séo importantes meios para tal finalidade. No entanto, como exposto na Figura 2, os alunos
relataram que seus professores ndo utilizam (52%), contrastando com os 19% dos participantes que

narraram ter professores que fazem uso dos jogos didaticos no processo de ensino.

Figura 2. Respostas dos alunos em relacdo a frequéncia que os professores utilizam jogos didaticos
no ensino de genética

Seus professores de biologia utilizam jogos didaticos para ensinar o conteddo de genética?

@ Sim
B Nao
O Raramente

52%

Quando indagados caso fossem professores se aplicariam a atividade para seus alunos 95%
dos questionados responderam que sim (Figura 3). Os dados comprovam que 0s jogos didaticos sdo
valorizados pelos alunos e que se evidenciam como importantes mecanismos para 0 processo de

ensino-aprendizagem.
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Figura 3. Opinido dos alunos em relacdo a aplicagdo do jogo para outros participantes, caso fossem
professores da disciplina

Caso fosse professor de biologia, vocé aplicaria esta atividade para seus alunos?

5%

osim
B Nao

95%

Essa valorizacdo pode ser explicada, em parte, pelo fato dos jogos didaticos promoverem o
trabalho em grupo e como verificado por Santos et al. ,(2011) este € 0 método de ensino mais aceito

pelos alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

O ensino € algo dinamico, estando em constantes mudancas, devendo, portanto adaptar-se ao
tempo e espaco no qual estd sendo desenvolvido. Neste sentido € importante que os professores
utilizem de novas metodologias para apresentar os contetdos aos alunos, métodos estes que
priorizem o trabalho em grupo, a aproximagdo do conteudo para com a vida cotidiana do aluno.
Neste sentido, o jogo didatico, como apresentado neste estudo, é de extrema relevancia uma vez que

promove o trabalho em grupo, aquisicéo e fixacdo do contetdo e apatia dos alunos.
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APENDICE A:

1. A permutacdo ou Crossing-over € a quebra de partes de cromatides homdlogas e a posterior troca
dessas partes entre as cromatides, promovendo, assim, o surgimento de novas seqliéncias de genes,
aumentando a variabilidade genética. Nesse sentido a permutacdo é um processo que ocorre durante
a

() mitose

( ) meiose

() interfase

2. Quando nos referimos as caracteristicas morfoldgicas apresentadas por determinado individuo,
por exemplo, a cor dos olhos, estamos nds referindo ao:

() fendtipo

() caridtipo

( ) gendtipo

3. As caracteristicas de um individuo sdo determinadas pelos:
() genes

( )alelos

() nucléolo

4. Os cromossomos nucleares dos seres eucariontes s&o:
() lineares

() circulares

() de ambas as formas

5. O nimero de cromossomos durante a é conservado ao final da cariocinese, ja ao final
da divisdo celular da 0 nimero de cromossomo é reduzido a metade. Marque a
alternativa que completa corretamente 0s espagos em branco.

() meiose, interfase

() interfase, meiose

() mitose, meiose

6. A regido condensada do cromossomo onde as cromatides-irmas entram em contato é conhecida
como?

() Telémero

( ) Centrémero

( ) nucleotideo

7. Sabemos que a quantidade de cromossomos deve se manter constante para cada espécie. Sendo
assim, de que forma é restabelecido o numero correto de cromossomos para cada espécie apos a
formacéo das células germinativas?

() por meio da divisao celular

( ) através da duplicagédo

() por meio da fecundagéo

8. Em relagdo a atividade desenvolvida, vocés consideram que foi:
() 6tima

() boa

() regular

() ruim
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9. Seus professores de biologia utilizam jogos didaticos para ensinar o conteudo de genética?
( )Sim

( ) Néo

() raramente

10. Caso fossem professores de biologia, vocés aplicariam esta atividade para seus alunos?

() Sim
( ) Nao
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APENDICE B:

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DOS EDUCANDOS PELO (A)
REPRESENTANTE DA ENTIDADE ASSOCIADA PARA REALIZACAO

DE PESQUISA
Eu, , Diretora da Escola
, com RG:
e CPF: , autorizo a realizacdo da

pesquisa nessa instituicdo. Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo pesquisador Jodo
Paulo Raimundo Borges sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da participacdo dos educandos.

Local e data:

Nome e Assinatura do representante:
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APENDICE C:

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAC;AO DA PESSOA COMO SUJEITO DA PESQUISA
Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntério (a), de uma pesquisa. Os dados
fornecidos serdo mantidos sobre absoluto sigilo, mantendo a privacidade dos sujeitos envolvidos.
Esclarecemos que ndo haverd nenhum tipo de pagamento ou gratificacdo financeira pela sua
participacdo. Ap0Os receber os esclarecimentos e as informacfes a seguir, no caso de aceitar fazer
parte do estudo, assine ao final deste documento. Em caso de recusa, vocé ndo sera penalizado (a)
de forma alguma. Em caso de divida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o
pesquisador responsavel: Jodo Paulo Raimundo Borges no telefone: 062 9245-1089. Em casos de
davidas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé podera entrar em contato
com a Coordenacdo Geral do Programa de PoOs-graduacdo a Distancia: Especializacdo em
Tecnologias Aplicadas ao Ensino da Biologia no telefone: (62) 3521-1437. Os sujeitos abaixo
participaram da pesquisa por livre vontade, foram devidamente informado (a)s e esclarecido (a)s
pelo pesquisador sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis
riscos e beneficios decorrentes de sua participacdo. Foi garantido que poderdo retirar seu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Em caso de
concordancia com os termos, assino abaixo:

NOME ASSINATURA
DOS PARTICIPANTES
(escrita por extenso)

Goiania, de de 20 .
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