Revista Tecnologias na Educagdo-ISSN: 1984-4751 — Ano 12 -Vol.34- Dezembro/2020

Entre Amniotas: um jogo de perguntas e resposta no PowerPoint® para o ensino
de Zoologia

Larissa Barros-Souza'
Jilia Strino!

Tayssa Marques-Almeida!
Nicolle Teodoro!

Maira Moraes?

RESUMO

O ensino de Zoologia demanda estratégias didaticas para auxiliar a compreensdao dos
conteddos tedricos, a fim de tornar a aprendizagem mais significativa, uma dessas
estratégias consiste no desenvolvimento de jogos educativos. A aplicacio destes em sala
de aula auxilia no aprendizado do aluno e fomenta uma aula interativa, sendo assim, o
presente trabalho tem como objetivo apresentar um jogo digital offline de perguntas e
respostas. Foi produzido com o intuito de auxiliar na consolidagdo dos contetdos
abordados na disciplina de Zoologia de Amniotas, através do Microsoft® PowerPoint®.
Em conjunto com os jogos, esse programa permite ao estudante e ao professor, a criagao
de atividades lddicas, gerando interesse pelos aspectos abordados em sala de aula. O
jogo “ENTRE AMNIOTAS”, € um jogo de perguntas e respostas em formato quiz sobre
Zoologia, que foi elaborado por estudantes da disciplina Zoologia de Amniotas do curso
de Ciéncias Biol6gicas, da Universidade Veiga de Almeida (UVA), no segundo
semestre de 2020. Este aborda as classes Reptilia, Aves e Mammalia, com um total de
dezenove perguntas, podendo ser jogado individualmente ou em grupo. Foram
utilizadas animacdes e gifs na sua composi¢do, com a finalidade de estimular a
participacao dos alunos, através de uma atividade mais dinamica e interativa. O intuito
do jogo foi contribuir na formagdao académica dos alunos na disciplina de Zoologia, e,
como proposta, serd aplicado em turmas de graduagao em Ciéncias Bioldgicas, a fim de
avaliar e validar sua eficiéncia.

Palavras-chave: Animacao; Ferramenta Didatica; Jogos Digitais; Metodologia
ativa.
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1. Introducao

A metodologia aplicada nas instituicdes de ensino segue as tendéncias
pedagoégicas do meio académico, dessa forma, é moldada de acordo com a vertente
adotada pelo educador. Tais tendéncias determinam a forma pela qual o processo
educativo serd realizado (PEREIRA, 2003), podendo ser classificadas em dois grandes
blocos, denominados de Pedagogia Liberal, que consiste nas pedagogias Tradicional,
Renovada Progressivista, Renovada ndo-diretiva e Tecnicista, e, na Pedagogia
Progressista, que consiste nas pedagogias Libertadora, Libertaria e Critico-social dos

contetidos (LIBANEO, 1983).

A vertente pedagdgica tradicional baseia-se na transmissao do conhecimento do
professor para o aluno de maneira mecanica, ou seja, colocando o professor como o
unico responsdavel pela conducdo do processo educativo, ocupando o papel de
autoridade maxima em sala de aula e na determinacdo das estratégias de ensino
(PEREIRA, 2003). Além dos conteidos ndao terem relagdo com o cotidiano do
estudante, essa pedagogia ndo se atenta as realidades sociais e tampouco, as habilidades
contidas no aluno (LIBANEO, 1983), tornando-se ineficaz na construcdo dos
conhecimentos proporcionados pela aprendizagem significativa (PIFFERO er al.,

2020).

Em contrapartida, a vertente problematizadora ou libertadora, “mais conhecida
como pedagogia de Paulo Freire” (LIBANEO, 1983, p. 11) tende a modificar esse
método, colocando o professor como mediador do conhecimento, de forma a conduzir o
aluno a observar e refletir de forma participativa sobre o contetdo. Este processo
educativo visa a transformacgdo social, econdmica e politica, além da superacdo das
desigualdades sociais (PEREIRA, 2003), sendo uma vertente relacionada com o anti-
autoritarismo e a valorizacdo das experi€ncias de cada individuo, dando énfase para o

ensino “ndo-formal” (LIBANEO, 1983).

Para Mota & Rosa (2018. p. 262) “a aprendizagem significativa sé € possivel
quando o aluno constr6i o seu proprio conhecimento e para tal precisa estar

mentalmente ativo”. O que acaba nio acontecendo na pedagogia tradicional, na qual o
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aluno muitas vezes € reduzido apenas a memorizacao dos conteidos (PIFFERO et al.,
2020). Perante isto, no inicio da década de 1980, as Metodologias Ativas de
Aprendizagem (MAA), propuseram responder a multiplicidade de condigdes que afetam
o processo de aprendizagem, procurando atender as necessidades dos alunos durante o
seu desenvolvimento, que ndo eram respaldadas pelas pedagogias de cunho Liberal
(LIBANEO, 1990; DA SILVA, 2000; MOTA & ROSA, 2018). Sendo assim, o
principal papel da Metodologia Ativa de Aprendizagem € estimular um processo de
ensino critico-reflexivo de forma que o educando participe, se interesse € se

comprometa com o seu aprendizado (SOBRAL & CAMPOS, 2012).

Essa metodologia é aplicada através da elaboracdo de praticas de ensino que
possibilitem a aproximagdo critica do aluno com a realidade, provoquem a reflexao
sobre problemas que geram curiosidade e desafio, disponibilizam recursos para
pesquisar problemas e solucdes, além de possibilitar a identificacdo e organizacdo de
solucdes hipotéticas mais adequadas a situacdo e a aplicacdo dessas solucdes
(LUCKESI, 1991; DIAZ-BORDENAVE & PEREIRA, 2007). Mas, a sua aplicacdo €
um desafio ndo sé para o educador como também para o aluno, ainda mais quando se
trata da educagdo superior, a qual demanda o uso de atividades criativas e atrativas para
adultos, que de fato contribuam na formacdo de sujeitos criticos reflexivos e
corresponsdveis pela construcdo de seu proprio aprendizado (REIBNITZ, 2006). A
utilizacdo de metodologias tradicionais em alguns momentos deve ser revista, pois a
falta de aulas em laboratorios, de atividades préticas, entre outras atividades, pode afetar

o ensino, no sentido de ndo estimular os educandos a se aprofundarem mais nos

conteudos (ARRALIS, 2013).

Nas tltimas décadas, diversas metodologias ativas vém sendo desenvolvidas,
tais como: aprendizagem baseada em problemas (ABP), a problematizacdo, e a
aprendizagem baseada em projetos, em equipes, por meio de jogos ou uso de
simulagdes (LIMA, 2017). Os jogos sdao produtos interativos que carregam indmeras
ideias e podem ser utilizados como ferramentas pedagdgicas para estimular a
aprendizagem dos alunos, através de uma participacdo ativa (CARVALHO, 2015;
SENA et al., 2016). A tecnologia € um instrumento cada vez mais acessivel e o uso de
jogos digitais ajudariam a dar suporte a aula, permitindo aos educandos revisar,
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exercitar e aprender, dando a essa ferramenta, um grande valor educacional (SENA et
al., 2016). Segundo Prensky (2001) o aluno se desenvolve melhor quando esta livre
para descobrir informagdes por ele mesmo e com o0s jogos fica mais facil entender os

conceitos.

Com os avangos tecnoldgicos, os jogos de video games e de computadores vém
cada vez mais assumindo um papel importante do contexto atual. Além de ser um dos
setores que mais cresce na industria, estes sdo capazes de inserir seus jogadores em
desafios e ambientes interessantes que induziram o aumento de pesquisas no ramo para
unir a diversdao a educacdo (SAVI & ULBRICHT, 2008). De acordo com Victal et al.,
(2015), a aprendizagem pode ser auxiliada ndo sé usando os jogos digitais como
ferramenta pedagdgica, mas também, o préprio desenvolvimento do jogo pelos
estudantes, poderdo trazer habilidades e competéncias novas. Sendo assim, o presente
trabalho tem como objetivo apresentar um jogo digital offline de perguntas e respostas,
que foi produzido com o intuito de auxiliar na consolidacdo dos contetidos abordados na

disciplina de Zoologia de Amniotas.

2. Embasamento Teorico

O Microsoft® PowerPoint® é um dos softwares mais conhecidos do Microsoft
Office, criado em 1984, pela empresa Microsoft®, com a finalidade de permitir
apresentacOes visuais dindmicas para pessoas fisicas, empresas e institui¢des, através de
inimeros recursos de multimidia, como: filmes, figuras, sons, entre outros (GENNARI,
1999). A ampliac@o do seu uso ocorreu em 1987, quando foi langada a primeira versao
para Macintosh, mas, foi na década de 1990, que se consolidou como software no
Microsoft Office da empresa Microsoft®, onde, seu uso passou a ser amplificado em
todas as esferas de comunicac¢do e informacdo (AMARE, 2004). Um dos seus usos é
voltado para a educagdo, que segundo Griebler et al., (2015) “um software educacional
em PowerPoint® inicialmente pode ser visto como novidade, pois muitos desconhecem

as potencialidades da mesma, especialmente para a constru¢dao de um jogo™.

De acordo com Miranda (2002), a utilizacdo de jogos se torna uma das
alternativas mais eficazes no ensino, pois ao ser ludico, divertido e aprazivel, acabam

alavancando o desempenho dos estudantes perante contetidos de dificil assimilacdo.
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Segundo Martinez, Fujihara & Martins (2008), este recurso € fundamental na educacdo
uma vez que auxilia os processos de ensino-aprendizagem nos variados niveis de ensino

e areas de conhecimento.

As novas modalidades de uso do computador na educa¢io apontam para uma
nova dire¢do: o uso desta tecnologia ndo como "mdquina de ensinar" mas,
como uma nova midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta
educacional, uma ferramenta de complementagdo, de aperfeicoamento e de

possivel mudanga na qualidade do ensino (VALENTE, 1993, p.5).

Como dito anteriormente, esse soffware tem como esséncia a apresentacdo de
slides, servindo na estruturacdo de possiveis apresentacdes, que a primeiro momento,
eram de cunho empresarial e passou a ser utilizada a nivel pessoal e académico. No
entanto, é constituida de um valor lidico peculiar, para disseminar mensagens e
conteddos pedagdgicos, sendo explorada em grandes potencialidades quando se fala em
educacdo (GRIEBLER et al., 2015). A confec¢do de um jogo através desta plataforma,
pode promover o treinamento e a fixacdo dos contetidos, por meio da competi¢io entre
os estudantes, que vao tentar acertar cada questdo apresentada (LARA, 2004; GRUBEL
& BEZ, 2006). Essas atividades ludicas desempenhadas pelos préprios discentes, sdao
consideradas estratégias que estimulam o raciocinio, principalmente, nas ci€ncias exatas
e da natureza (GRUBEL & BEZ, 2006), na qual encontramos a disciplina de Zoologia.
Essa disciplina, é caracterizada como de dificil compreensdo, pois na maioria das vezes
¢ apresentada para os alunos de forma detalhista e com diversas terminologias, o que faz
com que eles apenas gravem essas varias denominagdes e estruturas, sem assimilar por
completo a matéria, o que prejudica a efetividade da aprendizagem (ARRALIS, 2013).
Sendo assim, a utilizacdo de ferramentas ludicas seria de grande importancia nessa

disciplina.

Partindo deste principio, combinar dois recursos que inicialmente eram tidos
como distantes, tornou-se um grande aliado no ensino, pois, o PowerPoint® é uma
ferramenta de facil entendimento, que ndo requer conhecimentos sobre programacao,
que por sua vez, sao mais complexos e aprofundados. O PowerPoint® em conjunto com
0s jogos, permitem ao estudante e ao professor, a criacdo de atividades lidicas, gerando

interesse pelos aspectos abordados em sala de aula, assim como permite a inclusdo de
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varias areas do curriculo académico, de forma interdisciplinar e transversalmente

(BEAUBERNARD & FARIAS, 2015; CARDOSO, 2018).
3. Metodologia

O jogo “ENTRE AMNIOTAS”, ¢ um jogo de perguntas e respostas sobre
Zoologia (Figura 1), que foi elaborado por estudantes da disciplina Zoologia de
Amniotas do curso de Ciéncias Bioldgicas, da Universidade Veiga de Almeida (UVA),
no segundo semestre de 2020. A tarefa principal era construir um jogo no PowerPoint®
sobre as classes estudadas ao longo da disciplina, para facilitar a compreensdo em
virtude da complexidade dos conteidos. Sendo assim, o publico alvo desse jogo sao

alunos de graduacdo de Ciéncias Bioldgicas.

ENTRE AN DT, 5\5
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Figura 1: Capa do Jogo de perguntas e respostas “Entre Amniotas”.

Primeiramente, foram selecionados os tdpicos da disciplina que seriam
abordados, sendo escolhidas as classes: Reptilia (répteis), Aves (aves) e Mammalia
(mamiferos), onde as caracteristicas analisadas foram consultadas em bibliografia
especializada (TRAJANO, 2015; HICKMAN et al., 2016). Cada questdo formulada é
acompanhada de um personagem diferente disposto lateralmente no slide, onde o fundo
(background) representa seu habitat, de acordo com a animacdo (Figura 2). Vale
ressaltar que nem todas as perguntas tém, necessariamente, conexdo direta com as
caracteristicas do personagem inserido no jogo, mas sim, da classe que ele representa,
por exemplo, quando mencionado sobre a sua morfologia corporal, sua alimentacio,
reproducdo e entre outros aspectos. Esteticamente, o jogo apresenta slides com
perguntas em formato de quiz, possuindo o enunciado na parte superior e quatro

alternativas, tendo apenas uma correta, na parte inferior.
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Figura 2: Estética da pergunta do jogo “ENTRE AMNIOTAS”.

O jogo permite que o aluno participe individualmente ou em grupo e por sua
mecdnica as questdes ndo podem ser “puladas”, ou seja, o aluno ou o grupo, deverd
responder cada questdo, uma por vez, possibilitando que haja discussdo da pergunta e
interacdo entre os jogadores, objetivando o acerto para prosseguir. A vitdria serd dada
ao aluno/grupo que conseguir acertar todas as respostas mais rdpido e com o menor

indice de erro.

O jogo utiliza recursos visuais como imagens em png e gifs dos respectivos
personagens para tornar a experiéncia mais dindmica. Se a alternativa escolhida for
incorreta, o gif mostrard o personagem desapontado e a seta, localizada no canto inferior
esquerdo, voltard para a mesma pergunta (Figura 3A), com o intuito que o estudante
releia com mais aten¢do, e, escolha a alternativa correta, a fim de acertd-la e avancar no
jogo. Se a alternativa escolhida estiver correta, o proximo slide serd um gif do
personagem comemorando e a seta localizada no canto inferior direito, o passard para a
proxima pergunta (Figura 3B). Neste ponto, o jogador deve-se atentar aos comandos do
slide, pois nele estdo contidas setas de direcionamento, utilizando hiperlinks que o
avanga ou o retrocede na questdo. Apds as dezoito perguntas respondidas corretamente,

o0 jogador serd direcionado para a dltima, que € uma curiosidade

¥ 1550 Al Ao
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Figura 3: Slides contendo os gifs de erro (A) e acerto (B).

4. Analise e Discussao dos Dados

A composic¢do do jogo conta com o total de dezenove perguntas e uma pergunta
bonus a nivel de curiosidade. As questdes foram organizadas em ordem evolutiva, ou
seja, da Classe Reptilia, dando sequéncia para a Classe Aves e finalizando com a Classe

Mammalia, contendo em cada bloco, seis perguntas ao todo.

A utilizacdo de jogos educativos como ferramenta de ensino em Zoologia
funciona como um meio facilitador para a compreensdo do aluno, visto que, esta € uma
disciplina que abrange uma extensa quantidade de contetido com muitos detalhes e
demanda o conhecimento de diversos termos e nomes complexos. Segundo Candido &
Ferreira (2012) existe uma dificuldade no meio docente em conseguir passar todo o
conteddo no tempo de aula disponivel, e ainda mais fazer isto de forma que os alunos
compreendam e envolvam as ideias evolutivas. Sendo assim, 0s jogos atuam como uma

solugdo para estes problemas e vém sendo adotados em diversas instituicoes.

Um exemplo desse uso ocorreu na Escola Estadual Aristeu Aguiar no Espirito
Santo, onde foi produzido para o ensino de Platelmintos e Nematelmintos o jogo
“Verminoses”, com perguntas sobre os aspectos morfolégicos, fisioldégicos e o modo de
vida desses organismos (BARRETOS et al., 2013). A andlise desse jogo através de
questiondrios de avaliac@o e validacdo, verificaram que os alunos gostaram da atividade

89,5% e que eles acertaram um niimero bem maior de questdes depois do jogo.

7z

Outro exemplo de jogo voltado para o ensino da Zoologia é o “Tapa Zoo”
elaborado Santo Antonio de Padua, Noroeste do Estado do Rio de Janeiro (MIRANDA,
GONZAGA & COSTA, 2016). Nesse jogo eram apresentadas cartas com fotos e cartas
com dicas sobre os animais, sendo o objetivo associar corretamente o animal as
caracteristicas presentes nas cartas, vencendo quem acertar mais. Esse jogo foi avaliado
pelos alunos, que consideraram a atividade boa (90%) e pelos professores que aplicaram
essa atividade, que consideraram a atividade como boa ou muito boa. Sendo assim,
tanto jogos de tabuleiro “Verminoses” como jogos de fichas “Tapa Zoo” sdo eficientes

no processo de constru¢do do conhecimento, modificando a rotina de sala de aula.
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Um outro formato de jogo € o quiz, que tem como objetivo “[...] incentivar os
estudantes a pensarem, pesquisarem, refletirem e discutirem os contetidos e conceitos
passados em sala de aula, através de questdes tedricas [...]” (VARGAS & AHLERT,
2017. p. 2). Esse foi o formato de jogo elaborado nesse trabalho e segundo diversos
estudos constataram a utilizacio de quiz na educacdo em variadas dreas do
conhecimento, o que valida a sua eficdcia como recurso pedagdgico, que motiva a agao
dos estudantes e auxilia no processo de aprendizagem (ARAUJO et al., 2011; SALES et
al.,2014; SILVA et al., 2010). A utilizacdo do quiz como ferramenta de ensino estimula
os alunos a participarem das aulas propiciando um aprendizado mais prazeroso e
interativo, o que possibilita uma absorcdo mais rapida do conteido, além disso, a
aprendizagem através dos erros e a tentativa de acertos, faz com que os alunos busquem
mais conhecimentos, tendo entdo um empenho positivo, gerando e uma aula mais

interativa e dindmica (SOUZA et al., 2016).

A producio de jogos através do programa Microsoft® PowerPoint® € muito
aplicada atualmente por apresentar muitos recursos e principalmente ser de fécil
manuseio, 0 que mostra que os jogos podem apresentar muitos formatos desde que o
programa seja bem aproveitado (TEIXEIRA & BRANDAO, 2003). Siqueira et al.,
(2019) utilizaram esse programa para o desenvolvimento do jogo “Todos contra a
Dengue (TCD) ” que encaminha os jogadores a realizar vérias atividades para testar
seus conhecimentos e habilidades, tais como: quiz da dengue, jogo dos 11 erros, acerte
na prevencdo e outras. Um outro jogo que utilizou esse programa foi o “Show da
Genética” (MARTINEZ, FUITHARA & MARTINS, 2016), que apesar de ser elaborado
para computadores, pode ser ajustado para outras midias. Segundo os autores o uso de
tecnologia € opcional, o que pode ser importante, ja que muitas Instituicdes podem nao
ter acesso a computadores ou ter modelos obsoletos, o que mostra a relevancia de jogos

nao-digitais.

Os jogos devem ser relacionados ao uso de imagens, para atrair a aten¢do dos
alunos, ainda mais em disciplinas consideradas dificeis, como é o caso da Zoologia.
Nesse sentido, o ensino de Zoologia requer estratégias que proporcionem uma melhor
compreensdo, devido a sua alta complexidade e numerosas terminologias, forcando o

aluno a memorizacdo (ARRAIS, 2013; PIFFERO et al., 2020). O uso de filmes
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comerciais atrelados aos jogos, como ferramenta, torna-se uma opg¢ao interessante, pois
geralmente trazem consigo elementos ficcionais, inserindo contetdos por meio de uma
narrativa ou dramatizacdo. Além disso, identificar os personagens e transpor 0s
elementos contidos no filme, que formam um possivel paralelo com o dia a dia do
aluno, sdo sinais fortes para a escolha dessa categoria (RESENDE, 2010; BERK &
ROCHA, 2019).

Diante disto, a utilizagdo de filmes de animagdo, por meio de trechos e até
mesmo desenhos animados, estd diretamente relacionada com a tecnologia que
acompanha o momento atual, que “[...] pode ser um grande aliado em enriquecer a aula
junto com o conteido lecionado, obtendo maior interesse por parte dos alunos [...]”
(VALENCIO, 2019. p. 9). A autora ainda complementa que “[...] desenhos animados
consistem em um recurso pedagdgico que pode despertar a curiosidade dos alunos,
auxiliando na aprendizagem de determinado contetido” (VALENCIO, 2019. p. 21), no
caso, a Zoologia. O atrativo das animacgdes, sdo explicados por algumas hipéteses, tais
como: a atividade das narrativas, a contraposicao das cores, as maneiras de relacdo entre
0 personagem € o cendrio, entre outras caracteristicas (VALENCIO, 2019). Aliado a
isso, a pesquisa dos personagens animados para compor o presente trabalho, tem a

funcdo de atrair e entreter os potenciais jogadores durante a realizacdo das questdes.

As animagOes mostram o cotidiano dos animais, apresentando, com algumas
ressalvas, seus comportamentos, interagdes e habitat, que muitas vezes, denota certo
grau de humanizacdo, cuja finalidade € criar certa proximidade com o telespectador.
Diante disto, foram escolhidas dezoito animacdes diferentes, onde delas foram
selecionados dezoito personagens (principais ou ndo), das variadas produtoras

existentes, possuindo animais como protagonistas (Tabela 1).

Tabela 1: Relacdo da Classe com a Animacao/Personagem e a caracteristica abordada

CLASSE  ANIMACAO/PERSONAGEM  CARACTERISTICA ABORDADA

Procurando Nemo / Crush Estrutura Protetora de Testudines
Mogli — O menino Lobo / Kaa Sistema Sensorial
Reptilia Princesa e o Sapo / Louis Componentes da Ordem Crocodylia
Enrolados / Pascal Estrutura Adaptativa da Pele
Monstros S.A / Randall Tipo de Cranio
Toy Story / Rex Sistema Circulatdério
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Rio / Blue Estrutura das Penas
Looney Tunes / Patolino Variabilidade de Bico
Aves Pica-Pau / Pica-Pau Estrutura dos Pés das Aves Aquéticas
Pingu / Pingu Vocalizagdo
A Tale of Two Kitties / Piu-Piu Sistema Respiratdrio
Z¢€ Carioca / Z¢€ Carioca Sistema Digestivo
Kuzco / Kuzco Pelagem como Isolante Térmico
O Rei Ledo / Simba Representantes da Classe Mammalia
Phineas e Ferb / Perry Sinapomorfia
Mammalia Madagascar / Rei Julien Glandulas de Odor
A Era do Gelo / Sid Diferenca entre Cornos e Chifres
Spirit — O Corcel Indomavel / Spirit Sistema Circulatério
Phineas e Ferb / Perry Autapomorfia

A ementa da disciplina Zoologia de Amniotas abrange todas as caracteristicas
que agrupam as Classes Reptilia, Aves e Mammalia no grupo dos Amniotas, além de
apresentar todos os aspectos sinapomorficos e autapomorficos encontrados em cada
grupo, o que requer um estudo mais aprofundado e especifico. Dessa forma, os aspectos
contemplados nas questdes foram escolhidos em virtude da sua dificuldade em
assimilacdo, para que o jogo pudesse entdo auxiliar na constru¢do e consolida¢do do
conhecimento. Sendo assim, a estrutura¢do das perguntas foi feita de forma capciosa e
até mesmo com certa ambiguidade, para gerar divida e discussdo entre os alunos,

estimulando assim o processo de aprendizagem.

5. Conclusoes e/ou Propostas

De acordo com Miranda (2002), e diversos outros autores, a utilizacdo de jogos
como ferramenta de ensino € de grande valia para uma aprendizagem significativa, uma
vez que consegue reunir elementos primordiais, tais como, ser agradavel, ser lidico e
recreativo. Sendo assim, o presente estudo conseguiu reunir diversas caracteristicas dos
Amniotas, tidas como dificeis, em um unico instrumento didatico, numa tentativa de
auxiliar os estudantes a compreenderem melhor o conteddo, contribuindo assim, para a
sua formagdo académica na disciplina de Zoologia. Como proposta futura, o jogo

“ENTRE AMNIOTAS” serd aplicado em outras turmas de graduagdo em Ciéncias
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Bioldgicas, juntamente com questionarios de Avaliacdo e Valida¢do para confirmar a

sua eficiéncia no processo de construcao do conhecimento do aluno.
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