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RESUMO

A construcdo do conhecimento em sala de aula vem se tornando um desafio para a maioria
dos professores que pretendem atuar no Ensino Superior. Para que o discente consiga evoluir
em um determinado dominio de conhecimento e possa obter uma educacdo de qualidade e
uma aprendizagem significativa, € necessario que tenha compromisso, vontade e motivagéo
para aprender. Em disciplinas com contetdos extensos e complexos, exigidas no curso de
Farmacia, como a disciplina de Farmacognosia, a inser¢do de materiais didaticos e ladicos
pode ser uma alternativa para o aprendizado do aluno. Diante disso, a pesquisa teve como
objetivo construir e validar um jogo de tabuleiro do tipo trilha para auxiliar no processo ensino
aprendizagem da disciplina de Farmacognosia. O estudo foi de carater metodoldgico do tipo
desenvolvimento que foi realizado no periodo de agosto a outubro de 2019. O presente estudo
foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitario Catdlica de Quixada,
através da Plataforma Brasil sob protocolo de n° 3.541.951. Na fase do levantamento
bibliografico foram utilizados oito artigos cientificos, duas dissertagdes de mestrado e trés
teses de doutorado que estivessem entre 2015 a 2018. Posteriormente, foi feito a elaboracao
do jogo com a selecdo e construgéo das ilustragdes, composicdo do jogo e regras do jogo. O
material educativo foi elaborado com o auxilio de um designer. Para validar o conteudo e
aparéncia do material educativo participaram 07 juizes especialistas na area de docéncia
(100%) e com predominancia de pesquisas envolvendo trés areas tematicas (42,8%): plantas
medicinais, validagdo de instrumentos e farmacognosia. O processo de avaliagdo constituiu a
partir dos seguintes itens: Objetivos, Estrutura e Apresentacdo e Relevancia do constructo.
Dessa maneira o I\VC global apresentado pelo processo de validagdo dos juizes especialistas
foi de 0,97. Também participaram do processo de validacdo do contetdo e aparéncia da
tecnologia educacional por meio da avaliacdo da capacidade ludica do jogo 18 académicos do
curso de Farmacia da referida disciplina como forma de garantir o atendimento das
necessidades dos mesmos onde, posteriormente, obteve um IVC global de 0,99. Algumas
alteracdes e contribuicdes provenientes do processo de validacdo foram acatadas, fazendo com
que o material educativo passe por modificagdes com a finalidade de torna-lo mais efetivo e
confiavel. Por fim, todos afirmaram que o jogo educativo foi de grande auxilio para a
disciplina e para os conhecimentos dos mesmos, pois possibilitou que eles conseguissem
absorver o conteudo de forma ludica e dindmica, tornando assim o material educativo validado
para o processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Farmacognosia.

Palavras-chave: Farmacognosia, Plantas medicinais, Tecnologia educacional, Validacgéo.

ABSTRACT

The construction of knowledge in the classroom has become a challenge for most teachers
who intend to work in higher education. For the student to be able to evolve in a certain domain
of knowledge and to obtain a quality education and meaningful learning, it is necessary to
have commitment, willingness and motivation to learn. In disciplines with extensive and
complex content required in the Pharmacy course, such as the Pharmacognosy discipline, the
insertion of didactic and playful materials can be an alternative for student learning. Given
this, the research aimed to build and validate a board game type trail to assist in the teaching-
learning process of the discipline Pharmacognosy. This was a methodological study of the
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development type, which was conducted from August to November 2019. This study was
approved by the Research Ethics Committee of the Catholic University Center of Quixada,
through Plataforma Brasil under protocol number 3,541. 951. In the bibliographic survey
phase, eight scientific articles, two master's dissertations and three doctoral theses were used
between 2015 and 2018.Subsequently, the game was elaborated with the selection and
construction of the illustrations, game composition and game rules. The educational material
was prepared with the help of a designer. To validate the content and appearance of the
educational material, seven expert judges in the field of teaching (100%) and research
involving three thematic areas (42.8%) participated: medicinal plants, instrument validation
and pharmacognosy. The evaluation process consisted of the following items: Objectives,
Structure and Presentation and Relevance of the construct. Thus the overall CVI presented by
the expert judges validation process was 0.97. Also participated in the process of validation
of the content and appearance of educational technology by assessing the playfulness of the
game 18 academics from the Pharmacy course of that discipline as a way to ensure their needs
where subsequently obtained a global CVI of 0.99. Some changes and contributions from the
validation process have been accepted, making the educational material undergo
modifications in order to make it more effective and reliable. Finally, all stated that the
educational game was of great help to their discipline and knowledge, as it allowed them to
absorb the content in a playful and dynamic way, thus making the educational material
validated for the teaching-learning process. of Pharmacognosy discipline.

Keywords: Pharmacognosy, Medicinal plants, Educational technology, Validation.

1 INTRODUCAO

A construcdo do conhecimento em sala de aula vem se tornando um desafio para a
maioria dos professores que pretendem atuar no Ensino Superior. Freire (2007) sugere um
conhecimento critico e independente na perspectiva do ensinar e do aprender. Segundo Freitas
(2015) o conhecimento ndo é transferido ou depositado pelo outro, e sim construido no
decorrer de todo o processo educacional, onde na sala de aula, o professor apresenta o
contetdo e faz com que o aluno reflita e adquira um pensamento critico acerca de algo até
chegar no cotidiano, na rotina e na sociedade que esta inserido.

Para que o discente consiga evoluir em um determinado dominio de conhecimento e
possa obter uma educacgéo de qualidade e uma aprendizagem significativa, é necessario que
tenha compromisso, vontade e motivacao para aprender. Essas atitudes podem e devem ser
produzidas a partir de atividades ludicas (KISHIMOTO, 2009).

Os jogos didaticos constituem uma ferramenta muito importante para a valorizacao e
utilizagdo dos conhecimentos dos estudantes. Durante a interagdo com o material ladico, os
conhecimentos previos e aqueles aprendidos no ambiente escolar permitem ao aluno uma
reflexdo sobre o seu desempenho e a sua habilidade, além de exigir cooperacdo dinamica e

ativa de todos aqueles que o jogam, visto que o contetdo pode ser apresentado de uma forma
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mais interativa e rica de aspectos que desenvolvem conceitos que antes eram tidos como
dificeis de se compreender (RANDI, 2013).

Durante sua interagcdo com o material didatico, os alunos participam voluntariamente
das atividades, contribuindo para a constru¢do dos conhecimentos de maneira significativa,
nas diversas areas do conhecimento, pois se torna fator ativo na propria construcdo do seu
conhecimento. Enquanto o estudante joga, a iniciativa, o raciocinio, a atencdo, a memoria, 0
interesse e a curiosidade sdo estimulados (AMORIM et al., 2016).

Em disciplinas com contetdos extensos e complexos, como a Farmacognosia,
disciplina exigida no curso de Farmacia, primordial para o desenvolvimento de farmacos, que
envolve o estudo da identificacdo das drogas vegetais, analise fitoquimica, controle de
qualidade, além de acdo farmacoldgica e toxicoldgica de drogas vegetais e substancias ativas,
a insercdo de materiais didaticos e ladicos pode ser uma alternativa para o aprendizado do
aluno (MARIN, 2010; ANDRADE et al., 2015).

Diante disso, o estudo teve como objetivo, construir um jogo de tabuleiro tipo trilha
como alternativa para auxiliar na compreenséo da disciplina de Farmacognosia aos discente

do curso de Farmacia do Centro Universitario Catélica de Quixada.

2 METODOLOGIA

O estudo foi de carater metodoldgico do tipo desenvolvimento por se referir a
elaboracdo, validacdo e avaliacdo de um instrumento e técnica de pesquisa que possa
posteriormente ser utilizado por outras pessoas (POLIT, BECK, 2011), realizado no periodo

de agosto a outubro de 2019.

2.1 CONSTRUCAO E VALIDACAO DO JOGO EDUCATIVO
O material educativo foi desenvolvido no ano de 2019 e norteado pelos passos
metodoldgicos representados no Fluxograma 1.
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Figura 1 — Fluxograma das etapas para a construcao e valida¢do do jogo educativo
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Fonte: Adaptada de Echer (2005) e Bezerra (2018)

2.1.1 Construcao do Jogo Educativo

A etapa de submissdo ao comité de ética em pesquisa foi desempenhada de acordo
com o item 2.3 “ASPECTOS ETICOS”.

Na primeira etapa, foi realizada uma revisdo de literatura que visou definir
apropriadamente o0s conceitos constantes no material educativo (ECHER, 2005). Para o
levantamento bibliogréafico, fez-se uma busca de trabalhos publicados através das bases de
dados das Ciéncias da Saude como a Biblioteca Virtual em Saude (BVS), o Portal SCiELO
(Scientific Electronic Library Online), a LILACS (Literatura Latino-Americana e do Caribe
em Ciéncias da Saude) e PubMed (Public/Publish Medline) realizada em fevereiro a agosto
de 2019.

Para que a revisdo de literatura fosse confiavel, foi utilizado as palavras-chave
selecionadas mediante consulta aos Descritores em Ciéncias da Salde (DeCS) da Bireme:
Plantas medicinais. Jogo. Farmacognosia. As publicacbes consideradas foram
aproximadamente oito artigos cientificos, duas dissertacdes, e trés teses de doutorado
(TABELA 1).
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Tabela 1: Fonte de Referéncias utilizadas para 0 embasamento teérico do material educativo

Fonte Referéncias

Artigos AMORIM (2016); ANDRADE (2015); FREITAS (2015); JOVENTINO (2010);
cientificos ALEXANDRE (2011); MARIN (2010); PIAGET (2017); (DIAS et al., 2015).
Dissertactes PESSOA (2017); MOURA (2016).

Teses BEZERRA (2018); COELHO (2017); SANTIAGO (2016).

Fonte: Proprio autor (2019)

Os criterios de inclusdo foram: artigos que abordassem a tematica e atendesse a questdo
norteadora, publicadas em inglés, portugués ou espanhol; em formato de artigos entre 2015 a
2018, dissertacdes e teses. Como critérios de exclusdo: capitulos de livros, reportagens,
noticias, editoriais, textos ndo cientificos e sem disponibilidade na integra on-line. Os artigos
encontrados em mais de uma base de dados foram contabilizados apenas uma vez.

A partir da leitura das referéncias e das informagdes obtidas, os assuntos considerados
mais importantes foram selecionados para servir como base para a elaboracdo do tabuleiro
(imagem e cartas perguntas e cartas respostas), bem como o0 nome do jogo. Em seguida, as
informacBes foram reunidas e organizadas compondo o contetdo textual do material. Foi
convidado um designer, este profissional definiu a diagramagéo e a confeccdo das imagens
que foram realizadas no programa CoreIDRAW 20, em seguida as informac6es foram
impressas em adesivo leitoso e colado em folha de PVC rigido apresentando um tamanho de
70 x 35cm, com dobradicas de aluminio. As cartas perguntas e cartas respostas foram

impressas em papel couchér, apresentando um tamanho de 6 x 4cm.

2.1.2 Validacao do jogo educativo
2.1.2.1 Validacdo de conteldo e aparéncia do jogo por juizes especialistas

Primeiramente foram convidados 11 especialistas na area de salde a participar do
estudo, porém, foram captados sete juizes. E notdrio em diversas pesquisas a dificuldade de
captacdo de especialistas ou expert competentes para avaliar este tipo de tecnologia produzida,
alguns ndo aceitam participar, e 0s que aceitam muitos podem néo responder (FREITAS,
2010; PESSOA, 2017).

Os juizes foram convidados mediante contato por telefone ou redes sociais e receberam
uma carta convite por correio eletronico, além do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), Ficha de Caracterizacdo dos Juizes, o Instrumento de Avalia¢do do jogo
educativo e a versdo inicial da cartilha em PDF.

Apos anuéncia para participar da pesquisa e avalia¢cdo do material educativo, o participante

preenchia e assinava os documentos devolvendo-os via e-mail em PDF para o autor. Foi concedido o

prazo de dez dias para devolugdo dos instrumentos avaliados. Vale ressaltar que todos os convidados
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aceitaram participar, porém, aos que ndo devolverem no periodo estabelecido previamente, foi feito
novo contato apds dois dias, dando-lhes mais esclarecimentos, enfatizando a importancia da avaliacao,
bem como concedendo mais 05 dias para devolugdo. Aqueles que ndo responderam no prazo de 10
dias ndo foram incluidos na pesquisa.

Os juizes foram selecionados por meio de bola de neve que consiste em uma estratégia
utilizada para localizar experts. Assim, quando selecionado um sujeito que se enquadre nos critérios
de elegibilidade, este devera sugerir outros possiveis participantes, tratando-se, portanto, de uma
amostragem por conveniéncia (POLIT; BECK, 2011).

Dessa maneira, tendo em vista a necessidade de estabelecer parametros para a selecdo dos
juizes foi utilizado o sistema de classificacdo de juizes descrito por Joventino (2010) adaptado de

Fehring (1994), com selecéo dos que atingirem pontuagdo minima de cinco pontos (QUADRO 1).

Quadro 1: Critérios de selecdo para juizes de contetdo e aparéncia do jogo educativo.

JUIZES/ESPECIALISTAS PONTUACAO
Ser doutor 4 pontos
Possuir tese na area de interesse* 2 pontos
Ser mestre 3 pontos
Possuir dissertacdo na &rea de interesse™ 2 pontos
Ser especialista na &rea de interesse* 2 pontos
Possuir monografia de graduacéo ou especializa¢do na area de interesse* 1ponto
Possuir trabalhos publicados na area de interesse do constructo™ 2 pontos/ trabalho
Experiéncia docente na area de interesse* 2 pontos/ ano
Participacdo em grupos de pesquisa/projetos na area de interesse* 2 pontos/ ano

Atuacdo pratica na area de interesse* 2 pontos/ ano

*Area de interesse: Plantas medicinais. Farmacognosia. Tecnologias educativas em satde. Validagao de
material educativo.
Fonte: JOVENTINO, 2010

2.1.2.2 Avaliacdo da capacidade ludica do jogo

Como forma de garantir o atendimento das necessidades dos académicos de Farmécia,
foi realizado, apo6s a validacdo do conteldo e de aparéncia da tecnologia educacional, a
avaliacdo da capacidade ludica do jogo. O jogo foi testado visando identificar possiveis erros
de aplicacdo, falhas na elaboracdo, dificuldades para compreensdo das regras e estimar o
tempo requerido pelo jogo, bem como verificar se houve necessidade de adaptacdo e/ou
mudanca.

A amostragem foi ndo probabilistica por conveniéncia, e foram incluidos no processo:
alunos do curso de graduagdo em Farmécia do Centro Universitario Catdlica de Quixada,
acima de 18 anos, matriculados e cursando a disciplina de Farmacognosia. Foram excluidos
da amostra do estudo, alunos que tivesse sido reprovado na referida disciplina e/ou que

estivessem cursando novamente, pois acredita-se que isso afetaria a homogeneidade do grupo.
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Assim, a coleta dos dados foi previamente agendada com os alunos atraves professora
da referida disciplina. Participaram da avaliagdo 18 académicos. A escolha desse quantitativo
seguiu as recomendac@es de um ndmero de seis a vinte sujeitos para validacéo de tecnologias
e instrumentos (PASQUALLI, 2003).

Antes de iniciar os trabalhos, foram esclarecidos sobre os objetivos do estudo, a
importancia sobre a avaliacdo que sera realizada e o anonimato referente as participacdes. Em
seqguida, foi solicitado a assinatura do TCLE.

Para avaliar a capacidade ludica do jogo educacional, os académicos selecionados
participaram de uma rodada do jogo em sala de aula, em seguida responderam um questionario
adaptado contendo questfes para caracterizacdo sociodemogréaficas e académica, bem como,
as dimensdes do jogo educacional a serem avaliadas. Com o preenchimento do instrumento
para avaliacdo da capacidade ludica do jogo, os dados foram analisados e as modificacdes
necessarias processadas, a fim de tornar a tecnologia educativa adequada aos objetivos aos

quais se propde.

2.2 ANALISE DOS DADOS

A tabulacdo dos dados sobre caracteristicas sociodemograficas dos juizes especialistas
e académicos de Farmécia, ocorreu por meio de uma planilha eletrdnica no Programa Excel,
da Microsoft Windows versdo 2010 e, em seguida, transpostos para o software SPSS
(Statistical Package for Social Sciences) versdao 23.0, onde serdo realizadas analises
estatisticas, que foram apresentados na forma de tabelas.

Para avaliar as questdes referentes a Validagdo de contetido e aparéncia do jogo pelos
juizes e Avaliacdo da capacidade ludica do jogo pelos académicos foi utilizado a escala likert
com pontuacGes de um a quatro, onde 1. Inadequado; 2. Adequado com alteracdes; 3.
Adequado; 4. Totalmente adequado e NA (ndo se aplica). O instrumento também
disponibilizou espago para que os graduandos pudessem propor altera¢6es, quando julgasse
necessario.

Apbs a analise do jogo educativo pelos especialistas e pelos estudantes foi calculado o
indice de validacdo de conteddo devendo apresentar valor maior ou igual a 0,78. Esse indice
mede a propor¢do ou porcentagem de juizes que estdo em concordancia sobre determinados
aspectos do instrumento e de seus elementos (POLIT, BECK, 2011). O indice foi calculado
por meio do somatorio de concordancia dos itens marcados como “3” e “4” pelos especialistas

dividido pelo total de respostas.
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Férmula para o calculo do IVC:

IVC= Numero de respostas 3 ou 4

Numero total de respostas

2.3 ASPECTOS ETICOS

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitario
Catdlica de Quixadd, através da Plataforma Brasil sob protocolo de n® 3.541.951, atendendo
as recomendacdes da resolucao 466/12 do Conselho Nacional de Saude que regulamenta as

diretrizes e normas da pesquisa em seres humanos (BRASIL, 2012).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme os objetivos expostos no estudo, os resultados serdo apresentados em duas
etapas. A primeira etapa esta relacionada ao processo de selecdo e elaboragédo das ilustraces,
composicdo e regras do jogo. A segunda etapa refere-se a validacao de contetido e aparéncia
do jogo educativo pelos juizes-especialistas, bem como sua caracterizacao, e a avaliagdo da
capacidade ltdica do jogo pelos académicos da disciplina de Farmacognosia que participaram

da pesquisa, além das suas caracteristicas socio demogréaficas.

3.1 ETAPA 1: CONSTRUCAO DO JOGO EDUCATIVO
3.1.1 Selecdo e elaboracao de ilustracdes

As ilustracBes que foram incorporadas ao jogo, apresentam boa qualidade e alta
definicdo. Mediante a isso, necessitou do auxilio de um design gréfico. A selecdo das imagens
foi realizada atraves da pesquisa em livros-texto e imagens disponibilizadas em paginas
eletronicas, buscando tornar o conteudo do jogo mais atrativo e ludico. Estas ilustracbes
fundamentaram o trabalho de arte para a composic¢éo final do jogo apds concluido o processo
de validacdo (REBERTE, 2008).

3.1.2 Composicao do jogo

O material educativo construido intitulado “Gnosiando o Chamba” foi do tipo trilha e
composto por 1 tabuleiro, 4 pinos de diferentes cores, 1 dado, 40 cartas-perguntas e 40 cartas-
respostas abordando os mais diversos assuntos relacionados a Farmacognosia conforme

Figuras 2 e 3. N&o ha necessidade de uma quantidade exagerada de questdes, pois desta forma,
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o0 aluno também perde o interesse pelo jogo por sentir-se na obrigacdo de jogar apenas para

aprender.

Figura 1 — Frente e verso do tabuleiro do jogo educativo

Fonte: Proprio autor (2019). Fonte: Proprio autor (2019).

Figura 2 — Carta pergunta e carta resposta

Fonte: Proprio autor (2019)

Para aplicagdo do jogo a turma foi dividida em 4 grupos contendo seis a oito alunos.
Importante ressaltar que este jogo foi elaborado como forma de revisar os assuntos abordados
na disciplina de farmacognosia antes do periodo de provas, porém a estratégia pode ser
utilizada com qualquer contetdo. A utilizacdo do referido jogo, é indispensavel para que 0s
académicos tenham uma aproximacao prévia com o conteudo teérico. O jogo teve o objetivo
ndo apenas de promover a discussdo sobre a tematica, mas, sobretudo, proporcionar uma
abordagem mais leve sobre a tematica, especialmente pela capacidade que a atividade ludica
tem de sensibilizar, estimular e despertar o interesse a construcéo do conhecimento (PIAGET,
2017).
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3.1.3 Regras do jogo

O jogo construido teve como base as regras do jogo de tabuleiro “Ludo”, versdo
ocidental popular do jogo hindu Pachisi. E jogado por dois, trés ou quatro jogadores. O
tabuleiro é quadrado e cada jogador devera escolher a cor de seus pinos e posiciona-los na
casa referente ao inicio do jogo. O objetivo do jogo € ser o primeiro a levar seu pino a dar uma
volta no tabuleiro e a chegar no ponto final marcado com sua cor. Os pinos moverdo pelo
percurso no sentido horario. Para transportar um pino de sua base para seu ponto de partida €
necessario sortear e quem tiver maior nUmero como resultado iniciaré o jogo.

O dado devera ser jogado novamente e 0 nimero sorteado indica quantas casas o0
jogador deve avancar. Ao posicionar o pino na casa sorteada, o jogador devera escolher uma
carta pergunta. O condutor do jogo devera ler a pergunta referente a carta selecionada em voz
alta e 0 jogador juntamente com sua equipe irdo definir uma resposta que devera ser
respondida uma Unica vez (ndo serdo aceitas mais de uma resposta, caso aconteca, a equipe
perdera a vez).

O tempo maximo para cada resposta sera de um minuto. Caso o jogador acertar a
resposta, jogard novamente o dado e avancgard seu pino de acordo com o nimero sorteado
(apenas uma vez) passando a préxima rodada para seus colegas. Caso 0 jogador errar a
resposta, ele ndo podera jogar o dado e avancar o seu pino. Apenas jogarao os dados e moverao
0S pinos os jogadores que acertarem as respostas.

O mediador ficara responsavel por anunciar a resposta correta baseada na carta-
resposta apos a resposta dos participantes e por assegurar o tempo para que a resposta ndo
exceda dois minutos e que todos 0s jogadores sigam as regras supracitadas. O vencedor sera
0 primeiro a levar o seu pino ao ponto de chegada. Importante destacar que, na trajetéria dos
pinos no tabuleiro, existem casas e cartas perguntas com algumas particularidades, citadas a
sequir:

¢ Volte quatro casas!
e Que sorte! Vocé ganhou uma tentatival
e Perdeu a vez!

O jogo educativo faz do educando um agente ativo, sendo considerado descontraido
para 0 processo de aprendizagem, pois ensina a interpretar regras, papéis, ordem e elaborar
argumentos a0 mesmo tempo que é espontaneo, livre e deve seguir regras. Quando o aluno

ndo compreende as regras ele perde o interesse pelo jogo; portanto, estas devem ser bem claras
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e sem muita complexidade a fim de motivar o estudante buscando seu interesse pelo desafio
e pelo desejo de vencer (ALEIXO; OLIVEIRA; AMADO; GODOI; ALMEIDA, 2021).

3.2 ETAPA 2: VALIDACAO DO JOGO EDUCATIVO

O processo de validagdo apresenta-se como de fundamental importancia, visto que,
por meio desse processo, proporciona-se aos instrumentos uma maior confiabilidade,
subsidiando assim, posteriormente, varias pesquisas nessa area, bem como na area de salde e

farmacognosia.

3.2.1 Validacao de conteudo e aparéncia do jogo por juizes especialistas
O perfil dos especialistas que validaram o jogo educativo sera apresentado a seguir
(Tabela 2):

Tabela 2 — Descricdo das varidveis socio demogréficas dos juizes-especialistas, Quixada - Ceard - Brasil, 2019

Variaveis N° Especialistas %
Idade (anos)
<34 04 57,2
>34 03 42,8
Formacao
Farmécia 03 42,8
Biomedicina 02 28,6
Fisioterapia 01 14,3
Enfermagem 01 14,3
Tempo de formacéo
<10 04 57,2
> 10 03 42,8
Area de trabalho
Docéncia 07 100
Instituicdo™
Centro Universitario Catdlica de Quixada 07 100
Escola de Salde Publica do Ceara 01 14,3

*Existe mais de uma resposta
Fonte: Proprio autor (2019)

De acordo com a Tabela 2, metade dos juizes encontrava-se com idade igual ou abaixo
de 34 anos, 04 (57,2%). Com relacdo a formacdo académica, foi mais representativa a
profissdo farmacéutica, 03 (42,8%). Quanto ao tempo de formacédo, percebeu-se que 04
(57,2%) dos participantes tinha formagéo igual ou abaixo de 10 anos de formado. Em relagéo
a area de trabalho, observou-se unanimidade com relacdo a docéncia, 07 (100%). Dentre as
instituicdes, destaca-se o Centro Universitario Catolica de Quixada (Unicatolica), 07 (100%),
ressaltando gque existe mais de uma resposta para essa categoria.

Para que os juizes participem desta etapa de validacdo, é necessario que 0s mesmos

sejam experientes na area de tecnologia educativa. O processo de avaliacdo consiste em
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identificar se os itens estdo de acordo com os objetivos propostos do instrumento em questao
(PESSOA, 2017)
A Tabela 3 apresenta a descricdo da formacéo dos juizes participantes de acordo com

os critérios de selecdo, descritos anteriormente.

Tabela 3 — Descricdo da formacgdo dos juizes-especialistas, Quixada - Cear - Brasil, 2019

Tempo de trabalho na area N° Especialistas
<05 anos 04 57,2
> 05 anos 03 42,8
Titulacéo
Doutorado 01 14,3
Mestrado 06 85,8
Participacdo em grupo de pesquisa
Sim 07 100
Publicacéo de pesquisa envolvendo a tematica*
Plantas medicinais 03 42,8
Tecnologias educativas 02 28,6
Validacédo de instrumentos 03 42,8
Farmacognosia 03 42,8

*Existe mais de uma resposta.
Fonte: Proprio autor (2019)

Dos sete juizes especialistas desta pesquisa, verificou-se que quatro (57,2%) tinham
dez ou menos de dez anos de trabalho na area de interesse e seis juizes (85,8%) apresentaram
titulo de mestre e um de doutor (14,3%). Quanto a participacdo em grupo de pesquisa, todos
0s juizes especialistas relataram participar de pesquisas com a tematica em pesquisa.
Percebeu-se que 100% dos participantes publicaram trabalhos relacionados a area de interesse,
destacando trés grandes areas: plantas medicinais, validacdo de instrumentos e farmacognosia
(42,8%).

A principio, os juizes especialistas avaliaram o jogo educativo quanto aos objetivos,
ou seja, 0s propositos, metas ou finalidades a serem atingidos pela sua utilizagdo (Tabela 4).
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Tabela 4 — Avaliacéo dos juizes-especialistas quanto aos objetivos do jogo educativo, Quixada - Ceara - Brasil,
2019

Objetivos 1 2 3 4 NA IvVC

1.1 As informacg6es/contetdos apresentados no 07 1,0
jogo sdo ou estdo coerentes com as
necessidades dos estudantes que cursam a
disciplina de Farmacognosia.

1.2 Contribui para a construcao do 07 1,0
conhecimento referente a Farmacognosia.

1.3 Pode circular no meio cientifico. 07 1,0

Fonte: Proprio autor (2019)

Nenhum item foi julgado inadequado, adequado com altera¢des, adequado ou marcado
como “nao se aplica”. Pode-se verificar que em relagéo aos objetivos do jogo, todos os itens
foram validados, todos os juizes (100%) os classificou como “totalmente adequado”, 0 que
conferiu um IVC de 1,0 para os objetivos propostos.

Posteriormente, 0s juizes avaliaram quanto a estrutura e apresentacdo, ou seja, a forma
de apresentar as orientagOes, incluindo a organizacdo, estrutura, coeréncia e formatacdo do

material educativo. Desta forma, segue o resultado desta validagédo na Tabela 5.

Tabela 5 — Avaliacdo dos juizes-especialistas quanto a estrutura e apresentacdo do jogo educativo, Quixada -
Ceara - Brasil, 2019

Estrutura e apresentacao 1 2 3 4 NA IVC
2.1 O material educativo € apropriado para 07 1,0
subsidiar o estudo da Farmacognosia.
2.2 As informacdes estdo apresentadas de 01 06 0,85
maneira clara e objetiva.
2.3 O conteuido apresentado esté cientificamente 07 1,0
correto.
2.4 O material esta adequado ao nivel intelectual 07 1,0
do publico-alvo proposto.
2.5 As informacdes sdo bem estruturadas em 07 1,0
concordancia e ortografia.
2.6 O jogo é atraente e indica o contetdo do 07 1,0
material.
2.7 As ilustracdes sdo expressivas e suficientes. 07 1,0
2.8 O nimero de cartas-perguntas est4 adequado. 02 05 0,71
2.9 O material (papel/impresséo) esta apropriado. 07 1,0

Fonte: Proprio autor (2019)
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Nenhum item foi julgado como “inadequado” ou marcado como “ndo se aplica”.
Quanto a estrutura e apresentacdo do material educativo, foi considerada validada, pois atingiu
IVC total 0,95, porém, nos itens 2.2 e 2.8, questionam o intervalo de tempo de resposta da
pergunta dos grupos e se ndo seria interessante as perguntas terem um carater objetivo, ou
seja, de marcar. Além disso, também foi questionado se ndo poderia existir cartas em branco
para as proprias equipes elaborarem pergunta, analisando ambos os itens “adequado com
alteragdes”, porém o IVC apresentou superior a 0,78 (0,95), considerando o item validado.
Vale ressaltar que mesmo o item tendo sido validado, foi acatado apenas a sugestdo do
intervalo de resposta pelo juiz, enquanto os outros nao foram pelo motivo de que seria mais
interessante que o0 académico expressasse na sua fala a resposta para a pergunta, com o intuito
de observar se 0 mesmo tem pleno conhecimento do contetdo, 0 que ndo aconteceria caso as
perguntas fossem objetivas, ou seja, com alternativas.

A seqguir, a Tabela 6 apresenta os resultados quanto a relevancia do material educativo,

ou seja, o grau de significacdo do material.

Tabela 6 — Avaliacdo dos juizes-especialistas quanto a relevancia do jogo educativo, Quixada - Cear - Brasil,
2019

Relevancia 1 2 3 4 NA IvVC
07 1,0

3.1 As cartas-pergunta retratam contetidos que
devem ser reforgados.

07 1,0
3.2 O material propde aos estudantes adquirir
conhecimentos quanto ao contetdo de
Farmacognosia.

07 1,0
3.3 Os itens desenvolvidos sdo importantes para
a consolidagdo do conteldo referente a
disciplina.

07 1,0

3.4 Esta adequado para ser utilizado por
qualquer profissional em suas atividades
educativas referentes ao ensino e aprendizagem
da Farmacognosia.

Fonte: Proprio autor (2019)

29 ¢

Nenhum item foi julgado “inadequado”, “adequado com alteragdes” ou marcado como
“ndo se aplica”. Observou-se, quanto a relevancia do material educativo que todos os itens
foram validados, visto que atingiram um IVC maior que 0,78. Ressalta-se também que o

mesmo foi validado, pois atingiu um IVVC global de 1,0.
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Quanto ao processo de validacéo de tecnologias educacionais, estudos relatam que néo
existe divergéncia de opinibes dos juizes, quanto a avaliacdo da capacidade de alcance dos
objetivos propostos pela tecnologia educacional (SANTIAGO, 2016). Diante disso, observou-
se que existe uma tendéncia dos juizes de concordarem com os itens avaliados, apontando
para o fato de que a tecnologia educacional se configura como uma tecnologia totalmente

valida tanto no seu constructo, como para os alunos em si.

3.2.2 Avaliacéo da capacidade ludica do jogo

Ap0s a realizacdo das corregdes sugeridas pelos juizes, o jogo educativo foi submetido
a avaliacdo da capacidade ludica pelo publico-alvo com o intuito de avaliar as especificacdes
do jogo, conteudo e motivacdo intrinseca. Participaram do processo de validacdo 18
académicos que estavam cursando a disciplina de farmacognosia do curso de Farméacia do

Centro Universitéario Catdlica de Quixada. Segue na Tabela 7 a sua caracterizagao.

Tabela 7 — Caracterizagdo dos académicos participantes do estudo que validaram o jogo educativo, Quixada -
Ceara - Brasil, 2019

Variaveis No° %

Idade (anos)

18-21 09 50,0
23-29 06 33,3
>3] 03 16,7
Trabalha

Sim 04 22,3
Nao 14 77,7
Estado Civil

Casado 03 16,7
Unido Consensual 01 5,6
Solteiro (a) 14 717

Fonte: Proprio autor (2019)
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Ao analisar os dados da Tabela 6, verificou-se que metade dos académicos (50%)
apresentavam idade entre 18-21 anos, a maior parte ndo trabalhava e era solteiro (a) (77,7%),
0 que corrobora com estudos realizados no ambito da validacdo por estudantes (COELHO,
2017).

Segue na Tabela 8 o resultado da avaliacdo do material educativo pelos participantes.

Tabela 8 — Avaliacdo dos participantes quanto as especifica¢des do jogo, Quixada - Ceard - Brasil, 2019

Mecanica do jogo 1 2 3 4 NA IvC

1.1 As instrucdes sdo claras, informa como 18 1,0

iniciar, atingir os objetivos e finalizar o

jogo?
1.2 Regras séo facilmente compreendidas? 18 1,0

Funcionalidade

2.1 Componentes (manual do jogo, cartas) 18 1,0
sdo facilmente reconhecidos?
2.2 Componentes sdo facilmente 18 1,0
manipulados e permitem realizar tarefas do
jogo?

Fonte: Proprio autor (2019)

Quanto as especificacdes do jogo, foi considerado validado, pois atingiu I\VVC total 1,0.
Vale ressaltar que todos os académicos classificaram como “totalmente adequado” para as
especifica¢fes do jogo educativo.

A Tabela 9 mostrara a avaliacdo dos académicos quanto a exigéncia de conteudo do

material educativo.

Tabela 9 — Avaliagdo dos participantes quanto a exigéncia de contelido do jogo, Quixada - Ceara - Brasil, 2019

Acessibilidade 1 2 3 4 NA IvC
3.1 A escrita das perguntas esta em estilo adequado 18 1,0
para a sua leitura?
3.2 Linguagem que aborda o contetdo é 18 1,0
compreensivel?
3.3 Componentes do jogo (manual do jogo e cartas) 18 1,0

sdo compreensiveis?
Coeréncia tedrico-metodoldgica

4.1 Permite a interacéo entre os jogadores? 18 1,0
4.2 Possibilita discussdo e reflexdo acerca do tema? 18 1,0
4.3 Contribuiu para a sua construgéo de 18 1,0

conhecimentos?
Conceitos e informacdes

5.1 Apesenta de forma coerente e contextualizada 18 1,0
informagdes sobre o tema?
5.2 Informagdes sdo relevantes para a atuacdo como 18 1,0

farmacéutico?

Fonte: Proprio autor (2019)
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Quanto a exigéncia de conteudo, foi considerado validado, pois atingiu I\VVC total 1,0.
Vale ressaltar que todos os académicos classificaram como “totalmente adequado” para a
exigéncia de contetdo do jogo educativo.

A Tabela 10 mostrara a avaliacdo dos académicos quanto a motivacao intrinseca do

material educativo.

Tabela 10 — Avaliacéo dos participantes quanto a motivacéo intrinseca do jogo, Quixad4 - Ceara - Brasil, 2019

Desafio 1 2 3 4 NA IvC
6.1 Apresenta desafios que estimulam o 18 1,0
jogador?
6.2 Grau de dificuldade é compativel com o 18 1,0
seu perfil?
6.3 A dindmica proporciona experiéncia 18 1,0

significativa para o aprendizado do jogador a
ponto de gerar emogao e expectativa a superar
(responder) as perguntas?

Fantasia
7.1 Desperta imaginacéo acerca da realidade 17 01 0,94
diante do contetido proposto?
Curiosidade
8.1 Despertou curiosidade em vocé? 17 01 0,94
8.2 O interesse é mantido e controlado pela 18 1,0

expectativa de situagdes futuras no jogo?

Motivagdo interpessoal

9.1 Em situag¢fes competitivas potencializa a 18 1,0
autoestima dos jogadores?

9.2 Acertos e erros de um jogador servem de 18 1,0
incentivo ao aprendizado do outro?

9.3 Indicaria o jogo para outras pessoas? 18 1,0

Fonte: Proprio autor (2019)

Quanto a motivacdo intrinseca, foi considerado validado, pois atingiu I\VVC total 0,98.
Vale ressaltar que a maioria dos académicos classificou como “totalmente adequado” para a

motivacdo intrinseca do jogo educativo.
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Ao final do formulario, foi perguntado aos académicos se eles teriam algumas
sugestdes ou comentérios em relacdo ao jogo educativo. Dessa forma, as respostas se

encontram na Tabela 11.

Tabela 11 — Sugestdes e comentarios dos participantes quanto ao jogo, Quixada - Ceara - Brasil, 2019

SUGESTOES E COMENTARIOS GERAIS SOBRE O JOGO

Jogo maravilhoso! Muito bem pensado!

Super didatico, consegue passar com clareza o conteldo e ajudar a fixar tudo que foi estudado!

Parabéns!

Fonte: Proprio autor (2019)

4 CONCLUSAO

Ao concluir a pesquisa, pbde-se perceber que o0s objetivos foram atingidos,
possibilitando a constru¢do e validagao do jogo didatico intitulado: “Gnosiando o Chamba”,
destinado a facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos académicos da disciplina de
Farmacognosia. Nesse sentido, a construcédo e validacdo desse jogo educacional apresentou-
se como uma alternativa de despertar o interesse e a curiosidade dos académicos em relacdo
ao contetdo e, principalmente, a propria disciplina, tornando 0 mesmo um sujeito ativo e
critico no seu proprio processo de conhecimento e aprendizado.

Dessa forma, o jogo didatico mostrou-se como material validado no que se refere
aparéncia e contetdo, apresentando um IVC global (0,97), a partir da validacdo dos juizes
especialistas. A validacdo da capacidade ludica do jogo pelo publico-alvo apresentou um IVC
global (0,99), validando assim o material educativo também pelo publico-alvo.

Por conseguinte, algumas sugestdes e contribuicdes provenientes do processo de
validacao foram acatadas, fazendo com que o material educativo passasse por modificacGes,
ajustes e acréscimos com a finalidade de torna-lo mais efetivo e confiavel.

Por fim, ¢ possivel concluir que o jogo educacional “Gnosiando o Chamba” pode ser
utilizado como tecnologia valida ao processo de ensino-aprendizagem da disciplina de

Farmacognosia.
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