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A INFLUENCIA DO JOGO DIGITAL EM ABORDAGEM INVESTIGATIVA PARA O
ENSINO DE BIOLOGIA NO ENSINO MEDIO REMOTO

RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo de como a metodologia Aprendizagem Baseada em
Design pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de Biologia de estudantes
do Ensino Médio de uma Instituicdo de Ensino da Rede Publica do Distrito Federal. A questao
problematizadora € como manter o interesse e o engajamento dos estudantes, assim o
objetivo é analisar como a metodologia pode contribuir no ensino de Biologia por meio de
criacdo e aplicacdo de jogos digitais sobre virus e fungos utilizando uma abordagem
investigativa. Os jogos foram divididos em trés fases e o diferencial foi um feedback explicativo
para cada alternativa de cada questao, onde o estudante assimila de forma ludica o assunto
de uma forma bem préxima a sua realidade. Os jogos foram apresentados no formato
formularios Google e foram aplicados duas vezes com temas diferentes. Os resultados das
duas aplicagdes foram parecidos e os jogos parecem ter influenciado positivamente os
estudantes, o feedback explicativo foi apontado como a principal ferramenta para melhorar o
entendimento e em geral, os estudantes acharam divertido e motivador. Por intermédio dos
dados obtidos nesta pesquisa, € possivel reconhecer que os estudantes conseguiram uma
maior motivagao na realizagao de atividades relacionadas ao conteudo de virus e fungos, por
estar em formato de jogo. Aponta-se a relevancia desse estudo, pois abordagem metodoldgica
se encaixa perfeitamente no Novo Ensino Médio, podendo compor os Itinerarios Formativos,
Disciplinas Eletivas e atividades baseadas em metodologias ativas, facilitando o engajamento

e protagonismo dos estudantes no ensino de Biologia.

Palavras-chave: ensino de biologia; ensino remoto; ensino investigativo; aprendizagem

baseada em design; gamificacdo; design based research.



THE INFLUENCE OF DIGITAL GAME ON THE INVESTIGATIVE APPROACH TO
THE TEACHING OF BIOLOGY IN REMOTE HIGH SCHOOL

ABSTRACT

This study intends to analyze how the Design-Based Research methodology can
contribute to the biology teaching-learning process of high school students from a
Public Education Institution, in the Federal District. The problematizing question is how
to maintain the interest and engagement of students, so the objective is to analyze how
the methodology can contribute to the teaching of Biology through the creation and
application of digital games about viruses and fungi using an investigative approach.
The games were divided into three phases and the differential was an explanatory
feedback for each alternative in each question, where the student assimilates the
subject playfully in a manner that is very close to their reality. The games were
presented in Google forms format and were applied twice with different themes. The
results of the two applications were similar and the games seem to have positively
influenced the students, the explanatory feedback was pointed out as the main tool to
improve understanding and, in general, the students found it fun and motivating.
Through the data obtained in this research, it is possible to recognize that the students
achieved greater motivation in carrying out activities related to the content of viruses
and fungi, due to the game format. The relevance of this study lies in the
methodological approach that fits perfectly in the New High School, being able to
compose the Training ltineraries, Elective Subjects, and activities based on active
methodologies, facilitating the engagement and protagonism of students in the

teaching of Biology.

Keywords: biology teaching; remote teaching; investigative teaching; design-based

learning; gamification; design-based research.
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1. INTRODUGCAO

A pandemia do COVID-19 trouxe desafios para a Educacdo. Os professores e
estudantes tiveram que mudar suas praticas de ensino, se adequarem rapidamente e
adotar atividades pedagodgicas de modo remoto visando dar continuidade ao ensino
sem perda da qualidade da aprendizagem. O isolamento social mudou o cenario
educacional no Brasil, a Portaria MEC N° 343, de 17 de margo de 2020 (BRASIL,2020)
permitiu que as aulas presenciais fossem substituidas temporariamente por aulas em
meios digitais durante a situagao de pandemia do novo coronavirus. Portanto, o ensino

em algumas escolas passou a ser na modalidade de Educacéo a Distancia.

A realidade da Educagao a Distancia no Brasil acompanha a evolugcdo dos
meios de comunicagédo. Iniciou-se por meio do ensino por correspondéncia no inicio
do século XX, passando entado pela transmissao via radio principalmente durante as
12 e 22 Guerras Mundiais e depois da invencao da televisao passou-se a utilizar esse
aparelho e surgiram ent&do os famosos telecursos que foram bastante usados nos anos
oitenta e noventa. Com o desenvolvimento da informatica, e as tecnologias de
informacdo e comunicacdo, apareceram o0s cursos por meio de CD-rooms e
atualmente ocorrem pela internet, seja pelo computador, tablets ou smartphones,
segundo Castanho (2012).

O conceito de Educacgao a Distancia no Brasil é estabelecido no Decreto n°
5.622 de 19 de dezembro de 2005 (BRASIL, 2005):

Art. 10 Para os fins deste Decreto, caracteriza- -se a Educacgéo a Distancia
como modalidade educacional na qual a mediagao didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e
tecnologias de informagdo e comunicagdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos.
(BRASIL, 2005)

Nas Escolas Publicas do DF os conteudos de Biologia trabalhados no Ensino
Médio presencial tiveram que ser ajustados para serem aplicados a distancia, no
modelo de ensino remoto emergencial, por meio do pacote de servigos educacionais

fornecidos pela Google for Education (Google para Educagao), que permite a
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utilizacao de salas de aulas virtuais. A Secretaria de Educagao por meio desse recurso
ofereceu aos professores e estudantes uma ferramenta para poderem se comunicar
e realizar videoconferéncias, troca de mensagens, acesso a materiais didaticos,
aplicacdo de avaliagbes, formagédo de grupos de trabalho, entre outras atividades
(DISTRITO FEDERAL, 2020).

A Aprendizagem Baseada em Design proporciona a problematizagéo e a
formulacdo de hipéteses em atividades didaticas que permitirdo que o estudante
experimente, verifique e assimile o conteudo. O conceito de Aprendizagem Baseada
em Design surgiu a partir do trabalho de Ann Brown e Allan Collins. Eles realizaram
experimentos de aprendizagem usando design com o intuito de melhorarem projetos
educacionais com base em principios observados em projetos anteriores. A partir
disso a Aprendizagem Baseada em Design tem sido aplicada também na Biologia. Por
exemplo, na tese de Bergot (2018), essa metodologia foi utilizada para trabalhar a
Histéria da Biologia e natureza da ciéncia, direcionado a formacao inicial de
professores. Também aplicaram a Aprendizagem Baseada em Design no ensino de
Biologia, usando o conteudo de doagao de sangue, para estudantes do ensino médio,

as pesquisadoras Bittencourt e Struchiner (2015).

O ensino por investigagao instiga o estudante a questionar, a pensar, a
observar, a analisar os dados, a interpretar com base nas evidéncias e a comunicar

os resultados alcangados. Carvalho (2013, p. 10) afirma que:

(...) qualquer que seja o tipo de problema escolhido, este deve seguir uma
sequéncia de etapas visando dar oportunidades aos alunos de levantar e
testar suas hipoteses, passar da agdo manipulativa a intelectual estruturando
seu pensamento e apresentando argumentagbes discutidas com seus
colegas e com o professor. (CARVALHO, 2013, p. 10)

Buscando instigar os estudantes, a utilizagdo de jogos no ensino podem
otimizar a aprendizagem, por meio da motivagdo que desperta no estudante,

Kishimoto (2011), afirma que:
A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico, mas o
trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros, bem como a sistematizagao de conceitos em outras situagdes que
néo jogos (KISHIMOTO, 2011, p.42).
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Aponta-se a relevancia deste estudo, pois ha a expectativa que a
Aprendizagem Baseada em Design usando jogos digitais envolva o estudante
ativamente e facilite o seu engajamento e protagonismo no ensino de Biologia, seja
presencialmente ou a distancia, e apdés a pandemia e o isolamento social, 0 ensino
remoto pode se manter e continuar complementando o ensino presencial nas Escolas

Publicas, fazendo parte de uma nova realidade.

1.1. A EDUCACAO A DISTANCIA (EAD) E O ENSINO REMOTO COMO OPCOES
EM TEMPOS DE PANDEMIA

O maior desafio das escolas durante o isolamento social, devido a pandemia,
foi alcancar os estudantes. A Educacéao a Distancia foi o meio de ensino pensado para
esse proposito, apds a UNESCO recomendar o distanciamento social apds discussao
ocorrida em evento em que governos de 73 paises participaram virtualmente
(UNESCO, 2020).

Em vista disso, tendo em consideragdo a exigéncia de isolamento social, foi
empregada a plataforma Google sala de aula. Ela integra o programa “Escola em Casa
DF” e decorre do pacote de servigcos pedagodgicos fornecidos pela Google for
Education (Google para Educacgao), que oferece salas de aulas virtuais. (GDF, 2020).
Os estudantes acessam com o e-mail institucional da Secretaria de Educacido do
Distrito Federal (SEDF) e la encontram aulas assincronas gravadas previamente,
aulas sincronas pelo Google meet, atividades e avaliacdes diversas. Na Instituicao
Educacional que sera alvo desta pesquisa, a maioria dos estudantes tem condi¢des
de acessar e se cadastrar corretamente na plataforma, embora alguns poucos
estudantes tenham enfrentado dificuldades.

Dessa forma é importante compreender alguns conceitos que alicergam a
Educacdo a Distancia. MORAN (2011) considera a EaD o grande desafio da
atualidade e analisa as ac¢des indispensaveis para adequar o uso de tecnologias e os
processos de mediagdo a realidade académica. Corrobora com ele, Correia (2016),

quanto a importancia da aplicagao de ferramentas e tecnologias.
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O desafio da Educacdo a Distancia esta em possibilitar interacdo e
mediacdo de qualidade entre os envolvidos; garantir a aplicacdo de
ferramentas e tecnologias modernas de facil acesso e lutar por politicas
publicas que possibilitem o acesso de todos e de um raio de atuacao maior.
(CORREIA, 2016, p.22).

Ja Moore e Kearsley (2007) salientam a necessidade de planejamento, técnicas

e tecnologias especiais, para que o Ensino a Distancia ocorra.
Educacéo a distancia é o aprendizado planejado que ocorre normalmente em
um lugar diferente do local de ensino, exigindo técnicas especiais de criagdo
do curso e de instrugdo, comunicagao por meio de varias tecnologias e
dispositdes organizacionais e administrativas especiais. (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 02).

Na visdo de Machado e Moraes (2015) a tecnologia € um meio necessario para
a disseminagcdao da Educacdo a Distancia, potencializando o processo de

aprendizagem e ampliando possibilidades para complementar o ensino.
A educagéo a distancia visa garantir a disseminagdo da educagao, valendo- se
dos recursos disponiveis e de acordo com as necessidades dos estudantes,
dispondo de métodos em que as agbes de docéncia e interagdo sdo planejadas
previamente em nova perspectiva didatica e pedagdgica, independente do
espaco geografico e facilitada pelos meios tecnolédgicos postos a disposicao.
(MACHADO e MORAES, 2015, p.22).

Vale destacar que EaD e ensino remoto nao sao sinénimos. O ensino remoto
também pressupde distanciamento geografico entre professores e estudantes, mas
as aulas acontecem em um horario fixo, ndo ha a flexibilidade da EaD, assim explica
a autora Behar (2020).

No Ensino Remoto, a aula ocorre num tempo sincrono (seguindo os principios
do ensino presencial), com videoaula, aula expositiva por sistema de
webconferéncia, e as atividades seguem durante a semana no espago de
um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) de forma assincrona. A presenga
fisica do professor e do estudante no espago da sala de aula presencial é
“substituida” por uma presenca digital numa aula online, o que se chama de
‘presenca social. (BEHAR, 2020, p.1)
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Encontramos ainda uma definicdo do ensino remoto emergencial que comegou
a ser praticado devido a pandemia do COVID-19, e segundo Souza et al.(2020),
assemelha-se ao EaD no que concerne a uma educacdo mediada pelos recursos
tecnolégicos, porém, os principios do ensino remoto s&o 0os mesmos do ensino
presencial, ao qual requer a presenca do professor e do estudante em um horario

marcado, onde ndo ha a flexibilidade da EaD.

1.2. APRENDIZAGEM BASEADA EM DESIGN

A Aprendizagem Baseada em Design € uma abordagem metodologica
intervencionista que visa inovar as praticas educativas, possibilitando a analise e
revisao do projeto de forma organizada a cada ciclo, aliando aspectos tedricos com a
pratica educacional. Portanto é flexivel e colaborativa, como definem Wang e Hannafin
(2005).

(...) uma metodologia sistematica, mas flexivel, com o objetivo de melhorar as
praticas educacionais por meio de andlise, design, desenvolvimento e
implementacéo iterativos, com base na colaboragédo entre pesquisadores e

profissionais em ambientes do mundo real e levando em conta principios e
teorias de design de acordo com o contexto. (WANG; HANNAFIN, 2005, p.6)

A Aprendizagem Baseada em Design permite ainda ajustes para o ensino
investigativo por mostrar-se uma metodologia flexivel em que a aplicagdo da teoria em
um ambiente real, cuja proposta aqui, € a sala de aula, inclui a fabricagdo de um
produto que sera desenvolvido seguindo um processo de design, assim corrobora os

autores citados a seguir.
Quando falamos em investigagédo, temos como pressuposto as acdes e as
atitudes que permitem a resolugédo pratica de um problema e as agdes e
atitudes envolvidas no processo de compreensdo das acbes praticas
executadas. Trata-se, portanto, de um movimento ciclico, de considerar o que
se faz e de colocar em pratica aquilo sobre o que se reflete. (SCARPA,
SASSERON; SILVA, 2017, p.9)

Podemos entender melhor o processo da metodologia de Aprendizagem

Baseada em Design analisando a Figura 1:
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Figura 1 - Aprendizagem Baseada em Design (Designh Based Research - DBR)
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Fonte: KNEUBIL e PIETROCOLA (2017)

A Figura 1 mostra o processo da Aprendizagem Baseada em Design, onde se
inicia pelo design até chegar ao produto, e os resultados serdo analisados para serem
aperfeicoados e implementados novamente.

A metodologia descrita conduziu a maneira como foi produzida e implementada
uma novidade pedagogica em ambiente real de sala de aula. A metodologia tem cinco
caracteristicas fundamentais segundo Van Den Akker (1999), s&o elas:

e Teoricamente orientada: a base teorica € o fundamento para o design
que sera proposto;

e Intervencionista: a pesquisa sera capaz de intervir contribuindo para
desenvolver o campo pedagogico;

e Colaborativa: todos os atores estdo engajados e construindo juntos
durante todo o processo;

¢ Fundamentalmente responsiva: a Aprendizagem Baseada em Design &
desenhada pelo dialogo entre os participantes, pela teoria e pelos testes
e validagdes que sao realizadas;

e lterativa: nao foi feita para terminar, cada etapa € adaptada de acordo
com a necessidade evidenciada, e aperfeicoada para a proxima
aplicagao.

Portanto, a metodologia Aprendizagem Baseada em Design foi aplicada por
meio do desenvolvimento de um jogo digital com abordagem investigativa para a sala

de aula, conectando tecnologia digital e educagao.
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1.3. GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

Seguindo na linha da metodologia Aprendizagem Baseada em Design, o ensino
de Biologia por meio de gamificagcdo busca motivar o engajamento do estudante
estimulando uma autonomia de pensamento. Além disso, diversifica a comunicagao

entre os professores e seus estudantes, como salienta Cordoba et al. (2020).

A definicdo de gamificagdo, segundo Deterding et al (2011, p.1) é “o uso de
elementos de design de games em contextos que nao sao de games”. Ja Alves (2015)
esclarece que a gamificagdo ndo necessariamente trata de jogos eletrénicos, e define

como.

Conjunto de técnicas e jogos, ndo necessariamente eletrénicos, que busca
envolver o jogador no processo de aprendizagem, através de um ambiente
ludico, desafiador e com bonificagdes (ALVES, 2015, p.11).

E importante salientar a diferenga entre game based learning ou Aprendizagem
Baseada em Jogos e gamificacdo. Game based learning, trata da aprendizagem que
utiliza jogos concretos (banco imobiliario, por exemplo) para melhorar a experiéncia
de aprendizagem de um conteudo e garantir resultados especificos, proporcionando
uma experiéncia diferente para o estudante no dia a dia em seu ensino, o que pode
facilitar a assimilacdo do conteudo e motiva-lo a aprender.

Ja a gamificagdo € uma metodologia que utiliza elementos de jogo em praticas
nao relacionadas a este universo, como explica Fardo (2013):

(...) a gamificagdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema
de recompensas, conflito, cooperagéo, competicéo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversao, interagao, interatividade , entre outros, em
outras atividades que ndo sao diretamente associadas aos games, com
a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivagao

que normalmente encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons
games. (FARDO, 2013, p.2)
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O uso de games na Educacdo é importante, pois trata-se de aprendizagem
ativa, colocando o estudante como protagonista de seu aprendizado. Segundo Mattar
(2015), o uso de jogos interessa diretamente a Educagéo, ja que nos games 0s
jogadores séao livres para descobrir e criar formas de aprendizagem que funcionem
melhor para cada um deles. Para Piaget (1978), o jogo, a principio, € uma simples
assimilagao funcional e com a interiorizagdo dos esquemas 0 jogo passa a assumir
uma relevancia maior no processo de assimilagao, favorecendo assim o processo de
desenvolvimento mental cognitivo.

Nesse sentido, Adolfo, Machado e Warpechowski (2017) reafirmam que, “as
tecnologias, quando empregadas no ensino da Biologia, auxiliam os estudantes no
entendimento dos conteudos, na experimentacdo de algumas atividades e na
possibilidade de interacdo com seres e estruturas raras ou microscopicas, que de
outra forma nao poderiam ser visualizadas” (p.6). Partindo dessa realidade, os autores
enfatizam que as tecnologias de informagdo e comunicagdo constituem-se como
importante elemento na valorizagdo das praticas pedagdgicas vivenciadas nas aulas
de Biologia, pois possuem a capacidade de acrescentar maior dindmica nos processos
de ensino e aprendizagem e de fornecer maior acesso a informagado o que permite

que o estudante tenha outra visao dos conteudos trabalhados.

1.4. ENSINO INVESTIGATIVO OU ENSINO POR INVESTIGACAO

Em geral, o ensino do conteudo sobre virus e fungos no ensino médio é passivo,
descontextualizado e mecéanico. Dessa forma os estudantes ndo demonstram
interesse em aprender, sentem-se desmotivados e por consequéncia nao aprendem
como deveriam. Com a introdug¢ao do ensino por investigagao nas aulas de Biologia,
este cenario vem mudando e os estudantes comegam a assumir o protagonismo de

Seu ensino.

O ensino investigativo acontece por meio de estratégias didaticas que promovem
0 engajamento dos estudantes em praticas e processos investigativos de maneira que
haja a compreens&do de como o trabalho cientifico € desenvolvido, isso permite a
compreensao das formas como a ciéncia funciona. Assim afirmam SCARPA,
SASSERON; SILVA (2017, p.15).



18

A busca por um ensino que fomente o desenvolvimento de ferramentas
intelectuais para a investigacdo e a resolucdo de problemas, em nossa
percepgao, apenas € possivel se, de fato, oferecermos oportunidades para
que os estudantes sejam apresentados a problemas cujas solugdes, ainda
que nao evidentes, sdo possiveis de serem alcancadas, considerando os
conhecimentos que ja possuem. Nesse sentido, estamos propondo que o
ensino de ciéncias seja pautado em aspectos de investigacdo. (SCARPA;
SASSERON; SILVA , 2017, p.15).

Segundo Pedaste et al (2015), o ensino por investigacdo deve passar pelo ciclo
investigativo que contempla as fases de orientagdo, conceitualizagdo, investigagao,
experimentagao, exploracao, interpretacdo de dados, discussdo, comunicagao e
reflexdo. Desse modo o ensino investigativo utiliza os conhecimentos prévios dos
estudantes, os estimula a formular hipoteses, os orienta a pesquisar a fim de confirmar
ou negar suas hipdteses, tudo isso empregando estratégias didaticas que promovam

0 engajamento dos estudantes.

2. OBJETIVOS
2.1. OBJETIVO GERAL

Analisar como a metodologia Aprendizagem Baseada em Design associada ao
ensino por investigagao pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem em
Biologia de estudantes do Ensino Médio por meio de criagdo e aplicagado de jogos

digitais sobre virus e fungos.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Produzir um jogo digital sobre virus e fungos que motive e diversifique a
aprendizagem e que possa ser usado tanto na escola quanto a distancia;

o Aplicar a metodologia de pesquisa Aprendizagem Baseada em Design por
meio de um jogo digital sobre virus e fungos utilizando uma abordagem
investigativa;

o Avaliar se a metodologia Aprendizagem Baseada em Design associada ao
ensino por investigagao pode facilitar o processo de ensino-aprendizagem
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de Biologia em tempos de isolamento social e ensino remoto e também

para o ensino presencial a qualquer tempo.

3. METODOLOGIA
3.1 LOCAL, CONDIGOES E PARTICIPANTES DA PESQUISA

A Instituicdo Educacional em que se realizou a pesquisa € um Centro de Ensino
Médio localizado no Riacho Fundo | do Distrito Federal. A escola atende 1°, 2° e 3°
anos do ensino médio, se localiza a 20 km do centro de Brasilia e funciona nos trés
turnos, alcangando cerca de 1400 estudantes.

No Centro de Ensino Médio existe a semestralidade, que é definida como:

A Semestralidade ndo € um fim em si, mas uma estratégia organizativa
alternativa ao modelo tradicional seriado que, conforme apresentado
inicialmente, ndo atende mais ao perfil de estudantes do Ensino Médio, no
contexto de uma sociedade da comunicagao, da informacéo e da tecnologia.
Para seu éxito, é necessaria uma organizagdo articulada do trabalho
pedagoégico, voltado ao fortalecimento da identidade escolar e dos
estudantes. (DIRETRIZES PARA A ORGANIZACAO DO TRABALHO
PEDAGOGICO NA SEMESTRALIDADE: ENSINO MEDIO, DISTRITO
FEDERAL 2020, p.20).

Na semestralidade, o componente curricular Biologia tem quatro aulas por
semana durante apenas um semestre no ano, com duragdo de cinquenta minutos
cada aula. As turmas tém, em média, quarenta estudantes, e sdo heterogéneas no
que tange ao nivel intelectual, visto que € uma escola inclusiva. Nesta instituicdo, de
acordo com o seu Projeto Politico Pedagogico, ndo existe laboratério de Biologia e o
laboratério de Informatica possui dezessete computadores, que acomodam 34 alunos
em pares.

No ano de 2022, teve inicio na instituicdo educacional participante da pesquisa,
o Novo Ensino Médio. Essa implementacido comegou apenas com os estudantes do
1° ano, portanto os participantes da pesquisa nao tiveram contato algum com esse

novo modelo.
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Esse estudo contou com a participacdo de 69 alunos do 2° ano do ensino
médio, todos da mesma Instituicdo Educacional. Os estudantes compreendem as

idades entre 15 e 18 anos.

3.2 PRODUGAO E ANALISE DOS DADOS

A proposta metodoldgica analisou como a metodologia Aprendizagem Baseada
em Design associada ao ensino por investigagao pode facilitar o processo de ensino-
aprendizagem de Biologia de estudantes do Ensino Médio, por meio da criagao e
aplicacao de um jogo digital sobre virus e fungos com abordagem investigativa. Assim,
seguiu as etapas propostas por Van den Akker (1999).

Foi utilizado tanto o método qualitativo para as respostas discursivas aos
questionarios que foram aplicados, como também o quantitativo para a coleta e analise
de dados quando as respostas forem objetivas. A analise de conteudo foi inspirado no
método de Bardin (2011). A autora define trés fases para a analise, sdo elas: pré-

analise, exploragdao do material e tratamento dos resultados.

3.3 ROTEIRO DE APLICAGAO DO JOGO

O estudante n&o teve contato inicial com o conteudo que foi abordado e o jogo
foi produzido pela pesquisadora, seguindo os passos explicitados a seguir. O
diferencial desse game foi que todas as perguntas tinham um feedback explicativo,
onde o estudante assimilou de forma ludica o assunto. O jogo foi apresentado no
formato formulario Google gamificado, visto que todos os estudantes da Secretaria de

Educacao do DF ja tinham cadastro e login nessa plataforma.

3.3.1 Estruturagao do jogo
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Objetivo: responder corretamente as questdes de Biologia sobre o conteudo Virus e
Fungos em trés niveis de dificuldade, sendo que o ultimo visa desenvolver a solugao

para uma situagéo problema, usando ensino investigativo.

Regras: resolver de forma individual; ndo pode passar para o préximo nivel sem ter

acertado todas as questdes do nivel anterior.

Pontuagdes: a cada nivel finalizado o jogador ganha pontos que conta para sua nota

em Biologia e uma medalha (bronze, prata, ouro).

3.3.2. Perguntas

1° nivel: Questdes de multipla escolha diretas (pergunta direta com quatro

alternativas e apenas uma correta)
2° nivel: Questdes de multipla escolha de vestibulares, PAS e ENEM
3° nivel: Situagéo problema — ensino investigativo

A cada pergunta errada o aluno recebeu a justificativa (feedback) do erro por meio
de um paragrafo explicativo e teve a chance de jogar novamente. O estudante s6

avancgou para a proxima fase apds acertar todas as questdes e ganhar a medalha.

O 1° nivel contou com 10 questdes, ao final desta etapa o aluno tera conquistado 4

pontos e uma medalha de bronze.

O 2° nivel contou com 5 questdes e ao final o aluno tera conquistado mais 3 pontos

e uma medalha de prata.

O 3° nivel contou com uma questao situacao problema envolvendo ensino

investigativo, e valeu mais 3 pontos e uma medalha de ouro.

3.33. Cronograma de aplicacao
a. Semana 01

Encontro Sincrono (45 minutos) — Apresentacéo inicial do jogo, conversa com 0s

alunos sobre o comité de ética e a necessidade do preenchimento do Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) ) pelos seus responsaveis e do Termo de

Assentimento (TA) por eles.

b. Semana 02

Aguardando o retorno dos TCLEs e TAs
c. Semana 03

Atividade assincrona 1 — Os estudantes iniciaram o jogo sobre virus. Eles jogaram o
1° e 0 2° niveis. Foram jogados de forma assincrona e foi necessario cerca de uma

hora para completar cada nivel.

Atividade assincrona 2 — 24 horas depois de completado o 2° nivel, foi liberado o 3°

nivel e foram necessarios cerca de 45 minutos a uma hora para joga-lo.

De forma remota e 24 horas apdés completado o nivel 3, foi enviado aos alunos o
questionario de avaliagao (ver perguntas no Apéndice 1) do jogo no formato Google
Forms. As respostas mostraram as suas percepc¢des da aplicacdo dessa ferramenta.
Apods a analise dos dados coletados, o jogo foi aperfeicoado para nova aplicagao.

Houve um intervalo de duas semanas para essa analise e aperfeicoamento.
d. Semana 04

Aula sincrona — Sistematizag¢ao e fechamento do conteudo sobre virus, resolugcéo de

duvidas.

Analise dos questionarios de avaliagao e aperfeicoamento do jogo.
e. Semana 05

Analise dos questionarios de avaliagao e aperfeicoamento do jogo.
f. Semana 06

Atividade assincrona 3 — 2?2 aplicagdo do jogo, com o tema Fungos, porém ja
modificado segundo o feedback dos estudantes. Eles jogaram o 1° e 2° niveis. (1 hora

para cada nivel).

Atividade assincrona 4 — Os estudantes jogaram o 3° nivel, 24 horas depois de

completado o nivel 2.
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Envio de questionario para os estudantes darem novo  feedback de forma

semelhante a feita na primeira aplicagéo do jogo.
g. Semana 07

Aula sincrona — Sistematizagao e fechamento do conteudo sobre fungos, resolugéo

de duvidas.

3.34. Avaliagao do estudante

A avaliacdo do estudante foi formativa e feita ao longo de todo o processo,
levando em conta o interesse, a participagdo, o engajamento, a desigualdade dos
saberes (havia alunos com deficiéncia intelectual na escola) e a realizagédo de todas

as etapas.

3.4 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

Como a pesquisa envolve estudantes, os aspectos éticos nos termos da
Resolucdo 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de Saude do Ministério da
Saude foram considerados e o projeto de pesquisa submetido ao Comité de Etica em
Pesquisa em Ciéncias da Saude da Universidade de Brasilia, onde foi aprovado no
dia 09 de agosto de 2021, sob o numero CAAE 44948720.0.0000.0030. (Anexo 1)

3.5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional foi o desenvolvimento de jogos pedagdgicos digitais
sobre virus e fungos utilizando uma abordagem investigativa e o planejamento de seu
uso na disciplina de Biologia. O intuito é difundi-lo para outros docentes. Para isso
juntamente com os jogos foi criado um roteiro explicativo e o jogo foi disponibilizado
em uma sala de aula virtual em que os professores tém acesso livre. Segue o]

link da sala:
https://classroom.google.com/c/NTQ1O0TEWMjc10OTkO?cjc=a4g6t7r



https://classroom.google.com/c/NTQ1OTEwMjc1OTk0?cjc=a4g6t7r
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4. RESULTADOS
4.1 PRIMEIRA APLICAGAO

Aqui serao apresentados os resultados dos questionarios aplicados apds a
finalizagdo de todas as etapas do jogo sobre virus. O jogo completo se encontra no

apéndice A.

Os estudantes que aceitaram participar de todas as etapas do primeiro jogo,
sobre o conteudo virus, foram no total vinte e cinco alunos. Essa primeira aplicagao
iniciou no dia 30 de setembro de 2021. O numero foi reduzido devido ao baixo numero
de alunos em sala. Em razdo do momento pandémico da COVID-19, as turmas
estavam divididas em dois grupos, observadas as recomendagbes presentes na
Circular n.° 4/2021 da Secretaria de Estado de Educacdo do DF. A Circular
apresentava recomendacdes para a retomada das atividades escolares presenciais,
esses grupos eram atendidos em semanas alternadas, ou seja: na primeira semana,
o grupo 1 estava com atividades presenciais e o grupo 2 com atividades nao
presenciais; enquanto, na semana seguinte, os grupos deveriam ser invertidos.
Turmas bem reduzidas e a volta presencial apés um longo tempo de ensino remoto
sao fatores que parecem ter afetado a motivacédo dos discentes, que demonstraram

pouco interesse em participar do primeiro jogo da pesquisa.
4.1.1 Como o jogo digital influenciou sua forma de aprender?

A primeira pergunta do questionario foi subjetiva. Neste momento os
estudantes demonstraram suas primeiras impressdes a respeito do jogo digital.

Algumas respostas interessantes foram selecionadas e apresentadas no quadro 1.

QUADRO 1 - PRIMEIRA APLICACAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: COMO O
JOGO DIGITAL INFLUENCIOU SUA FORMA DE APRENDER?

ALUNO COMENTARIO

A1 “Mais agradavel estudar.”

A2 ‘Influenciou em entender o conteudo de maneiras
simplificada.”
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A3 “Bem claro e objetivo o jogo,as explicagdes quando errava a
questao ajudava muito..”

A4 “ele fornece o feedback das alternativas, o porque estao
incorretas ou nao.”

A5 “E uma forma mais dinamica e que eu acho melhor do que

apenas ficar escrevendo.”

Fonte: Dados da pesquisa

4.1.2 O jogo digital te ajudou a entender melhor o conteudo?

A segunda pergunta foi objetiva. Nesta quest&do os alunos (as) deveriam

responder sim ou nao, o resultado foi apresentado na Figura 2.

Figura 2 - Primeira aplicagéo - Resultado das respostas a pergunta: O jogo digital te ajudou a
entender melhor o conteudo?

8% =2 alunos
92% =23 alunos mSim = Nao

Fonte: Dados da pesquisa



26

4.1.3 Se sim, como te ajudou?

Na sequéncia questiona-se de forma subjetiva como ajudou. Os relatos de

alguns estudantes seguem no quadro 2.

QUADRO 2 - PRIMEIRA APLICAGAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: SE SIM,

COMO TE AJUDOU?
ALUNO COMENTARIO
A1 “Pois é divertido aprender jogando.”
A2 “Pois quando erra ele tem explicacdo da resposta correta.”
A3 “Ajudou a entender o conteudo de forma pratica e com

reflexdes a cerca dos questionarios.”

A4 “Esclarecendo as respostas com textos.”

A5 “Me ajudou na forma de ter que pensar sobre a questao
quandi eu errava depois da explicacio e com isso
entendendo o conteudo.”

A6 “Por ser uma forma mais dinamica e ter um paragrafo

explicativo, me ajudou a tirar duvidas que eu ficaria apos

algum erro.”

Fonte: Dados da pesquisa

41.4 Vocé acha que aprendeu mais com o jogo digital ou com a aula expositiva?

Nesse momento o objetivo foi comparar a aula tradicional ao qual os estudantes
estdo acostumados, com uma nova forma de aprender por meio do jogo digital. O

resultado dessa pergunta foi representado na Figura 3.

Figura 3 — Primeira aplicagao - Resultado das respostas a pergunta: Vocé acha que aprendeu
mais com o jogo digital ou com a aula expositiva?
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28%=7 alunos -
72%= 18 alunos m Jogo = Expositiva

Fonte: Dados da pesquisa

Dos vinte e cinco alunos participantes da primeira aplicagao, dezoito preferem
0 jogo digital a aula expositiva. Isso demonstra a necessidade de uso de novas

abordagens metodoldgicas na sala de aula, que motivem os discentes.

4.1.5 Vocé gostaria que outras disciplinas utilizassem jogos como ferramenta

de ensino?

Aqui os estudantes deveriam responder sim ou ndo. Quanto a essa pergunta,

as respostas foram apresentadas na Figura 4.

Figura 4 — Primeira aplicagao - Resultado das respostas a pergunta: Vocé gostaria que outras
disciplinas utilizassem jogos como ferramenta de ensino?
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18% =5 alunos
82% =20 alunos

®Sim = N3o

Fonte: Dados da pesquisa

Aqui vinte dos vinte e cinco educandos manifestaram o desejo que mais
disciplinas optassem por essa metodologia de ensino. E um nimero expressivo e

indica a aprovacgao por parte deles dessa ferramenta de ensino.

41.6 Por que gostariam que outras disciplinas utilizassem jogos como

ferramenta de ensino?

E quando questionados do porqué, as respostas que melhor caracterizaram

esse desejo foram apresentadas no quadro 3.

QUADRO 3 - PRIMEIRA APLICACAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES SOBRE O PORQUE DO
DESEJO QUE MAIS DISCIPLINAS OPTASSEM POR ESSA METODOLOGIA.

ALUNO COMENTARIO

A1 “Por ser uma forma mais dinéamica..”

A2 “‘Pqg é mais estimulante.”

A3 “Pois é mais facil e divertido de aprender.”

A4 “Pois é pratico e da para aprender faciimente com algo

completamento simplificado e didatico.”

A5 “porque é principalmente pratico e objetivo.”

Ab6 “Fica mais facil de entender o contetdo.”

Fonte: Dados da pesquisa
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4.1.7 O que vocé achou da divisao de niveis de dificuldade do jogo?

A finalidade das proximas perguntas era saber sobre a estrutura do jogo, para

que ele pudesse ser aperfeicoado para as proximas aplicacdes.

Na sétima pergunta, os estudantes deveriam marcar apenas uma alternativa
das quais eram: achei interessante, achei complicado, ndo percebi a diferenca. A

Figura 5 apresenta os resultados.

Figura 5 — Primeira aplicagao - Resultado das respostas a pergunta: O que vocé achou da
divisao de niveis de dificuldade do jogo?

82%=20alunos
13% =4 alunos
5% =1aluno

m Achei interessante m Achei complicado = N3o percebi a diferenca

Fonte: Dados da pesquisa

A divisdo de niveis de dificuldade do jogo parece ter agradado os estudantes,

pelo que respondeu a maioria deles.

41.8 O que vocé achou de ter um paragrafo explicativo quando erra uma

questao?

Nessa questao, sdo questionados de forma subjetiva os feedbacks explicativos,
as respostas demonstraram a aprovagao por parte dos discentes e alguns comentarios

foram apresentadas no quadro 4.



30

QUADRO 4 - PRIMEIRA APLICA(;AO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: O QUE
VOCE ACHOU DE TER UM PARAGRAFO EXPLICATIVO QUANDO ERRA UMA QUESTAO?

ALUNO COMENTARIO

A1 “Muito interessante pois nao fica duvidas apés algum erro.”
A2 “‘Bom, ndo precisamos ir atras da resposta".”

A3 “‘Boa, pois a gente aprende com os erros.”

A4 “Muito bom para servir de aprendizado e saber o motivo o

qual errou a questao.”

A5 “achei legal podia ter no enem”

A6 “Maravilhoso para o aprendizado.”

Fonte: Dados da pesquisa

4.1.9 O que vocé achou da questao situagao problema?

Nessa questdo os estudantes precisavam desenvolver hipéteses, e apds a
leitura de alguns textos indicados pela professora, confirma-la ou rejeita-la. No
questionario eles tinham de 1 a 5 para marcar, onde o 1 indica facil e o 5 muito dificil,
assim consegue-se diferentes niveis de intensidade de opinido dos estudantes. Na

Figura 6 observamos o resultado.

Figura 6 — Primeira aplicagao - Resultado das respostas a pergunta: O que vocé achou da
questao situagao problema?

52%

0% =0 aluno
16% = 4 alunos
52%= 13 alunos
12%= 3 alunos
20% =5 alunos

16% 20%
0

12%

0%
Nivel de

1 2 3 4 5 Dificuldade

Fonte: Dados da pesquisa
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A situacao problema usando ensino investigativo foi avaliada pelos estudantes
com nivel de dificuldade mediano. O que se considera positivo por ser uma abordagem

nova.

4.1.10 Por que escolheram o nivel de dificuldade da questao anterior?

Seguindo essa questao objetiva, pergunta-se de forma subjetiva o porqué de

terem achado isso. Algumas respostas foram apresentadas no quadro 5.

QUADRO 5 — PRIMEIRA APLICAGCAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: POR
QUE ACHOU ISSO?

ALUNO COMENTARIO

A1 “Por conta que os niveis de dificuldade vao aumentando com

o passar dos niveis.”

A2 “Pois tinha perguntas muito faceis, e pergunta muito dificeis.”

A3 “Ah tinha coisas faceis de dificeis”

A4 “acho que mais porque foi novo, mas ao decorrer posso me
adaptar”

Fonte: Dados da pesquisa

4.1.11 Assinale o que achou do jogo.

A questao a seguir buscava analisar o que mais motivou os educandos no jogo.
Eles podiam marcar quantas alternativas quisessem. As opg¢des e os resultados foram

representados na Figura 7.
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Figura 7 — Primeira aplicagdo - Resultado das respostas: Assinale o que achou do jogo.

Figuei mais motivado em realizar a atividade por ser 40,90%
em formato de jogo

Mais interessante do que fazer exercicios no 68,20%
livro/caderno

Os feedbacks explicativos sanaram as minhas duvidas 54,50%

40,9% =10 alunos

68,2% =17 alunos Acesso facil
54,50% =13 alunos

72,70% =18 alunos

Fonte: Dados da pesquisa

4.1.12 Faca 3 elogios ao jogo, se achar que ele merece.

A questdo sequente pedia que fizessem elogios ao jogo, caso eles (as)

achassem que fosse pertinente. No quadro 6 foram apresentados alguns comentarios.

QUADRO 6 — PRIMEIRA APLICAGAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES AO PEDIDO: FAGA 3
ELOGIOS AO JOGO, SE ACHAR QUE ELE MERECE.

ALUNO COMENTARIO

A1 “Util, simples e pratico.”

A2 “Otimo, didatico e interessante.”

A3 “‘Bom , pratico , interessante”

A4 “‘Bom de aprender, e divertido..”

A5 “Prético, autoexplicativo e objetivo claro”

Fonte: Dados da pesquisa

4.1.13 Assinale o que achou do jogo e as mudangas que devem ser feitas.

Na questdo a seguir, os estudantes deveriam marcar as mudangas que
achassem necessarias para melhoria do jogo. A Figura 8 mostra as opgdes e as os
resultados.
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Figura 8 — Primeira aplicagdo - Resultado das propostas de mudangas do jogo.

Outras sugestdes

Ndo mudar nada 8,00%

O fato de ser um jogo digital n3o me motivou 4,00%

prefiro fazer exercicios no livro 00%
32% = 8 alunos
8% =2 alunos
4%=1aluno

48% =12 alunos

-

Tirar o feedback explicativo 00%

Aumentar quantidade de perguntas

Diminuir quantidade de perguntas 32,00%

Fonte: Dados da pesquisa

A maioria acha que nao ha necessidade de mudancas, e alguns gostariam que
diminuissem a quantidade de perguntas, essas foram as opgées com o maior numero
de marcacgoes.

4.1.14 Sugira trés mudancgas ou criticas para melhorar o jogo.

Essa questado pede de forma subjetiva sugestdes de mudancgas, e no quadro
7 relacionamos algumas que apareceram varias vezes. Assim como na questao

anterior, prevaleceu a sugestao “ndo mudar nada”.

QUADRO 7 — PRIMEIRA APLICAGAO - SUGIRA 3 MUDANCAS OU CRITICAS PARA MELHORAR

0 JOGO.
ALUNO COMENTARIO
A1 “‘Nenhuma mudanga.”
A2 “Poderia ser menos cansativo, ou questdes menos longas”
A3 “Esta bom assim.”
A4 “Acho que nao precisa mudar nada e nao tenho criticas sobre
0 jogo.”
A5 “nao tenho criticas nem mudancga”

Fonte: Dados da pesquisa

4.2 SEGUNDA APLICACAO
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Aqui serao apresentados os resultados dos questionarios aplicados apds a
finalizagao de todas as etapas do jogo sobre Fungos. O jogo completo se encontra no
apéndice B.

No jogo sobre o conteudo Fungos, foram quarenta e quatro participantes
(Figura 9) e foi aplicado no dia 05 de novembro de 2021. Na segunda aplicagao, as
turmas estavam completas, o ensino estava acontecendo 100 por cento presencial, o
que de certa forma explica o maior numero de alunos participando do jogo sobre
Fungos. O que ocorreu também foi o fato de que os alunos participantes do primeiro
jogo falaram positivamente sobre ele, possivelmente estimulando mais discentes a

participarem.

Figura 9 — Comparagao do numero de participantes dos jogos sobre Virus (1°) e Fungos (2°).
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25

Virus Fungos

Fonte: Dados da pesquisa

Apos a segunda aplicagao, os estudantes responderam o0 mesmo questionario

aplicado no primeiro jogo.
4.2.1 Como o jogo digital influenciou sua forma de aprender?

A primeira pergunta dessa vez obteve respostas maiores e mais completas.

Seguem no quadro 8 algumas respostas interessantes.



QUADRO 8 — SEGUNDA APLICAGAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: COMO O

JOGO DIGITAL INFLUENCIOU SUA FORMA DE APRENDER?
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ALUNO COMENTARIO

A1 “Muito bom, porque s6 passamos para proxima questao
quando acertamos, e isso faz com que a gente leia novamente
a questao e Interprete melhor.”

A2 “é interessante que ele nos explica o porqué de ser aquela
resposta”

A3 “Influenciou de uma forma que aprendizado se tornou mais
descontraido e divertido.”

A4 “Me forgou a pensar e obter conhecimento da matéria”

A5 “‘Mesmo se errarmos as questdes o jogo nos direciona até
acertamos, de certa forma aprendemos literalmente com os
erros .”

A6 “Me influenciou a aprender de uma maneira mais divertida e

dinamica,e aprendi muitas coisas que eu n&o sabia sobre virus
e fungos(foram as duas atividades nesse estilo).”

Fonte: Dados da pesquisa

4.2.2 O jogo digital te ajudou a entender melhor o conteudo?

A segunda pergunta foi objetiva, os estudantes deveriam marcar sim ou ndo. O

resultado foi representado na Figura 10. Na segunda aplicagdo mais alunos

responderam “sim”.
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Figura 10 — Segunda aplicagdo - Resultado das respostas a pergunta: O jogo digital te ajudou a
entender melhor o contetdo?

5% =2 alunos
05% = 42 alunos B Sim = Nao

Fonte: Dados da pesquisa

4.2.3 Se sim, como te ajudou?

Agora os estudantes respondem a questao de forma aberta. Os relatos de

alguns estudantes foram apresentados no quadro 9.

QUADRO 9 — SEGUNDA APLICAGAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: SE SIM,

COMO TE AJUDOU?
ALUNO COMENTARIO
A1 “Prestei mais atengao na pergunta e interpretei melhor o
texto.”
A2 “‘Me dando mais motivagao de fazer pesquisas para se sair

melhor nos jogos.”

A3 “Mais interativo”
A4 “‘Repetindo a questao até eu acertar’
A5 “Pois o fato de toda vez q errar, poder jogar de novo, € bom.

Que vc aprende errando.”

A6 “Com a fixacao, de tanto eu errar e de sentir raiva eu me

esforcei pra ler com mais atengao e poder acertar.”

A7 podendo voltar as respostas e tem a explicagcdo quando erra
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ou acerta.

A8 Explicando quando eu errava, ja ajudou bastante.

A9 E mais divertido

A10 Ele me ajudou me dando os feedbacks, principalmente em
questdes mais complexas

Fonte: Dados da pesquisa

Nessa segunda aplicagdo novamente os discentes mencionaram o fato de ser

divertido e motivador.
4.2.4 Vocé acha que aprendeu mais com o jogo digital ou com a aula expositiva?

Nesse momento o objetivo € novamente comparar a aula tradicional ao qual os
estudantes estdao acostumados, com uma nova forma de aprender por meio do jogo

digital. O resultado foi representado na Figura 11.

Figura 11 — Segunda aplicagio - Resultado das respostas a pergunta: Vocé acha que aprendeu
mais com o jogo digital ou com a aula expositiva?

61% =27 alunos .
39%= 17 alunos m Jogo m Expositiva

Fonte: Dados da pesquisa
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Nessa segunda aplicagao observamos que embora mais uma vez o jogo tenha
um maior numero de marcagdes, o percentual de alunos que optaram pelo jogo caiu
de 72% para 61%.

4.2.5 Vocé gostaria que outras disciplinas utilizassem jogos como ferramenta

de ensino?

Entdo se pergunta se gostariam que outras disciplinas seguissem utilizando
essa ferramenta de ensino. Os estudantes deveriam responder sim ou ndo, € 0s

resultados foram apresentados na Figura 12.

Figura 12 — Segunda aplicagao - Resultado das respostas a pergunta: Vocé gostaria que outras
disciplinas utilizassem jogos como ferramenta de ensino?

11% =5 alunos
89%=39 alunos

m Sim = N3o

Fonte: Dados da pesquisa

Analisando a segunda aplicagdo, notamos que embora 61% dos discentes
achem que aprendem melhor por meio do jogo digital, 89% deles gostariam que outras
disciplinas seguissem essa abordagem metodoldgica. Verificando, temos ai 28% que
acham que aprendem melhor com a aula expositiva, mas que mesmo assim preferem

o0 jogo digital.

4.2.6 Por que gostariam que outras disciplinas utilizassem jogos como

ferramenta de ensino?



39
Quando questionados do porqué, as respostas que melhor caracterizaram a
vontade dos estudantes foram as apresentadas no quadro 10.

QUADRO 10 — SEGUNDA APLICAGAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES SOBRE O PORQUE
DO DESEJO QUE MAIS DISCIPLINAS OPTASSEM POR ESSA METODOLOGIA.

ALUNO COMENTARIO

A1 “Achei pratico e mais facil de aprender.”

A2 “Para oferecer as mesmas matérias e assuntos, so que de
forma diferentes.”

A3 “Porque é um jeito diferente de ser aprender, saindo um
pouco do comum.”

A4 “Porque bastante pessoas gostam de pesquisar, para melhor
compreensao de conteudo. Pelo menos, eu sou assim.”

A5 “Porque é motivador saber que vocé so saira dali se acertar.”

A6 “por ser bem melhor do que aulas expositivas.”

A7 “‘Porque € uma forma menos formal de aprendizagem. A gente
consegue se familiarizar mais, talvez, por ser digital. E também
por ser didatico.”

A8 “Acho legal pra sair da mesma coisa,como so atividades
impressas ou atividades no livro.”

A9 "Iria deixar a aula mais dindmica e divertida dependo do jogo.”

Fonte: Dados da pesquisa

Mais uma vez os estudantes mencionam diversédo e motivagao.
4.2.7 O que vocé achou da divisao de niveis de dificuldade do jogo?

Para saber sobre o que acharam a respeito da estrutura do jogo, foram
elaboradas as proximas perguntas. Com os resultados é possivel modificar o jogo para
as aplicacdes subsequentes. Desse modo a préoxima questao foi sobre a divisdo de
niveis de dificuldade do jogo. Os estudantes deveriam escolher uma opgao entre:
achei interessante; achei complicado; nao percebi a diferenga. Os resultados foram

apresentados na Figura 13.



Figura 13 — Segunda aplicagdo - Resultado das respostas a pergunta: O que vocé achou da
divisdo de niveis de dificuldade do jogo?

75%=33 alunos
14% =16 alunos
11%=>5aluno

m Acheiinteressante = Achei complicado = Nao percebi a diferenca

Fonte: Dados da pesquisa

4.2.8 O que vocé achou de ter um paragrafo explicativo quando erra uma

questao?

A préxima questao perguntou sobre o feedback explicativo, segue o relato de

alguns estudantes no quadro 11.

QUADRO 11 — SEGUNDA APLICAQAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: O QUE
VOCE ACHOU DE TER UM PARAGRAFO EXPLICATIVO QUANDO ERRA UMA QUESTAQO?
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ALUNO COMENTARIO

A1 “Bem valido, a partir do momento que erra uma questao, o
paragrafo explicativo ajuda na reflexdo dos conteudos
propriamente ditos.”

A2 “assim eu sei onde eu errei.”

A3 “‘Bom, nos ajuda a entender o erro.”

A4 “Top, porque era mais uma dica e explicacao pra gente.”

A5 “achei diferenciado,bacana”

A6 “Nossa gostei muito,isso foi o crucial para eu gostar desse
jogo.”

A7 “Muito bom, além de nos trazer descontragao, nos entregou
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assuntos muito explicativos e objetivos.”

A8 “‘Muito bom, pois através dele tive a explicagdo do porqué

aquela era a alternativa certa.”

Fonte: Dados da pesquisa

A grande maioria dos alunos falou positivamente sobre o feedback. Parece ter

sido o ponto alto do jogo o paragrafo explicativo quando erra uma questao.
4.2.9 O que vocé achou da questao situagao problema?

A questao situacao problema levantou uma situacéo e os estudantes tinham
que elaborar hipdteses para resolvé-la. No questionario eles tinham de 1 a 5 para
marcar, onde o 1 indica facil e o 5 muito dificil, assim consegue-se diferentes niveis

de intensidade de opinido dos estudantes. A Figura 14 mostra os resultados.

Figura 14 — Segunda aplicagdo - Resultado das respostas a pergunta: O que vocé achou da
questao situagao problema?

50%

0% =0aluno
50% = 22alunos
32%= 14 alunos

32%

18%= 8 alunos
18%
0% 0%
Nivel de
1 2 3 4 5 Dificuldade

Fonte: Dados da pesquisa

4.2.10 Por que achou isso?

A seguir pede-se que o estudante justifique a sua resposta, de forma subjetiva.

O quadro 12 mostra algumas respostas dos alunos.
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QUADRO 12 — SEGUNDA APLICACAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES A PERGUNTA: POR
QUE ACHOU ISSO?

ALUNO COMENTARIO

A1 “Pela pesquisa e conclusao propria.”

A2 “Por conta dos niveis de dificuldade que vao aumentando.”
A3 “Nao achei nem muito facil, e nem muito dificil. Achei

perguntas que alguém que estudou facilmente responderia.”

A4 “Nao tinha no Google”
A5 “pq nédo sei explicar com minhas palavras”
A6 “Nos deu oportunidade de entender o problema e encontrar a

solugao para o mesmo.”

Fonte: Dados da pesquisa

4.2.11 Assinale o que achou do jogo.

A questdo a seguir analisou o que mais motivou os educandos no jogo. Eles
podiam marcar quantas alternativas quisessem. A Figura 15 mostra as opg¢des para

marcacgao e os resultados.

Figura 15 — Segunda aplicagao - Resultado das respostas: Assinale o que achou do jogo.

Figuei mais motivado em realizar a atividade por ser 50,00%
em formato de jogo

Mais interessante do que fazer exercicios no 71,00%
livro/caderno

Os feedhbacks explicativos sanaram as minhas duvidas 61,00%

50% =22 alunos
71%= 31 alunos Acesso facil 77,00%
61% =27 alunos
77% =34 alunos

Fonte: Dados da pesquisa
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Aqui vemos que 71% dos estudantes preferem fazer a atividade em formato de
jogo do que fazer no livro/caderno e nao mudou muito comparando com a primeira
aplicacao que foi 68,2%. Talvez por ser o jogo digital, uma ferramenta que faz parte

da vida cotidiana deles.

4.2.12 Faca 3 elogios ao jogo, se achar que ele merece.

A questdo sequente pedia que fizessem elogios ao jogo, caso eles (as)
achassem que fosse pertinente. Algumas respostas foram apresentadas no quadro
13.

QUADRO 13 — SEGUNDA APLICACAO - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES AO PEDIDO: FACA 3
ELOGIOS AO JOGO, SE ACHAR QUE ELE MERECE.

ALUNO COMENTARIO

A1 ‘Bem  explicativo, simplificado e consegue sanar

determinadas dulvidas.”

A2 “‘Bem interessante,enunciados explicativos e claros.”
A3 “Tirou muitas duvidas,ndo € demorado”
A4 “‘Uma boa ideia de jogo. O fato de quando errar, poder ir de

novo € muito bom. E as questdes sdao de bom aprendizado.”

A5 “Bem pratico, auxilia muito em questdes de duvidas, a pessoa

tende a ter um aprendizado mais rapido.”

A6 “Achei 6timo, pois € uma forma diferente de aprendizado.”

A7 “achei muito melhor que as atividades normais , bem melhor

pra aprender e bem educativo”

A8 facil entendimento, mais divertido

Fonte: Dados da pesquisa

As respostas foram bem parecidas com a da primeira aplicagdo e a palavra

“divertido” aparece repetidas vezes.

4.2.13 Assinale o que achou do jogo e as mudangas que devem ser feitas.
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Na questao a seguir, foi solicitado que os estudantes sugerissem propostas de
mudangas do jogo. Eles podiam assinalar quantas opg¢des quisessem. A Figura 16

mostra as opgdes para marcacgao e os resultados.

Figura 16 — Segunda aplicagao - Resultado das propostas de mudangas do jogo.

Outras sugestées 2,30%

N3o mudar nada 56,80%

O fato de ser um jogo digital ndo me motivou 4,50%

prefiro fazer exercicios no livro 4,50%

L1

29,5% =13 alunos
11,4% =5 alunos
4,5%=2 alunos

56,8% =25 alunos
11,40% 2,3%=1aluno

-

Tirar o feedback explicativo 00%

|

Aumentar quantidade de perguntas

Diminuir quantidade de perguntas 29,50%

|

Fonte: Dados da pesquisa

Na primeira aplicacdo o item “n&do mudar nada” também foi o mais marcado

com 48% e na segunda aplicagao obteve 56,8%.
4.2.14 Sugira 3 mudangas ou criticas para melhorar o jogo.

A questao pede de forma subjetiva, sugestées de mudancas, e no quadro 14

relacionamos algumas.

QUADRO 14 — SEGUNDA APLICAGAO - SUGIRA 3 MUDANGAS OU CRITICAS PARA MELHORAR

0 JOGO.
ALUNO COMENTARIO
A1 “Eu gostei professora o que me quebra é eu ter que fazer
hipotese :(("
A2 “‘Nao tem que mudar nada, na minha opinido.”
A3 “Mudar as cores das perguntas.”
A4 “podia ter um app de jogos de biologia,nao sei se tem,fazer
um app com jogos de biologia do cem 01”
A5 “Pra mim, esta perfeito!”
A6 “Talvez se tivesse imagens, ficaria mais ilustrativo e melhor pro
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entendimento. Mas é s6 uma opiniao pessoal, fora a isso, ta

bom.

A7 “Néao vejo por agora nada que tenha que ser melhorado.”

Fonte: Dados da pesquisa

5. DISCUSSAO

Primeiramente, observamos que os resultados das duas aplicacées foram bem
parecidos. A discussao entao, se dara de forma conjunta. Sobre os resultados obtidos

destaca-se:

Em geral, analisando o resultado da primeira pergunta das duas aplicagoes,
percebe-se que os jogos parecem ter influenciado positivamente a forma dos
educandos aprenderem por ter despertado o interesse e a curiosidade deles, e como
reflete Paulo Freire (1996, p. 88), a curiosidade se relaciona com a intuigcdo e as
emocdes, 0 que permite aos estudantes fazerem comparagdes e chegarem as suas
préprias conclusdes. Como a primeira pergunta foi aberta, apos dividir os comentarios
nas categorias: influenciou de forma positiva, influenciou de forma negativa e nao
influenciou, obtivemos os seguintes numeros do total de 69 participantes da pesquisa,

somando a primeira e a segunda aplicacgéao.

QUADRO 15 — ANALISE EM CATEGORIAS DA PERGUNTA: COMO O JOGO DIGITAL
INFLUENCIOU SUA FORMA DE APRENDER?

Influenciou de forma | Influenciou de forma | Nao influenciou

positiva negativa

65 1 3

Fonte: Dados da pesquisa

A segunda pergunta mostrou que 92 por cento dos estudantes no jogo sobre
virus (Figura 2) e 95 por cento dos estudantes no jogo sobre fungos (Figura 10)
disseram ter entendido melhor o conteudo com a ajuda do jogo digital. O que segundo
Macedo (2007) num contexto de jogos, a participagao ativa do estudante sobre a sua
aprendizagem ¢é valorizada pela oportunidade de eles estabelecerem uma relagao

positiva com a aquisicado de conhecimento.
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Na terceira questao, onde se pergunta de forma subjetiva como o jogo ajudou
a entender melhor o conteudo, os estudantes ressaltaram o feedback explicativo como
a principal ferramenta para melhorar o entendimento, isso retrata como essa parte do
jogo chamou a atencdo e despertou o interesse dos discentes. Separando em

categorias os comentarios, o que mais ajudou os estudantes foi:

QUADRO 16 — ANALISE EM CATEGORIAS DA PERGUNTA: SE SIM, COMO TE AJUDOU?

Feedback Divertido/dinamico/pratico | Nao ajudou

64 3 2

Fonte: Dados da pesquisa

A quarta pergunta comparava a aula expositiva tradicional e o jogo digital, a
maior parte dos discentes reconheceu que por meio do jogo digital conseguiram
aprender mais. Paulo Freire afirma que “... castra a curiosidade do educando em nome
da eficacia da memorizacdo mecanica do ensino dos conteudos, tolhe a liberdade do
educando, a sua capacidade de aventurar-se.” (1996, p. 56). O ato do educando de
aventurar-se, de testar e praticar, € parte do processo de construgdao do seu proprio
conhecimento. Esse processo muitas vezes é interrompido por uma aula expositiva

macgante, onde o professor deposita o conhecimento no aluno.

A quinta pergunta demonstrou que os discentes gostaram tanto dos jogos que
gostariam que outras disciplinas adotassem essa metodologia, nas duas aplicagbes
mais de 80 por cento dos pesquisados afirmaram isso. Quando indagados do porqué,

na sexta pergunta os comentarios que mais apareceram foram:

QUADRO 17 — ANALISE EM CATEGORIAS DA PERGUNTA: POR QUE VOCE GOSTARIA QUE
OUTRAS DISCIPLINAS UTILIZASSEM JOGOS COMO FERRAMENTA DE ENSINO?

Facil/divertido/estimulante/motivador Trabalhoso

67 2

Fonte: Dados da pesquisa

A razao disso, podemos resumir com algumas palavras usadas por eles (as):
diversao, motivagao, praticidade, descontracdo. E todos esses aspectos colaboram

para um bom engajamento e dedicagao dos estudantes.
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A sétima pergunta questiona sobre a divisdo de niveis de dificuldade do jogo, a
maioria dos alunos gostou da divisdo de niveis de dificuldade, poucos acharam
complicado e alguns n&o perceberam a diferenga. O que indica que a divisdo de niveis

de dificuldade, facil, médio e dificil, deve ser mantida na préxima versao do jogo.

A oitava pergunta foi sobre os feedbacks explicativos. Os estudantes acharam
que os feedbacks foram o auge do jogo, explicando cada item de cada questao, assim
eles conseguiram sanar as duvidas e refletir sobre o conteudo. Os discentes gostaram
tanto que houve sugestdo que o ENEM fizesse dessa forma (aluno A5 do Quadro 4).
Eles (as) ressaltaram como aprendem a cada vez que sao direcionados para os
feedbacks explicativos. O papel desta ferramenta € justamente “estimular reflexao,
proporcionando conhecimento ao jogador, mesmo com o erro” como afirmam Carmo,
Garcia e Reis (2017, p.30). Separando em categorias de respostas, o quadro ficou

assim:

QUADRO 18 - ANALI'SE EM CATEGORIAS DA PERGUNTA: O QUE VOCE ACHOU DE TER UM
PARAGRAFO EXPLICATIVO QUANDO ERRA UMA QUESTAO?

Maravilhoso/étimo/excelente/legal/bom Ruim

68 1

Fonte: Dados da pesquisa

A nona pergunta abordou a questao situagao-problema, onde os discentes
tinham que elaborar hipéteses. Em termos de nivel de dificuldade os discentes tinham
de 1 a 5 para marcar, a grande maioria marcou o numero 3 demonstrando que a
dificuldade atingiu um nivel mediano, ndo acharam nem facil, nem dificil. O que revela
que o jogo pode permanecer sem alteragdes nesse quesito. A décima pergunta
qguestiona o porqué de terem achado isso, e um comentario interessante foi o do aluno
A4 do Quadro 12, ele disse que a resposta nado tinha no Google, o que de certa forma
0s obriga a elaborar um pensamento a respeito do conteudo, embora estejam muito

habituados a copiar tudo da internet.

O aluno A6, apresentado no Quadro 12, explicitou muito bem o que o ensino
investigativo tem por objetivo proporcionar, disse ele: “Nos deu oportunidade de

entender o problema e encontrar a solugéo para o mesmo”. Assim o docente
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realizou o papel de intermediador e o discente atingiu o objetivo do ensino por

investigacao, que segundo Scarpa e Campos (2018), é

(-..) propiciar aos estudantes um ambiente de aprendizagem em que possam
questionar, agir e refletir sobre os fendmenos, construindo conhecimentos e
habilidades e desenvolvendo autonomia de pensamento. Tudo isso de forma
ativa, interativa e colaborativa. (SCARPA; CAMPOS, 2018, p.14)

A décima primeira pergunta pedia que marcassem, quantas alternativas

achassem necessario, a respeito do que acharam do jogo. Aqui os pesquisados

informaram que as maiores motivagdes em realizar a atividade proposta foram por ser

em formato de jogo, e que jogar € mais interessante do que fazer exercicios no

livro/caderno. Aqui o objetivo de motivar e diversificar o processo de ensino

aprendizagem por meio de jogo parece ter sido alcangado. Palavezzini (2016) afirma

que:

O jogo é prazer, pois sua principal caracteristica € a capacidade de observar
de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de
envolvimento emocional que torna o jogo uma atividade altamente motivadora
capaz de gerar um estado de euforia. O jogo € uma atividade, excitante.
Elementos importantes no aspecto educacional dos alunos. (PALAVEZZINI,
2016, p. 16)

A décima segunda pergunta pedia que fizessem elogios ao jogo, caso fosse

pertinente, dividindo as respostas em categorias temos:

QUADRO 19 — ANALISE EM CATEGORIAS DOS ELOGIOS AO JOGO

Pratico/  motivador/  facill  interessante/ | Ndo merece elogio
divertido
64 5

Fonte: Dados da pesquisa

Em geral, todos gostaram muito do jogo e acharam que se trata de uma forma

divertida de aprender. Os feedbacks explicativos auxiliaram na hora de tirar duvidas

em relagao ao conteudo.




49

A décima terceira questdo foi sobre as mudancas que deveriam ser feitas.
Foi observada a predominadncia do item “ndo mudar nada”, o que expressa a
satisfacdo dos discentes com a forma como o jogo foi montado. Itens como “prefiro
fazer exercicios no livro” e “tirar o feedback explicativo” ndo obtiveram nenhuma
marcagao, o que manifesta a preferéncia deles pelo jogo e o sucesso dos feedbacks

explicativos.

A décima quarta questdo pede sugestdo de mudangas no jogo e a partir do
relato dos estudantes, a maioria sugere mudancgas na identidade visual do jogo, ha
sugestdes para criagdo de um APP com jogos de Biologia. Quanto a estrutura e
formato do jogo, ndo houve sugestdes de mudancgas. Aqui pode-se ressaltar que isso
ocorreu ndo porque o jogo esta perfeito, mas talvez por que os estudantes estejam
acostumados a uma aprendizagem passiva e com isso deixaram de ser criticos. A
possibilidade de mudanca de identidade visual e construcdo de APP poderiam

acontecer por meio de parcerias da area de tecnologia.

Os autores Santana e Rezende (2008) realizaram uma pesquisa usando jogos
no ensino de Quimica. Seus resultados foram que para 56,8% dos alunos o jogo
remete a brincadeira ou diversdo. Apenas 1% dos mesmos preferem aulas com
abordagem tradicional e 83% dos alunos concluiram que a aprendizagem é
influenciada positivamente com a utilizacdo de jogos nas aulas de Quimica. Os

resultados dos autores citados corroboram o resultado deste estudo.

Consolida também este estudo, Santos et al (2015), que utilizaram jogo digital
no ensino de Biologia. Os seus resultados apontaram que apos o uso da ferramenta
pedagogica, obtiveram 86% de aprovagao, sendo que apenas 14% dos participantes

nao demonstraram muito interesse por essa ferramenta ludica.
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6. CONCLUSAO

Apos a analise dos resultados foi possivel verificar que Aprendizagem Baseada
em Design, por se tratar de uma abordagem metodoldgica intervencionista, inovou a
pratica educativa por meio do jogo digital, possibilitando a analise e revisao do produto
pelos estudantes de forma organizada a cada etapa.

Por intermédio dos dados obtidos nesta pesquisa, é possivel reconhecer que
os estudantes conseguiram uma maior motivagdo na realizagdo de atividades
relacionadas ao conteudo de virus e fungos, por estar em formato de jogo, o que,
consequentemente, comprova que por ser uma estratégia didatica que promova o
engajamento dos discentes em praticas e processos investigativos haja a
compreensao de como o trabalho cientifico € desenvolvido.

Ficou evidente que o feedback explicativo foi o apogeu do jogo digital, foi
elogiado constantemente pelos estudantes e apontado como uma peca-chave para o
entendimento do conteudo.

Destaca-se ainda que, durante a aplicacdo desta pesquisa, os estudantes
realizaram as atividades do jogo digital individualmente e de suas casas, o que
colabora para o processo de ensino-aprendizagem de Biologia em tempos de

isolamento social e ensino remoto e para o ensino presencial a qualquer tempo.

Para o docente, € um desafio, sair da aprendizagem por transmissao, de aulas
expositivas onde o conhecimento € depositado no aluno (a), o docente deve saber que
ensinar ndo é transferir conhecimento. A busca por métodos que enfatizam o aluno
(a) como construtor do seu préprio conhecimento promove um conhecimento analitico,
contextualizado, critico e reflexivo a fim de despertar a atengéo, o interesse e a

motivacgao.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O novo ensino médio comegou a ser executado obrigatoriamente nas escolas no
ano de 2022. Esse novo modelo visa aproximar os alunos do mercado de trabalho,
possibilitando uma formagao mais direcionada, na qual o estudante escolhe de acordo
com seus interesses as disciplinas que mais tem afinidade, respeitando uma estrutura

curricular comum, que € definida pela Base Nacional Comum Curricular.

Artigo 10: Os curriculos do ensino médio sdo compostos por formagao geral
bésica e itinerario formativo, indissociavelmente. Artigo 11: A formacéo geral
basica € composta por competéncias e habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e articuladas como um todo
indissociavel, enriquecidas pelo contexto histérico, econémico, social,
ambiental, cultural local, do mundo do trabalho e a pratica social, e devera ser
organizada por areas de conhecimento. Artigo 12, § 5° Os itinerarios
formativos podem ser organizados por meio da oferta de diferentes arranjos
curriculares, dada a relevancia para o contexto local e a possibilidade dos
sistemas de ensino. Artigo 12, § 11: As instituicdes ou redes de ensino devem
orientar os estudantes no processo de escolha do seu itinerario formativo.
(GUIA DE IMPLEMENTACAO DO NOVO ENSINO MEDIO, 2018, P.7).

Os estudantes participantes da pesquisa ainda nao faziam parte desse novo
modelo visto que a pesquisa foi aplicada no ano 2021. Ainda assim, essa abordagem
metodoldgica se encaixa perfeitamente no Novo Ensino Médio, podendo compor os
Itinerarios Formativos, Disciplinas Eletivas e Atividades baseadas em metodologias

ativas. Os ltinerarios formativos sao definidos como:

Os itinerarios formativos sao o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas,
nucleos de estudo, entre outras situagées de trabalho, que os estudantes
poderao escolher no ensino médio. Os itinerarios formativos podem se
aprofundar nos conhecimentos de uma area do conhecimento (Matematicas
e suas Tecnologias, Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas) e da formacgéao
técnica e profissional (FTP) ou mesmo nos conhecimentos de duas ou mais
areas e da FTP. As redes de ensino terdo autonomia para definir quais os
itinerarios formativos irdo ofertar, considerando um processo que envolva a

participacado de toda a comunidade escolar. (MEC, 2020)
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Outra perspectiva para esta abordagem metodoldgica seria a expansao para
outras disciplinas, podendo ser realizada por meio de oferta de curso de construgao
de jogos digitais para professores da Secretaria de Educacdo do DF, na Escola de

Aperfeicoamento de Profissionais da Educacéo (EAPE).
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FEEDBACK 1D - ERRADA. No Reino Protista estdo agrupados os organismos que
sdo formados por uma tnica célula e que podem ou ndo ser coloniais. Além disso,
esses seres s@o eucariontes e apresentam diferentes formas de nutricdo, tais

como a absorgéo e a fotossintese. Como exemplo de representantes do Reino
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Perguntas do 1° nivel

Fungi
Monera
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Protista

Feedbacks:

a) ERRADA. No Reino Fungi, encontramos organismos eucariontes, os quais
podem ser uni ou multicelulares. Todos os organismos desse reino sao

2. Avalie a figura e marque a alternativa que apresenta a sequéncia CORRETA em *
relagdo a estrutura de um virus.

O a) 1- glicoproteinas, 2 — capsidio, 3 — envelope, 4 — material genético
O b) 1 — envelope, 2 — capsidio, 3 — material genético, 4 — glicoproteinas

O c) 1 - material genético, 2 — envelope, 3 — capsidio, 4 - glicoproteinas

JOGO - VIRUS

@\3 jogodigitalbiologia@gmail.com (ndo compartilhado) [y
Alternar conta

FEEDBACK 2A - CERTA. Os virus sdo organismos que ndo possuem célula
(acelulares), sendo sua estrutura formada basicamente por proteinas e dcido
nucleico. A proteina forma um envoltério denominado de capsidio. A fungao
principal dos capsidios é proteger o material genético, que normalmente é de
apenas um unico tipo (DNA ou RNA), apesar de alguns virus apresentarem os dois
tipos (citomegalovirus). Diferente da maioria dos seres vivos, o0 genoma dos virus &
bastante diferenciado, existindo organismos com DNA de dupla fita, DNA de fita

simples, RNA de dupla fita ou RNA de fita simples. Independentemente do tipo de
material genético observado, o genoma é organizado, geralmente, na forma de
uma tnica molécula linear ou circular. Alguns virus possuem ainda um envelope
localizado externamente ao capsidio e que é formado por lipidios, proteinas e
carboidratos. Essa estrutura deriva do sistema de membranas da célula parasitada.
Os virus que possuem envelope recebem a denominagdo de envelopados.

Voltar Proxima Limpar formulario

Nenhum
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A que reino os virus pertencem?
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heterotroéficos, logo, sua nutricao é realizada por meio de absor¢gao. Como exemplo

de organismos desse reino, temos todos os fungos, como a orelha-de-pau e
Saccharomyces cerevisiae. Este ultimo € utilizado na fabricagdo de cerveja.
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b) ERRADA. No Reino Monera encontramos os organismos unicelulares,
formados por uma unica célula, e os procariontes, ou seja, que nao possuem
material genético contido por um envoltorio nuclear. Esses organismos podem ser
coloniais ou nao, e autotroficos ou heterotroficos. Autotréficos sao aqueles
organismos capazes de produzir seu proprio alimento, e heterotréficos sdo aqueles
que necessitam ingerir matéria organica do meio externo e n&o sao, portanto,
capazes de realizar sua produgdo. Como exemplo de organismos do Reino Monera,
temos as bactérias e cianobactérias.
C) CERTA. Os virus n&o sao classificados em nenhum dos reinos estudados.
Muitos estudiosos ndo consideram esses seres como Vivos, uma vez que nao
possuem célula e nenhum metabolismo fora das células parasitadas por eles.
Entretanto, esse ainda € um ponto polémico. Diante dessa problematica, os virus
sao estudados separadamente.
d) ERRADA. No Reino Protista estdo agrupados os organismos que sao
formados por uma unica célula e que podem ou nao ser coloniais. Além disso, esses
seres sao eucariontes e apresentam diferentes formas de nutricdo, tais como a
absorcéao e a fotossintese. Como exemplo de representantes do Reino Protista,
temos as algas e os protozoarios.

2. Avalie a figura abaixo e marque a alternativa que apresenta a sequéncia
CORRETA em relagao a estrutura de um virus.
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2

3

4
a) 1 - glicoproteinas, 2 — capsidio, 3 — envelope, 4 — material genético
b) 1 — envelope, 2 — capsidio, 3 — material genético, 4 — glicoproteinas
C) 1 — material genético, 2 — envelope, 3 — capsidio, 4 —glicoproteinas
d) 1 — capsidio, 2 — glicoproteinas, 3 — material genético, 4 — envelope
Feedbacks:
a) CERTA.
b) ERRADA.
c) ERRADA.
d) ERRADA.

Os virus sao organismos que nao possuem célula (acelulares), sendo sua estrutura
formada basicamente por proteinas e acido nucleico. A proteina forma um envoltério
denominado de capsidio. A fung¢ao principal dos capsidios é proteger o material
genético, que normalmente é de apenas um unico tipo (DNA ou RNA), apesar de
alguns virus apresentarem os dois tipos (citomegalovirus). Diferente da maioria dos
seres vivos, 0 genoma dos virus é bastante diferenciado, existindo organismos com
DNA de dupla fita, DNA de fita simples, RNA de dupla fita ou RNA de fita simples.
Independentemente do tipo de material genético observado, o genoma é organizado,
geralmente, na forma de uma unica molécula linear ou circular. Alguns virus
possuem ainda um envelope localizado externamente ao capsidio e que é formado
por lipidios, proteinas e carboidratos. Essa estrutura deriva do sistema de
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membranas da célula parasitada. Os virus que possuem envelope recebem a
denominacao de envelopados.

3. Quanto as caracteristicas fundamentais dos virus marque a alternativa errada.
a) S6 se reproduzem no interior de uma célula hospedeira.

b) N&o possuem metabolismo proprio.

c) Nao possuem material genético.

d) De uma maneira simplificada, podemos dizer que esses organismos sao
formados por duas partes principais: o material genético, que normalmente € o DNA
ou o RNA, raramente os dois, e uma capa proteica (capsideo).

Feedbacks:

a) CERTA. Precisam do metabolismo da célula hospedeira para se reproduzir.
b) CERTA. Nao possuem o seu préoprio metabolismo, necessitando do
metabolismo da célula parasitada para se desenvolver.

C) ERRADA. Possuem material genético préprio, que pode ser DNA, RNA e
também ambos.

d) CERTA. O virus tem uma estrutura simples que basicamente é o material
genético e a capa proteica.

4. Sobre os virus é errado afirmar que:

a) S&o parasitas intracelulares

b) Sao seres acelulares

C) Reproduzem-se replicando o material genético na célula hospedeira
d) Sao causadores da doenca de chagas

Feedbacks:

a) CERTA. Sao parasitas intracelulares, pois ndo possuem célula e nenhum
metabolismo fora das células parasitadas por eles.

b) CERTA. Virus séo os unicos organismos acelulares da Terra atual.

c) CERTA. Os virus reproduzem-se apenas no interior da célula de um
hospedeiro, uma vez que ndo possuem metabolismo préprio. De uma maneira geral,
podemos dividir a replicacéo viral nas seguintes etapas:

Adsorcao: Etapa em que o virus liga-se a receptores de membrana na célula
hospedeira;

Penetracao: Etapa em que o virus adentra a célula;

Desnudamento: Etapa em que ocorre a remoc¢ao do capsideo e a liberagdo do
material genético;

Transcrigao e traducao: Etapa em que ocorre a formagao de proteinas dos virus;
Maturacao: Ocorre a formagao de novas particulas virais;

Liberagdo: Virus sai do interior da célula pronto para parasitar outras;

d) ERRADA. O protozoario flagelado Trypanosoma cruzi é o agente causador da
doenca. E uma doenca de contagio indireto, pois necessita de um vetor — o barbeiro
ou Chupao. Existem mais de 300 espécies deste inseto que podem transmitir a
doencga.
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5. O HIV é um exemplo de virus envelopado. Marque a alternativa que explica
corretamente essa definicao.

a) S&o virus envolvidos por um envelope proteico.

b) Sao virus envolvidos por uma parede celular.

C) S&o virus envolvidos por um envelope lipoproteico.

d) S&o virus com um envelope quitinoso.

Feedbacks:

a) ERRADA. O envelope viral € constituido por lipidios, proteinas e carboidratos,
e é formado a partir da membrana da célula infectada.

b) ERRADA. A parede celular esta presente em células vegetais, bactérias e
fungos. Virus ndo tem parede celular.

C) CERTA. Os virus envelopados apresentam um envelope de composi¢ao
lipoproteica que envolve as capsulas proteicas.

d) ERRADA. Na natureza, a quitina pode ser encontrada na parede celular dos
fungos e no exoesqueleto dos artrépodes.

Sobre os virus, é correta a afirmacao:

Todos os virus tém DNA na sua constituigao.

Os virus diferem dos seres vivos por serem acelulares.

N&o necessitam de outros organismos para sua reprodugao.
Nao infectam células bacterianas.

O O T O
SN N N N "

Feedbacks:

a) ERRADA. Eles podem ter DNA ou RNA.

b) CERTA. Os virus sao seres acelulares, ou seja, nao sao formados por
células. Além disso, esses seres s6 conseguem realizar sua atividade metabdlica no
interior de outras células, sendo chamados, portanto, de parasitas intracelulares
obrigatdrios.

C) ERRADA. Precisam obrigatoriamente de outras células para se reproduzirem.
d) ERRADA. Os bacteridéfagos sao virus que infectam bactérias.

7. Os virus sdo organismos obrigatoriamente parasitas, uma vez que so se
reproduzem quando no interior de seus hospedeiros. Sobre os virus, € correto
afirmar que:

a) Podem desempenhar fungdes semelhantes aos antibidticos, ocasionando “lise
bacteriano”, e impedir a reproducéo das bactérias

b) Apresentam caracteristicas fundamentais dos seres vivos: estrutura celular,
reproducido e mutacao

c) Sao seres maiores que as bactérias, pois ndo atravessam filtros que permitem
a passagem de bactérias

d) Sao todos parasitas animais, pois nao atacam células vegetais

Feedbacks:
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a) CERTA. Os antibioticos destroem as bactérias atacando a parede celular
fazendo com que haja a lise, que significa quebra. Os virus ao atacarem as bactérias
se ligam a parede celular e promovem a abertura da bactéria infectada.

b) ERRADA. Os virus ndo apresentam estrutura celular, sdo seres acelulares
cujo material genético esta revestido por uma capsula. As caracteristicas
fundamentais dos seres que possuem células sdo: apresentam metabolismo e
regulam o transporte de substancias no meio interno e externo da célula.

C) ERRADA. S&o seres menores que as bactérias, inclusive existem uma classe
de virus, os bacteriéfagos, que sao parasitas de bactérias e apresentam dimensao
maxima de 100 nm.

d) ERRADA. Considerando os grupos de seres vivos, 0s virus podem ser
classificados em: bacteridfagos (parasitas de bactérias), micéfagos (parasitas de
fungos), virus de animais e virus de plantas.

8. Nos noticiarios ha muita énfase as doengas: dengue, zica, febre amarela,
chikungunya, gripe H1N1 e mais recentemente a COVID 19 causadas por virus.
Analise as proposigdes com relagdo a transmissao dos virus e marque a alternativa
errada.

a) Alguns tipos de virus podem ser transmitidos pelo simples toque entre as
pessoas.

b) Alguns virus sdo transmitidos pelas secre¢des corporais.

C) Alguns virus necessitam de insetos como vetores.

d) Os virus retém sua capacidade infectante por pouco tempo, quando fora do
organismo hospedeiro.

Feedbacks:

a) CERTA. O contato direto pode transmitir doengas virais, como gripe e ebola.
b) CERTA. Secregdes corporais podem transmitir virus causadores de doengas,
como sarampo, catapora e rubéola.

c) CERTA. Insetos, como o mosquito Aedes, podem transmitir doencgas virais,
por exemplo, dengue e febre amarela.

d) ERRADA. Fora de uma célula hospedeira o virus existe como uma particula
individual chamada de virion. O virus permanece inerte quando esta fora de uma
célula, pois s6 desenvolve atividade viral dentro dela.

9. Os virus contrariam a Teoria Celular, pois:

a) suas células nao possuem nucleo definido.

b) suas células nao realizam meiose.

C) nao sao capazes de reproduzir-se no interior de células.
d) nao possuem ceélulas.

Feedbacks:

a) ERRADA. A Teoria Celular ndo afirma nada a respeito de ter nucleo definido
ou n&o.
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b) ERRADA. Os virus ndo tém células.

C) ERRADA. Os virus so se reproduzem no interior de células.

d) CERTA. De acordo com a Teoria Celular, todos os seres vivos sao formados
por células, que sao unidades morfolégicas e funcionais dos seres vivos. Toda célula
origina-se de outra preexistente.

10. A dengue, a AIDS e a gripe causada pelo H1N1 sdo viroses atualmente
monitoradas pelos érgaos de saude publica. Uma semelhanga entre esses virus esta
no fato de apresentarem RNA como material genético. Entretanto, o HIV, causador
da AIDS, é considerado um retrovirus, pois:

a) Utiliza seu RNA diretamente como mensageiro, ribossémico e transportador
durante a infecgao.

b) Nao depende dos processos celulares de transcrigdo do RNA e traducao de
proteinas.

C) Contém uma enzima, a transcriptase reversa, para sintese de DNA a partirdo
RNA.

d) Modifica 0 genoma humano, convertendo o DNA em RNA.

Feedbacks:

a) ERRADA. O retrovirus € um tipo de virus que contém como material genético
o RNA associado a enzima transcriptase reversa.

b) ERRADA. Depende da maquinaria da célula para realizar a replicacédo de seu
material genético.

C) CERTA. Os retrovirus sio virus que apresentam a enzima transcriptase
reversa, responsavel pela catalisagao da producado de DNA a partir do RNA (uma
transcricao reversa), processo inverso ao que ocorre nos seres vivos de todos os
reinos.

d) ERRADA. O DNA produzido é entao incorporado ao genoma do hospedeiro,
mas nao o modifica.

Perguntas 2° nivel
1. (UFT - adaptada) Avalie a figura abaixo e marque a alternativa ERRADA.
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: S =
/X =

1. A figura representa os ciclos litico e lisogénico de um virus

2. O ciclo litico esta representado em |

3. No ciclo lisogénico o DNA viral é incorporado ao DNA da célula hospedeira
4. O ciclo litico ndo esta relacionado com o rompimento da célula hospedeira
Feedbacks:

a) CERTA. No ciclo litico o virus multiplica seu material genético dentro da célula
utilizando os seus recursos, ja no ciclo lisogénico, o DNA do virus é incorporado a
célula hospedeira originando populagées infectadas.

b) CERTA. O DNA viral se multiplica dentro da célula utilizando seus recursos e
no final do ciclo a célula é rompida e morre, liberando virus que atacarao outras
células.

C) CERTA. O DNA viral incorpora-se ao DNA da célula hospedeira, sendo
chamado de préfago. O virus nesse momento n&o se multiplica, mas passa o seu
DNA para as células-filhas na reproducgao celular por mitose. Depois que ocorre
varias mitoses, o virus ativa o ciclo litico e se multiplica nas células, até que elas
sejam destruidas e o virus liberado.

d) ERRADA.O ciclo litico representa a lise, ou seja, quebra da célula hospedeira.

2. ( COMVEST — UNICAMP — 2021) Arbovirus sdo assim designados porque
parte de seu ciclo de replicagdo ocorre nos insetos; esses virus podem ser
transmitidos aos seres humanos. O Ministério da Saude alertou para o controle das
arboviroses e o risco de epidemias sazonais no Brasil em 2020. Assinale a
alternativa CORRETA.
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a) O virus da febre amarela e o zika virus podem ser transmitidos pela picada do
mosquito Culex. Para ambos os casos nao existe vacina, sendo considerada
profilatica a erradicacédo do inseto vetor e de suas larvas.

b) O virus da dengue e o zika virus podem ser transmitidos pela picada do
mosquito Aedes aegypti. A eliminagéo do inseto vetor e a eliminag&do dos focos de
criacdo das larvas sao medidas profilaticas que sao medidas utilizadas na prevengao
de doengas.

C) O virus da febre amarela e o da chikungunya podem ser transmitidos pela
picada do mosquito Aedes aegypti. Para ambos os casos, foram desenvolvidas
vacinas e o controle do inseto vetor ndo é considerado uma medida profilatica.

d) O virus da chikungunya e o da dengue podem ser transmitidos pela picada do
mosquito Culex. A erradicacao do inseto vetor e a eliminacio das larvas sao
consideradas medidas profilaticas.

Feedbacks:

a) ERRADA. O virus da febre amarela e o zika virus sao transmitidos pela
picada do mosquito Aedes aegypti. O mosquito Culex transmite a febre do Nilo e a
filariose.

b) CERTA. O mosquito Aedes aegypti transmite a dengue e a zika, além de
chikungunya e febre amarela. A unica forma de combate ¢é através eliminagao do
mosquito e a eliminacao dos focos de criacado de suas larvas.

c) ERRADA. O Aedes egypti transmite sim febre amarela e chikungrunya, mas
nao foram desenvolvidas vacinas e o controle do mosquito € considerado uma
medida profilatica, que € um conjunto de medidas utilizadas com a finalidade de
impedir ou diminuir o risco de transmissao de uma doenca.

d) ERRADA. O mosquito Culex transmite a febre do Nilo e a filariose, e nao
chikungunya e dengue, que sao transmitidas pelo mosquito Aedes egypti.

3. (UFES 2004 — adaptada) Atualmente, muitas doengas tém preocupado a
populacao mundial, tais como a AIDS, a febre amarela, o possivel retorno da variola
e, mais recentemente, a SARS. Todas elas sao causadas por virus, € sobre esses
organismos é errado afirmar que:

a) sdo, estruturalmente, semelhantes as bactérias, podendo apresentar DNA ou
RNA como material genético.

b) apresentam ciclos de vida litico ou lisogénico. No ciclo litico, determinam a
destruicao da célula infectada.

C) comandam o metabolismo celular da célula hospedeira para a produgao de
proteinas de seu capsideo e duplicagdo do seu material genético.

d) apresentam a enzima transcriptase reversa, quando tém RNA como material
genético, que produz um DNA viral para ser integrado ao DNA do hospedeiro.

Feedbacks:

a) ERRADA. Bactéria € um microrganismo unicelular com membrana e
citoplasma, sem nucleo definido. Seu material genético, o acido desoxirribonucleico
(DNA), ja o virus é acelular, e apresenta uma cobertura proteica que envolve seu
material genético - o acido desoxirribonucleico (DNA) ou o ribonucleico (RNA).
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b) CERTA. A reproducgao dos virus de DNA, basicamente ocorre através de dois
tipos de ciclos: o ciclo litico e o ciclo lisogénico. Contudo, no ciclo litico a célula
hospedeira é destruida, enquanto no ciclo lisogénico ela é preservada.

c) CERTA. Os virus utilizam o metabolismo da célula para o seu
desenvolvimento.

d) CERTA. Essa enzima é capaz de transformar a cadeia simples de RNA em
uma fita dupla de DNA. Essa é uma caracteristica unica do retrovirus.

4, (Prefeitura Municipal de Garuva- SC - adaptada) Os coronavirus sdo uma
extensa familia de virus que podem causar doengas em animais e humanos. Em
humanos, sabe-se que varios coronavirus causam infecgdes respiratérias, que
podem variar do resfriado comum a doengas mais graves, como a sindrome
respiratoria do Oriente Médio (MERS) e a sindrome respiratoria aguda grave
(SARS). O coronavirus descoberto mais recentemente causa a doenga de
coronavirus COVID-19, a qual é de notificagdo compulséria. Sobre a COVID — 19 é
correto afirmar que:

a) Muitas pessoas com a COVID-19 apresentam apenas sintomas leves,
principalmente nos estagios iniciais da doenga. Nesse estagio, o contagio pode
acontecer;

b) O resultado positivo para o COVID -19 se da apenas com o exame RT-PCR,;
C) Os testes rapidos realizados atualmente nao identificam se a pessoa esta
com a doenca ativa (IgG positivo), ou se ja teve contato com o COVID -19
anteriormente (IgM positivo);

d) Nenhuma das alternativas estao corretas.

Feedbacks:

a) CERTA. Algumas pessoas apresentam sintomas leves, ou ndo apresentam

sintoma algum, mas independente disso o contagio pode acontecer.

b) ERRADA. Existe também o teste soroldgico, feito com coleta de sangue. O RT-
PCR busca detectar o RNA do virus por meio da amplificagdo do acido nucleico
pela reagdo em cadeia de uma enzima chamada polimerase, esse teste deve ser
realizado no inicio da doenca, especialmente na primeira semana, quando o
individuo possui grande quantidade do virus Sars-CoV-2. As amostras sao
coletadas por meio de swabs (cotonetes) de nasofaringe (nariz) e orofaringe
(garganta). Enquanto o RT-PCR deve ser realizado no inicio da doenga, os testes
sorologicos sao feitos a partir da segunda semana, quando a quantidade de virus
diminui progressivamente e o individuo produz anticorpos contra o virus,
principalmente das classes IgG e IgM, sao obtidos nas amostras de soro apés
puncgao venosa, realizada em laboratério e também podem ser obtidos em testes
rapidos (imunocromatograficos), realizados em sangue capilar obtido por pungao
digital.

c) ERRADA. Os testes rapidos sorolégicos detectam a presencga de anticorpos na
fase aguda e na fase convalescente da doenca (do tipo IgM e IgG) presentes no
sangue e que reconhegam apenas proteinas induzidas pela doenga COVID-19.
O teste consiste em deixar o soro em contato direto com essas proteinas por um
tempo. Em seguida, um segundo anticorpo reagente que reconhece IgM ou IgG é
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adicionado, e mudara a coloragédo do ensaio indicando a presenca deles.
Conforme a intensidade dessa coloragcao, sabemos a proporg¢ao de anticorpos
presentes.

d) ERRADA. Ha uma alternativa correta.

5. (ENEM 2014) No ano de 2009, registrou-se um surto global de gripe causada
por um variante do virus Influenza A, designada H1N1. A Organizagdo Mundial de
Saude (OMS) solicitou que os paises intensificassem seus programas de prevengao
para que nao houvesse uma propagacao da doenga. Uma das agdes mais
importantes recomendadas pela OMS era a higienizagao adequada das maos,
especialmente apos tossir e espirrar. A agao recomendada pela OMS tinha como
objetivo

a) reduzir a reproducao viral.

b) impedir a penetracao do virus pela pele.

c) reduzir a transmissao do virus no ambiente.
d) impedir a selecao natural de virus resistentes.
Feedbacks:

a) ERRADA. A higienizagao adequada das maos nao reduz a reproducéo viral,
se vocé ja estiver com ele.

b) ERRADA. Quando o virus esta em suas méos, ele ndo consegue penetrar na
pele, mas eles podem permanecer la esperando a oportunidade de entrar no corpo
quando a mao contaminada toca/encosta em lugares mais vulneraveis, como as vias
aéreas superiores (nariz e garganta) e olhos.

c) CERTA. O objetivo da campanha de higienizagao de maos ap0ds tossir e
espirrar tinha como objetivo reduzir a transmisséo do virus no ambiente, tendo em
vista que sua transmissao se da por meio de goticulas de saliva. A higienizagdo nao
apenas solta o virus da pele, mas também faz com que o envelope viral se dissolva,
de modo que proteinas e o RNA deslizem e o virus seja desativado.

d) ERRADA. A higienizagao nao impedira a sele¢ao natural, Darwin definiu
evolugcao como "descender com modificagdes", a ideia de que as espécies mudam
ao longo do tempo, ddo origem a novas espécies e compartilham um ancestral
comum. O mecanismo que Darwin prop0s para evolugao € a selegao natural. Em
razao dos recursos limitados, organismos com caracteristicas hereditarias que
favorecam a sobrevivéncia e a reproducao tendem a deixar mais descendentes do
que os demais, o que faz com que essas caracteristicas aumentem em frequéncia
ao longo das geragdes. A selecao natural faz com que as populagdes se tornem
adaptadas, ou cada vez mais bem integradas a seus ambientes ao longo do tempo.
A selecao natural depende do ambiente e requer a existéncia de variagbes genéticas
em um grupo, assim sendo, alguns desses virus acabam tendo mutag¢des que séo
benéficas para si proprios, permitindo a selecédo natural desses virus mais bem
adaptados ao ambiente. . Portanto a higienizagdo das maos dificulta a transmisséo
do virus, o que ndo impede a selegao natural, mas torna o processo mais lento.

Pergunta 3° nivel
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1. Vocé ja teve catapora? Se nao teve, trate de ficar longe de quem esta com a
doenca. Se ja teve, tudo bem, pois n&o vai pegar de novo. O seu sistema
imunoldgico produziu anticorpos especificos, capazes de identificar e destruir o virus
causador da catapora. A vacina age exatamente da mesma maneira. A Unica
diferenca € que partes dos virus ou bactérias, incapazes de gerar a infec¢ao, mas
capazes de provocar a resposta imunolégica, sao introduzidas no organismo de
propaosito, ao invés de naturalmente. Como um dublé do virus ou da bactéria, a
vacina faz o corpo se comportar como se tivesse contraido a doenga ativando o
sistema imunologico e produzindo anticorpos contra o agente infeccioso. Sabendo
disso elabore uma hipotese, usando apenas os seus proprios conhecimentos,
respondendo: “Por que a vacina da gripe deve ser tomada anualmente e vacinas de
catapora e sarampo, por exemplo, so se aplicam uma vez?”

Apds a postagem da sua hipdtese vocé tera acesso a textos que te ajudarao a
entender o mecanismo da vacina e o sistema imune, e ai sim vocé devera
argumentar com base nos textos se a sua hipotese se confirma ou néo, e justificar.
Atencgao: vocé nao sera avaliado se sua hipotese inicial esta certa ou errada, mas se
conseguiu analisa-la com base nos textos fornecidos apos sua formulagao. Sera
considerado para sua pontuagao nesta questédo, se vocé conseguiu argumentar por
que sua hipétese inicial esta certa ou errada.

Textos de apoio que serao liberados apos a entrega da hipotese.

https://www.who.int/pt/news-room/feature-stories/detail/the-race-for-a-COVID-19-
vaccine-explained

https://www.drakeillafreitas.com.br/tipos-de-vacinas/

https://saude.abril.com.br/blog/cientistas-explicam/virus-da-gripe-por-que-todo-ano-
temos-uma-luta-e-uma-vacina-diferente/



https://www.who.int/pt/news-room/feature-stories/detail/the-race-for-a-covid-19-vaccine-explained
https://www.who.int/pt/news-room/feature-stories/detail/the-race-for-a-covid-19-vaccine-explained
https://www.drakeillafreitas.com.br/tipos-de-vacinas/
https://saude.abril.com.br/blog/cientistas-explicam/virus-da-gripe-por-que-todo-ano-temos-uma-luta-e-uma-vacina-diferente/
https://saude.abril.com.br/blog/cientistas-explicam/virus-da-gripe-por-que-todo-ano-temos-uma-luta-e-uma-vacina-diferente/
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JOGO SOBRE FUNGOS
Perguntas do 1° nivel
1. Alguns exemplos de fungos sao:

bactérias e protozoarios.
cogumelos e mofos.
algas e cianoficeas.
musgos e samambaias.

a
b
c
d

~— — — —

Feedbacks

1A — ERRADA. Bactérias sao microrganismos unicelulares pertencentes ao Dominio
Bacteria. Podem se autétrofos ou heterétrofos, anaerdbicas ou aerébicas.
Protozoarios pertencem ao Dominio Eukarya e sao organismos unicelulares,
eucarioticos e que apresentam nutricdo heterotréfica, em sua grande maioria,
apresentam vida livre e sdo encontrados em diferentes ambientes aquaticos e
umidos. Existem, no entanto, espécies que vivem em associagdo com outros
organismos, como € o caso dos parasitas.

1B — CERTA. Os fungos sao do dominio Eukarya e constituem o Reino Fungi, no
qual se enquadram espécies como os cogumelos, bolores e mofos, orelhas-de-pau e
leveduras. Apesar de sua forma séssil e sua aparéncia com algumas plantas, esses
seres diferem-se bastante do Reino Vegetal, eles ndo tem clorofila, portanto nao
realizam fotossintese. Todos os fungos sao heterotroficos, nutrindo-se por absorgéo.
Além de heterotroficos, os fungos sao seres eucarioticos e podem ser unicelulares,
como no caso das leveduras, ou multicelulares, como os cogumelos. Esses ultimos
formam filamentos que recebem a denominacéao de hifas. O conjunto de hifas forma
0 micélio, que pode crescer até um quildbmetro em 24 horas. Em algumas espécies,
as hifas podem formar estruturas especiais chamadas de corpos de frutificagcao.
Esses corpos podem ser vistos nos cogumelos e nas orelhas-de-pau.

1C — ERRADA. As algas sao seres uni ou pluricelulares fotossintetizantes que sao
distintos das plantas por ndo possuirem tecidos especializados e embrido. Sao
consideradas algas as cianobactérias e os protistas fotossintetizantes, além de
alguns de seus parentes nao fotossintetizantes. As cianobactérias, também
conhecidas como cianoficeas ou algas azuis, sdo seres procariontes e pertencem ao
dominio Bacteria, sendo as unicas algas pertencentes a esse grupo. O reino
Protista, pertencente ao dominio Eukarya, reune os eucariontes que nao pertencem
aos reinos Plantae, Fungi e Animalia.

1D — ERRADA. As samambaias possuem um sistema vascular que transporta
alimento, agua e minerais para as partes superiores através de raizes semelhantes a
pelos. Os musgos nao tém raizes verdadeiras nem um sistema vascular. Em vez
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disso, absorvem agua e minerais do solo onde crescem. Apesar das significativas
diferengas, musgos e samambaias s&o plantas e nao fungos.

2. Os organismos que compdem o reino fungi sdo unicelulares ou pluricelulares
e apresentam uma célula:
a) eucariodtica.
b) procariotica.
c) nuclear.
d) plasmatica.

Feedbacks

2A — CERTA. Os fungos saos seres de células eucariontes, que podem ser
unicelulares, como as leveduras, ou pluricelulares, como os cogumelos. A célula
eucarionte é caracterizada pelo material genético envolto em um nucleo bem
definido. Ha também diversas organelas celulares que atuam em diferentes fungdes
na célula. Toda essa estrutura complexa € delimitada por uma parede celular
composta pela substancia quitina.

2B — ERRADA. Os fungos séo seres eucariontes, ou seja, possuem um envoltério
nuclear, ao contrario de bactérias que sao procariontes e ndo tem envoltério nuclear.

2C — ERRADA. Nao existe célula nuclear e sim nucleo celular.

2D — ERRADA. O nome correto seria membrana plasmatica e n&o célula plasmatica.
Os fungos possuem membrana plasmatica que tem o ergosterol como seu
constituinte, caracteristica exclusiva das células fungicas.

3. Os fungos sé&o seres heterotroficos, que significa:
a) pela clorofila produzem o proprio alimento.
b) pela fotossintese produzem o préprio alimento.
c) pela quimiossintese produzem o préprio alimento.
d) nao sintetizam o préprio alimento.

3A — ERRADA. Os fungos n&o possuem clorofila, portanto n&o realizam fotossintese
e nao produzem o seu préprio alimento.

3B — ERRADA. Os fungos nao possuem clorofila, portanto nao realizam fotossintese
e nao produzem o seu préprio alimento.

3C — ERRADA. A quimiossintese € um processo que acontece a partir da oxidagao
de substancias inorganicas em locais carentes de luz solar, sendo realizada por
bactérias autotrofas.

3D — CERTA. N&o sintetizam o préprio alimento. Os fungos séo seres heterotréficos,
ou seja, dependem de outros organismos para se alimentarem e, assim, obterem
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nutrientes e energia. Esses seres podem se alimentar de matéria organica, cuja
digestéao é feita por uma enzima chamada de exoenzima, pela decomposi¢ao de
organismos mortos, captagao de substancias produzidas por outros seres ou captura
de pequenos animais. Portanto, os fungos podem ser classificados em
decompositores, parasitas ou predadores.

4. Durante muito tempo, os fungos foram classificados como vegetais.
Entretanto, eles foram considerados diferentes, sobretudo pela auséncia de:
a) nucleo celular
b) membrana plasmatica
c) mitocondrias
d) clorofila
Feedbacks
4A — ERRADA. Os fungos possuem nucleo e envoltorio nuclear.
4B — ERRADA. Os fungos possuem membrana plasmatica.

4C — ERRADA. Os fungos possuem mitocondrias, elas sdo as organelas celulares
importantes para a realizagao dos processos metabodlicos de uma célula. Estao
presentes em praticamente todos os organismos eucariéticos, como fungos, plantas,
animais e a maioria dos protozoarios.

4D — CERTA. Por nao possuirem clorofila e nem fabricarem seu préprio alimento, os
fungos se diferenciam das plantas.

5. Na cadeia alimentar, o nivel tréfico dos fungos é
a) produtor.

b) consumidor primario.

c) decompositor.

d) consumidor secundario.

Feedbacks

5A — Os fungos nao sao considerados produtores. Os organismos produtores
s&o o primeiro nivel trofico observado em uma cadeia alimentar. Organismos
desse nivel sao classificados como autotréficos, ou seja, sao seres vivos
capazes de produzir seu proprio alimento, ndo sendo necessario alimentar-se
de outro ser vivo. As plantas e algas sdo organismos classificados como
produtores.

5B — Os fungos nao sao consumidores primarios. Os consumidores primarios
sao aqueles que se alimentam do produtor.
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5C — CERTA. Na hierarquia da cadeia alimentar os fungos, juntamente com
as bactérias, sdo os decompositores mais conhecidos. Sua alimentagao
consiste em matéria orgénica morta e excrementos. Por ndo conseguirem
produzir seu préprio alimento, esses seres heterétrofos utilizam enzimas para
digerir o alimento obtido de uma fonte externa. Os decompositores ocupam o
ultimo nivel tréfico, convertendo a matéria organica em substancias minerais,
que serao utilizadas pelos seres autétrofos, fechando assim o ciclo ao
devolver a matéria ao meio ambiente.

5D - Os fungos nao sao consumidores secundarios. O organismo que se
alimenta do consumidor primario que € chamado de consumidor secundario.

6. (UFMG) Todas as alternativas apresentam atividades que alguns fungos
podem realizar, EXCETO:
a) Produzir alcool na industria.
b) Produzir antibiéticos para controle de doengas.
c) Produzir enzimas para controle bioldgico.
d) Produzir glicose para obtencéo de energia.

Feedbacks

6A — ERRADA. Os fungos produzem alcool, s&o usados na fabricagédo de cervejas e
vinhos.

6B — ERRADA. Os fungos sao usados na fabricagdo de antibioticos. Na industria
farmacéutica podemos citar o género fungico Penicillium, amplamente utilizado na
area médica devido a producdo da penicilina. Outro exemplo de farmaco é a
ciclosporina, isolada do fungo Tolypocladium inflatum , € uma droga
imunossupressora, utilizada para reduzir a probabilidade de rejeicdo de um érgéo
transplantado.

6C — ERRADA. O controle biolégico € uma das possiveis aplicagdes biotecnoldgicas
de enzimas fungicas. Este tipo de controle se destaca por ser uma alternativa
‘limpa”, sem o uso de produtos quimicos que possam gerar possiveis residuos.

6D — CERTA. Os fungos sé&o seres heterotroficos e, por isso, ndo sdo capazes de
produzir alimento. A obtencéo de nutrientes e energia € feita principalmente pela
decomposigéo de outros organismos. A glicose é produzida pela fotossintese, onde
0s organismos que possuem a clorofila utilizam esse pigmento para captar a luz
solar e utiliza-la para sintese de glicose, oxigénio e agua,

7. (Fuvest) Frequentemente, os fungos séo estudados juntamente com as
plantas, na area da Botanica. Em termos bioldgicos, € correto afirmar que
essa aproximagao:

a) nao se justifica, pois a organizagao dos tecidos nos fungos assemelha-
se muito mais a dos animais que a das plantas.
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b) se justifica, pois as células dos fungos tém o mesmo tipo de
revestimento que as células vegetais.

c) né&o se justifica, pois a forma de obtencao e armazenamento de energia
nos fungos é diferente da encontrada nas plantas.

d) se justifica, pois os fungos possuem as mesmas organelas celulares
que as plantas.

Feedbacks
7A — ERRADA. As células dos fungos tém, assim como as plantas, parede celular.

7B — ERRADA. Ambos tem parede celular, mas nas plantas a parede celular é
composta basicamente pelo polissacarideo celulose, que forma a parede celuldsica
e na maioria dos fungos, a parede é formada por quitina.

7C — CERTA. Os fungos obtém energia por meio da digestao extracorpérea, ou seja,
alimentando-se de outros organismos. A energia obtida € armazenada na forma de
glicogénio nas células, assim como acontece com os animais, pela polimerizagao da
glicose. As plantas sao seres clorofilados, que sdo capazes de produzir o préprio
alimento e a energia obtida € armazenada na forma de amido, um polissacarideo
formado a partir do excesso de glicose produzido na fotossintese.

7D — ERRADA. Parede celular dos fungos é de quitina, a das plantas é de celulose.
Plantas tém cloroplastos para realizar fotossintese, fungos nao tém.

8. (PUC-RJ) Assinale a opgao que NAO apresenta uma caracteristica dos seres
pertencentes ao Reino Fungi.

a) Sao autotroficos e realizam fotossintese.

b) Produzem antibioticos.

c) Sao capazes de realizar fermentacgao.

d) Realizam decomposig¢ao de matéria organica.
Feedbacks
8A — CERTA. Na verdade, os seres pertencentes ao Reino Fungi séo heterétrofos e,
por isso, nao sao capazes de produzir seu préprio alimento. Os seres autoétrofos,
como as plantas, possuem um pigmento chamado de clorofila, que é capaz de

captar a luz e converter gas carbdnico, agua e energia luminosa em glicose e
oxigénio, produzindo seu proéprio alimento.
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8B — ERRADA. Na sintese do antibiético Penicilina s&o utilizados fungos das
espécies Penicillium chrysogenum e Aspergillus nidulans para realizar a
fermentacao.

8C — ERRADA. Fermentagédo € um processo quimico, com a auséncia de gas
oxigénio (Oz2), no qual fungos e bactérias realizam a transformacao de matéria
organica em outros produtos e energia. E a forma que esses seres encontram de
produzir energia para o desempenho de suas fungdes biolégicas. A fermentagao
ocorre no citoplasma (ou citosol) da célula e com o auxilio de enzimas, as quais
atuam como catalisadores.

8D — ERRADA. Fungos sao os principais decompositores da natureza, quebrando os
produtos organicos e reciclando carbono, nitrogénio e outros compostos do solo e do
ar, propiciando a reciclagem de nutrientes.

9. (OBB) Fungos sao responsaveis por diversas doengas no homem. A respeito das
micoses, marque a alternativa correta:

a) Sao facilmente tratadas com antibiéticos
b) Podem ser combatidas pela agao de agentes antirretrovirais como o AZT
c) Podem ser evitadas pela diminuigdo da umidade das areas afetadas
d) Séo doencgas autoimunes
Feedbacks

9A — ERRADA. Sao tratadas com antifungicos. Antibiéticos podem, inclusive, piorar
a infeccao.

9B — ERRADA. Sao tratadas com antifungicos. Antirretrovirais sdo para combater
retrovirus. O AZT € usado no tratamento de HIV.

9C — CERTA. Podem ser evitadas pela diminuicdo da umidade das areas afetadas.
As principais areas do corpo atingidas pelas micoses sao pele, unhas e cabelo. A
umidade é capaz de criar uma condicao ideal para o desenvolvimento excessivo de
fungos causadores de infec¢des superficiais de micose. Além dela, o calor e a baixa
luminosidade sao condicbes ambientais que também aumentam a probabilidade da
doenca.

9D — ERRADA. Micoses sao causadas por fungos e ndo sao doengas autoimunes,
embora micoses atinjam com mais facilidade quem esta com a imunidade baixa.

10. (PUC-SP) Foram feitas trés afirmacdes a respeito dos liquens:
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I. s&o organismos pioneiros em um processo de sucessao ecoldgica;

Il. os dois tipos de organismos que constituem um liquen s&o capazes de
produzir glicose e oxigénio utilizando gas carbdnico, agua e energia luminosa.

lll. os organismos que constituem um liquen apresentam uma relagao
mutualistica.

Assinale

a) se apenas uma das afirmacgdes estiver correta.

b) se apenas as afirmacgdes | e Il estiverem corretas.

c) se apenas as afirmagdes | e |ll estiverem corretas.

d) se apenas as afirmacoes Il e Ill estiverem corretas.
Feedbacks
10A — ERRADA. Duas afirmacgdes estao corretas.
10B — ERRADA. A alternativa Il esta errada, pois as substancias citadas séo
sintetizadas pela fotossintese e apenas seres clorofilados, como as algas, realizam
esse processo, fungos nao realizam fotossintese.
10C — CERTA. Se apenas as afirmacdes | e Il estiverem corretas. | - O pioneirismo
é atribuido a essa associagao entre algas e fungos porque foram os primeiros
organismos descobertos em diversas regides. Il - A relagdo mutualistica ocorre da
seguinte forma: as algas sintetizam o alimento através da fotossintese e fornece
para os fungos. Ja os fungos s&o responsaveis por manter a umidade nas algas
impedindo que ocorra o ressecamento.
10D — ERRADA. A alternativa Il esta errada, pois as substancias citadas sao
sintetizadas pela fotossintese e apenas seres clorofilados, como as algas, realizam
esse processo, fungos nédo realizam fotossintese.
Perguntas do 2° nivel

1. (Vunesp) A parte comestivel do cogumelo ("champignon") corresponde ao:

a) micélio monocariético do Ascomiceto.
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b) corpo de frutificagdo do Ascomiceto.

¢) miceélio monocariotico do Basidiomiceto.

d) corpo de frutificagdo do Basidiomiceto.
Feedbacks
1A — ERRADA. O micélio é a parte do cogumelo que se desenvolve
subterraneamente, além de que micélio monocaridtico é originado quando

basidiésporos sao liberados no ambiente e germinam.

1B — ERRADA. As espécies do filo Basidiomycota sdo as mais conhecidas, pois
entre elas esta o comestivel champignon.

1C — ERRADA. O micélio é a parte do cogumelo que se desenvolve
subterraneamente, ndo € a parte comestivel.

1D — CERTA. O cogumelo champignon ou Agaricus bisporus pertence ao grupo dos
basidiomicetos. O corpo de frutificagdo corresponde a um conjunto de hifas do
basidioma, que trata-se da parte visivel do fungo e é responsavel pela reprodugéo.
O micélio € a parte do cogumelo que se desenvolve subterraneamente e o sorédio é
uma estrutura formada pela unido de algas e fungos.

2. (UFRS) As afirmacdes abaixo se referem ao grupo dos fungos.
| — As leveduras sao conhecidas por sua capacidade de fermentar
carboidratos e produzir alcool etilico e diéxido de carbono, sendo utilizadas
pelos vinicultores, panificadores e cervejeiros.
Il — Fungos patogénicos sao os principais causadores de doengas de pele em
pessoas que estdo com o sistema imunoldgico afetado, como, por exemplo,
as que estao contaminadas com o virus HIV.
[l — Aflatoxinas s&o metabdlitos secundarios produzidos por alguns fungos,
que frequentemente contaminam amendoim, milho, trigo, entre outros,
podendo causar cancer de figado em pessoas e animais que as ingerem.
Quais estao corretas?
a) Apenas |.

b) Apenas Il.

c) Apenas |l e ll.
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d) I, Il elll
Feedbacks
2A — ERRADA. A afirmacao | esta correta, mas nao apenas ela.
2B — ERRADA. A afirmacao |l esta correta, mas ndo apenas ela.
2C — ERRADA. As afirmacgdes | e Il estdo corretas, mas nao apenas elas.

2D — CERTA. |. A fermentagao consiste no processo realizado por leveduras, que é
capaz de transformar carboidratos em etanol e gas carbdnico. O etanol € empregado
na fabricagcao de bebidas alcodlicas e o gas carbénico € utilizado principalmente
para fazer paes. Il. Certos tipos de fungos causadores de doengas sé&o capazes de
causar danos aos tecidos do corpo. Por isso, pessoas com o sistema imunologico
debilitado sdo mais vulneraveis aos danos causados, pois a baixa resisténcia é
propicia a proliferacao. lll. Fungos do género Aspergillus sdo capazes de produzir
essas micotoxinas, substancias toxicas produzidas principalmente pelo aumento de
umidade e temperatura em um mau armazenamento e secagem de graos.

3. (UDESC) Os fungos sdao um grupo unico de organismos, diferente de todos os
outros no seu comportamento e organizagao celular. Assinale a alternativa
correta a respeito dos fungos.

a) Os basidiomicetos produzem meiodsporos denominados de conidios que
sao sustentados em uma estrutura denominada basididésporo.

b) Os deuteromicetos possuem um ciclo de vida com reproducao sexuada e
outro com reproducéo assexuada.

c) Os ascomicetos formam esporos meidticos denominados ascosporos e
estdo envolvidos por uma estrutura chamada asco.

d) As paredes celulares das células fungicas sdo formadas por glicanos e
pectinas.

Feedbacks
3A — ERRADA. Meiésporos sao produzidos na meiose, portanto fazem parte da
reprodugao sexuada dos fungos, ja os conidios fazem parte da esporulagéo que é

reproduciao assexuada.

3B — ERRADA. Os deuteromicetos, também conhecidos por fungos imperfeitos,
estruturalmente idénticos aos ascomicetes e basidiomicetos, sao definidos por uma
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unica caracteristica: ndo tém reproducao sexuada. Cerca de 17 000 espécies de
deuteromicetos reproduzem-se exclusivamente por conideos.

3C — CERTA. Ascoésporos e ascos sao caracteristicos dos ascomicetos e os diferem
dos demais fungos. Os ascos, que possuem forma de saco, sdo as estruturas
reprodutivas sexuadas onde se formam os ascosporos (esporos meioticos) dos
ascomicetos e ocorre a troca genética.

3D — ERRADA. Os principais componentes da parede fungica sao Glicanas, Quitinas
e Mananas, sendo que as quantidades desses componentes podem variar de
acordo com cada espécie e género de fungos.

4. (UFSCar) Os ingredientes basicos do pao sao farinha, agua e fermento
bioldgico. Antes de ser levada ao forno, em repouso e sob temperatura
adequada, a massa cresce até o dobro de seu volume. Durante esse
processo predomina a

a) respiragao aerdbica, na qual sdo produzidos gas carbdénico e agua. O gas
promove o crescimento da massa, enquanto a agua a mantém umida.

b) fermentacao latica, na qual bactérias convertem o agucar em acido latico e
energia. Essa energia € utilizada pelos microrganismos do fermento, os quais
promovem o crescimento da massa.

C) respiragao anaerdbica, na qual os microrganismos do fermento utilizam
nitratos como aceptores finais de hidrogénio, liberando gas nitrogénio. O
processo de respiragao anaerobica € chamado de fermentacgao, e o gas
liberado provoca o crescimento da massa.

d) fermentacéao alcodlica, na qual ocorre a formagao de alcool e gas
carbdénico. O gas promove o crescimento da massa, enquanto o alcool se
evapora sob o calor do forno.

Feedbacks

4A — ERRADA. N3o é respiracao aerobica. A fabricagao de paes € um processo que
ocorre por fermentacao alcodlica, que € um evento anaerdbico onde ha a producao
de alcool (etanol) e gas carbdnico sendo este responsavel pelo crescimento da
massa.

4B — ERRADA. A fermentacgao lactica € comum em células musculares, bactérias,
protozoarios e fungos, sendo usada para a produgéo de iogurte, coalhada e queijos.
Ja a fermentacgao alcodlica € normalmente realizada por leveduras e bactérias,
sendo bastante explorada economicamente pelo homem, principalmente para a
fabricagao de alimentos como o pao e de bebidas como a cerveja, vinho e
destilados.
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4C — ERRADA. Os microrganismos do fermento se alimentam de acgucar, liberando
gas carbdnico e alcool.

4D — CERTA. No processo de fermentagao alcodlica as leveduras fermentam os
agucares por via anaerdbia. A fermentagao inicia com uma molécula de glicose, que
é convertida em duas moléculas de acido piruvico. Cada molécula de acido piruvico
(CsH40s3) produz alcool etilico (C2Hs0H), também chamado de etanol, e gas
carbdnico (CO2).

5. (Enem) Na regiéo sul da Bahia, o cacau tem sido cultivado por meio de
diferentes sistemas. Em um deles, o convencional, a primeira etapa de
preparacao do solo corresponde a retirada da mata e a queimada dos tocos e
das raizes. Em seguida, para o plantio da quantidade maxima de cacau na
area, os peés de cacau sao plantados préximos uns dos outros. No cultivo pelo
sistema chamado cabruca, os pés de cacau sao abrigados entre as plantas
de maior porte, em espaco aberto criado pela derrubada apenas das plantas
de pequeno porte. Os cacaueiros dessa regiao tém sido atacados e
devastados pelo fungo chamado vassoura-de-bruxa, que se reproduz em
ambiente quente e umido por meio de esporos que se espalham no meio
aéreo. As condigdes ambientais em que os pés de cacau sao plantados e as
condigdes de vida do fungo vassoura-de-bruxa, mencionadas acima,
permitem supor-se que sejam mais intensamente atacados por esse fungo os
cacaueiros plantados por meio do sistema

a) convencional, pois 0s pés de cacau ficam mais expostos ao sol, o que
facilita a reprodugéo do fungo.

b) convencional, pois a proximidade entre os pés de cacau facilita a
disseminacao da doenca.

c) convencional, pois o calor das queimadas cria as condi¢des ideais de
reproducgao do fungo.

d) cabruca, pois 0s cacaueiros nao suportam a sombra e, portanto, terdo seu
crescimento prejudicado e adoeceram.

Feedbacks

5A — ERRADA. A exposigao ao sol resseca o ambiente, e o fungo gosta de se
desenvolver em locais umidos.

5B — CERTA. A vassoura-de-bruxa € uma doenga que atinge os cacaueiros pela
disseminagao do fungo conhecido como “moniliophthora perniciosa”. Essa praga
espalha-se pela proximidade dos pés de cacau, penetrando no tecido das plantas e
invadindo os espacos entre as células do tecido, formando anomalias.
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5C — ERRADA. O calor da queimada resseca o ambiente, e o fungo gosta de se
desenvolver em locais Umidos.

5D — ERRADA. No Sistema cabruca, como ha outras plantas de grande porte entre
0s cacaueiros, a disseminagao do fungo que € por esporos através do ar, ndo tera
sucesso , pois 0s esporos encontrardo um bloqueio para chegar a outro cacaueiro.

Perguntas do 3° nivel
Questao situagao problema, ensino investigativo.

1° momento - As micoses sao infecgdes causadas por fungos, vocé
provavelmente ja teve ou conhece alguém ja passou por isso. Existem formas
de tratamentos e prevencgdes das micoses. Fungos do género Penicillium
foram os responsaveis pela descoberta acidental da penicilina, na década de
20, por Alexandre Fleming. Considerada uma das mais importantes classes
de antibidticos desde sua descoberta; gracas a ela, diversas doengas
bacterianas, antes inevitavelmente mortais, puderam ser tratadas. Outros
antibidticos, como a eritromicina, também tem como principio ativo
substancias produzidas por fungos.

De posse apenas dessas informagdes e dos seus conhecimentos prévios,
sem pesquisar, elabore uma hipétese se podemos usar antibidticos e por que,
no tratamento de micoses.

2° momento — Agora que ja elaborou a sua hipétese, consulte os sites e
textos indicados abaixo, vocé devera argumentar com base na sua consulta
se a sua hipotese se confirma ou néo, e justificar. Atengcao: vocé nao sera
avaliado se sua hipétese inicial esta certa ou errada, mas se conseguiu
analisa-la com base nos sites e textos fornecidos apés sua formulagao. Sera
considerado para sua pontuagao nesta questéo, se vocé conseguiu
argumentar por que sua hipétese inicial esta certa ou errada.

https://pt.khanacademy.org/science/health-and-medicine/current-issues-in-
health-and-medicine/antibiotics-and-antibiotic-resistance/a/antibiotics-an-
overview

https://www.globalmedclinica.com.br/como-tratar-micose-na-pele/

https://bioemfoco.com.br/noticia/infeccoes-por-fungos-proteja-sua-saude/



https://pt.khanacademy.org/science/health-and-medicine/current-issues-in-health-and-medicine/antibiotics-and-antibiotic-resistance/a/antibiotics-an-overview
https://pt.khanacademy.org/science/health-and-medicine/current-issues-in-health-and-medicine/antibiotics-and-antibiotic-resistance/a/antibiotics-an-overview
https://pt.khanacademy.org/science/health-and-medicine/current-issues-in-health-and-medicine/antibiotics-and-antibiotic-resistance/a/antibiotics-an-overview
https://www.globalmedclinica.com.br/como-tratar-micose-na-pele/
https://bioemfoco.com.br/noticia/infeccoes-por-fungos-proteja-sua-saude/

88



89

APENDICE B - QUESTIONARIO

—

o

N

. Como o jogo digital influenciou sua forma de aprender?

O jogo digital te ajudou a entender melhor o conteudo?
o Sim
o Nao

Se sim, como te ajudou?
Vocé acha que aprendeu mais com o jogo digital ou com a aula expositiva ?
o Jogo digital
o Aula expositiva
Vocé gostaria que outras disciplinas utilizassem jogos como ferramenta de
ensino?
o Sim
o Nao
Por qué?
O que vocé achou da divisao de niveis de dificuldade do jogo?
o Achei complicado
o Achei interessante
o Nao percebi a diferenga de niveis de dificuldade
O que vocé achou de ter um paragrafo explicativo quando erra uma
questao?
O que vocé achou da questao situagao problema?

O que vocé achou da questo situacio problema? ™
2 3 4 5

Facil Muito dificil

10. Por que achou isso?
11. Assinale o que achou do jogo.

o Acesso facll

Os feedbacks explicativos sanaram as minhas duvidas

Mais interessante do que fazer exercicios no livro/caderno
Fiquei mais motivado a realizar a atividade por ser em formato de
Jogo

o Outro:

O O O

12. Facga 3 elogios ao jogo, se achar que ele merece.
13. Assinale o que achou do jogo e as mudangas que devem ser feitas.

o Diminuir quantidade de perguntas

o Aumentar quantidade de perguntas

o Tirar o feedback explicativo

o Prefiro fazer exercicios no livro/caderno
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o O fato de ser um jogo digital ndo me motivou
o Nao mudar nada
o Outro:
14. Sugira 3 mudangas ou criticas para melhorar o jogo.
15. Que outros tipos de jogos ou dindmicas gostariam fossem usados na aula de
Biologia?
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

8 rore s UnB

’em Ensino de Biologia

UNIVERSIDADE DE BRASILIA - UnB
Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias da Sadde

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Convidamos o(a) Senhor(a) a participar voluntariamente do projeto de pesquisa
“COMO A METODOLOGIA DE PESQUISA APRENDIZAGEM BASEADA EM DESIGN
POR MEIO DE UM JOGO DIGITAL SOBRE VIRUS PODE CONTRIBUIR PARA O
ENSINO INVESTIGATIVO EM BIOLOGIA EM TEMPOS DE
ISOLAMENTO SOCIAL E ENSINO REMOTO”, sob a responsabilidade da
pesquisadora Candida lvi Marcovich de Araujo, mestranda da Universidade de
Brasilia. O projeto procura analisar como a metodologia de pesquisa Aprendizagem
Baseada em Design pode contribuir, em tempos de isolamento social e ensino remoto,
para o processo de ensino aprendizagem de Biologia de estudantes do Ensino. A
metodologia sera aplicada por meio de um jogo digital sobre o conteudo de virus e
fungos para estudantes do Ensino Médio, utilizando uma abordagem investigativa.

O objetivo desta pesquisa é analisar como a metodologia de pesquisa
Aprendizagem Baseada em Design pode contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem em Biologia de estudantes do Ensino Médio por meio de criagao e
aplicacdo de um jogo digital sobre virus e fungos utilizando uma abordagem
investigativa. Assim, gostaria de consulta-lo (a) sobre seu interesse e disponibilidade
de cooperar com a pesquisa.

O Senhor (a) recebera todos os esclarecimentos necessarios antes e no
decorrer da pesquisa e lhe asseguramos que seu home nao aparecera, sendo mantido
um rigoroso sigilo pela omissao total de quaisquer informagdes que permitam
identifica-lo (a). Todas as informacgdes cedidas serdo armazenadas em meio digital de
conhecimento e acesso exclusivo da pesquisadora. Os dados e materiais serao
utilizados somente para esta pesquisa e ficardo sob a guarda da pesquisadora por um
periodo de cinco anos, apds isso serao destruidos.

A coleta de dados sera realizada por meio de um questionario online do
Formularios Google contendo 10 perguntas, sendo estas abertas. A duragdo média de
preenchimento € de 15 minutos. Sua participagao € voluntaria e livre de qualquer
remuneragao ou beneficio. Vocé é livre para recusar-se a participar, retirar seu
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consentimento ou interromper sua participagcao a qualquer momento. A recusa em
participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios.

Os riscos decorrentes de sua participagao na pesquisa sdo de eventualmente
se sentir constrangido ou desconfortavel para responder a alguma pergunta. Esses
riscos poderao ser sanados ou minimizados na medida em que vocé pode exigir local
ou meio eletrdnico reservado para responder as perguntas no qual se sinta seguro;
esteja ciente de que a pesquisadora estara sempre atenta a sinais de desconforto e
que ela agira para dar-lhe seguranca; pode exigir que Ihe sejam explicados, a qualquer
tempo, quais os objetivos da pesquisa e esteja ciente de que a pesquisadora sempre
respeitara e nao julgara seus valores culturais, sociais, morais, religiosos e éticos, bem
como seus habitos e costumes. Reforgca-se que é seu direito se recusar a responder
0 questionario, em sua totalidade ou de qualquer pergunta ou informagao que avalie
trazer prejuizo a sua autoestima, imagem, situagdo socioeconémica ou quaisquer
outros tipos de constrangimentos, podendo desistir em qualquer tempo, sem nenhum
tipo de prejuizo.

Todas as despesas que o(a) Senhor(a) e seu acompanhante (quando
necessario) tiver (tiverem) relacionadas diretamente ao projeto de pesquisa (tais
como, passagem para o local da pesquisa, alimentacdo no local da pesquisa ou
exames para realizagao da pesquisa) serao cobertas pela pesquisadora responsavel.

Caso haja algum dano direto ou indireto decorrente de sua participagéo na
pesquisa, o(a) senhor(a) devera buscar ser indenizado, obedecendo-se as
disposigdes legais vigentes no Brasil diante de eventuais danos - cobertura material
para reparagcao a dano, causado pela pesquisa ao participante da pesquisa; dano
associado ou decorrente da pesquisa - agravo imediato ou posterior, direto ou indireto,
ao individuo ou a coletividade, decorrente da pesquisa.

Espera-se com esta pesquisa contribuir para o ensino remoto e também
continuar complementando o ensino presencial nas Escolas Publicas apds o fim do
isolamento social. Com isso ha a expectativa que a Aprendizagem Baseada em
Design usando jogos digitais envolva o estudante ativamente e facilite o seu
engajamento e protagonismo no ensino de Biologia, seja presencialmente ou a
distancia.

Se vocé tiver qualquer duvida em relagao a pesquisa, por favor, telefone (pode
ser a cobrar) ou utilize o Whatsapp para Candida lvi Marcovich de Araujo (61) 98159-
7313. Se preferir utilizar e-mail, o contato da pesquisadora é: candidaivi@gmail.com

Os resultados da pesquisa serao divulgados digitalmente pela Universidade de
Brasilia, podendo ser publicados posteriormente em periddicos, garantindo-se a
devolucao aos participantes e a comunidade os resultados obtidos pela pesquisa.

Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de
Ciéncias da Saude (CEP/FS) da Universidade de Brasilia. O CEP & composto por
profissionais de diferentes areas cuja fungao é defender os interesses dos
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participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. As duvidas com relagao a
assinatura do TCLE ou os direitos do participante da pesquisa podem ser esclarecidos
pelo telefone (61) 3107-1947 ou do e-mail cepfs@unb.br ou cepfsunb@gmail.com,
horario de atendimento de 10:00hs as 12:00hs e de 13:30hs as 15:30hs, de segunda
a sexta-feira. O CEP/FS se localiza na Faculdade de Ciéncias da Saude, Campus
Universitario Darcy Ribeiro, Universidade de Brasilia, Asa Norte.

Caso concorde em participar, pedimos que assine este documento
digitalmente, e encaminhe a pesquisadora. Ele foi elaborado em duas vias, uma ficara
com a pesquisadora responsavel e a outra com o(a) Senhor(a). O Senhor(a) deve
salvar em seus arquivos pessoais a via assinada pela pesquisadora.

Assinatura do/da participante Assinatura da pesquisadora

Brasilia, de de
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APENDICE D - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

) PROFEI0 Daed UnB

em Ensino de Biologia

UNIVERSIDADE DE BRASILIA - UnB
Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias da Sautde

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE

Vocé esta sendo convidado para participar do projeto de pesquisa “COMO A
METODOLOGIA DE PESQUISA APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETO POR
MEIO DE UM JOGO DIGITAL SOBRE ViRUS PODE CONTRIBUIR PARA O ENSINO
INVESTIGATIVO EM BIOLOGIA EM TEMPOS DE ISOLAMENTO SOCIAL
E ENSINO REMOTQO?”, sob a responsabilidade da pesquisadora Candida lvi Marcovich
de Araujo, mestranda da Universidade de Brasilia. O objetivo desta pesquisa é
analisar como a metodologia de pesquisa Aprendizagem Baseada em Projeto pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem em Biologia de estudantes do
Ensino Médio por meio de criagao e aplicagado de um jogo digital sobre virus utilizando
uma abordagem investigativa. Assim, gostaria de consulta-lo
(a) sobre seu interesse e disponibilidade de cooperar com a pesquisa.

Vocé recebera todos os esclarecimentos necessarios antes e no decorrer da
pesquisa e Ihe asseguramos que seu nome ndo aparecera, sendo mantido um rigoroso
sigilo pela omissdo total de quaisquer informacdes que permitam identifica- lo (a).
Todas as informagdes cedidas serdo armazenadas em meio digital de conhecimento
e acesso exclusivo da pesquisadora. Os dados e materiais serao utilizados somente
para esta pesquisa e ficardo sob a guarda da pesquisadora por um periodo de cinco
anos, apos isso serao destruidos.

A coleta de dados sera realizada por meio de um questionario online do
Formularios Google contendo 10 perguntas, sendo estas abertas. A duragdo média de
preenchimento € de 15 minutos. Sua participacao € voluntaria e livre de qualquer
remuneragao ou beneficio. Vocé é livre para recusar-se a participar, retirar seu
consentimento ou interromper sua participacdo a qualquer momento. A recusa em
participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios.

Os riscos decorrentes de sua participagao na pesquisa sdo de eventualmente
se sentir constrangido ou desconfortavel para responder a alguma pergunta. Esses
riscos poderado ser sanados ou minimizados na medida em que vocé pode exigir local
ou meio eletrdnico reservado para responder as perguntas no qual se sinta seguro;
esteja ciente de que a pesquisadora estara sempre atenta a sinais de
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desconforto e que ela agira para dar-lhe seguranga; pode exigir que Ihe sejam
explicados, a qualquer tempo, quais os objetivos da pesquisa e esteja ciente de que a
pesquisadora sempre respeitara e ndo julgara seus valores culturais, sociais, morais,
religiosos e éticos, bem como seus habitos e costumes. Reforga-se que € seu direito
se recusar a responder o questionario, em sua totalidade ou de qualquer pergunta ou
informagdo que avalie trazer prejuizo a sua autoestima, imagem, situagao
socioecondmica ou quaisquer outros tipos de constrangimentos, podendo desistir em
qualquer tempo, sem nenhum tipo de prejuizo.

Caso vocé tenha despesas decorrentes da pesquisa vocé tera a garantia de
ressarcimento - exclusivamente de despesas do participante e seus acompanhantes,
quando necessario, tais como transporte e alimentacéo; e tera também garantia de
indenizacao diante de eventuais danos - cobertura material para reparagcao a dano,
causado pela pesquisa ao participante da pesquisa; dano associado ou decorrente da
pesquisa - agravo imediato ou posterior, direto ou indireto, ao individuo ou a
coletividade, decorrente da pesquisa.

Espera-se com esta pesquisa contribuir para o ensino remoto e também
continuar complementando o ensino presencial nas Escolas Publicas apds o fim do
isolamento social. Com isso ha a expectativa que a Aprendizagem Baseada em
Projeto usando jogos digitais envolva o estudante ativamente e facilite o seu
engajamento e protagonismo no ensino de Biologia, seja presencialmente ou a
distancia.

Se vocé tiver qualquer duvida em relagéo a pesquisa, por favor, telefone (pode
ser a cobrar) ou utilize o Whatsapp para Candida Ivi Marcovich de Araujo (61) 98159-
7313. Se preferir utilizar e-mail, o contato da pesquisadora é: candidaivi@gmail.com

Os resultados da pesquisa serao divulgados digitalmente pela Universidade de
Brasilia, podendo ser publicados posteriormente em periddicos, garantindo-se a
devolucgao aos participantes e a comunidade os resultados obtidos pela pesquisa.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Faculdade de Ciéncias da Saude (CEP/FS) da Universidade de Brasilia. As
informacgdes com relagdo a assinatura do TCLE ou aos direitos do participante da
pesquisa podem ser obtidas por meio do e-mail: cepfsunb@gmail.com ou pelo
telefone: (61) 3107-1947.

Este Termo de Assentimento Livre e Esclarecido foi elaborado em duas vias,
caso concorde em participar, pedimos que assine este documento digitalmente, e
encaminhe a pesquisadora. Ele foi elaborado em duas vias, uma ficara com a
pesquisadora responsavel e a outra com vocé. Vocé deve salvar em seus arquivos
pessoais a via assinada pela pesquisadora.
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Assinatura do/da participante
pesquisadora

Brasilia, de de
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10. ANEXOS
10.1 PARECER DE APROVAGCAO NO COMITE DE ETICA

FACULDADE DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE DE W
BRASILIA - UNB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: COMO A METODOLOG|A DE PESQUISA AFRENDIZAGEM
BASEADA EMPROJETO POR MEIC DE UM JOGO DE
DIGITAL SOBRE VIRUS PODE CONTRIBUIR PARA O
ENSING INVESTIGATIVO EM BIOLOGIA EM TEMPOS DE
ISOLAMENTO SOCIAL E ENSING REMOTO

Pesquisador: CAMDIDA VI MARCOVICH

Area Temitica:

Versio: 3

CAAE: 44048720.0,0000.0030

Instituigdo Proponente: Instituto de Ciéncias Bioligicas - UnB

Patrocinador Principal: Financiamento Praprio
Capes Coordenagfio Aperf Pessoal Nivel Superior

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4 893 214

Apresentacio do Projeto:

Conforme o decuments PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_PROJETO_1677848.pdl" postade em
14/06/2021: "Resumo: Este estudo procura analisar como a8 metodologia de pesquisa Aprendizagem
Baseada em Projeto pode contribuir, em tempos de iselamento social e ensino remoto, para o processo de
ensincaprendizagem de Biologia de estudantes do Ensino Medio de uma Instituigio de Ensino da Rede
Piblica do Distrito Federal. A metodologia serd aplicada por meio de um jogo digital sobre o conteddo de
virus para estudantes do Ensino Médio, utilizando uma abordagem investigativa. Aponta-se a relevancia
desse estudo,pois apds a pandemia e o isolamento social, o ensino remoto pode se manter e continuar
complementando o ensing presencial nas Escolas Poblicas, fazendo parte de uma nova realidade. Com isso
a hd a expectativa que a Aprendizagem Baseada em Projeto usando jogos digitais envolva o estudante
ativamente e facilite o seu engajamento e protagonismo no ensinge de Biokxgia, seja presencialmente ou a
distncia®

“Metodologia:

A Instituicgio Educacional em que se realizard a pesquisa € o Centro de Ensing Médio 01 do Riacho Fundo |
do Distrite Federal. Lima escola que atende 1%, 2° e 3° anos do ensine médio e se localiza

Enderego: Facudade de Céncas da Sadde, Universidade de Bmsilka - Campus Darcy Ribarns

Bairro: Asa Mot CEP: 70.010-900
UF: DOF Municipie: BRASILLL
Telafone: (81)3107-1947 E-mail: ocepfunbdgmail com

Pagna 01de 13
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a 20 km do centro de Bras(lia, a escola funciona nos trés turnos, alcangando cerca de 1400 estudantes.”
"*Ma semestralidade, o componente curricular Bickgia tem quatro aulas por semana durante apenas um
semestre no ano, com duragio de cinquenta minutos cada aula. As turmas tém, em media, quarenta
estudantes, & sio heterogéneas no que tange ao nivel intelectual, visto que ¢ uma escola inclusiva. Nesta
instituigio néo existe labomtono de Biokgia, O laboratonio de Informatica possui dezessete computadores,
que acomodam 34 alunos em pares.

Esse estudo contara com a participagio de 10 professores de Biologia e 40 alunos do 2° ano do ensino
médio, todos da mesma Instituigio Educacional. Os estudantes estio na faixa etdna de 15a 18 anos®
Base tedrica: "Esla fase serd realizada por meio de questionario com os estudantes a fim de detectar a sua
vislo sobre o joQ0 @ suas opinides para melhona deste para futuras aplicacdes. Nao havera gravagdes de
aula e entrevistas, apenas aplicagio de questionarios online no modelo de formulario Google, Quanta ao
tempo gasto para responder o8 questiondrios calcula-se uma média de 15 minutos.”

Produgiio; "Esta etapa envolve o desenvolimento do produto pedagagics com a colaboragio de todos os
envelvidos, Sera criado um jogo digital sobre virus com abordagem investigativa, Serfo necessarias quatro
aulas para a aplicagio do game que serd ministrado pama um total de quarenta estudantes,

0 jogo sera apresentade em um formate editavel (prototipe), assim como a suas regras, objetivos e
pontuagdes, Como se trata de ensino investigativo os estudantes poderdo criar, sugerir mudangas, regras e
pontuagbes, pois estardo construindo o jogo juntamente com o professor,”

Objetivo da Pesquisa:

Conforme o documento 'PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_PROJETO_1677848.pdf" postado em
14/06/2021:

"Objetivo Geral

Analisar como a metodologia de pesquisa Aprendizagem Baseada em Projelo pode contribuir para o
processo de ensing-aprendizagem em Biclogia de estudantes do Ensing Medio por meio de criagéo e
aplicagdo de um jogo digital sobre virus utilizando uma abordagem investigativa.

Objetivos Especificos

- Preduzir um jogo digital sobre vinus que motive e diversifiqgue a aprendizagem e gue possa ser usado tanto
na escola ou & distincia,

- Aplicar a metodologia de pesquisa Aprendizagem Baseada em Projeto por meio de um jogo

Emderago: Facudade de C@ncas da Sadde, Universadade de Bemsika - Camgus Dangy Ribiang

Balrro:  Asa Narle CEP: T0.910-900
UF: OF Municipia: BRASILIA
Talefons: (81)3107-1947 E-mail;  ceplunbigrmail com
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digital sobre vins utilizando uma abordagem investigativa;

= Ayaliar =8 a metodologia de pesquisa Aprendizagem Baseada em Projeto pode facilitar o processo de
ensino-aprendizagem de Biokogia em tempos de isolamento social e ensino remoto e também para o ensino
presencial a qualquer tempo.”

Avallagio dos Riscos e Beneficlos:

Conforme o documents ‘PB_INFORMAGCOES BASICAS DO _PROJETO_1677848 pdl" postads em
14/06/2021:

"Riscos:

- Invaséo de privacidade;

- Respander a quesldes sensiveis ou constrangedoras;

= Desconforto a partir do conteddo revelado;

- Divulgagio de dados confidenciais (registrados no TCLE).

= Tomar o tempo do sujeito ao responder ao questionariodentrevista

Beneflcios:

Aponta-se a relevancia desse estudo, pois acredita-se que apds o isolamento social o ensing remoto se
mantenha e continue complementando o ensino presencial nas Escolas Pablicas, fazendo parte de uma
nova realidade, Com isso a Aprendizagem Baseada em Projeto usando jogos digitais parece ser uma das
melhores formas de envolver o estudante ativamente & fazé-lo ter engajamento e protagonismo no ensing
de Biologia e tem a versatilidade de poder ser usada na escola ou a distancia”

Comentarios e Consideragtes sobre a Pesquisa:

Trata-se de um projeto de pesquisa do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia -
PROFBIO da discente Candida Ivi Marcovich sob orientagio da Profa, Dra. Alice Melo Ribeiro,

Mo cronograma consta inlcio da coleta de dados de junho a setembro de 2021,

Orgamento no valor total de RS 47 500,00, contando com recursos da CAPES e proprios,

Consideragdes sobre os Termos de apresentagio obrigataria:

Documentos andisados para a emiss8o deste parecer;

1- Informagétes basicas do Projeto PB_INFORMACOES BASICAS DO _PROJETO 1677848 pdf postado
em 14/06/2021;

2. Carta de resposta as pendéncias, 2 carta_resposta.docx postada em 14006/2021;

3- Termo de assentimento, Temme_de_assentimento.docx postade em 14/06/2021;

Endaraga:  Facudade de C@ncas da Sadde, Universidade de Bmsilia - Camgus Darcy Ribieno

Bairre; Asa Norle CEP: 70.990-800
UF; DF Municipio; BRASILIA
Telefone: (81)3107-1947 E-mail;  cepfsunbdgrmail som
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4. Termo de consentimento livre e esclarecido, TCLE_para_pais docx postado em 14/06/2021;
5= Temo de consentimento livre e esdarecido, TCLE_novo.docx postado em 1400672021,

Recomendagies:
M&o se aplicam,

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes:

Analise das respostas as pendéncias apontadas no Parecer Consubstanciado No, 4,766,961,

1 QUANTO AD PROJETO DETALHADO

1.1 A pesquisadora principal descreve que serio realizadas a aplicagio de questionarios com os
professores e alunos, mas nio apresenta os questiondrios para avaliagio. Solicita-se a inclusio dos
questionarios que seréo utilizados,

RESPOSTA: - Foiinclulde o questionario na pagina 12 pardgrafo 3 do Projeto detalhado.

Cuestionario (sera aplicado para os estudantes apos a finalizagdo das fases do jogo)

1. Como o jogo digital influenciou sua forma de aprender?

2, O jogo digital te ajudou ou ndo a entender melhor o conteddo? Por qué?

3. Vool acha que aprendeu mais com o jogo digital do que com a aula expositiva?

4, Yoob gostaria que outras disciplinas ulilizassem jogos como feramenta de ensino? Por qué?

5. O que vooé achou da divisio de niveis de dificulkdade do jogo?

6. O gque vood achou de ter um paragrafo explicativo quando erra uma questio?

7. O que vooé achou da guestio situacio problema?

8. Sugira pelo menos 3mudangas para o aperfeigoamento do jogo,

9. Faga trés elogios ao jogo, se achar que ele merece,

10. Sugira pelo menos 3 mudangas (ou criticas) para o melhorar o jogo,

- N80 serfo aplicados questionarios para os professores, como foi alterado na pagina 12 paragrafo 1, Texto
ofiginal: Esta fase serd realizada por meio de entrevistas com os professores de Biologia, com o intuito de
identificar suas necessidades e dificuldades na aplicagio do conteudo, Sera realizado tambem um primeine
questionario com os estudantes a fim de detectar os seus conhecimentos prévios a cerca do assunto que
sera tratado.

- Texto modificado: Esta fase serd realizada por meio de questiondrio com o8 estudantes a fim de detectara
5ua visiio sobre o jogo e suas opiniies para melhoria deste para futuras aplicagies.

AMALISE: As adequagtes encontram-se em "Projeto_sem_cronograma.docd® postado em 21/04/2021.

Endaraga:  Facudade de C@ncas da Sadde, Universidade de Bemsika - Campus Dancy Ribieino

Bairre;  Asa Norla CEF; 70.910-900
UF: DF Municipie: BRASILLA
Telefone: (81)3107-1947 E-mail;  capfsunbdgrmail som
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PENDENCIA ATENDIDA

1.2 Solicita-se explicitar riscos e beneficios, bem como formas de minimizar 0% riscos, considerando a
Resolugdo CNS 466/2012, item WV, "Toda pesquisa com seres humanos envolve risco em tipos e gradagbes
variados®, E ainda, segundoitem |.22 da mesma resdugio, risco da pesquisa € a "possibilidade de danos a
dimensao flsica, pslquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser humang, em qualquer
pesquisa @ dela decorrenta”,

RESPOSTA: Pagina 15 paragrafo 2 fol explicitado o8 riscos e beneflcios decorentes da pesquisa, ndo havia
texto onginal, o trecho acrescentado foi:

Avaliacio dos riscos e beneflcios

Riscos:

- Invasao de privacidade;

- Responder a questdes sensiveis ou constrangedoras;

= Desconforto a partir do conteddo revelado;

- Divulgagao de dados confidenciais (registrados no TCLE).

- Tomar o tempo do sujeito ao responder a0 questionariofentrevista

de beneficios,

Os riscos decormentes de sua participagio na pesquisa sio de eventualmente se sentir constrangido ou
desconfortavel para responder a alguma pergunta, Esses riscos podero ser sanados oU minimizados na
medida em que vooi pode exigir local ou meio eletrdnico reservado para responder as perguntas no qual se
sinta sequno,; esteja ciente de que a pesquisadora estara sempre atenta a sinais de desconforto e que ela
agira para dardhe seguranga; pode exigir que lhe sejam explicados, a qualquer tempo, quais os objetivos da
pesquisa & esteja ciente de que a pesquisadora sempre respeitard e nao jukyard seus valores culturais,
sociais, morais, religiosos e elicos, bem como seus habitos e costumes.

Beneflcios: em curts prazo o participante ndo terd gualquer beneflcio, a ndo ser o de participar de uma
pesquisa que podera contribuir para a melhoria da aprendizagem no futuro,

AMALISE: As adequacfes encontram-se no documents "Projetosem_cronograma.docx® postado em
2110472021,

PENDENCIA ATENDIDA,

2 QUANTO AD CROMOG RA A,
Solicita-se atualizar o cronograma prevendo oinlcio da pesquisa parma periodo posterior &

Emnderefn: Facudade de C@ndas da Sadde, Universidade de Bmsika - Camgus Dangy Ribbang

Balrro; Asza Nora CEP:  T0.910-900
UF: OF Municipio: BRASILIA
Talafone: (§1)3107-1847 E-mail:  ceplunbigrmail com
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aprovacio pelo CEP. Ressalta-se que cabe ao pesquisador responsavel aguardar a decisiio de aprovagio
éfica, antes de iniciar a pesquisa (Res. CN3 466/2012, itern XI[.2.a).

RESPOSTA: Cronograma foi atualizado, prevende o infcio da pesquisa para um periodo posterior a
aprovagio pelo CEP, conforme consta no novo arguive anexado, com © nome “cronograma’”,
AMALISE: As adequagies encontram-se em "Cronograma.xlsx” postado em 21/04/2021

PEMDENCIA ATENDIDA

3 QUANTO AD TCLE

31 NO TCLE CONSTA QUE: "0Os dados provenientes de sua participagio na pesquisa, tais como
questionarios, entrevistas, fitas de gravagio ou fimagem , ficardo sob a guarda do/da pesquisador/a
responsavel pela pesquisa.” Porém no projeto detalhado ndo foi descrito que as aulas serfo gravadas ou
havera filmagem. Solicita-se esclarecimento & se caso houver gravagio de voz ou video, deve-se
apresentar o TERMO DE CESSAD DE USO DE IMAGEM E/OL SOM DE VOZ PARA FINS CIENTIFICOS E
ACADEMICOS disponivel em hitp:/ifs.unb.bridocumentos-modelos

RESPOSTA: Nao havera gravagbes e fimagens, como foi agora explicitado na pagina 12 paragrafo 1 do
Projeto, com o seguinte trecho: N&o havera gravagies de aula e entrevistas, apenas aplicagéo de
questionarios online no moedelo de formulanoe Google, e também no nove TCLE anexado, foi acrescentado
esse trecho, N&o havia descrigio a respeito disso no texto original.

ANALISE: a descrigio que consta no documents "TCLE_novo docx” postado em 24/04/2021 esta diferente
desta apresentada na carta resposta, mas ainda assim esta adequada.

PEMDENCIA ATENDIDA

3.2 Solicita-se que seja fornecido mais detalhes sobre o questionano e a entrevista, incluindo tempo gasto
para realizagio das atividades e entrevistas.

RESPOSTA: No TCLE paragrafo 3 explica: A coleta de dados sera realizada por meio de um questiondrio
online do Formularios Google contendo 10 perguntas, sendo estas abertas. A duragio media de
preenchimento & de 15 minutos. Consta também no Projeto pagina 12 paragrafo 1, com o trecho: Nio
havera gravagbes de aula e entrevistas, apenas aplicagio de questionarios online no modelo de formulario
Google. Quanto ao tempo gasto para responder o8 questiondrios calcula-se uma media de 15 minutos. Mao
havia descrigio a respeito disso no texto original,

AMALISE: As adequagies encontram-se no documento "TCLE_novo.docx” postado em 24/04/2021.
FENDENCIA ATENDIDA

Enderago: Facudade de C@ncias da Sadde, Universdade de Beasilka - Campus Darcy Ribans

Bairro;  Asza Norie CEP:  70.010-900
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3.3 No TCLE consta que "Sua participagdo na pesquisa ndo implica em nenhum risco™ Segundo a
Resolugio CHNS 466/2012, item V, "Toda pesquisa com seres humanos envolve risco em fipos e gradaghes
variados®. E ainda, segundoitem |1.22 da mesma resclucio, risco da pesquisa é a "possibilidade de danos &
dimens&o fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural cu espintual do ser humang, em qualquer
pesquisa e dela decorrente”. Portanto, solicita-se a andlise de risco bem como a forma de minimiza-kos e
também os beneficios diretos ou indiretos que o participante term,

RESPOSTA: No TCLE paragrafo 4 foi acrescentado o trecho: Os riscos decomentes de sua participacio na
pesquisa sao de evenlualmente se senlir constrangido ou desconfortavel para respender a alguma
pergunta. Esses riscos poderdo ser sanados ou minimizados na medida em que voolk pode exigir local ou
meio eletrdnico reservado para responder as perguntas no gual se sinta seguro; esleja cienle de que a
pesquisadora estard sempre atenta a sinais de desconforto e que ela agird para dardhe seguranga, pode
exigir que lhe sejam explicados, a qualquer termpo, quais os objetivos da pesquisa e esleja cienle de que a
pesquisadora sempre respeitara e ndo julgara seus valores culturais, sociais, morais, religiosos e eticos,
bem como seus habitos e costumes,

= Mo TCLE paragrafo 6 foi acrescentado; Espera-se com esta pesquisa contribuir para o ensino remoto e
tamb#m continuar complementando o ensino presencial nas Escolas Pablicas apds o fim do isclamento
social. Com isso ha a expectativa que a Aprendizagem Baseada em Projeto usando jogos digitais envava o
estudante ativamente e facilite o seu engajamentoe e protagonismo no ensino de Biologia, seja
presencialmente ou a distancia.

-Mao havia mencio a isto no texto onginal.

AMALISE: As adequagfes encontram-se no documento "TCLE_novo.docx” postado em 24/04/2021,
PENDENCIA ATENDIDA

3.4 Apresentar TCLE adequado a Resolugio CNS 466/2012, item 1V .3, todas as letras em especial as letras
g e h que tratam da explicitagio da garantia de ressarcimento e explicitagio da garantia de indenizagio
diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa. Esclarecemos que "11.21 - ressarcimento -
compensagio material, exclusivamente de despesas do parlicipante e seus acompanhantes, guando
necessario, tais como transporte e alimentacio® e "Il.7 - indenizacio - cobertura matenal para reparacio a
dano, causado pela pesquisa ao participante da pesquisa®, sendo *I1.6 - dano associado ou decorrente da
pesquisa - agravo imediato ou posterior, direto ou

Endera{n: Facudade de C@ncas da Sadde, Universidade de Bmsilka - Campus Darcy Ritieing
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Telotons! (§1)3107-1947 E-mail; ceplsunbdgmail com

Pagna (7 de 13



104

FACULDADE DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE DE ‘G R8ral -*
BRASILIA - UNB

Cortiruagio do Parecer 4 S8 214

indireto, ao individuo ou a coletividade, decomente da pesquisa™, conforme Resolugio CNS 466/2012,
REPOSTA: O TCLE foi alterado e adequado a Resolugio CNS 466/2012, conforme consta no pardgrafo 5
com a seguinte redagio. Caso vocé tenha despesas decommentes da pesquisa vocé tera a garantia de
ressarcimento - exclusivamente de despesas do participante e seus acompanhantes, quando necessarno,
tais como transporte e alimentagio; e terd tambeém garantia de indenizagio diante de eventuais danos -
cobertura material para reparagio a dano, causado pela pesquisa ao participante da pesquisa; dano
associado ou decorrente da pesquisa - agravo imediato ou posterior, direto ou indireto, ao individuo ou a
ooletividade, decorrente da pesquisa.

-M&o havia mengdo a isto no texto orginal,

AMALISE: As adequagdes encontram-se no documento "TCLE novo.docx® postado em 24/04/2021.
PENDENCIA ATENDIDA

3.5 Solicita-se esclarecer que aceita ligagio a cobrar

RESPOSTA: O TCLE foi alterado e esclarecido que sera aceito ligagdo a cobrar, conforme consta no
paragrafo 7, com a sequinte redagio: Se vocé tiver qualquer davida em relagio a pesquisa, por favor,
telefone (pode ser a cobrar) ou utilize o Whatsapp para Candida Ivi Marcovich de Araujo (61) 98159-7313.
Se preferir utilizar e-mail, o contato da pesquisadoma é; candidaivif@gmail com

-Mao havia mengio a isto no texto orginal,

ANALISE: As adequagdes encontram-se no documento “TCLE_novo,docx® postado em 24/04/2021,
PENDENCIA ATENDIDA

3.6 Solicita-se substituigio do CEP Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais
({CEPICHS) da Universidade de Bras(iia pelo Comité de Efica em Pesgquisa da Faculdade de Ciéncias da
Saude (CEP/FS) da Universidade de Braslia, no qual o projeto foi submetido, bem como use o texto modelo
deste CEP kocalizado em http:/ffs.unb bridocumentos-modelos.

RESPOSTA: O TCLE foi alterado e foi feita a substituigiio do CEP Comité de Etica em Pesguisa em
Ciéncias Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia pele Comité de Etica em Pesquisa da
Faculd ade de Ciéncias da Saidde (CEP/FS) da Universid ade de Brasilia, Conforme consta no paragrafo 9
com a seguinte redagfo: Este projeto foi revisade e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Faculdade de Ciéncias da Sadde (CEP/FS) da Universidade de Brasilia, As informagbes com relagio a
assinatura do TCLE ou aos direitos do participanie da pesquisza podem ser obtidas por meio do e-

Enderegs:  Facudade de C@ncas da Sadde, Universdade de Bmsika - Campus Darcy Ribeno

Bairro:  Asa Narta CEP: 70.910-800
UF: DF Municipio: BRASILLA
Talefone: (81)3 1071947 E-mail caplsunbgmail com
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mail: cepfsunbi@gmail.com ou pelo telefone: (61) 31071947,

- Texto original: Este projeto foi revisado e aprovado pels Comité de Etica em pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia. As informagbes com relagiio 4 assinatura do
TCLE ou aos direitos do participante da pesquiza podem ser obtidas por meio do e-mail do CEP/CHS:
cep_chs@unb.br ou pelo telefone; (61) 3107 1592,

AMALISE: Mo decumento "TCLE_novo.docx” postado em 24/04/2021 foi substituide o nome do CEP/CHS
pelo CEP/FS mas nao foi utilizado o texto modelo do hitp:ifs.unb bridocumentos modedos: “Este projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias da Salde (CEP/FS) da Universidade
de Bras(lia. O CEP & composto por profissionais de diferentes areas cuja fungdo & defender os interesses
dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos, As dividas com relagdo & assinatura do TCLE ou os direitos do participante da
pesquiza podem ser esclarecidos pelo telefone (61) 3107-1947 ou do e-mail cepfsi@unb.br ou
ceplsunb@gmail com, horano de atendimento de 10:00hs as 12:00hs e de 13:30hs as 15:30hs, de segunda
a sexta-feira. O CEF/F3 se localiza na Faculdade de Ciéncias da Sadde, Campus Universitario Darcy
Ribeiro, Universidade de Brasilia, Asa Norte.” PENDENCIA PARCIALMENTE ATENDIDA
RESPOSTA: O TCLE foi alterado e utilizado como modelo o documento que se encontra no site
http:#ifs. unb bridocumentos-modelos

AMNALISE: As adequaghes encantram-se em TCLE _novo.docx,

FENDENCIA ATENDIDA,

4. Solicita-se esclarecer se a pesquisadora responsivel é professora dos alunos participantes de pesquisa.
Mo caso de serem alunos da pesquisadora, informar formas para que os alunos nédo se sintam coagidos a
participar da pesquisa.

RESPOSTA: A pesquisadora ndo € professora dos alunos participantes da pesquisa, conforme foi
acrescentado no Projeto pagina 11 paragrafo 2, com a sequinte redagéo: Esse estudo contard com a
participagio de 40 alunos do 2° ano do ensing medio, todos da mesma Instituigio Educacional, mas os
estudantes ndo sio alunos da pesquisadora. Os estudantes estio na faiva etdria de 15 a 18 anos.
AMALISE: As adequagBes enconlram-se no doecumenle "Projelo_sem_cronograma,docx” poslado em
2100472021,

FEMDENCIA ATENDIDA

Endaraga:  Facudade de C@ncias da Sadde, Universidade de Bmsilia - Camgus Darcy Ribieno

Bairre; Asa Norle CEP: 70.990-800
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5. Considerando-se que os participantes de pesquisa serdio de 15 a 18 anos, solicita-se apresentar Temo
de Assentimento para os participantes de pesquisa menores de idade e TCLE para os responsdveis pelos
participantes de pesquisa menores de idade.

RESPOSTA: Alem do TCLE ter sido alterado, foi acrescentado o TALE para os alunos menores de idade,
conforme foi anexado.

AMALISE: A pesquisadora apresentou o documents "Termo_de_assentimento.docd® postado em 24/04/2021
mas ndo incluiv o TCLE para os responsaveis pelos menores de 18 anos, que deve ser diferente do TCLE
para estudantes maiores de 18 anos. PENDENCIA PARCIALMENTE ATENDIDA

RESPOSTA: Foi acrescentade um TCLE especifico para os responsaveis pelos menores de 18 anos,
documento “TCLE_para_pais”

ANALISE: As adequagies encontram-se em TCLE _para_pais,

PEMDE MNC|A ATENDIDA,

6. Solicita-se esclarecer se o TCLE sera apresentado em formato online, Caso a pesquisa seja realizada em
ambiente virtual, o TCLE devera conter o texto na “modalidade de Registro de Consentimenta” & aste deve
apresentar, de maneira Destacada, a impoertancia de que o paricipante de pesquisa guarde em seus
arquives uma copia do decumento efou garantindo o envie da via assinada pelos pesquisadores ao
participante de pesquisa”. Para orientagfes sobre procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em
ambiente virtual ver OFICIO CIRCULAR N° 2/2021/CONEP/SECNS/MS,

RESPOSTA: O TCLE sera apresentado em formmato online, conforme agora € explicitado no Projeto pagina
12 paragrafo 1, com a seguinte redacio: Esta fase serda realizada por meio de questionario com os
estudantes a fim de detectar a8 sua visio sobre o jogo e suas opinides para melhona deste para futuras
aplicagdes. Nio haverd gravagies de aula e entrevistas, apenas aplicagio de guestiondrios online no
modelo de formulario Google, Quanto ao tempo gasto para responder os questionanios calcula-se uma
média de 15 minutos.

= 0 TCLE contém o texto na "modalidade de Registro de Consentimento® e este apresenta, de maneira
destacada, a importincia de que o participante de pesquisa

guarde em seus arquives uma copia do decumento &fou garantindo o envio da via assinada pelos
pesquisadores ao parficipante de pesquisa, conforme descrito no paragrafe 10, com a seguinte redacio:
Este Termo de Consentimento Livre & Esclarecido foi elaborado em duas vias, uma ficard com a
pesquisadoma responsdvel pela pesquisa e a outra com woo, que deve salvar em Seus amguivos pessoais a
via assinada pela pesquisadora

Emndaregs: Facudade de C@ncas da Sadde, Universidade de Bemsilia - Camgus Darcy Ribano

Bairro; Asa Norlae CEP: 70.910-900
UF: OF Municipio;  BRASILIA
Telefond! (81)3107-1947 E-mail; cepfsunbgmail com
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AMALISE: N&o foi identificada a forma de registro de consentimente no documente "TCLE_nove.docx”
postado em 24/04/2021. PENDENGIA PARCIALMENTE ATENDIDA

RESPOSTA: Foiidentificado que a forma de registro de consentimento sera digital, como consta no dltimo
paragrafo de ambos os TCLEs.

AMALISE: Foi solicitado nos TCLEs que o parficipante assine digitalmente o documento, PENDENCIA
ATENDIDA.

Todas as Pendéncias foram atendidas. Nao foram observados dbices éticos,
Protacolo de pesquisa em conformidade com as Resolugdo CHNS 466/2012, 510/2016 e complementarnes,

Consideragbes Finais a critério do CEP:

Conforme a Resolucio CNS 46672012, itens X.1.- 3b. e X1.2.d, os pesquisadores responsdveis devem
apresentar relatdnos parciais semestrais, contados a parir da data de aprovagio do protocolo de pesquisa;
& um relatdrio final do projeto de pesquisa, apds a conclusio da pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagio
Informagdes Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS DO_F | 14/06/2021 Aceito
do Projeto ROJETO 1677848, pdf 16:16:42
Cutros 2_carta_resposta.docx 14/06/2021 | CANDIDA V] Aceito
I _ 16:15:43  |MARCOVICH
TCLE/ Termos de [ Termo_de_assentimento.docx 14/06/2021 | CANDIDA IV Aceito
Assentimento / 16:13:57  |MARCOVICH
Justificativa de
AusEncia —

TCLE ! Termos de | TCLE_para_pais docx 14/06/2021 | CANDIDA 1V Aceito
Assentimento / 16:13:30 | MARCOVICH

Justificativa de

| AUSENCig —

TCLE | Termos de | TCLE_novo,docx 14/06/2021 | CANDIDA 'V Acaito
Assentimento / 161307 |MARCOVICH

Justificativa de

Augencia —

Outros CARTA DE_RESPOSTAS_AS PENDE| 21/04/2021 [CANDIDA IV Aceito

NCIAS APONTADAS PELO CEP.doc 13:23:056  |MARCOVICH

Endere¢o: Facudade de C@ndas da Sadde, Universidade de Bmsilka - Campus Darcy Ribaro

Bairro:  Asza Nota CEP:  70.910-900
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Cronograma Cronograma.xlsx 210472021 | CANDIDA 1V Aceito
13:16:38 | MARCOVICH
Projeto Detalhado/ | Projeto_sem_cronograma.docx 210472021 | CANDIDA [V Aceito
Brachura 131512  |MARCOVICH
or
Declaragio de Termo_concordancia_instituicao_propon| 12/04/2021 | CANDIDA IV Aceito
concordancia ente. pdf 2120021 | MARCOVICH
Declaracio de SEI_GDF_550525866_ Memorando. pdf 120372021 [CANDIDA VI Aceito
Instituicio e 19:28:22 | MARCOVICH
Lnfraesiniturs ;
Declaracio de MEMD 003 CANDIDA_EAPE. pdf 120032021 [CANDIDA VI Aceito
Instituigho e 19:26:05  |MARCOVICH
| Infragstytyra =
Dedaracio de Termo_de_Concordancia_de_|nstiluicas| 12/03/2021 | CANDIDA 'V Aceilo
Instituigho e _Coparticipante, pdf 192515  |MARCOVICH
tnufura
Solicitacio Assinada | carta_de_encaminhamento, pdf 12003720217 | CANDIDA V] Aceito
pelo Pesquisador 19:19:30 | MARCOVICH
Responsavel
Declaragio de Termo_de_responsabilidade_e _compro | 030272021 | CANDIDA IV Aceito
| Pesquisadones misso do_pesquisadordos 16:22:03  |MARCOVICH
Dedaragio de Termo_de_responsabilidade_e_compro | 03/02/2021 | CANDIDA IV Aceito
Pesquisadores misso do pesguisador pdf 1621468 |[MARCOVICH
Crgamento FLANILHA_DE_ORCAMENTO.doc 03/02/2021 [CANDIDA VI Aceito
16:21:04  |MARCOVICH
Outros Christiano_Currcule_Sisterna_de Curig 03022021 | CANDIDA I'v Aceito
ulos Lattes Christiano Gati pdf 16:17:30 | MARCOVICH
Qutros Alice_Curriculo_Sistema_de_Curriculos_| 03/02/2021 | CANDIDA [V Aceito
Lalles Alice Mels Ribeiro pdf 16:15:19 | MARCOWICH
Outros Ivi_Cumiculo_Sistema_de_Cumiculos_Lal 03/02/2021 |CANDIDA V] Aceito
ftes Candida Ivi Marcovich,pdf 16:11:31 | MARCOVICH
Outros TERMO DE CONCORDANCIA_DE IM | 03/02/2021 |CANDIDA [V Aceito
STITUCAD_COPARTICIPANTE word, 16:07:30  |MARCOVICH
[+]
Qutros TE:FE MO DE CONCORDANCLA_DA_IN | 037022021 |CANDIDA [V Aceito
STITUICAD PROPONENTE word doc 15:58:52  |MARCOVICH
Cutros Carta_de_encaminhamento_word.doc 030272021 | CANDIDA IV Aceito
15:54:48 | MARCOVICH
Faha de Rosko Folha_de_rasto pdl 14/12/2020 [CANDIDA V| Aceito
1530018 | MARCOAVICH

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagiio da COMEP:
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Nao
BRASILIA, 09 de Agosto de 2021

Assinado por:
Fabio Viegas Caixeta
({Coordenador{a))
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