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RESUMO

O aumento crescente do uso de antibidticos tem potencializado a selecao de cepas
de bactérias resistentes a esses medicamentos. Uma politica de saude publica eficaz
seria capaz de evitar o desenvolvimento inicial e/ou a propagacdo da resisténcia
bacteriana através da implementacao precoce de intervengdes. A escola por ser um
ambiente propicio para atividades de promocao e prevencao da saude, possui uma
responsabilidade social neste sentido. As TICs (Tecnologias da informacdo e
comunicacao), vem, paulatinamente, mediando o processo de ensino-aprendizagem,
podendo auxiliar o docente em sua tarefa de ensinar. Em vista disso este trabalho
formulou uma ferramenta ludica de ensino-aprendizagem, o jogo digital “DESAFIO DA
RESISTENCIA”, o qual foi fundamentado seguindo a teoria da aprendizagem
significativa de David Ausubel. Este produto educacional (PE) aborda o tema do uso
de antibidticos e a resisténcia bacteriana e foi desenvolvido para um publico alvo mais
jovem: alunos do ensino médio; o que justifica sua caracteristica mais juvenil. Mas,
para fins de validacao o PE foi validado por docentes do Ensino Médio através de um
formulario de validacdo eletrdnico. A andlise e interpretacdo dos resultados
quantitativos da validacdo do PE foram efetuadas por meio do calculo do Ranking
Médio (RM), onde se utiliza a escala tipo Likert de cinco pontos de respostas
possiveis. O PE foi avaliado quanto a aderéncia a lei de diretrizes e bases da
educacdo nacional (LDB), ao acesso, aplicabilidade, replicabilidade, abrangéncia
territorial, contextualizacdo, representacdo do tema, impacto potencial no ensino,
impacto potencial social, inovacdo e a complexidade-estrutura. Considerando uma
escala de Likert de cinco pontos de respostas possiveis, com pontuacdo maxima de
Ranking Médio (RM) igual a 5, todos os itens do formulario obtiveram RM maior ou
igual a 4, com um RM geral de 4,7. A partir do resultado obtido com o Ranking médio
geral de 4,7 infere-se que o produto educacional € potencialmente significativo e
podera ser capaz de facilitar o processo de constru¢do do conhecimento.

Palavras-chave: Antibidtico; Jogo; Ludicidade; Resisténcia Bacteriana.



ABSTRACT

The increasing growth in antibiotics usage has potentialized the strains selection of
bacteria resistant to these medicines. Am effective public health policy would be
capable of avoiding the initial development and/or propagation of bacterial resistance
through early interventions implementation. Schools, being a propitious environment
for health promotion and prevention activities, has a social responsibility in this matter.
ICTs (Information and Communication Technologies) gradually mediate the teaching
and learning process, supporting teachers in their educational tasks. Facing these
aspects, this work elaborated a ludic teaching learning tool with the digital game
“‘RESISTANCE CHALLENGE”, substantiated according to David Ausubel’s meaningful
learning theory. This educational product (EP) approached antibiotics usage and
bacterial resistance as its subjects and has been developed for a younger target
audience: High School students; justifying its juvenile features. But, for validation
purposes, the EP has been validated by High School teachers through an electronic
validation form. The EP’s quantitative validation results analysis and interpretation has
been performed by the Medium Ranking (MR) calculation, using a Likert scale with five
points of possible answers. The EP has been evaluated in terms of its adherence to
the Brazilian national education directives and basis bill (LDB), of its accessibility,
applicability, replicability, territorial coverage, context, subject representation, potential
teaching impact, potential social impact, innovation and structural complexity.
Considering a five-point Likert scale of possible answers, with the highest Medium
Ranking (MR) score of 5, all the form items achieved a MR equal or higher than 4, with
a general MR of 4.7. From the obtained results with the general Medium Ranking of
4.7 it is possible to infer that the educational product is potentially significative and will
be capable of facilitating the knowledge construction process.

Keywords: Antibiotics; Game; Ludic Activities; Bacterial Resistance.
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APRESENTACAO

A mestranda possui graduagdo em Farmacia pela Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFRJ), e poOs-graduacdo MBA em Farmacologia Clinica pela FALC,
Faculdade da Aldeia de Carapicuiba, Sdo Paulo. Apds sua formacdo atuou como
farmacéutica responsavel técnica em drogaria durante dois anos, e atualmente é
servidora publica da Prefeitura Municipal de Resende exercendo sua fun¢cdo como
farmacéutica hospitalar.

Foi no ambiente profissional que surgiu a ideia propulsora desta pesquisa,
através de inquietacbes advindas da experiéncia da pesquisadora como
farmacéutica. Isto ocorreu ao se deparar com questdes ligadas ao uso abusivo,
indiscriminado e/ou inadequado dos antibacterianos quando a mesma trabalhava em
drogaria. Um ponto preocupante na sua percepcao era o abandono do tratamento por
parte dos clientes assim que os sintomas melhoravam, o que é um risco para a
sociedade na formacgéo de novas bactérias resistentes.

No ambiente hospitalar a mesma por fazer parte da CCIH (Comissédo de
Controle de Infeccédo Hospitalar) comecou a amadurecer a ideia de elaborar algo que
pudesse auxiliar a populagéo no controle de bactérias resistentes. Mesmo nao tendo
experiéncia docente, a pesquisadora enxergou no Mestrado uma oportunidade de
desenvolver algo Util a sociedade, podendo devolver a mesma todo o conhecimento
adquirido durante o seu percurso.

Neste sentido, a busca por algo inovador deu-se com a criacdo de um jogo
ludico e digital “Desafio da Resisténcia” sobre resisténcia bacteriana e 0 uso correto
de antibidticos. Esta dissertacdo foi elaborada de forma a explicar o processo de
construcéo deste Produto Educacional.
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1 INTRODUCAO

A resisténcia aos antibacterianos € um fendmeno relacionado ao surgimento
de linhagens bacterianas ndo sensiveis, capazes de se multiplicar na presenca de
concentracbes de antibacterianos mais elevadas do que aquelas utilizadas
normalmente na clinica (MORAES, 2016).

Esta Resisténcia ndo € um tipo de fendmeno recente, pois durante varias
décadas e em diferentes niveis as bactérias responsaveis por infecgbes comuns
desenvolveram resisténcia a cada novo antibacteriano, criando uma ameaca a saude
mundial. Entretanto, com a escassez de novos antibacterianos no mercado este tipo
de situacdo tornou-se um problema critico de saude, necessitando de medidas
preventivas urgentes para evitar uma crise global na area da satude (OMS, 2012).

Dentre os fenbmenos que estdo definitivamente vinculados ao crescimento
dessa Resisténcia estdo o uso abusivo, indiscriminado e/ou inadequado dos
antibacterianos, 0s quais representam um terco das prescricdes médicas. Dados da
Organizacdo Mundial de Saude (OMS) revelam que 50% das prescricdes desses
medicamentos séo inapropriadas. E ainda outro estudo informa que dois tercos do
total de antibacterianos sdo consumidos sem prescricdo médica (OMS, 2006;
BRAOIOS, 2013).

Em relacdo a esta automedicacao, criancas e adolescentes representam um
grupo fortemente predisposto ao uso irracional de medicamentos com e sem controle
médico, apesar de a prevaléncia da automedicacdo em criancas no Brasil ser pouco
estudada. Isto ocorre devido a varios fatores como a simbolizacdo da saude que o
medicamento pode representar; publicidade irresponsavel, baixa qualidade da
assisténcia a saude e a dificuldade de acesso aos servicos de salude em paises
subdesenvolvidos (PEREIRA, 2007).

De acordo com a RDC 20/2011 da ANVISA os antibacterianos s6 podem ser
vendidos e dispensados com retencdo de receita meédica, entretanto, ainda se faz
necessario 0 incentivo de politicas de saude que minimizem a pratica da
automedicacao, incentivando o seu uso racional e correto a fim de diminuir a
incidéncia de problemas relacionados a esses medicamentos (ANVISA, 2011;
MORAES, 2016).



13

Assim, diferentes 6rgéos de saude incentivam estratégias capazes de impedir
0 uso irracional de medicamentos, nos mais diversos ambientes, como instrumento
de transformacao das préticas inadequadas de saude. Um destes ambientes pode ser
a escola, pois a mesma é reconhecida como um espaco propicio para tais atividades
de promocao e prevencao, além de possuir uma responsabilidade social neste sentido
(DANDOLINI, 2012).

Em relacdo a escola, Carvalho et al. (2019) através de uma pesquisa que
investiga o tema da resisténcia bacteriana e suas relacdes com o campo do ensino e
da saude fizeram a analise de 10 (dez) livros didaticos de Biologia indicados pelo
Programa Nacional do Livro Didatico para o Ensino Médio (PNLEM/2018). Os
resultados obtidos foram que o tema resisténcia bacteriana apareceu em 50% dos
livros com tépicos extremamente pequenos e explicacdes rasas, e a problematizacao
da resisténcia bacteriana apareceu em 70% dos livros com numero de questdes
insignificantes. Desta forma os autores perceberam a necessidade de criacdo de
outras formas didaticas além dos livros didaticos para o ensino de resisténcia
bacteriana em sala de aula. Os autores perceberam que apesar de 50% dos livros
analisados abordarem esta tematica muitos estavam aquém de atender as
expectativas necessarias para um ensino de qualidade.

E levando em consideracdo o fato de os discentes estarem imersos em um
mundo digital e, além disso, possuirem acesso e contato com produtos tecnolégicos
desde cedo, pode-se salientar a importancia que a criagcdo de uma forma didatica com
esta tematica utilizando as TICs (Tecnologias da informacdo e comunica¢ado) pode
representar para melhorar a performance do ensino-aprendizagem na atualidade. Em
prol disso, lancar mao de estratégias de ensino informais pode ser uma alternativa,
como, por exemplo, com o uso de jogos. Os jogos apresentam de forma atraente os
problemas da realidade, estimulando a curiosidade, o interesse dos participantes e
sua criatividade para elaborar estratégias de resolucdo, podendo ser utilizados como
fator motivacional em salas de aula (SANTANA et al., 2016).

Para auxiliar os alunos no processo de constru¢cdo do conhecimento ha algum
tempo as Instituicbes de ensino vem se atentando a necessidade de adquirir um
arsenal tecnolégico, como computadores e notebooks. Entretanto estas Instituicdes

ainda carecem de ferramentas pedagodgicas para potencializar as atividades de ensino
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e que sirvam ainda como recurso de mediacdo, auxiliando no processo de ensino
aprendizagem (SANTANA et al., 2016).

Buscando atender estas necessidades, os programas de mestrado profissional
em ensino, preconizam aos discentes desta modalidade o desenvolvimento de um
Produto Educacional (PE) que necessita ser aplicado em um contexto real. O PE deve
ser elaborado com o intuito de responder a uma pergunta/problema oriunda do campo
de pratica profissional, podendo ser um artefato real ou virtual, ou ainda, um processo
(RIZZATI et al, 2020). Desta forma valer-se do Mestrado para o desenvolvimento de
uma forma didatica a respeito do ensino de Resisténcia Bacteriana € uma forma eficaz

de contribuicdo para a Educacédo Bésica.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Promover o ensino de resisténcia bacteriana e 0 uso correto de

antimicrobianos, aos alunos da educacéao béasica (Ensino Médio).

1.1.2 Objetivos Especificos

Como objetivos especificos temos:

a) elaborar um jogo digital a respeito da resisténcia bacteriana para evitar o
uso indevido de antimicrobianos e servir como auxilio na pratica
pedagdgica;

b) validar o jogo por professores de Biologia, que lecionam em escolas

publicas e privadas.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 BACTERIAS

As bactérias sdo organismos unicelulares nao visiveis a olho nu, sendo possivel
sua visualizacdo somente com um microscopio Optico. As bactérias foram
identificadas pela primeira vez por volta dos anos 1670 por Van Leeuwenhoek, apés
a invencdo do microscopio. Porém, somente no século XIX comecou a surgir a
possibilidade destes microrganismos serem causadores de processos infecciosos
(GUIMARAES, 2010; SALVATIERRA, 2014).

As bactérias sdo organismos procariotos, ou seja, possuem DNA arranjado em
um cromossomo simples e circular ndo circundado por membrana; possuem também
estruturas simples, ndo possuindo organelas revestidas por membranas, que sao
estruturas especializadas com funcbes especificas (Figura 1) (APOLONIO;
MACHADO, 2018).

Figura 1 - Estrutura de uma célula bacteriana.

Capsula
Parede celular
Membrana celular

Citoplasma
Plasmideo

Nucleoide
(cromossomo)

Ribossomos

Fimbrias

Flagelos

Fonte: Apolonio; Machado (2018).
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Na bactéria a parede celular € a estrutura responsavel pela rigidez estrutural
da célula, por manter a pressdo osmotica intrabacteriana, constituir uma barreira fisica
contra o ambiente externo e atuar como sitio receptor para proteinas e outras
moléculas. O componente que confere rigidez a parede celular € um polimero
denominado peptideoglicano (APOLONIO; MACHADO, 2018).

Didaticamente a bactéria pode ser dividida em estruturas internas a parede
celular e estruturas externas a ela. As estruturas externas sdo compostas por capsula,
flagelo e fimbrias, onde, as capsulas estdo mais ligadas a protecao da célula, o flagelo
a locomocao, e as fimbrias estdo mais relacionadas a aderéncia as superficies. Vale
ressaltar que a capsula, os flagelos e as fimbrias estdo presentes em apenas alguns
géneros e espécies. (SALVATIERRA, 2014; APOLONIO; MACHADO, 2018).

As bactérias apresentam varias estruturas internas: citoplasma, membrana
citoplasmatica, ribossomos e DNA bacteriano. O citoplasma constitui 0 meio
intracelular bacteriano, no qual se encontram as organelas celulares como os
ribossomos, que realizam a sintese proteica. Abaixo da parede celular esta localizada
a membrana citoplasmatica, a qual age como barreira osmotica, regulando o
transporte de ions e de metabdlitos (BARROS et al., 2013).

O cromossomo bacteriano é desprovido de membrana nuclear, sendo
constituido de uma fita dupla unica, circular e fechada de DNA. Algumas células
bacterianas apresentam DNA extracromossomal em forma de plasmideos (DNA
circular com replicagdo autbnoma, que pode carregar informagao genética acessoria)
(BARROS et al., 2013).

J4 em relacdo ao aspecto morfolégico a bactéria pode ser diferenciada
microscopicamente em cocos, bacilos e espirilos. Os cocos sao esféricos e podem
formar diferentes arranjos, os bacilos apresentam formas de bastonetes e os espirilos
apresentam forma espiralada. Além dessa classificacdo morfolégica as bactérias
possuem outra importante classificacdo de acordo com suas caracteristicas tintoriais,
em Gram-positivas e Gram-negativas, quando submetidas a coloracdo de Gram
(SALVATIERRA, 2014).

A técnica de coloracdo de Gram foi desenvolvida em 1883 pelo Dr. Hans
Christian Gram e tornou-se o mais importante procedimento de coloragdo nos
laboratorios de bacteriologia, sendo fundamental para se diferenciar a espécie de uma
determinada bactéria. Esse método diferencia as bactérias de acordo com a coloragao
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final que a mesma adquire. Se adquirir uma coloracdo de azul a purpura no final do
procedimento de coloracdo de Gram, ela é dita Gram-positiva. Se, por outro lado, a
bactéria adquirir coloracdo de rosa a vermelho, é dita Gram-negativa. Isso ocorre
porque a espessa camada de peptideoglicano nas paredes celulares das bactérias
Gram-positivas dificulta a remo¢do do complexo cristal violeta-iodo durante a etapa
de descoloracdo (ENGELKIRK; ENGELKIRK, 2017).

Ha algumas bactérias de importancia médica que ndo podem ser classificadas
pelo método de Gram. Mas em geral, a identificacdo laboratorial de espécies
bacterianas se inicia com uma coloracdo de Gram e analise morfolégica. Portanto,
conhecer as caracteristicas morfolégicas e saber diferenciar e caracterizar as
bactérias quanto aos aspectos de Gram € um conceito importante, pois estes
parametros influenciam na escolha do antibacteriano a ser utilizado (LEVINSON,
2016).

Entre os testes realizados pelos laboratérios de microbiologia ha também o
antibiograma (Figura 2), que talvez seja o mais importante para direcionar a escolha
da terapia antibacteriana. Esse é um teste de sensibilidade usado para predizer a
sensibilidade in vitro de bactérias a agentes antibacterianos, mesmo conhecendo a
identificacdo da bactéria. O antibiograma serve para evitar a utilizacdo equivocada do
antibacteriano, pois se a bactéria responsavel pela infec¢éo for resistente ao mesmo
isto pode levar a falha terapéutica, aumentando, assim, a morbidade e a mortalidade
relacionadas a infec¢cdo. Um dos métodos mais utilizados de antibiograma é o método
de difusdo em disco que é um método qualitativo e permite classificar a amostra
bacteriana em suscetivel (S), intermediaria () ou resistente (R) ao antibacteriano
testado (DAMACENO et al., 2012).
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Figura 2: Antibiograma ou teste de sensibilidade aos antibiéticos.

Fonte: Rodrigues (2014).

2.2 ANTIMICROBIANOS

Antimicrobianos sdo um grupo de substancias que tem como principal objetivo
a prevencao ou tratamento de uma infeccao, através da diminuicdo ou eliminacédo dos
micro-organismos patogénicos. No caso de prevencédo de infec¢do é dita profilaxia
antibiética em cirurgia, a qual tem como objetivo a reducéo do risco de infeccdo em
sitio cirargico. Nao é concebida para prevenir outras infec¢des pos-cirdrgicas como
pneumonia ou de trato urinario. Considera-se que 0 momento principal da
contaminacdo da ferida operatéria é durante o ato operatorio (LEVIN, 2002; BARROS
et al., 2013).

Os antimicrobianos podem ser classificados quanto a sua origem; quanto ao
seu efeito nos micro-organismos; e quanto aos micro-organismos susceptiveis a ele.
Quanto a sua origem ele é classificado em antibiotico, quando € produzido por micro-
organismos, ou quimioterapico, quando € sintetizado em laborat6rio ou é um produto
microbiano modificado estruturalmente em laboratério (BARROS et al., 2013; SILVA
et al., 2019).

Séo classificados em bacteriostaticos ou bactericidas de acordo com o efeito
gue promovem no micro-organismo. Quando causa a morte do micro-organismo séo
classificados como bactericidas, e quando promovem a inibicdo do crescimento

microbiano sdo denominados de bacteriostaticos. No caso de bacteriostaticos, é
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necessaria a atuacdo do sistema imunologico do corpo humano para ocorrer a
eliminacéo das bactérias (GUIMARAES, 2010; DOS SANTOS et al., 2018).

Antimicrobianos representam um extenso grupo de farmacos devido a sua
atuacao nos varios tipos de micro-organismos, sendo classificados de acordo com o
micro-organismo susceptivel a ele em: antifungicos, quando atuam em fungo;
antivirais, quando atuam em virus; antiparasitarios, quando atuam em parasitas; e
quando 0s micro-organismos susceptiveis sdo bactérias séo finalmente classificados
como antibacterianos (BARROS et al., 2013).

Os antibacterianos representaram um grande avanco na medicina, pois
possibilitaram a cura para varias doencas de origem bacteriana que causavam a morte
de muitas pessoas no passado. O primeiro antibacteriano de origem sintética criado
em laboratério foi o Salvarsan, em 1910, por Paul Ehrlich, que foi utilizado no
tratamento da sifilis. Porém o antibacteriano que marcou o tratamento das doencas
infecciosas foi a Penicilina, descoberta por acaso em 1928 por Alexander Fleming. A
penicilina foi introduzida como agente terapéutico nos anos 1940 apos Howard Florey
e Ernest Chain isolarem e purificarem a penicilina, permitindo sua utilizagdo em larga
escala e seu uso na Segunda Guerra Mundial. Este advento iniciou a “Era dos
Antibioticos”, marcando o inicio de um dos maiores avancos da Medicina no séc. XX
que foi a utilizacdo dos antibacterianos no tratamento das doencas infecciosas e o
lancamento de varios antibacterianos no mercado (Quadro 1) (GUIMARAES, 2010;
MORAES, 2016; SAAVEDRAA; SOUZA, 2019).



Quadro 1 - Cronologia da descoberta e introducdo na terapéutica

principais antibacterianos.

Ano

Evento

1929

Descoberta da penicilina

1932

Descoberta do prontosil. Identificacdo das sulfonamidas.

1939

Descoberta da gramicidina

1942

Introducéo da penicilina

1943

Descoberta da estreptomicina (aminoglicosideos)

1943

Descoberta da bacitracina

1945

Descoberta das cefalosporinas

1947

Descoberta do cloranfenicol

1948

Descoberta da clortetraciclina

1952

Descoberta da eritromicina

1956

Descoberta da vancomicina

1957

Descoberta da rifampicina

1959

Introducéo dos metronidazois

1960

Sintese e introducdo da meticilina

1961

Introducdo da ampicilina

1962

Introducéo do acido nalidixico

1963

Descoberta da gentamicina

1964

Introducéo das cefalosporinas

1970

Introducéo da trimetoprima

1972

Introducéo da minociclina

1980

Introducéo do norfloxacino (fluoroquinolonas)

1993

Azitromicina e claritromicina

2000

Introducéo da linezolida (oxazolidinona)

2003

Introducao da daptomicina (lipopeptideo)

Fonte: Extraido de Belloso (2009).

dos
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Os antibacterianos, medicamentos utilizados para tratar doencas infecciosas

ocasionadas por bactérias, diferem entre si quanto as suas propriedades fisicas,

quimicas, farmacoldgicas, no espectro e mecanismo de acdo. Quanto ao seu

mecanismo de acgdo eles podem atuar de diversas maneiras, interferindo em

processos metabadlicos ou em estruturas do microrganismo, possuindo cinco principais

classificagdes (Quadro 2):
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Quadro 2 - Mecanismo de acao das principais classes de antibacterianos.

Mecanismo de acao do farmaco

(local de ac#o) Agente farmacolégico

B-lactamicos

Parede celular : -
Glicopeptideos

Polimixinas

Membrana celular —
Daptomicinas

Aminoglicosideos

Tetraciclinas

Macrolideos

Sintese proteica Cloranfenicol
Lincosamidas

Oxazolinidonas

Fluoroquinolonas
Inibicdo da sintese de &cidos nucleicos Quinolonas
(DNA e RNA) Rifampicina

Sulfonamidas

Inibicdo do metabolismo

Trimetoprim

Fonte: Extraido de dos Santos et al. (2018); Costa et al. (2019).

a)

b)

Alguns antibacterianos interferem seletivamente na sintese da parede
celular bacteriana, e como essa é uma estrutura presente somente nas
células procarioticas acaba sendo um bom alvo para os antibacterianos. A
parede celular € composta de um polimero denominado peptideoglicano, e
os antibacterianos agem inibindo a sintese desse polimero, ocasionando
uma perda na rigidez da parede. Os membros mais importantes do grupo
sao os B-lactdmicos (denominados de acordo com o anel B-lactdmico, que
€ essencial para sua atividade), vancomicina e daptomicina (WHALEN et
al., 2016).

Os antibacterianos que agem na membrana celular podem desorganizar a
seletividade e a integridade da membrana citoplasmatica, desestabilizando
uma estrutura fundamental para a sobrevivéncia da bactéria. Infelizmente
pela semelhanca entre as membranas de bactérias e células humanas,
esses antibacterianos apresentam maior toxicidade, as polimixinas e a
daptomicina sdo exemplos dessa classe de drogas (DA SILVA et al., 2018;
DOS SANTOS et al., 2018).
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c) Os antibioticos que atuam inibindo a sintese de proteinas aproveitam as
diferencas estruturais entre os ribossomas bacterianos e eucarioticos para
inibir seletivamente o crescimento das bactérias. Eles se ligam em um dos
dois tipos de ribossomos bacterianos, o 30S e o0 50S, e impedem a sintese
de enzimas necessarias ao metabolismo e crescimento bacteriano. Estes
farmacos sédo: macrolideos, aminoglicosideos, tetraciclinas e cloranfenicol
(GASTALHO et al., 2014).

d) Inibicdo da sintese de acidos nucleicos e inibicao da sintese de RNA: Alguns
antibacterianos atuam inibindo a sintese de &cido nucleicos através da
inibicdo da sintese do DNA, interferindo na replicacdo da informacao
genética, como por exemplo as fluoroquinolonas. E através da inibicdo da
sintese de RNA, impedindo a transcricdo da informacdo genética por
bloqueio da enzima RNA — Polimerase, como o grupo das quinolonas e a
rifampicina. Tanto a inibicdo de DNA como a de RNA acabam possuindo
efeito bactericida (COSTA et al., 2019).

e) Os inibidores do metabolismo interferem na capacidade de uma bactéria
infectante sintetizar o DNA e se multiplicar, pois eles atuam como
antagonistas do folato inibindo a sintese do folato bacteriano que é
imprescindivel para a sintese de purinas e pirimidinas (precursores de RNA
e DNA) e consequentemente para a multiplicacdo celular. Os farmacos
dessa classe incluem as sulfonamidas e o trimetoprim (COSTA et al., 2019).

2.3 RESISTENCIA BACTERIANA

A resisténcia aos antibacterianos € um fendmeno relacionado ao surgimento
de linhagens bacterianas ndo sensiveis, capazes de se multiplicar na presenca de
concentracdes de antibacterianos mais elevadas do que aquelas utilizadas na clinica.
Apesar de a Resisténcia Bacteriana ocorrer naturalmente ao longo do tempo, 0 uso
indevido e 0 uso excessivo de antibacterianos estdo acelerando esse processo
(MORAES, 2016; OMS, 2018).

O uso extensivo de penicilina apos a Segunda Guerra Mundial ja desencadeou
0 surgimento das primeiras cepas de bactérias Gram-positivas ndo susceptiveis aos

penicilinicos. Sendo as décadas seguintes marcadas pelos langcamentos de varios
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antibacterianos no mercado, como o0s analogos penicilinicos meticilina e
cefalosporina, além de tetraciclinas e eritromicinas, que também aos poucos foram se
tornando limitados, devido ao desenvolvimento de resisténcia multipla em cepas de
enterococos e estafilococos infecciosos (SILVEIRA et al., 2006).

Devido a crescente incidéncia de resisténcia bacteriana adquirida nas ultimas
décadas foi necessario o desenvolvimento de grande numero de novos
antibacterianos (SOUZA et al., 2014). A respeito desses antibacterianos criados o
Quadro 3 demonstra 0 ano que o antibacteriano foi aprovado pela agencia americana
de regulacédo (Food and Drug Administration - FDA) e o ano que foi computada a

resisténcia bacteriana a tal farmaco.

Quadro 3 - Informe do ano de aprovacgao no FDA dos principais antibacterianos x ano

de aparicao de resisténcia bacteriana.

Antibacteriano Aprovacéo FDA Informe de resisténcia
Penicilina G 1943 1940
Estreptomicina 1947 1947
Tetraciclina 1952 1952
Meticilina 1960 1961
Acido nalidixico 1964 1966
Gentamicina 1967 1969
Cefotaxima 1981 1981/1983
Linezolida 2000 1999

Fonte: Belloso (2009).

Um exemplo de resisténcia criada rapidamente pelas bactérias pode ser
observado na criacdo da meticilina. Ela foi criada em 1960 como sendo a esperanga
contra as bactérias resistentes a penicilina, pois ndo era susceptivel a enzima
bacteriana que quebrava a penicilina. A resposta do lado das bactérias foi imediata:
em 1961, foi relatado na Gra-Bretanha o aparecimento de Staphylococcus aureus
resistentes a meticilina. E em mais alguns anos essas cepas ja haviam se espalhado
em todo o mundo. A era das penicilinas "resistentes a penicilinase" havia sido muito
mais curta do que o que era esperado (BELLOSO, 2009).

A célula bacteriana possui essa capacidade de desenvolver resisténcia
bacteriana através de alteracbes genéticas na célula, que podem ocorrer em

decorréncia de mutagdes, aquisicdo de elementos genéticos mdveis e mecanismos
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de recombinacdo homodloga. Essa resisténcia pode se desenvolver de forma
intrinseca devido a elevada atividade metabdlica e reprodutiva bacteriana, através de
mutagbes genéticas. Ou através da transferéncia de genes de resisténcia aos
antibacterianos a outras bactérias, pois muitos plasmideos carregam esses
“‘marcadores de resisténcia”’, podendo ser transmitidos entre espécies bacterianas
distintas (OLIVEIRA, 2008; BARROS et al., 2013).

Ao longo de sua exposicdo aos antibacterianos as bactérias desenvolveram
diversas formas de resisténcia (OLIVEIRA, 2008; COSTA; JUNIOR, 2017):

a) Inativacao enzimatica: é um tipo de resisténcia em que a bactéria é capaz
de inativar o farmaco através da producédo de enzimas que degradam ou
inativam o antibacteriano. Esse tipo de inativacdo envolve principalmente
trés tipos de reacdes enziméaticas, entre elas, hidrolise, transferéncia de um
grupo quimico ou processo de oxirreducdo. O exemplo classico deste
mecanismo de resisténcia é a producao de B-lactamase que hidrolisa o anel
B-lactamico das penicilinas e cefalosporinas. Além de existir uma grande
familia de enzimas de resisténcia a antibacterianos responsaveis por
adicionar grupos quimicos a sitios vulneraveis da molécula do farmaco
inativando os mesmos (COSTA; JUNIOR, 2017).

b) Formacéo de biofilmes: os microrganismos presentes nos biofilmes vivem
em uma matriz autoproduzida de substancias poliméricas extracelulares
hidratadas que formam seu ambiente. Essa matriz protege 0s organismos
no biofilme da acdo dos antibacterianos e defesas imunolégicas do
hospedeiro (FLEMMING; WINGENDER, 2010).

c) Modificagdo no alvo do antibacteriano: mudancas estruturais no sitio de
ligacdo do antibacteriano conferem resisténcia porque esta alteragcao inibe
gualquer efeito existente sobre a bactéria, descartando qualquer afinidade
entre os sitios de acdo do farmaco. Esta alteracdo da estrutura ocorre por
interferéncia na sintese de proteinas ou na sintese de DNA (SILVA et al.,
2017).

d) Bombas de efluxo: as bombas de efluxo encontram-se envolvidas nos
fenbmenos de multirresisténcia, dada a sua habilidade de expulsdo dos

antibacterianos da célula bacteriana. Esse mecanismo é capaz de retirar o
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farmaco de dentro da célula ativamente, impedindo assim que atue sobre a
bactéria (CANEIRAS et al., 2010; DA SILVA et al., 2018).

e) Alteracdo da permeabilidade da membrana: é capaz de atrapalhar o bom
funcionamento da célula bacteriana, fazendo com que o antibiético ndo
tenha o seu efeito desejado. Isto porque na resisténcia podem ocorrer
modificacbes na permeabilidade do antibidtico devido as alteracdes
estruturais na membrana, e no numero, seletividade ou tamanho das
porinas impedindo que o farmaco penetre na célula bacteriana (SILVA et al.,
2017).

Atualmente, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) vem alertando sobre a
situacdo alarmante que a Resisténcia a antibacterianos se encontra, colocando em
risco as conquistas da medicina moderna. Em 2018 a OMS relatou que a resisténcia
aos antibacterianos esta subindo a niveis perigosamente altos em todas as partes do
mundo e que novos mecanismos de resisténcia estdo surgindo e se espalhando
globalmente, ameacgando a capacidade de tratar doencas infecciosas comuns. Uma
lista crescente de infec¢des, entre elas pneumonia, tuberculose, bacteremia,
gonorreia e doencas transmitidas por alimentos, estdo se tornando cada vez mais
dificil de tratar, algumas vezes até impossivel, a medida que os antibacterianos se
tornam menos eficazes (OMS, 2018).

Em 2017 a OMS publicou uma lista de bactérias resistentes aos antibacterianos
para servir como incentivo a pesquisa e desenvolvimento de medicamentos. As
bactérias dos géneros Acinetobacter, Pseudomonas e varias espécies do género
Enterobacteriaceae, como as Klebsiella, Escherichia coli, Serratia e Proteus foram
incluidas na primeira das trés categorias de urgéncia definidas pela lista da OMS, pois
tornaram-se resistentes aos melhores antibacterianos disponiveis para tratar
bactérias multirresistentes, como os carbapenemas e cefalosporinas de terceira
geracdo. Esses tipos de bactérias podem causar problemas graves de saude e
frequentemente fatais, como infec¢cdes da corrente sanguinea e pneumonia (OMS,
2017).

Entretanto, o desenvolvimento e a aplicacdo terapéutica de novos
antibacterianos ndo sao capazes de amenizar o crescente problema da resisténcia
bacteriana. Pois, para cada antibacteriano descoberto sdo encontradas bactérias que
Ihe s&o resistentes e limitam sua utilidade terapéutica (SOUZA et al., 2014).
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Soma-se a isso o0 problema econdmico envolvido no desenvolvimento de novos
antibacterianos, um ponto preocupante que contribui para a escassez de novos
antibacterianos no mercado. A criagdo desses medicamentos € um processo delicado
e ndo tao barato para a industria que o desenvolve. A descoberta deste medicamento
pode levar cerca de 7-10 anos e o desenvolvimento de resisténcia pode levar 7-8
anos, e se ha a resisténcia logo estes medicamentos ficardo em desuso devido a sua
ineficicia, o que contribui para diminuir o tempo da patente, complicando o retorno do
investimento das grandes industrias (GUIMARAES, 2010; MORAES, 2016).

ApOs o aparecimento, a resisténcia Bacteriana é irreversivel ou caracteriza-se
por uma reversao muito lenta apesar da introducdo de programas de contencao e
vigilancia. Portanto, uma politica de salde publica eficaz é aquela realizada para evitar
o desenvolvimento inicial e/ou a propagacéao da resisténcia através da implementacao
precoce de intervencdes (OMS, 2012).

Levando em consideracdo o grau de severidade que se encontra a resisténcia
bacteriana e o futuro incerto no desenvolvimento de novos antibacterianos é de
extrema importancia a adocao e dissemina¢do de algumas estratégias para evitar o
desenvolvimento da resisténcia (GUIMARAES, 2010).

De acordo com a OMS algumas medidas podem ser ensinadas a populacao a
fim de prevenir e controlar a propagacdo da resisténcia aos antibacterianos, entre
elas: usar apenas esses medicamentos quando prescritos por um profissional de
saude certificado; nunca exigir prescricdo do profissional de salde se esse disser que
ndo é necessario; seguir sempre o conselho do profissional de saude; nunca
compartilhar ou usar antibacterianos restantes; evitar infec¢coes lavando as méaos
regularmente, preparando alimentos de forma higiénica, evitando contato proximo
com pessoas doentes, praticando sexo seguro e mantendo as vacinas atualizadas.
Com o melhor uso e disseminacédo destas medidas acredita-se que minimizaria a
escala e o impacto da resisténcia e maximizaria a vida util e efetiva dos antibacterianos
existentes (OMS, 2012; OMS, 2018).

Em alerta para essa crise da resisténcia bacteriana a Organizacdo Mundial da
Saude adotou, em 2015, um plano de acédo global que dentre os seus objetivos esta
melhorar a conscientizagdo e o entendimento da resisténcia bacteriana por meio de

comunicacado, educacao e formacao eficazes (OMS, 2015).
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2.4 ENSINO DE RESISTENCIA BACTERIANA NA EDUCACAO BASICA

Por meio da educacgdo, com um ensino de Biologia cada vez mais voltado para
uma leitura mais critica da realidade, auxiliando os estudantes a tomar consciéncia
dos problemas ambientais que sdo produzidos pelo modo de vida contemporaneo,
com sérias consequéncias para a espécie humana, ocorrerd a disseminacao de
algumas estratégias para evitar o desenvolvimento da resisténcia bacteriana
(Carvalho et al., 2019).

No Brasil a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de
carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Béasica, sendo uma peca central na direcdo de promover o
ensino. De acordo com a BNCC, no Ensino Médio a area de Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias possibilita aos estudantes ampliar sua compreensao sobre a vida,
0 Nnosso planeta e o universo, bem como sua capacidade de refletir, argumentar,
propor solucdes e enfrentar desafios pessoais e coletivos, locais e globais (BRASIL,
2018).

De acordo com a BNCC as Ciéncias da Natureza constituem-se referencial
importante para a interpretacdo de fendmenos e problemas sociais. No Ensino Médio,
a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias deve garantir aos estudantes o
desenvolvimento de algumas competéncias especificas, tais como:

a) analisar e utilizar interpretacdes sobre a dinamica da Vida, da Terra e do
Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsbes sobre o
funcionamento e a evolucdo dos seres vivos e do Universo, e fundamentar
e defender decisbes éticas e responsaveis.

b) investigar situacdes-problema e avaliar aplicacbes do conhecimento
cientifico e tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando
procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor
solugdes que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e
comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos
contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de

informacgéo e comunicacao (TDIC).
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Na tematica da educacdo sobre resisténcia bacteriana no Ensino Médio,
Carvalho et al. (2019) realizaram uma analise da qualidade, quantidade e coeréncia
cientifica a respeito da resisténcia bacteriana presente nos livros de Biologia indicados
pelo Programa Nacional do Livro Didatico para o Ensino Médio (PNLEM/2018). Os
autores perceberam que apesar de 50% dos livros analisados abordarem esta
tematica, muitos estavam aquém de atender as expectativas necessarias para um
ensino de qualidade, tendo o professor em sala de aula maior responsabilidade em
abordar e dar énfase a este assunto utilizando outros recursos didaticos para
complementar o ensino.

Portanto, tendo em vista a responsabilidade do Ensino Médio em atender as
necessidades de formacédo geral indispenséaveis ao exercicio da cidadania e construir
“aprendizagens sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses
dos estudantes e, também, com os desafios da sociedade contemporanea” (BRASIL,
2018), € necessario a criacdo de outras formas didaticas para o ensino de resisténcia

bacteriana em sala de aula.

2.5 ATIVIDADE LUDICA NO ENSINO DE CIENCIAS

A palavra ludico se origina do latim ludus que significa brincar, logo, o ludico é
0 jogo, € a diversao e este é capaz de tornar 0 ato de aprender mais divertido e
dindmico. Qualquer atividade ludica provoca estimulos nas pessoas, explorando seus
sentidos vitais, operatorios e psicomotores, propiciando o desenvolvimento completo
das suas funcdes cognitivas (SANTANA; NASCIMENTO, 2011).

Os jogos podem ser considerados tecnologias intelectuais, funcionando como
um elemento que reorganiza e modifica as fun¢des cognitivas do individuo, como a
memoria, a atencao, a criatividade, e a imaginacdo. Desta forma o individuo é capaz
de construir algo novo, valendo-se da elaboragcdo dos conhecimentos existentes
(ALVES et al., 2007).

Huizinga (2020) ao estudar os jogos como elemento da cultura, afirma ser
impossivel termos a exata definicdo do jogo, considerando o jogo como toda e
qualquer atividade humana, como uma funcéo da vida, em que € no jogo e pelo jogo

que a civilizacao surge e se desenvolve.
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A historia da humanidade é marcada pela presenca de jogos e durante todas
as fases da vida a brincadeira esta presente, onde os rituais da caca, da guerra tinham
um carater ladico, de entretenimento, de for¢a e poder, tendo inicio com a propria
evolugdo do homem, antes até de serem estabelecidas normas e regras de
convivéncia. Essa relacdo com o jogo comeca desde o nascimento, pois 0 homem
nasce de uma brincadeira, com um jogo de seducéo e logo a gravidez aparece. O
bebé faz um jogo de lagrimas para demonstrar sua insatisfacdo e induz a mée a
satisfazer seus instintos priméarios (ALVES et al., 2007; ROLOFF, 2010).

Pode-se dizer entdo que jogar € uma atividade natural do ser humano e isso é
tdo antigo quanto a prépria humanidade. E € através do jogo que o ser humano
reproduz e recria 0 mundo a sua volta (ROLOFF, 2010).

Entretanto, no decorrer do tempo, 0s jogos passaram a ser compreendidos pelo
senso comum apenas como atividades de entretenimento (ALVES et al, 2007). Mas o
conceito de jogar vai além da distracédo, onde o sentido de “jogo” € melhor descrito por
Huizinga (2020):

O jogo € mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma fungéo
significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a agdo. Todo o jogo significa alguma coisa (HUIZINGA, 2020).

Levando em consideracdo o exposto por Huizinga sobre a conexao entre 0 jogo
e a vida, Schwartz (2004) ressalta quédo importante o Iudico e o jogo podem ser na

formacéao do ser:

Numa abordagem mais abrangente, o ladico poderia, entdo, ser ocasido de se
lidar com a seguranca e o incerto, 0 medo e a coragem, a perda e o ganho, o
prazer e o desprazer, o sério e 0 cdmico, a objetividade e a subjetividade, enfim,
uma oportunidade de ensinar e aprender sobre a vida, entendida como um
grande jogo em que, como em todos os demais, estdo presentes objetivos,
regras e papéis.

Platdo, jA em meados de 367 a.C., apontou a importancia da utilizagcdo dos
jogos para que o aprendizado das criancas pudesse ser desenvolvido. Outros teoricos
como Rousseaue Pestalozzi, no século XVIII; Dewey, no século XIX; e no século XX,
Montessori, Vygotsky e Piaget, também contribuiram para que o ludico pudesse ser
utilizado na educacgédo dentro do processo de ensino e aprendizagem (SANTANA,
NASCIMENTO, 2011).

Percebe-se que séo varios os tedricos que corroboram com a importancia do

lidico no processo de ensino e aprendizagem. Dentre eles Piaget (1975) com seus
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estagios de desenvolvimento. Esse autor estudou como ocorre a interacdo entre
pessoa-objeto (brinquedo) no desenvolvimento humano, revelando que a formacgéao
do imaginario s6 acontece quando se acumulam experiéncias que o reorganizam e 0
expressam (SOUZA, 2008; GROSSI, 2017).

Vygotsky (1984) representa o potencial de desenvolvimento de cada pessoa
pelo jogo demonstrando a importancia de o docente oferecer as criancas brincadeiras
gue estejam de acordo com a zona de desenvolvimento proximal (ZDP). E Huizinga
(2000), afirma que o jogo possibilita a criagdo de formas ordenadas e possui
elementos também relacionados a estética, tais como tensdo, equilibrio,
compensacao, contraste, variacao, solucdo, unido e desunido. Apresentando o ludico
como componente promovedor do jogo (SOUZA, 2008; GROSSI, 2017).

Apesar da vasta bibliografia referente ao lidico enquanto estratégia de
aprendizagem, atividades ludicas sdo, muitas vezes, olhadas como desdém pela
comunidade académica. A acao predominante no sistema escolar tradicional, que tem
prevalecido, é o da negacao do prestigio ao movimento, do ladico (jogos), do prazer,
e do despertar do entusiasmo, trazendo em geral ao discente apatia, submissao e néo
deixando o aluno possuir voz ativa (CARLETO, 2003; CARNEIRO, 2012).

Entretanto, com metodologias de ensino pautadas por estratégias ludicas a
escola pode ser um ambiente prazeroso, onde o ludico tem um significado pedagogico
tornando a aprendizagem motivadora, desafiadora e significativa. 1sso ndo significa
utilizar os momentos de brincadeiras como passatempo e sim uma forma de aprender
cercado de zelo e de alegria. O professor, portanto, tem um papel fundamental para
explorar atividades ludicas no ensino (SANTANA; NASCIMENTO, 2011; GROSSI,
2017).

No contexto escolar 0s jogos tém a capacidade de aliar o ludico a conteudos
formais tornando as aulas mais agradaveis e dinamicas, favorecendo o processo de
aprendizagem de maneira dindmica. E por este motivo ultimamente ele vem ganhando
espaco nas escolas, sendo um dos recursos mais utilizados para realizar a interacao
entre os estudantes e o objeto de aprendizado (SANTANA et al., 2016).

Para os jogos serem considerados educacionais eles precisam promover o
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade
cognitiva e intelectual dos alunos, ter objetivos de aprendizagem bem definidos e
ensinar conteudos das disciplinas aos alunos (SAVI, 2008).
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Uma experiéncia exitosa do ensino de Ciéncias através do ludico a discentes
do ensino médio é demonstrado por JANN; Leite (2010), através do “Jogo do DNA”,
um jogo que representa a estrutura da molécula de DNA, de RNA e a sintese de
proteinas. Apds aplicacdo do jogo em colégio de Ensino Médio, os comentarios feitos
pelos alunos demonstraram que 0 jogo serviu para uma melhor compreensédo da
estrutura da molécula de DNA, corroborando a eficacia do aspecto ludico associado
ao cognitivo como importante estratégia de ensino.

Santana; Brito (2009) também descreveram um exemplo de sucesso no uso do
ladico no ensino de Ciéncias com a aplicacdo de um jogo de tabuleiro, o Autédromo
Alguimico, em que foi observado que cerca de 90% dos sujeitos do processo
aprenderam o0s conteudos abordados. Além disso, foram desenvolvidas
habilidades importantes para a construcdo de um sujeito capaz do exercicio ativo
de sua cidadania, tais como respeito a identidades e diferencas; inter-relacao de
pensamentos, ideias e conceitos; aumento da criatividade e da capacidade de
argumentacao.

Assim sendo, a utilizacdo de jogos tem um potencial enorme como artefato de
aprendizagem, e quando incluido nos mesmos conceitos importantes, como os de
saude publica, isto pode impactar positivamente no quesito de melhora na aplicacéo
de conhecimentos técnico-cientificos em medidas e politicas relacionadas a
manutencao da saude. Segundo Roloff (2010) para que a aula se torne significativa,
o ludico é de extrema importancia, pois o professor além de ensinar, aprende o que o
seu aluno construiu até o momento, condicdo necessaria para as proximas

aprendizagens.

2.6 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DE RESISTENCIA
BACTERIANA

Até o séc. XVI acreditava-se que a crianca era apenas um adulto pequeno, de
forma que para reparar essa deficiéncia e poder torna-la um adulto era necessario
apenas a transmissao do conhecimento, que ocorria de forma passiva, consistindo
basicamente em memorizacdo de regras, férmulas, procedimentos ou verdades
localmente organizadas (DE SOUZA; DE GODOY DALCOLLE, 2007).
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A partir do séc. XVII este tipo de ensino passou a ser questionado, e no séc.
XVIIl Rousseau foi o precursor de uma nova concepcao de escola, uma escola que
passa a valorizar os aspectos bioldgicos e psicolégicos do aluno em desenvolvimento,
levando em consideragdo o0 sentimento, o interesse, a espontaneidade, e a
criatividade no processo de aprendizagem. Passando a considerar a Educag¢do como
um processo natural do desenvolvimento da crianga, valorizando o jogo, o trabalho
manual, e a experiéncia direta das coisas (DE SOUZA; DE GODOY DALCOLLE,
2007).

J& no séc. XX David Ausubel, um grande psicélogo da educacédo norte
americana, preocupou-se em construir uma teoria de ensino que pudesse ajudar 0s
professores no seu desempenho em sala de aula. Tendo se destacado nas areas de
psicologia do desenvolvimento, psicologia educacional, psicopatologia e
desenvolvimento do ego (RONCA, 1994; GOMES et al., 2008).

Com base nessa preocupacao David Ausubel desenvolveu a teoria explicativa
do processo de aprendizagem humana. Uma das contribuicbes marcantes de David
Ausubel é a respeito da distingcao entre aprendizagem significativa e a aprendizagem
mecanica, sugerindo quando cada forma de aprendizagem deve ser utilizada e como
cada uma se desenvolve (TAVARES, 2004).

A Teoria da Aprendizagem Significativa serve como referencial tedrico para
subsidiar o planejamento, desenvolvimento e avaliagcdo do ensino, determinando uma
acao docente mais atenta para a natureza do conhecimento do aluno e, portanto, com
maiores chances de favorecer a ocorréncia de aprendizagem significativa por sua
parte (LEMOS, 2011).

E importante ressaltar que o termo “significativo” nada tem a ver com ideias
importantes ou com cientificamente corretas. De acordo com a teoria de David
Ausubel a aprendizagem significativa implica atribuicdo pessoal de significado para as
ideias que sao percebidas, processadas e representadas mentalmente. Ou seja, 0
termo significativo depende do significado e da importancia dada pelo individuo ao
conhecimento ao atribuir-lhe utilidade para sua vida cotidiana, de forma consciente ou
ndo (LEMOS, 2011).

O conceito basico da teoria de David Ausubel sobre aprendizagem significativa
€ embasado nos principios organizacionais da cogni¢cédo, valorizando, entdo, o

conhecimento e o entendimento de informagdes e ndo meramente a memorizagao
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mecanica. A aprendizagem é dita significativa quando uma nova informacao (conceito,
ideia, proposicdo) adquire significados para o aprendiz através de uma espécie de
ancoragem em aspectos relevantes da estrutura cognitiva preexistente do individuo,
o chamado subsuncor, os quais funcionam como "ancoras", propiciando tanto a
aprendizagem, quanto o crescimento cognitivo dos individuos (GOMES et al, 2008;
NUNES, 2011).

Na aprendizagem significativa ha uma interacdo constante entre o
conhecimento prévio e o novo conhecimento adquirido, de forma que tanto os novos
conhecimentos adquirem significado para o sujeito, como 0s conhecimentos prévios
adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva. Progressivamente o
subsuncor vai ficando mais estavel, mais diferenciado, mais rico em significados,
podendo cada vez mais facilitar novas aprendizagens (MOREIRA, 2012).

O processo da aprendizagem significativa acontece da seguinte forma: o
aprendiz transforma o significado l6gico do material aprendido em significado
psicolégico, o que requer um esforco do mesmo atraves de uma atitude proativa. Esta
forma de adquirir conhecimento é idiossincréatica, ou seja, apesar de os individuos
aprenderem a respeito de um mesmo contetdo e partilharem significados comuns
sobre a esséncia deste conteudo, eles apresentardo opinibes pessoais que podem
ser divergentes sobre outros aspectos deste mesmo material (TAVARES, 2004).

Nesse processo de aprendizagem trés conceitos estdo envolvidos e inter-
relacionados: significado, interagcdo e conhecimento, sendo todos mediados pela
linguagem. O significado esta nas pessoas, ndo nas coisas ou eventos. E para as
pessoas gue sinais, gestos, icones e, sobretudo, palavras (e outros simbolos)
significam algo. A interacdo refere-se a relagdo entre os novos conhecimentos e
aqueles especificamente relevantes ja existentes na estrutura cognitiva com um certo
grau de clareza e estabilidade. O conhecimento é linguagem; a chave da
compreensao de um conhecimento, de um conteddo, ou mesmo de uma disciplina, é
conhecer sua linguagem (MOREIRA, 2003).

A outra forma de aprendizagem que David Ausubel considera € a
aprendizagem mecanica. Essa forma de aprendizagem, ao contrario da significativa,
nao necessita de subgunsores para que o0 novo conhecimento possa ser alicergado.
Mas quando as novas informacgcfes sdo aprendidas sem interagir com conceitos

relevantes existentes na estrutura cognitiva, ha apenas a memorizacdo, que
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apresenta baixissimo grau de retencdo na aprendizagem, com alto grau de
esquecimento (DA SILVA; SCHIRLO, 2014).

Na aprendizagem memoristica o conhecimento ndo passa a fazer parte de si,
da estrutura cognitiva e da maneira de ser do aluno. O conhecimento é absorvido
literalmente, € usado nos exames e depois é esquecido, ndo enriquecendo o aprendiz
na maneira de olhar o ambiente que o rodeia e os seus semelhantes. O problema de
ndo se utilizar uma aprendizagem significativa € que os discentes acabam né&o
percebendo a importancia do aprendizado para sua vida, ndo veem sentido e
significado no que estdo aprendendo em sala de aula, ficando o ensino solto, sem
sentido e importancia (TAVARES, 2004; MELO, 2014).

Ademais, incorporar novos conhecimentos a partir da aprendizagem
significativa ndo significa dizer que o individuo nunca ir4 esquecé-lo. Na medida em
gue um subsuncor néo é frequentemente utilizado ocorre essa inevitavel eliminacao,
essa perda de discriminacao entre significados. Mas em se tratando de aprendizagem
significativa a reaprendizagem é possivel e relativamente rapida (MOREIRA, 2012).

Contudo, apesar de David Ausubel apontar que a aprendizagem mecéanica
deve ser preterida a significativa, ele afirma que esses processos de aprendizagem
apesar de parecerem dicotdbmicos eles podem ser considerados complementares.
Pois, ha alguns momentos que exigem um processo mais direcionado ao mecanizado,
como no estagio inicial da aprendizagem de uma nova temética, por exemplo (DA
SILVA et al., 2017).

2.7 USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TICS) PARA
O ENSINO DE RESISTENCIA BACTERIANA

O aprender ndo estd centrado no professor, mas no processo ensino-
aprendizagem do aluno, sendo necesséaria a participagdo ativa deste para a
construgéo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Por isto
a necessidade de implementacédo do uso de novas tecnologias na educacgao requer
um repensar da pratica pedagdgica em sala de aula, requer uma mudangca nos
curriculos de maneira que contemple os interesses do aluno (AGUIAR, 2008).

O uso da informatica educativa através da utilizacdo de softwares é um

importante instrumento de ensino-aprendizagem ludico, pois é capaz de agregar
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elementos tais como entusiasmo, concentracdo e motivagcao. Portanto, a informatica,
se bem usada, sera sempre um bom coadjuvante no processo de educacao e, talvez,
um acelerador dos processos cognitivos, sociais e afetivos (DA SILVA et al., 2008).

Essas fungbes cognitivas sao intensificadas a cada dia na interagdo com 0s
jogos eletronicos, permitindo ao individuo a descoberta de novas formas de
conhecimento. A partir da década de cinquenta intensificou-se a imersdo na
informatica, gerando uma nova cultura, a “cultura de simulagao”, que esta presente
nos modelos computacionais e, de forma mais intensa, nos jogos eletronicos. Essa
simulacdo presente nas imagens interativas, na Realidade Virtual (RV), nos jogos
eletrbnicos e nas diferentes telas ampliam a imaginacéo e o pensamento (ALVES et
al., 2007). Por interagirem com o imaginario e o pensamento 0s jogos eletrénicos
podem ser considerados excelentes ferramentas para serem explorados no ensino
educacional formal.

Na escola, durante décadas, os recursos disponiveis para ministrar uma aula
limitavam-se basicamente aos livros e quadro de giz, mas, contemporaneamente, 0s
recursos com computadores, com acesso a internet, tém contribuido para ampliar o
ambiente educacional (DOS SANTOS et al., 2018). A respeito do uso de tecnologias
em sala de aula D’Ambrésio no ano 1996 ja constatava a importancia que a tecnologia

iria representar no futuro da educacéo:

Estamos entrando na era do que se costuma chamar a “sociedade do
conhecimento”. A escola nao se justifica pela apresentagdo de conhecimento
obsoleto e ultrapassado e muitas vezes morto, sobretudo, ao se falar em
ciéncias e tecnologia. Sera essencial para a escola estimular a aquisi¢éo, a
organizacdo, a geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos
valores e expectativas da sociedade. Isso sera impossivel de se atingir sem a
ampla utilizacdo de tecnologia na educagéo. Informatica e comunicacdes
dominaréo a tecnologia educativa do futuro. (O’AMBROSIO, 1996, p. 80).

No atual cenério da educac¢ao nacional, na denominada Era do Conhecimento,
onde os alunos séo diariamente bombardeados por informacdes que partem de
diversos meios, eles sentem a necessidade de entender o ambiente através das
tecnologias disponiveis (DOS SANTOS et al., 2018).

TICs séo as iniciais de tecnologias de informacdo e comunicacéo, referente a
pluralidade de tecnologias (equipamentos e fungdes) que permitem criar, capturar,
interpretar, armazenar, receber e transmitir informacdes. As TICs podem ser

caracterizadas principalmente pelo uso de tecnologias como computadores,
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impressoras, drivers externos, scanners, cameras fotograficas digitais, Internet, a
World Wide Web, o e-malil e as ferramentas de busca (LEITE; RIBEIRO, 2012).

As TICs, portanto, vem, paulatinamente, mediando o processo de ensino-
aprendizagem, podendo auxiliar o docente em sua tarefa de ensinar, pois ha de se
considerar que a TV, o video e o smartphone sdo as tecnologias de maior uso
cotidiano pelos alunos, motivo pelo qual se faz necessaria a compreenséo do binémio
educacao e tecnologia no processo de apropriacdo do conhecimento em sala de aula
(DOS SANTOS et al., 2018).

No tangente ao ensino de Resisténcia Bacteriana Carvalho et al. (2019)
afirmaram ser necessario a criacdo de outras formas didaticas para o ensino desta
tematica em sala de aula, pois somente os livros didaticos ndo estavam abordando
completamente este tema. Levando isso em consideracdo, pode-se salientar a
importancia que a criacdo de uma forma didatica com esta tematica utilizando as TICs
pode representar para melhorar a performance do ensino-aprendizagem na

atualidade.
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3 O CAMINHO METODOLOGICO

3.1 TIPO DA PESQUISA

Para este estudo, uma abordagem quali-quantitativa norteada pelas premissas
da aprendizagem significativa de David Ausubel foi escolhida a fim de potencializar a
riqueza da pesquisa, pois sera necessario mensurar os dados comparativos que
surgirdo para fomentar a analise qualitativa.

A principal finalidade desse estudo € avaliar e validar o contetdo didatico do
produto educacional (PE) que podera servir para o aprofundamento do conhecimento
dos alunos da Educacdo Bésica do Ensino Médio em relagdo a Resisténcia
Bacteriana, por meio de métodos ludicos.

O presente estudo foi submetido ao Comité de ética em Pesquisa em Seres
humanos (CoEPS) do UniFOA e aprovado sob o numero CCAE:
11580919.9.0000.5237 conforme Parecer Consubstanciado do Comité de Etica
apresentado (ANEXO - A).

3.2 SELECAO DOS PARTICIPANTES

A escola é um local adequado para o desenvolvimento de promoc¢ao da saude.
O ensino contribui para desenvolver e moldar o ser humano, formando individuos mais
conscientes no cotidiano. E o professor é o grande mediador de todo esse processo
(CARVALHO et al., 2019).

Como a fungcdo de um PE desenvolvido em determinado contexto sécio-
histérico é servir de produto interlocutivo a professores que se encontram nos mais
diferentes contextos do nosso pais, este produto sera validado por docentes de
biologia (RIZZATI et al, 2020).

Foram selecionados dez docentes com trajetOria consubstanciada na area de
biologia para a validacao do jogo. O contato com os mesmos foi realizado inicialmente
via aplicativo de mensagem de celular, e, ap0s o aceite e confirmacao de participagéo,
foi enviado, via e-mail, o PE e o link de acesso ao formulario de validacdo do produto
educacional. Os docentes tiveram 25 dias para analisar o PE e responder ao

formulario.
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3.3 INSTRUMENTO PARA COLETA DE DADOS

3.3.1 Formulario de validac&o do produto educacional

Para ser caracterizado como um PE, ele deve apresentar, em sua descricéo,
as especificacdes técnicas, ser compartilhavel, registrado em plataforma, apresentar
aderéncia as linhas e aos projetos de pesquisa do Programa de Pdés-graduacao,
apresentar potencial de replicabilidade por terceiros, além de ter sido desenvolvido e
aplicado para fins de avaliacdo (RIZZATI et al, 2020).

Para tanto, elaborou-se questdes, as quais foram divididas em duas secfes: 12
perfil dos docentes avaliadores e 22 validagédo do PE (RIZZATI et al., 2020). Essas
questdes juntamente com a apresentacdo da pesquisa (APENDICE - A); Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE - B); perfil do docente
(APENDICE - C); e validacdo do produto educacional (APENDICE - D), foram
dispostas no formato eletrénico desenvolvido no Google Forms, possuindo o seguinte
link de acesso digital: https://forms.gle/zHZmwhdwhe2z6aJ29.

A secdao a respeito do perfil do docente possui questdes a respeito da idade,
género, escolaridade, tipo de segmento de atuacdo na Educacéo Bésica, tipo de rede
de ensino, tempo de trabalho, uso de atividade Iudica na pratica pedagdgica e uso de
TICs.

A secao a respeito da validacéo do produto conta com 15 questdes, sendo 11
fechadas e 4 abertas. As dimensdes analisadas por meio de questdes fechadas séo:
guanto a aderéncia a lei de diretrizes e bases da educacéo nacional (LDB/BNCC),
acesso, aplicabilidade, replicabilidade, contextualizacdo, representacdo do tema,
impacto potencial no ensino, impacto potencial social, abrangéncia territorial,
inovacédo, complexidade - estrutura.

Para gerar uma escala valida e confidvel e prover um mecanismo de analise
que gere informacdao de forma a mensurar a qualidade do produto com base numeérica,
a validacao do produto educacional com relacéo as questdes fechadas foi estruturada
utilizando-se como método de mensuracdo a escala de Likert. Esta escala € um
instrumento de mensuracao de atitude, a qual é a expresséo do sentimento em relagéo
a algo, desta forma foi possivel mensurar o sentido e a intensidade da atitude dos
docentes com relagéo ao PE (LUCIAN; DORNELAS, 2015).
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A escala Likert requer que os entrevistados indiqguem seu grau de concordancia
ou discordancia com declaracdes relativas a atitude que estad sendo medida. A cada
item de resposta € atribuido um numero que reflete a direcdo da atitude dos
respondentes em relacdo a cada afirmacgéo. A escala de Likert utilizada é a escala
multi-item de 5 pontos em ordem crescente de valorizacdo (BONICE; JUNIOR, 2011).

Ao final do formulario, propdem-se questdes abertas referente ao uso do PE
como instrumento de trabalho na préatica pedagdgica; a indicagdo do mesmo para
outros docentes; bem como, comentarios gerais sobre 0 recurso proposto: sugestfes

para melhoraria ou complementariedade, criticas, elogios e consideracdes livres.

3.4 ANALISE DOS DADOS

A analise e interpretacdo dos resultados quantitativos da validacdo do PE foram
efetuadas por meio do calculo do Ranking Médio (RM), onde se utiliza a escala tipo
Likert de cinco pontos de respostas possiveis. Para cada elemento numérico da
escala Likert é atribuido um significado qualitativo que reflete a direcdo da atitude dos
participantes em relacdo a cada dimensé&o avaliada.

Para cada resposta com valor de 1 a 5 calculou-se a média ponderada para
cada item, baseando-se na frequéncia das respostas. Desta forma foi obtido o RM

através da seguinte estratégia (BONICI & JUNIOR, 2011):
Média Ponderada (MP) = ¥ ( fi.Vi)
Ranking Médio (RM) = MP / (NS)
fi = frequéncia observada de cada resposta para cada item
Vi = valor de cada resposta
NS = n° de sujeitos

Quanto mais proximo de 5 o RM estiver maior sera o nivel de satisfacdo dos
docentes em relagdo ao PE e quanto mais proximo de 1 menor (BONICI; JUNIOR,
2011).
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3.5 PRODUTO EDUCACIONAL PARA O ENSINO DE RESISTENCIA BACTERIANA

3.5.1 Construgéo do jogo enquanto produto educacional

De acordo com o grupo técnico da CAPES (Coordenacao de Aperfeicoamento

de Pessoal de Nivel Superior), uma fundacao vinculada ao Ministério da Educacao do

Brasil que atua na expanséao e consolidacdo da pos-graduacao stricto sensu em todos

0s estados brasileiros, para o jogo ser considerado um produto educacional ele deve

seguir alguns critérios na metodologia de desenvolvimento envolvendo quatro etapas
(RIZZAT]I et al, 2020):

a)

b)

Contendo a descricdo das etapas de delimitacdo do problema a ser
abordado — Através do artigo “A importancia de ensinar resisténcia
bacteriana no ensino médio: uma andlise de livros didaticos de biologia
selecionados pelo PNLEM/2018” comprovou-se a necessidade de criacao
de novas formas didéticas para o ensino de Resisténcia Bacteriana em sala
de aula, pois somente os livros didaticos ndo abordam completamente este
tema. Neste sentido, a busca por algo inovador deu-se com a criacdo de um
jogo ludico e digital sobre resisténcia bacteriana e o uso correto de
antibioticos.

Definicdbes das etapas, idealizacdo e elaboracdo do PE - O produto
designado “DESAFIO DA RESISTENCIA” (Figura 3), que tem uma vertente
na utilizacdo das TICs, € um jogo confeccionado em Power Point. O Power
Point € um dos softwares mais conhecidos e utilizados em todo o planeta,
ele faz parte do MS Office desenvolvido pela Microsoft, e destina-se
principalmente a apresentacfes graficas dindmicas com recursos de
multimidia, como sons, filmes e figuras (GENNARI, 1999). Este software
possui um elemento importante que € a facil acessibilidade, aspecto que

facilita a disseminacao e utilizac&o futura do produto.
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Figura 3 - Tela inicial do Jogo Desafio da Resisténcia
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Fonte: A autora (2020)

O jogo foi finalizado e salvo no tipo “Apresentacao de slides (.pps)’,
desta forma ao acessar o link, o jogo abre diretamente no modo de tela
cheia, e 0 jogador ndo tem a opgéo de visualizar todas as telas, nem mesmo
altera-las. E como as telas sao travadas o jogador ndo consegue passar
para o proximo slide apenas apertando a tecla “ENTER” ou as setas do
teclado, o jogo s6 pode ser avancado clicando em itens especificos na tela,
selecionados previamente. Este travamento é feito ao selecionar no Power
Point as abas “Apresentacao de Slides”, “Configurar apresentacao de
Slides”, e no tipo de apresentacao selecionar o item “Apresentada em um
quiosque (tela inteira)”.

O jogo possui um avatar especifico, o qual foi criado por um designer
grafico contratado, que seguiu as instru¢cdes dos autores no quesito das
caracteristicas fisicas do boneco. O mesmo foi designado no jogo como
“Joao”, e ele é o responsavel por conduzir o jogador durante todo o
percurso. Foram confeccionados trés desenhos do Joao (Figura 4), que
foram colocados ao longo do jogo de acordo com a fisionomia que ele
deveria expressar. No caso, quando o jogador erra a pergunta, o Joao
aparece triste; quando acerta, o Jodo aparece pulando de alegria; e quando

Joao esta explicando algo, ele aparece com uma fisionomia sorridente.



42

Figura 4: Desenhos do avatar “Jo&do” do jogo Desafio da Resisténcia.
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Fonte: A autora (2020)

Para iniciar o jogo deve-se clicar em “Iniciar”, caso o jogador prefira
usar a versdo em portugués, caso contrario, o jogo esta todo traduzido na
versao em inglés, e basta o jogador clicar em “English” para iniciar o jogo
nesta versao.

O jogo ao ser iniciado apresenta-se 0s objetivos (Figura 5 AB), as

regras (Figura 5 C) e os créditos de criacéo.



Figura 5 -Telas iniciais do Jogo Desafio da resisténcia

(a)

A resisténcia aos antibioticos esta crescendo
perigosamente em todas as partes do
mundo. Uma lista crescente de infecgoes
esta se tornando cada vez mais dificil de
tratar, as vezes impossivel, com antibioticos

se tornando menos eficazes.

>

Por isso o nosso objetivo é
aprender sobre as bactérias,
antibiéticos e RESISTENCIA
BACTERIANA.

Eu sou a bactéria
resistente. Vocé tem que
aprender a me deter!

P Ll,

REGRAS

No inicio o jogador sera direcionado para a primeira casa do
tabuleiro e devera clicar na seta da casa 1 para que seja direcionado
a primeira questdo. Ao se deparar com a questdo, o jogador devera

escolher a alternativa que considerar certa e clicar nela.

Quando escolhida a resposta correta, o jogador sera direcionado a um slide
explicando a questdo e apos clicar na seta sera direcionado ao tabuleiro, e
0 Jodo pulara para a proxima casa, até chegar a ultima questdo.

>
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Fonte: A autora (2020). A e B -Tela que explica o objetivo do jogo; C - Tela das regras do

jogo.



44

Logo apds ser esclarecido os objetivos e regras do jogo, o jogador é
conduzido a tela que apresenta o tabuleiro digital (Figura 6), por onde o
jogador, vai avancando a medida que acerta as questdes.

O tabuleiro digital foi construido utilizando “formas” prontas do Power
Point. As formas sdo colocadas através das abas “Inserir’, “Formas”, e
seleciona-se as formas disponiveis. Uma forma foi sendo sobreposta a
outra até que se formasse o tabuleiro.

O jogo também contém varias animacdes. Por exemplo, o avatar ao
ir para a proxima casa do tabuleiro, ele salta de uma casa a outra. Para
conseguir este, e muitos outros efeitos dentro do jogo apenas selecionava-

se o slide ou o avatar e clicava-se em “animagdes” para inserir.

Figura 6 - Tela do tabuleiro digital do jogo “Desafio da Resisténcia”.
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Fonte: A autora (2020).

A partir deste momento inicia-se as questdes propostas. O jogo
conta com 30 questbes, sendo composto ao total por 480 telas (Versao
portugués + versado Inglés). Para a elaboracdo das perguntas e respostas
utilizou-se como referéncia livros, artigos, e sites educacionais de biologia.
E para o aprimoramento profissional muitas perguntas foram adaptadas de
guestdes do ENEM e retiradas de concursos publicos. As questdes foram

divididas entre conhecimentos de bactérias (Figura 7 AB), antibacterianos
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(Figura 7 CD) e resisténcia bacteriana (Figura 7 EF), de modo que a
informacéo seja apresentada gradativamente e nesta sequéncia légica.

A selecao, adaptacao e criagcao das perguntas foram baseadas na
sequéncia de conhecimentos sobre bactérias exploradas nos livros
didaticos do PNLEM/2018 analisados por Carvalho et al (2019); e
principalmente na BNCC. Pois a BNCC indica que as decisbes
pedagdgicas devem estar orientadas para o0 desenvolvimento de
competéncias. Por meio da indicagao clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituicdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e
valores) e, sobretudo, do que devem “saber fazer” (considerando a
mobilizagdo desses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho) (BRASIL, 2018).

As perguntas e respostas, portanto, foram selecionadas a fim de
contribuir para a formacao de jovens criticos e autbnomos, entendendo a
critica como a compreenséo informada dos fenbmenos naturais e culturais,
e a autonomia como a capacidade de tomar decisdes fundamentadas e
responsaveis, atendendo as necessidades de formacdo geral

indispensaveis ao exercicio da cidadania (BRASIL, 2018).
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Figura 7 - Telas das questfes propostas de acordo com a area de

Agora vamos 1 Clique na figura que caracteriza uma bactéria:

conhecimento

conhecer os
principais

componentes de

uma bactéria!

Agora vamos conhecer
mais sobre os antibidticos
& como eles agem!

g

0s medicamentos sio utilizados pelo
ser humano para diminuir ou curar
problemas de saiide. Os antibiéticos
s30 grupos de farmacos utilizados
para tratar doen;as :ausaduspo
bactéri

Os antibiéticos em geral atuam:

A. ativando o sistema imunoldgico do
hospedeiro

B. removendo as toxinas sintetizadas
pelas bactérias.

C. danificando estruturas especificas
& da célula bacteriana
—F D. interferindo na cascata bioquimica
- da inflamagio
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Em 1943, a penicili aserusada
infecces aureus.
surgiram esse o
de cepas resi: estd
com:

Agora vamos conhecer
mais sobre a Resisténcia
Bacterianal

A. Apermanéncia por
grande periodo de

tempo em UTI

‘C.Ouso' iscrimis
it

B. A falta de pesquisa
na eriagio de novos

antibiéticos

D.Ousoi J

Fonte: A autora (2020).

A - Tela referente a parte de conhecimentos de bactérias e uma de suas respectivas questdes em B.
C - Tela referente a parte de antibacterianos e uma de suas respectivas questdes em D.
E - Tela referente a parte de resisténcia bacteriana e uma de suas respectivas questdes em F.

Cada questdo apresenta sua propria bibliografia para comprovagéo
dos conhecimentos cientificos utilizados. Para visualizar a bibliografia
utilizada na questdo basta clicar no icone em forma de livro na tela da
pergunta, e o jogador sera direcionado para tal area (Figura 8).
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Figura 8 — Tela de bibliografia utilizada em uma questao

REFERENCIAS - QUESTAO 10:

MENDONCA, Vivian L. Biologia: Ecologia: Origem da vida e
’ biologia celular: embriologia e histologia. Vol. 2, 32 Ed,
Ensino Médio. Sao Paulo: Editora AJS, 2016.

DOMINIO: BACTERIA e ARCHAEA. Slide Player. Disponivel
em: <https://slideplayer.com.br/slide/1690429/>. Acesso
em: 10 maio 2020.

I«

Fonte: A autora (2020)

A medida que o jogador avanca nas questdes, o personagem
sinaliza o acerto (Figura 9 A) ou erro das mesmas (Figura 9 B), sempre
conduzindo o jogador a efetuar uma nova tentativa, caso responda
incorretamente. E deste modo, ocorre a condugcdo durante todas as
questdes propostas até chegar ao final do jogo.

O jogador s6 consegue avancar para a proxima questao apés acertar
a questdo anterior. Este modo de links entre as telas foi obtido através da
insercao de “Hiperlinks”. Para esta insergao € necessario selecionar o icone
da tela que deseja ficar em evidéncia, clicar nas abas “Inserir’, “Link”,
“Colocar neste mesmo documento”, selecionar a tela a qual o icone
marcado ficara ligado e marcar “OK”.

O jogo so é finalizado ap6s o acerto das 30 questdes. Na tela final
do jogo (Figura 9 C) o personagem faz um chamativo com o intuito de
incentivar o jogador, o aluno no caso, para que este continue reproduzindo
0S ensinamentos assimilados sobre a resisténcia bacteriana e a

importancia do uso correto dos antibidticos.
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Figura 9 - Sinalizacdo da assertiva e negativa das respostas e tela final

|

| PARABENS! VOCE e
30 é esta a resposta!
| ACERTOU! Tente novamente.
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PARABENS! Vocé completou o
jogo. Conto com vocé para
ensinarmos a todos a
importanciado uso correto dos
antibidticos e da resisténcia
bacteriana!

Fonte: A autora (2020). A e B - Telas da indicacdo dos acertos e erros respectivamente; C - Tela

final do jogo

c) Validacdo — O Produto Educacional passou pela validacdo de docentes e
essa etapa nao serve apenas para qualificar o PE, mas, principalmente,
fazer com que ele reflita diretamente na Educacdo Bésica em nosso Pais,
servindo para atender as demandas sociais, prioritariamente para a
Educacdo Basica (RIZZATI et al, 2020). Essa etapa de validacao é,
portanto, a responsavel por assegurar que este produto educacional esta
apto a ser utilizado no ensino;

d) Analise a luz do referencial tedrico e metodolégico - A constru¢ao do jogo
foi baseada na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel
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(Figura 10). Esta teoria baseia-se nos principios organizacionais da
cognicdao, valorizando o conhecimento e o entendimento de informacdes e

nao meramente a memorizagcao mecanica (GOMES et al., 2008).

Figura 10: Teoria de aprendizagem significativa utilizada na construcdo do

produto educacional.

Conhecimento
e
entendimento
de
informacgoes

Conteudo em
forma
hierarquizada

Utilizagdo de
subgunsores

Aprendizagem
Significativa

Aumento de
complexidade

Conteudo
claro e preciso

Fonte: A autora (2020).

Dentro desta premissa o produto educacional se atenta a ensinar ao
aluno o conteudo. Por exemplo, quando o jogador erra a questao o avatar
“Joao” além de informar que a questao esta errada, ele também explica o
porqué esta errada (Figura 11), focando no aumento do conhecimento e

tornando o aprendizado significativo.
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Figura 11: Explicacdo do porqué a resposta esta errada no jogo “Desafio

da Resisténcia.”

|
‘ N3o é esta a resposta!

‘ Tente novamente.

s
o &
1 - i . . . i r a ~ ~
— Faz-se imperativo salientar que antibidticos ndo sdo agentes
mutagénicos, portanto ndo causam mutagdio em
. microrganismos, ndo fazendo aparecer qualquer nova

caracteristica na bactéria. E preciso que se entenda que
antibidticos exercem a chamada "pressdo seletiva", ou seja, em
contato com microrganismos exercerdo sua atividade, levando

a a morte as cepas sensiveis sobrevivendo entdo as resistentes.

o G

Fonte: A autora (2020).

A aprendizagem significativa tem como pressuposto principal a
relacdo de conteudos, que vao se agregando de forma hierarquizada e
mais complexa, caracteristica esta apresentada durante todo o desenvolver
do jogo, o qual foi construido de forma a ensinar conteidos mais simples,
como as bactérias, e apds a aquisicdo deste conhecimento o jogador é
capaz de realizar questdes mais complexas a respeito dos antibiéticos, e
posteriormente da resisténcia bacteriana (GOMES et al., 2008).

Para que a aprendizagem seja realmente significativa, David
Ausubel, afirma que o contetdo adquirido tem que estar claro, preciso, e
deve haver competéncia em transferi-lo a situagbes novas, diferentes
daquelas que foram usadas para o seu ensino (YAMAZAKI, 2008). Por
meio dessa premissa conclui-se que 0 jogo proposto é uma forma de
aprender “brincando” e com objetivo bem estabelecido, pois ha questdes
no jogo que adentram a vida dos alunos e os fazem criar mentalmente
situagOes cotidianas, a fim de que haja uma aprendizagem significativa.
Vérias questdes abordadas ao final do jogo colaboram para que o jogador
assimile a informacg&o ancorada em seu conhecimento prévio (Quadro 4),
ou seja, utilizando os seus subsuncores.

O produto educacional interage a todo momento com o jogador,

estimulando a aprendizagem, fazendo guestionamentos, estimulando o
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raciocinio, funcionando desta forma como um material potencialmente
significativo. Oferecendo novos conhecimentos na estrutura cognitiva, que
geram sentido e significado no sistema cognitivo do aluno e que lhe confere
importéancia conforme a utlidade para sua vida cotidiana,
instrumentalizando o aluno a agir com autonomia diante de sua realidade
(AGRA et al., 2019).

Quadro 4 — Questdes do jogo “DESAFIO DA RESISTENCIA” que ativam
0S subcgunsores.

Transcricdo de questdes elaboradas com base nas premissas da aprendizagem
significativa de David Ausubel

“O médico me prescreveu amoxicilina suspenséao por 21 dias. Um frasco daria para o
meu tratamento completo. Quantos frascos eu tenho que comprar?”

“Jodo foi diagnosticado com sinusite aguda (infecgéo bacteriana) e o médico lhe
prescreveu Levofloxacino por 10 dias. No 5° dia Jodo ja apresentava melhoras e
resolveu parar de tomar o antibiético. Para a saude de Jo&o a sua atitude foi:”

“Eu utilizei a azitromicina quando estava com pneumonia. Posso usar o resto para
tratar um ferimento infectado?”

“Sou maior de idade, mas minha mae ndo me deixou tomar bebida alcodlica s6 porque
estou tomando antibiotico. Ela esta certa?”

“O controle de venda de antibiéticos € uma medida importante para evitar novas
disseminagdes de superbactérias, porque os antibiéticos:”

Fonte: A autora (2020)

3.5.2 Contribui¢fes do produto para a area de ensino

O produto educacional ludico proposto neste estudo serve de subsidio didatico
para os professores. Estes terdo em maos um recurso lidico para o ensino de
resisténcia bacteriana que pode ser utilizado ainda de modo transversal, com
integragéo de disciplinas. Anseia-se, portanto, que o jogo venha a ser utilizado dentro
das salas de aula e, que sua dinamica incentive os professores a incrementar recursos
ludicos correlacionado ao mundo digital, tdo presente na realidade dos alunos, para
abordar questdes de saude publica que devem ser inseridas no contexto do ensino.

O produto contribui ainda para os alunos, refletindo na sociedade em geral, no
seguinte aspecto: O jogo ao abordar a tematica da resisténcia bacteriana, que é um
problema de saude publica, transmite a importancia de praticas seguras no uso de

antibioticos e contribui para minimizar as praticas de automedicacédo. Apds 0 processo
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de ensino aprendizagem eficiente desta tematica, os alunos, podem se tornar agentes

ativos na sociedade, atuando em prol de minimizar esse problema de saude publica.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Em relacéo a validacdo 100% dos docentes aceitaram o convite para participar
do projeto através do aceite do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

4.1 FORMULARIO DE VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

4.1.1 Perfil do docente especialista

4.1.1.1 Idade e tempo de atuacdo como professor

Em relacdo a idade do docente especialista 40% apresentam a idade entre 31
e 40 anos; 40% entre 41 e 50 anos; e 20% possuem mais de 51 anos (Figural2). Em
relacdo ao tempo de atuacdo como professor 10% atuam de 5 a 10 anos e 90% tém
de 10 a mais de 20 anos de tempo de atuagdo como docente (Figura 13). A partir
destes dados, observa-se que o0s professores possuem experiéncia no campo

docente.

Figura 12 — Porcentagem da idade dos professores.

Idade

40% 40%
20%

0

Entre 20 e 30 Entre 31 e 40 Entre 41 e 50 Mais de 51 anos
anos anos anos

Fonte: A autora (2020).
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Figura 13: Tempo de atuacdo como professor.

Tempo de atuagao como

professor

50%
40%

10%
0

Até 5 anos 5a10anos 10 a 20 anos Mais de 20
anos

Fonte: A autora (2020).

De acordo com lza et al. (2014) os saberes profissionais dos docentes sao
variados e heterogéneos, podendo provir de diversas fontes que também estdo
ligadas ao tempo de servico. O saber pode ser a soma da cultura pessoal, dos
conhecimentos disciplinares adquiridos da universidade, assim como em certos
conhecimentos didaticos e pedagdgicos oriundos de sua formacao profissional; ele se
apoia também nos conhecimentos curriculares veiculados pelos programas, guias e
manuais escolares; ele se baseia em seu préoprio saber ligado a experiéncia de
trabalho, na experiéncia de certos professores e em tradicdes peculiares ao oficio de

professor.

4.1.1.2 Sexo

Em relacdo ao sexo 80% dos docentes participantes sdo do sexo masculino e
20% do sexo feminino. Segundo DURAES (2012), embora a area educacional seja
eminentemente feminina em especifico o das séries iniciais, ainda se reconhecem,
como trabalho docente qualificado, os atributos masculinos, o que explica o

predominio de docentes do sexo masculino no Ensino Médio.

4.1.1.3 Escolaridade

Os docentes apresentaram as seguintes escolaridades: 10% apresentam
Ensino superior com licenciatura plena; 20% pdés-graduacéo no nivel especializacao

(Latu Sensu); 40% poés-graduacdo no nivel Mestrado (Stricto Sensu); e 30% poés-
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graduacédo no nivel Doutorado (Stricto Sensu). A partir dos dados obtidos com a
escolaridade dos docentes participantes observou-se que 70% deles apresentam

Mestrado e/ou Doutorado (Figura 14).

Figura 14: Porcentagem de escolaridade dos docentes.

Escolaridade

® Ensino superior - Bacharelado com habilitagdo em ensino por curso decomplementac¢do pedagdgica
Ensino superior - Licenciatura Plena
m Pés-graduagdo no nivel especializagdo(Latu Sensu)

B Pds-graduagdo no nivel Mestrado(Stricto Sensu)

m Pds-graduagdo no nivel Doutorado(Stricto Sensu)
0%  10%

20%

40%

Fonte: A autora (2020).

A profissdo docente é caracterizada como a “profissdo do conhecimento”,
sendo, portanto, imprescindivel a busca incessante pelo conhecimento, pois o0 seu
desenvolvimento constitui um elemento fundamental e crucial para assegurar a
qualidade da aprendizagem dos alunos. O desenvolvimento profissional pretende
provocar mudangas nos conhecimentos e crengas dos professores. Por sua vez, a
mudanca nos conhecimentos e crengas provoca uma alteracdo das praticas docentes
em sala de aula e, consequentemente, uma provavel melhoria nos resultados da
aprendizagem dos alunos (MARCELO, 2009).

4.1.1.4 Segmento(s) de atuacdo na Educacéo Basica

No segmento da Educacdo Béasica os professores tiveram a op¢ao de marcar

mais de uma op¢ao, por isto obtiveram-se os seguintes resultados (Quadro 5):
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a) 10% atuam: no Ensino Fundamental Il; Ensino Médio na modalidade de
formacédo geral; Ensino Médio na modalidade normal (magistério); e
Ensino Médio na modalidade Educacé&o Profissional Técnica.

b) 20% atuam: Ensino Fundamental II; e Ensino Médio na modalidade de
formacéao geral.

c) 30% atuam: Ensino Médio na modalidade de formacéo geral.

d) 40% atuam: Ensino Fundamental II; Ensino Médio na modalidade de
formacgéo geral; e Ensino Médio na modalidade Educacgéo Profissional
Técnica.

A partir da analise das respostas percebe-se que todos o0s docentes

atuam no Ensino Médio na modalidade de formacéo geral.

Quadro 5: Segmento(s) de atuacao dos docentes na Educacéo Basica.

Segmentos de atuacdo na Educacéo Basica

Professor EF Il EM geral | EM normal | EM técnica
A . ° ° °

B °

C . ° °

D °

E ° °

F ° ° .

G °

H ° ° °

| ° ° °

J ° °

Fonte: A autora (2020).
Lé-se: EFIl = Ensino Fundamental Il; EM. geral = Ensino Médio na modalidade de formacéo geral; EM.
normal = Ensino Médio ha modalidade normal (magistério); EM. técnica = Ensino Médio na modalidade

Educacgéo Profissional Técnica.

4.1.1.5 Atuacao nas redes de ensino

Neste segmento os professores tinham a possibilidade de marcar mais de uma
opcdo (Quadro 6). Com a andlise das respostas individuais analisou-se que 2
docentes trabalham em rede publica federal; 6 docentes lecionam em rede publica

estadual; 5 em rede publica municipal; e 7 em rede privada. A partir das respostas
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individuais observa-se que sete docentes trabalham em mais de uma rede de ensino,

configurando multipla jornada de trabalho.

Quadro 6: Tipos de redes de ensino atuantes pelos professores.

Tipos de redes de Ensino
Professor Privada | Municipal | Estadual Federal
A °
B °
C ° ° ° °
D ° °
E ° ° °
F ° °
G °
H °
| ° ° °
J ° °

Fonte: A autora (2020).

O trabalho ocupa um papel central na vida das pessoas, inclusive como
identidade do sujeito e na insercdo social das pessoas. Com as longas jornadas o
docente cada vez mais se vé diante de inUmeras situagfes as quais precisa se
adaptar, entre elas as demandas e pressdes externas advindas da familia, do
ambiente, do meio social, do trabalho/escola. O problema deste excesso de trabalho
e multiplas jornadas sdo o comprometimento e o rendimento no trabalho, pois os
conteudos, muitas vezes, podem nao ser “trabalhados” com a devida atencao, ficando
os alunos privados de algum conteudo. Portanto, a qualidade do ensino esta
intimamente ligada as condi¢cdes de trabalho e salude dos docentes (WEBLER;
RISTOW, 2006).

O ensino béasico do Brasil vem sendo bastante questionado quanto a sua
qualidade e eficiéncia e apesar de estudos mostrarem que ha grandes diferencas de
eficiéncia entre os colégios privados e publicos, aspectos como as caracteristicas
pessoais do individuo, a qualidade e a eficiéncia do estabelecimento de ensino e o
background familiar influenciam o rendimento escolar dos estudantes (SAMPAIO &
GUIMARAES, 2009).
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4.1.1.6 Utilizacéo de praticas ludicas na pratica pedagoégica

No quesito uso de praticas ludicas 100% dos professores afirmaram fazer uso,
sendo que 60% utilizam com pouca frequéncia e 40% sempre utilizam dindmicas com
atividades ludicas. Para o desenvolvimento das habilidades dos discentes o professor
deve escolher uma metodologia de trabalho que permita a exploracdo do potencial
da atividade ludica, de forma que o material seja potencialmente significativo. Caso
contrario, os alunos mesmo com grande disposi¢cdo para incorporar 0 conteudo
proposto a sua estrutura cognitiva, terdo aprendizagem mecanizada, sem significado
efetivo para seu conhecimento (SANTANNA; NASCIMENTO, 2011).

Em relacéo as atividades ladicas utilizadas pelos docentes (Quadro 7) 80%
afirmaram utilizar jogos e gamificacdo na préatica docente, demonstrando que este tipo
de pratica ludica tem boa utilizacdo nos dias atuais. De acordo com SANTANA et al.
(2016) os jogos vém ganhando espaco nas escolas por possuirem a capacidade de
aliar o ludico a contetdos formais, favorecendo o processo de aprendizagem de
maneira dindmica. Desta forma a validagcdo do PE por este grupo de docentes foi
efetiva, visto que este grupo de avaliadores ja esta bem ambientado com este tipo de

pratica.

Quadro 7: Tipos de praticas ludicas utilizadas na prética docente.

Professor Tipos de préticas ladicas utilizadas

A “Atualmente trabalho exclusivamente com ensino superior, sendo assim, atividades
ladicas no ensino superior sdo raras, no entanto, quando possivel incluimos
dindmicas que permitam através da descontragédo agregar o conhecimento.”

B “Jogos, musicas (parddias).”

C “Costumo trabalhar com pinturas, desenhos, colagens, musicas (parddias),
representacdes teatrais, praticas de laboratérios e jogos.”

D “Parddias, jogos, filmes, videos curtos e textos de jornais.”

E “Atividades experimentais, sequéncia de ensino pra investigacao, trabalho de campo,

gamificacéo etc”

F “Passa ou repassa”

G “Gamificacao (Mentimeter)”

H “Videos, Maquetes, Cartazes.”

I “Videos e jogos”

J “Quiz on-line, aulas praticas demonstrativas ou experimentais, jogos.”

Fonte: A autora (2020).
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4.1.1.7 Uso de Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC) na préatica

pedagogica

Umnd
a falta de
professores
que 100% d

0s principais entraves para a utilizagdo das TICs na educacdo brasileira é
conhecimento e dominio dessas tecnologias por grande parte dos
(LEITE; RIBEIRO, 2012). Fato este ndo observado nesta pesquisa, Vvisto

os docentes afirmaram utilizar as TICs em sua pratica pedagdgica, sendo

gue 30% utilizam este recurso com pouca frequéncia e 70% afirmaram sempre utilizar.

Desta forma estes especialistas avaliaram o PE com um olhar tecnolégico e

atualizado. Em relacéo as TICs utilizadas (Quadro 8):

a) 40% utilizam: Computador + Smartphone + Datashow + Internet.
b) 20% utilizam: Computador + Televisdo + Datashow + Internet.
c) 10% utiliza: Computador + Smartphone + Datashow + Internet +
Filmadora.
d) 10% utiliza: Computador + Smartphone + Televisdo + Internet.
e) 10% utiliza: Computador + Smartphone + Televisdo + Datashow +
Internet.
f) 10% utiliza: Smartphone.
Quadro 8: Tipos de TICs utilizadas pelos professores.
TICs utilizadas pelos docentes
Professor | Computador | Smartphone | Televisdo Datashow Internet Outro
A ° ° ° ° Filmadora
B ° ° ° °
C ° ° ° °
D ° ° ° °
E ° ° ° °
F ° ° ° °
G °
H ° ° ° °
| ° ° ° ° °
J ° ° ° °

Fonte: A autora (2020).
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Este resultado de tipos de TICs utilizadas € um dado importante no quesito
acessibilidade e perspectiva de uso do PE em sala de aula, pois a partir destes dados
infere-se que utilizar o jogo (Desafio da Resisténcia) ser4 acessivel. Lembrando que
este PE pode ser acessado por smartphone e computador que possuir 0 programa
Power Point habilitado.

A insercdo das TICs na educacao pode ser uma importante ferramenta para a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Para que essas tecnologias possam
ser utilizadas de forma eficaz € preciso que o professor tenha dominio (conhecimento
técnico) dessas tecnologias e saiba como utiliza-las, integrando-as ao conteudo, para
gue possam contribuir com a melhoria do processo de ensino aprendizagem. Mas
também é fundamental que os gestores criem condi¢cdes favoraveis (estrutura,

material) para a implantacdo das TICs nas escolas (LEITE; RIBEIRO, 2012).

4.1.2 Validagé&o do produto educacional
Os resultados quantitativos da validacdo do PE foram efetuados por meio do
calculo do Ranking Médio (RM) (Figura 15), onde se utiliza a escala tipo Likert de cinco

pontos de respostas possiveis.

Figura 15: Ranking Médio da validagéo do produto educacional.
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4.1.2.1 Quanto aaderénciaalei de diretrizes e bases da educacao nacional (LDB)

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom,;
4 = muito bom e 5 = excelente, obteve-se 90% das respostas como excelente e
apenas 10% como bom quanto a aderéncia do PE a lei de diretrizes e bases da
educacao nacional (LDB), apresentando um Ranking Médio (RM) igual a 4,9.

Desta forma o PE articula-se na construgcdo de conhecimentos, no
desenvolvimento de habilidades e na formacgéo de atitudes e valores, atendendo as
finalidades do Ensino Médio, estabelecidas pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao (LDB, Art. 35), em 1996:

| — a consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no
ensino fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos; Il — a
preparacao béasica para o trabalho e a cidadania do educando, para continuar
aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a novas
condi¢Bes de ocupagédo ou aperfeicoamento posteriores; Il — o aprimoramento
do educando como pessoa humana, incluindo a formacgdo ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico; IV — a
compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnoldégicos dos processos
produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina
(BRASIL, 1996).

Além disso, o PE estéa totalmente articulado com o Ensino Médio atendendo as
necessidades de formacdo geral indispensaveis ao exercicio da cidadania e
auxiliando a construir aprendizagens sintonizadas com as necessidades, as
possibilidades e os interesses dos estudantes e, também, com os desafios da
sociedade contemporanea (BRASIL, 2018).

4.1.2.2 Quanto ao acesso, aplicabilidade, replicabilidade e abrangénciaterritorial

O termo acesso refere-se a facilidade de acesso ao Produto Educacional, ou
seja, se este € um recurso ludico simples de ser acessado e compartilhado, para
possibilitar a difusdo do mesmo pela rede de ensino. Um acesso facil e de simples
manuseio é fundamental para a propagacéo do recurso didatico e sua implementagéo
no ensino. Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 =
bom; 4 = muito bom e 5 = excelente, 10% dos docentes avaliaram o PE como bom,
10% como muito bom e 80% como excelente quanto ao acesso, obtendo um RM igual

a 4,7, caracterizando o PE como um produto de facil acesso.
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O critério aplicabilidade faz referéncia a facilidade de acesso e propriedade de
aplicacdo do PE a fim de atingir os objetivos especificos para os quais foi
desenvolvido, de forma que seja acessado e utilizado de forma integral e/ou parcial
em diferentes sistemas, sendo que esta aplicagdo do PE pode ser tanto de forma real
ou virtual (RIZZATI et al., 2020). Quanto a aplicabilidade 100% avaliaram o PE como
de excelente aplicabilidade, obtendo um RM igual a 5. Provavelmente este resultado
deve-se principalmente ao programa utilizado na criacao do jogo, pois o Power Point
€ um programa de facil acesso em computadores e smartphones, e a facilidade de
aplicacao do produto em sala de aula quando disponivel as TICs necessarias.

Entende-se que uma producdo que possua uma alta aplicabilidade, como € o
caso deste PE, apresentara uma abrangéncia elevada, ou que podera ser
potencialmente elevada, incluindo possibilidades de replicabilidade como producéo
técnica (BRASIL, 2019).

A replicabilidade foi considerada excelente por 80% dos docentes participantes,
com um RM igual a 4,7. Esta replicabilidade esta ligada com a possibilidade de o
Produto Educacional ser replicado, mesmo com adaptagdes, em distintos contextos
do ensino, como por exemplo: em diferentes ambientes (presencial e online), e grupos
sociais com diferentes atores (tais como: ensino regular, EJA, aula de reforgo, entre
outros).

Ja a abrangéncia territorial relaciona-se ao potencial de alcance do Produto
Educacional, ou seja, qual a abrangéncia territorial que 0 mesmo é potencialmente
apto a ser aplicado, de modo a respeitar a cultura e tradi¢des locais, independente da
regido que o PE foi criado. Considerando a escala proposta, onde 1 = sem
abrangéncia; 2 = abrangéncia local; 3 = abrangéncia regional; 4 = abrangéncia
nacional e 5 = abrangéncia internacional, o PE foi avaliado por 80% dos docentes
como abrangéncia internacional, 20% como abrangéncia nacional, obtendo um RM

igual a 4,8.
4.1.2.3 Quanto a contextualizacao
Quanto a contextualizacdo 100% dos docentes afirmaram que o PE esta

excelente, obtendo um RM neste quesito de 5. Compreende-se como
contextualizacdo uma propriedade do Produto Educacional (PE) apresentar seu
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‘design’, organizacdo e modo de apresentacdo contextualizado com a realidade dos
discentes na atualidade. Em outros termos, o formato proposto pelo PE contextualiza
com o cotidiano dos discentes que, cada vez mais cedo, estao envoltos por diversas
tecnologias e ambientes virtuais.

De acordo com TAFNER (2003) pode-se definir a contextualizacéo:

A partir do momento que o educador traz para a sala de aula situacées com as
guais o educando se identifica, consegue uma das condi¢cdes fundamentais
para o aprendizado: a contextualizacdo e, consequentemente, a interacado. E,
para que esta Ultima ocorra de maneira eficaz, sdo imprescindiveis o
conhecimento prévio da realidade dos alunos, as estratégias, o preparo e a
disposi¢éo do educador para produzir niveis condizentes com a realidade que

espera os alunos ao sairem do Ensino Médio (TAFNER, 2003).

Com base na definicdo de contextualizacdo percebe-se que este topico esta
intrinsecamente relacionado a aprendizagem significativa de David Ausubel, o qual
afirma ser necessario conhecer a historia e o aprendizado do discente, ou seja, seus
subsuncores, para contextualizar o aprendizado a vivéncia do aprendiz, tendo uma
acao docente mais atenta para a natureza do conhecimento do aluno e, portanto, com
maiores chances de favorecer a ocorréncia de aprendizagem significativa por sua
parte (LEMOS, 2011).

O PE também esta contextualizado com a area de Ciéncias da natureza e suas
tecnologias do Ensino Médio, pois é um produto formulado para capacitar os discentes
a solucionar problemas relacionados ao uso correto de antibiéticos e resisténcia
bacteriana. O produto encontra-se contextualizado com as competéncias especificas
de ciéncias da natureza e suas tecnologias para o ensino médio, principalmente na

seguinte competéncia:

Investigar situacdes-problema e avaliar aplicagbes do conhecimento cientifico
e tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e
linguagens préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucbes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclus6es a publicos variados, em diversos contextos e por
meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informa¢&o e comunicacao
(TDIC) (BRASIL, 2018).

4.1.2.4 Quanto arepresentacao do tema

Quanto a representacao do tema 90% dos docentes afirmaram estar excelente,

e 10% afirmaram estar muito bom, obtendo um RM de 4,9. A representacdo do tema
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€ entendida como a intensidade com que o tema esta explorado no Produto
Educacional: se os saberes do conteudo estdo contemplados adequadamente, em
sequéncia légica e com todas as particularidades essenciais incorporadas.

O PE foi elaborado em uma sequéncia légica de ensino, do mais simples ao
mais complexo, articulando o ensino de bacteriologia, uso de antibidticos e resisténcia
bacteriana, de forma que ao longo do PE foram abordadas questbes de
problematizagbes com estes temas. A problematizagdo do tema traz ao aluno a
percepcdo da importancia do conhecimento cientifico para a tomada de decisdes
individuais e coletivas, desenvolvendo habilidades para o estudo de Ciéncias como
um processo de investigacdo e privilegiando situacdes de aprendizagem que
possibilitam ao mesmo a formagdo de sua bagagem  cognitiva
(VASCONCELOS; SOUTO, 2003). Esta €& uma importante ferramenta de
aprendizagem, pois alia o conhecimento a realidade pratica do aluno, além de

auxilid-lo na tomada de decisdes corretas como um cidadao consciente.

4.1.2.5 Quanto ao impacto potencial no ensino

Quanto ao impacto potencial no ensino 80% afirmaram que o PE € de pleno
impacto, 10% afirmaram ser de alto impacto, e 10% de médio impacto; obtendo um
RM de 4,7. O impacto potencial no ensino refere-se as mudancas que podem ser
providas com a introducéo e aplicacdo do Produto Educacional (PE) no sistema de
ensino (tem potencial para gerar promissores resultados para o processo de ensino
aprendizagem) (RIZZATI et al., 2020). Ou seja, entende-se que o PE pode ser
potencialmente significativo no processo de ensino aprendizagem do conteudo
abordado. E deste modo, possui potencial para impactar e fortalecer o ensino do

referido conteudo.
4.1.2.6 Quanto ao impacto potencial social
Quanto ao impacto potencial social 80% afirmaram que o PE é de pleno

impacto, 10% afirmaram ser de alto impacto, e 10% de médio impacto; obtendo um

RM de 4,7. Segundo Dantas (2004), “resultados de pesquisa produzem impacto
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gquando conseguem mudar comportamentos e atitudes de pessoas ou
organizagodes, que fazem ou deixam de fazer algo em fungao deles.”

Refere-se ao impacto potencial social as mudancas que podem ser providas no
ambiente social, como reflexo da aplicagdo do Produto Educacional (PE) no ensino
(os resultados, consequéncias ou beneficios poderao ser percebidos pela sociedade).
Isto é, entende-se que o PE pode ser potencialmente significativo no contexto social
do discente, a partir do momento que este assimila criticamente o conteddo proposto.
Deste modo, pode contribuir em sua formacao enquanto um agente transformador da

sociedade.

4.1.2.7 Quanto a inovagéao

Quanto a inovacéo 30% dos docentes afirmaram ser totalmente inovador, 40%
ser de alto teor inovador, e 30% ser de médio teor inovador, obtendo um RM de 4.
Segundo MOTA (2011) a producdo de conhecimentos é fruto da conjugacédo dos
oficios e das artes. Isoladamente, ha muita dificuldade em produzir conhecimentos e
inovacbes realmente originais e de impacto no sistema produtivo do mundo
contemporaneo. Uma nacéao cresce quando € capaz de absorver conhecimentos, mas
se torna forte, de verdade, quando é capaz de produzir e aplicar conhecimentos.

Um produto educacional é considerado inovador quando considera as
especificidades e os desafios do mundo atual, devendo ter uma formagéo ampla,
abrangente, na expectativa de formar cidadaos reflexivos, criticos, para atuar na
sociedade com compromisso e responsabilidade (SILVA; SOUZA 2018).

O contexto de um produto inovador é importante também para o acontecimento
da aprendizagem significativa, visto que, David Ausubel entende que a aprendizagem

€ a ampliacdo da estrutura cognitiva por meio de novas ideias (DISTLER, 2015).

4.1.2.8 Quanto a complexidade — estrutura

Quanto a complexidade da estrutura o PE obteve um RM de 4,7, pois 30%
afirmaram que o PE é de baixa complexidade, e 70% afirmaram ser sem
complexidade, significando que o PE ndo € complexo ao ser manuseado, podendo

ser facilmente aplicado nas escolas.
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A complexidade da estrutura relaciona-se a forma de elaboracdo e
desenvolvimento do Produto Educacional (PE), no sentido estrutural (como por
exemplo, seu formato e organizacdo do conteudo). Essa dimensdo analisa se a
estrutura do PE est4 adequada tanto a pratica profissional do docente, quanto a sua
utilizacao pelos discentes (RIZZATI et al., 2020).

4.1.3 Questdes abertas referente ao uso do Produto Educacional

4.1.3.1 Utilizacdo do Produto Educacional como instrumento de trabalho na

pratica pedagodgica

Todos os docentes afirmaram que utilizariam o PE em sua pratica pedagdgica,
justificando suas respostas (Quadro 9). As justificativas apresentadas pelos docentes

servem para validar o PE quanto a sua qualidade.

Quadro 9: Justificativa para utilizacdo do Produto Educacional em sua propria pratica
pedagdgica.

Professor Justificativa para utilizagcdo do PE em sua prépria pratica pedagogica
A “Utilizaria como instrumento de ensino a educac¢éo de iniciacdo a docéncia (estagio) e
nas escolas parceiras na segunda fase do ensino fundamental.”
B “Pela sequéncia légica, pelo tema que € muito atual e pelo desafio...”
C “O PE em andlise foi muito bem elaborado, riquissimo em detalhes, adequado a BNCC,

contextualizado com a realidade de nossos discentes, de facil aplicacdo e com grande
potencial para propiciar a construcdo do conhecimento acerca da tematica ora
abordada.”
D “O produto tem muita qualidade e é adequado para uso em sala de aula.”
“O tema € muito relevante, contetidos contextualizados, abordado de forma ludica, com
uma sequéncia bem organizada, abordagem de forma reflexiva, e a atividade estimula
a construgdo do conhecimento. Um ponto importante sdo os conteldos atitudinais
desenvolvidos, pois a atividade aborda a vivéncia do aluno com o mundo que o rodeia.”
“Excelente método, rapido, interessante e objetivo.”
“Excelente ferramenta facilitadora do processo de ensino-aprendizagem.”
“Produto atingiu seus objetivos de uma forma bem simples, clara e objetiva.”
“Que produto é esse? Permita-me sair das formalidades. muito bem elaborado e com
chances de se tornar apds pequenos ajustes um produto para educacao formal e nao
formal de grande valia. Assunto muito relevante, ainda tratado de forma hipossuficiente
no Mundo. Parabéns é apaixonante.”
J “Esse assunto é complexo e torna seu ensino um desafio. O uso desse jogo facilitara e
tornard o ensino de resisténcia bacteriana muito mais divertido e dindmico.”
Fonte: A autora (2020).

— I O

Através das afirmativas dos professores B e E de que o conteudo apresentado

foi elaborado em uma sequéncia l6gica e bem organizada, pode-se perceber a
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presenca da aprendizagem significativa de David Ausubel no PE. Pois, segundo
GOMES et al. (2008) a aprendizagem significativa tem como pressuposto principal a
relacéo de contetdos que vao se agregando de forma hierarquizada e mais complexa.

Oferecer novos conhecimentos na estrutura cognitiva, que geram sentido e
significado no sistema cognitivo do aluno e que lhe confere importancia conforme a
utilidade para sua vida cotidiana, instrumentalizando o aluno a agir com autonomia
diante de sua realidade é uma forma de aprendizagem significativa (AGRA et al.,
2019). Os professores C e E ressaltaram que o PE esta contextualizado com a
realidade, e aborda a vivéncia do aluno com o mundo que o rodeia, ressaltando a
presenca da aprendizagem significativa na elaboracdo do PE.

Para que a aprendizagem seja realmente significativa, segundo a teoria de
David Ausubel, o contetido adquirido tem que estar claro e preciso (YAMAZAKI, 2008).
O que pode ser observado pelos professores F, G, H, | e J pois 0s mesmos afirmaram
gue o produto é de facil aplicacédo, tem um excelente método de ensino-aprendizagem,
e aborda um tema complexo e relevante como a resisténcia bacteriana de forma l6gica
e precisa tornando o processo de aprendizagem dinamico.

O professor D reconheceu a qualidade do PE através da afirmativa: “O produto

tem muita qualidade e é adequado para uso em sala de aula.”

4.1.3.2 Indicagao deste Produto Educacional para outros docentes

Todos os docentes afirmaram que indicariam o PE para outros docentes,
justificando suas respostas (Quadro 10).

As afirmativas dos docentes A, E e J mostram que o PE tera facil acessibilidade,
visto que € um instrumento de facil utilizacéo e leve para baixar no celular.

O professor B testemunhou que o objetivo deste projeto foi cumprido, pois como
ja analisado por CARVALHO et al (2019) somente com o uso do livro didatico o
docente ndo seria capaz de passar toda a relevancia da resisténcia bacteriana aos
alunos. Mas como afirmado por este professor o PE é um excelente recurso didatico-
pedagdgico, indo além do livro didatico”.

O professor C afirmou que indicaria o PE a outros docentes devido a este

produto ser um material de excelente qualidade. O mesmo também afirmou que o PE
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€ um produto excelente para instruir sobre um tema pouco abordado como a

“Resisténcia Bacteriana”.

Quadro 10: Justificativa para indicar o Produto Educacional para outros docentes.

Professor

A

B

Justificativa para indicar este PE para outros docentes

“Indicaria para a segunda fase do Ensino Fundamental, instrumento facil de utilizar leve
para baixar no celular, com informacdes claras e objetivas.”

“E um excelente recurso didatico-pedagdgico, indo além do livro didatico.”

“Um material de excelente qualidade, deveria ser disseminado aos colegas docentes,
para que também tivessem a oportunidade de enriquecer e dinamizar seu trabalho em
ciéncias e saude.”

“Acredito que meus colegas também gostariam de utilizar essa ferramenta.”

“Indicaria pela qualidade do produto educacional. Correcdo, clareza e de facil
utiliza¢éo.”

“Excelente para instruir sobre um assunto pouco abordado.”

“Divulgar a PE e oportunizar para o maior nimero de alunos possiveis.”

“Produto atingiu seus objetivos de uma forma bem simples, clara e objetiva. O
compartilhar de conhecimentos € a base para a disseminacdo de saberes, ou seja,
disseminacdo da educacdo para todos!”

“Ja justificado anteriormente.”

“O jogo é de facil utilizacao e ndo necessita de tantos recursos, logo indicaria para os
colegas.”

Fonte: A autora (2020).

4.1.3.3 Sugestao para melhorar ou complementar o Produto Educacional

As sugestdes para melhorar ou complementar o produto Educacional foram

expostas no Quadro 11.

Quadro 11: Sugestéao para melhorar ou complementar o Produto Educacional.

Professor

A

Sugestdo para melhorar ou complementar o Produto Educacional

“No campo regra, diminuiria o texto com explica¢des dindmicas e diretas, esta cansativo
a leitura e foge a condicéo ludica da proposta. Talvez com exemplos diretos conforme
a matriz do proéprio jogo funcione melhor.”

“Julgo o produto com um grau de exceléncia alta.”

“Sim. Onde se |é "bibliografia", deveria ser colocado "referéncias", haja vista que nao
as referéncias ndo sao apenas de livros, mas também de artigos, avaliag6es nacionais,
periddicos, retirados de sites da internet. E tais referéncias deveriam ser apresentadas
de acordo com a ABNT. Uma sugestéo: 30 perguntas tornou o jogo muito longo perante
Nossos jovens tdo ativos e ansiosos nos dias de hoje. Sugiro que o personagem Joao,
possa andar mais casas de acordo com o grau de dificuldade das perguntas, ou seja,
guanto mais complexas, mais casas ele andaria. Creio que assim nossos jovens alunos
terdo mais vontade de participar, pois obterdo éxito em menos tempo.”

“Caso seja possivel, abrir o conteudo para edigcdo. Isso facilitaria a adaptagao para
diversos segmentos.”
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“Apenas um detalhe de transposi¢do didatica. A figura ilustrativa " Eu sou bactéria
resistente” parece mais com protozoario do que com bactéria, a figura parece ter
pseudodpodes. A ilustragdo pode levar a uma concepgao inadequada.”

“Nao, ja é excelente.”

“Nao.”

“Ao meu ver, o produto conseguiu de uma forma bem simples e objetiva atingir o
objetivo inicial, do qual é trabalhar e disseminar informag6es bacterianas para o ensino
médio em geral. Sem alteracdes.”

“Apesar da exceléncia do produto, séo necessarios ajustes finais. Um produto que deve
oportunizar aprendizado com correcdo de erros conceituais muito comuns ao cidadao.
O acesso a informacéo, a informacéo correta e que modifique o cidaddo para uma
sociedade mais justa e igualitaria, empoderamento do cidaddo sdo alguns dos
principais papeis da educacdo. Para isso sugiro que sejam estudados algumas
possibilidades de ajustes: 1 - tornar a linguagem cientifica, técnica, acessivel ao
cidadao, se apropriando do senso comum e fazendo conex&do com o novo termo a ser
apreendido. Ex.: usar inicialmente os termos remédios, medicamentos em entre
parénteses, usar FARMACOS. Esse produto ndo é especifico para farmacéuticos,
médicos, bidlogos, enfermeiros, entre outros da area. Ele pode se destinar a esses.
Mas é um produto educacional, mais apropriado a popula¢do em geral, na educacao
formal e ndo formal, extremamente relevante. Outro exemplo: Majoritariamente,
substitua por na maioria das vezes e pode colocar entre parénteses
MAJORITARIAMENTE. Vocé assim oportuniza um termo menos frequente e mais
rebuscado as pessoas comuns, oferecendo a eles a conexdo com o significado do seu
cotidiano. Por muito tempo, existe uma especialidade chamada Divulgacéo Cientifica,
que ndo tem o objetivo de formar cidadéos cientistas - e sim dar acesso as pessoas de
forma mais facil e didaticas sem ser vulgar, através dos Cientistas, ou seja, o Cientista
que vai derrubar a barreira por vezes intransponivel da Ciéncia ao Cidaddo comum.
N&o queremos formar "especialistas de internet”". Queremos formar cidadaos cientes da
necessidade de procurar os profissionais adequados a oferecer conhecimento em um
seguimento. 4 - Explorar mais os comentéarios advindos da escolha da opc¢éo errada
para oferecer mais informacdes relevantes e contextualizadas com o tema, promovendo
mais ainda a Educacdo para Saude. Exemplo na questédo (etapa) 14, que se fala em
aumento de leucdcitos e se relaciona a infeccéo bacteriana, nas op¢des das respostas
erradas ou até mesmo no comentario da certa, incluir uma explicacdo de que leucdécitos
baixo(leucopenia), pode ser indicativo de infeccdo viral, mostrando ainda, que a
complexidade da auto-interpretacdo de exames e a automedicacdo ndo devem ser o
caminho e podem trazer maleficios, entre esses a resisténcia; 5 - Uma maior exploragéo
dos comentérios das opcgdes erradas. O produto diz: vocé errou e no comentario nao
diz sobre o0 erro e repete de forma diferente vocé errou....ele ja sabe que errou.
Sabemos que os erros sdo muito mais pedagogicos que os acertos e para tal eles
devem oportunizar tal evento. Os erros devem estigmatizar menos e oportunizar mais.
Contudo isso, o produto ja se encontra como algo apaixonante pra mim e acredito que
seria para os demais usuarios igualmente maravilhoso e didatico, atingindo os
objetivos.”

;_(2020).

Atendendo a proposta do docente A, a tela de regra do jogo foi modificada para

aprimorar o

aspecto visual e facilitar a compreenséao, conforme a figura 16.
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Figural6: Tela de regras modificada no Produto Educacional.

REGRAS

No inicio o jogador serd direcionado para a primeira casa do tabuleiro e devera clicar na
seta da casa 1 para que seja direcionado a primeira questdo. Ao se deparar com a questao,
o jogador devera escolher a alternativa que considerar certa e clicar nela.

De acordo com o acerto ou erro, o jogador sera direcionado para diferentes paginas, dessa
forma, se ele errar a resposta da questdo, serd direcionado a um slide apontando o erro da
afirmativa e o jogador devera voltar para a questdo, a partir de uma seta, até que escolha
a alternativa correta. Quando escolhida a resposta correta, o jogador sera direcionado a
um slide explicando a questdo e apos clicar na seta sera direcionado ao tabuleiro, e o Jodo
pulard para a proxima casa, até chegar a Gltima questdo.

Pode ser jogado de acordo com a quantidade de participantes proposta pelo professor.

>

B]
g REGRAS

No inicio o jogador serd direcionado para a primeira casa do
tabuleiro e devera clicar na seta da casa 1 para que seja direcionado
a primeira questdo. Ao se deparar com a questdo, o jogador devera

escolher a alternativa que considerar certa e clicar nela.

Quando escolhida a resposta correta, o jogador sera direcionado a um slide
explicando a questdo e apds clicar na seta sera direcionado ao tabuleiro, e
0 Jodo pulara para a proxima casa, até chegar a ultima questdo.

13l

Fonte: A autora (2020). A —Tela antiga de “Regras”; B — Nova tela de “Regras”.

A sugestao do docente C foi acatada parcialmente, acarretando modificacdes
somente nas referéncias do jogo de forma que figuem de acordo com a Associacao
Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) (Figura 17). A opc¢éo de o personagem Joao
“‘pular” perguntas n&o foi aceito, visto que o jogo foi construido pelos principios
significativos da aprendizagem de David Ausubel, e de acordo com MOREIRA (2003)
desprezar algumas questbes interromperia 0 processo de interagcao entre 0S NOvVOS
conhecimentos e aqueles especificamente relevantes ja existentes na estrutura

cognitiva.
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Figura 17: Tela de Bibliografia modificada no Produto Educacional.

A
BIBLIOGRAFIA UTILIZADA QUESTAO 10:

Fonte: Livro Biologia 2. Vivian L. Mendonga.
9 2018

Figura retirada de:

https://slideplayer.com.br/slide/1690429/

I«

REFERENCIAS - QUESTAO 10:

MENDONCA, Vivian L. Biologia: Ecologia: Origem da vida e
’ biologia celular: embriologia e histologia. Vol. 2, 32 Ed,
Ensino Médio. S3o Paulo: Editora AJS, 2016.

DOMINIO: BACTERIA e ARCHAEA. Slide Player. Disponivel
em: <https://slideplayer.com.br/slide/1690429/>. Acesso
em: 10 maio 2020.

I«

Fonte: A autora (2020). A — Tela antiga de Bibliografia. B — Tela atual de Referéncias.

O PE também nao sera aberto para edi¢cao, segundo solicitacdo do docente D.
Isto porque o produto passou por um processo de validacdo que ao final ndo aceitara
modificacdes, além de o mesmo estar em processo de registro na Plataforma
“Creative Commons”.

Para melhor interpretacdo do que é uma bactéria a consideracéo do docente E
foi aceita. O mesmo afirmou que a Figura 18A parecia ter pseuddpodes, podendo levar
a uma concepcao inadequada do que € uma bactéria. Para tal, alterou-se a figura 18A
da bactéria resistente por uma nova (Figura 18B), de forma que melhore a

compreensao dos alunos.
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Figura 18: Figura da Bactéria resistente modificada no Produto Educacional.

A

>%

Fonte: A autora (2020). A — Figura retirada; B — Figura nova.

Conforme descrito no Quadro 11 o docente | apresentou uma vasta explicacao
a respeito da necessidade de tornar o PE com uma linguagem mais acessivel, o que
foi levado em consideracao e aceito.

A respeito do aperfeicoamento solicitado pelo docente | nas respostas
negativas, estas foram aceitas, visto que se entende que os erros devem estigmatizar

menos e oportunizar mais.

4.1.3.4 Consideracdes finais dos docentes

As consideracdes finais dos docentes (Quadro 12) serviram para comprovar o
guanto os mesmos ficaram satisfeitos com o PE. Os docentes A, C, E, F, H e |
parabenizaram diretamente os autores pelo Produto Educacional desenvolvido,
afirmando que € um produto de fécil acesso, dinamico, contextualizado, atual, bem
estruturado e objetivo nas informacGes propostas. Sendo que o professor |
reconheceu a importancia deste produto devido ao tema relevante, afirmando que o
PE é uma “importante ferramenta de debelar infecgbes e preservar vidas com uso

racional” estimulando a consciéncia critica no cidadao.
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Quadro 12: Consideracdes Finais

Professor

A

IO

Consideracdes Finais

“Parabenizo a orientanda e ao orientador pela proposta, que através de um instrumento
simples, de facil acesso e maneira intuitiva de utilizar permitiram fazer deste instrumento
um agregador de conhecimento lidico.”

“Espero que o produto seja disseminado em toda a sua amplitude.”

“Marcelle, seu trabalho sob orientacéo do Dr. Carlos Sanches ficou maravilhoso! Muito
dinamico, contextualizado e atual! Parabéns! Vou te indicar o site de uma amiga para
compartilhar seu PE com Professores do mundo inteiro! Vocé vai gostar!”

“Produto de muita qualidade com visual agradavel que certamente pode ser utilizado em
sala de aula.

“Parabéns aos envolvidos na construgcdo do Produto Educacional, buscar novas
estratégias de ensino esta diretamente relacionado a melhoria do ensino de Ciéncias.”
“Parabens, excelente!!!”

“Conforme relatado em tépicos anteriores, ao meu ver o produto conseguiu atingir todos
0s seus objetivos propostos pelos desenvolvedores. Sendo muito bem estruturado na
simplicidade e objetividade nas informac6es proposta e para o publico proposto também.
Acredito que por essa simplicidade tenha maior potencial de atingir uma maior
quantidade de alunos. Pasmem, quando me refiro a simplicidade é sobre ao acesso e
uso do produto ok, isso precisa ser deixado bem claro. No mais, Parabéns pelo excelente
produto!!! Agradeco pelo convite e confianca, espero ter ajudado e continuarei a
disposicdo para melhores esclarecimentos e solugbes caso julguem necessério.
Obrigado!”

“Parabéns a Mestranda Marcelle, pela dedicacdo e enorme contribuicdo ao combate do
uso indevido, através dessa importante ferramenta de debelar infecgbes e preservar
vidas com uso racional. A participacdo do cidad&o usuario com consciéncia critica € uma
importante arma que temos. Essa maravilhosa ferramenta podera ser usada em todos
0s niveis e campanhas Nacionais e Internacionais de combate ao uso indevido de
antimicrobianos. Encantado!!”

Fonte: A autora (2020).
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5 CONCLUSAO

A patrtir dos resultados podemos concluir:

a) O PE est4 aderido a lei de diretrizes e bases da educacao nacional (LDB);

€ de facil acesso, aplicavel e repicavel, com excelente abrangéncia
territorial; esta contextualizado; apresenta boa representacdo do tema; e
ter4 impacto potencial no ensino e impacto potencial social; € um produto
inovador; ndo é complexo ao ser manuseado, podendo ser facilmente

aplicado nas escolas.

b) A partir do resultado obtido com o Ranking Médio geral de 4,7 conclui-se

gue o produto educacional sera potencialmente significativo e sera capaz
de facilitar o processo de construgdo do conhecimento a respeito da
resisténcia bacteriana e evitar o uso indevido de antimicrobianos aos alunos
da educacéo basica (Ensino Médio).

O PE foi validado com exceléncia grau maximo, obtendo 94% do esperado
em relacdo a validagédo, obtendo muitos elogios e comentarios positivos a

respeito do mesmo.
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APENDICE A — Apresentacéo do produto educacional aos docentes.
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DESAFIO DA RESISTENCIA
FORMULARIO DE VALIDAGAO DE PRODUTO EDUCACIONAL TECNICO
TECNOLOGICO (PETT)

*Campos obrigatorios

Autores: Mestrando: Marcelle Alves Carvalho
Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto Sanches Pereira

O presente formulario integra uma pesquisa de mestrado que tem por objetivo
disseminar uma pratica educativa que favorega a aquisi¢gao de linguagem ludica associada
aum problema de saude publica, com o intuito de promover o aumento do conhecimento a
respeito da resisténcia bacteriana e auxiliar o uso correto de antibiéticos.

Para alcangar tal finalidade foi desenvolvido um Produto Educacional Técnico
Tecnolégico denominado DESAFIO DA RESISTENCIA.

Neste processo, € imprescindivel o seu olhar que atua efetivamente no cotidiano
escolar.

Sua participagao € fundamental para a avaliagao e validagao deste recurso ludico.

A seguir (apos clicar em "Proxima") leia com atengao o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido que condensa os principais aspectos da pesquisa e de sua participagdo na
mesma. Vocé recebera uma copia deste documento junto as suas respostas do formulario,
basta indicar seu e-mail no campo solicitado abaixo.

Tempo provavel que ira dispor para o preenchimento do formulario: 5 a 10 minutos.

Enderego de e-mail *

[ ]
(Crroam )

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

Apresentagao do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido enviado em anexo a parte

CONSENTIMENTO: *

o) Confirmo ter conhecimento do conteudo deste termo. Concordo em participar desta
pesquisa respondendo as perguntas e por isso dou meu consentimento.

DATA DO ACEITE PARA PARTICIPAR DA PESQUISA:

Més, dia, ano

PROXIMA
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

—

. Identificacao do responsavel pela execugdo da pesquisa:

Titulo do Projeto: Jogo como recurso didatico para o Ensino de Resisténcia Bacteriana

Coordenador do Projeto: Marcelle Alves Carvalho

Orientador do Projeto: Prof. Dr. Carlos Alberto Sanches Pereira

Telefones de contato do Coordenador do Projeto: (24)999629876

Enderego do Comité de Etica em Pesquisa: Av. Av. Paulo Erlei Alves Abrantes, n® 1325, prédio 3, sala 05. Campus Olezio
Galotti. Trés Pogos, Volta Redonda / RJ. Cep: 27240-560. E-mail: coeps @foa.org.br. Telefone: (24) 3340.8400 - Ramal 8571

2. Informagoes ao participante:

a) Voceé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa que tem como objetivo:

Fortalecer o processo de ensino-aprendizagem em Resisténcia Bacteriana por meio de recurso
ladico virtual, de modo que promova o aumento do conhecimento deste problema de saude publica
e auxilie o uso correto de antibioticos.

b) Antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as explicagées abaixo que informam
sobre o procedimento:

« receber o produto educacional técnico tecnolégico (PETT), denominado: Desafio da
Resisténcia (gratuitamente);
« analisar o recurso didatico recebido e sua adequabilidade a pratica profissional docente,

com base em sua experiéncia enquanto um professor especialista que atua efetivamente
no cotidiano escolar;

« responder as questoes do formulario de validagao do PETT, que sera enviado via link
do Google Forms, para avaliar o recurso didatico proposto e, por conseguinte, valida-lo.

c) Vocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o procedimento em
qualquer momento, sem nenhuma penalizaga@o ou prejuizo. Durante a avaliagdo proposta, vocé
podera recusar a responder qualquer pergunta que por ventura lhe causar algum constrangimento.

d) A sua participagao como voluntario, ndo auferira nenhum privilégio, seja ele de carater
financeiro ou de qualquer natureza. O unico beneficio &€ de cunho educacional no sentido de
agregar valor formativo.

e) A participagao nesta pesquisa nao envolve nenhum tipo de risco.

f) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o direito de omissao
de sua identificagao ou de dados que possam comprometé-lo.

g) Na apresentagao dos resultados nao serao citados os nomes dos participantes.

Para aceitar participar, basta clicar na caixa de dialogo "Consentimento”, o que indica que vocé
compreendeu o TCLE e concorda em responder as perguntas, concedendo o seu consentimento.

CONSENTIMENTO:

Confimo ter conhecimento do conteudo deste termo. Concordo em participar desta
O

pesquisa respondendo as perguntas e por isso dou meu consentimento.

DATA DO ACEITE PARA PARTICIPAR DA PESQUISA:
Més, dia, ano nw ra

fom——e

(O participante recebera uma cépia do TCLE em seu e-mail) Coordenadora do Projeto
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[ PERFIL DO DOCENTE ESPECIALISTA

1. Qual o seu nome completo? *

[

2. Qual a sua idade? *

Entre 20 e 30 anos
Entre 31 e 40 anos
Entre 41 e 50 anos
Mais de 51 anos

3.Sexo *

Feminino
Masculino

4. Escolaridade *

Ensino superior - Bacharelado com habilitagao em ensino por curso de
complementagao pedagdgica

Ensino superior - Licenciatura Plena

Pos-graduagao no nivel especializagao (Latu Sensu)

Pés-graduagao no nivel Mestrado (Stricto Sensu)

Pos-graduagao no nivel Doutorado (Stricto Sensu)

5. Segmento(s) de sua atuacao na Educagao Basica? *

Educacgao Infantil

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental Il

Ensino Médio na modalidade de formagao geral

Ensino Médio na modalidade normal (magistério)

Ensino Médio na modalidade Educagao Profissional Técnica

6. Vocé trabalha em qual(is) rede de ensino? *

Rede Privada

Rede Publica Municipal
Rede Publica Estadual
Rede Publica Federal

7. Ha quantos anos vocé trabalha como professor? *
Até 5 anos
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5a10 anos
10 a 20 anos
Mais de 20 anos

8. Vocé insere atividades ludicas em sua pratica pedagogica? *

Nao, porque entendo nao ser interessante

Nao, mas gostaria de aprender mais sobre esta forma de ensino
Sim, mas com pouca frequéncia

Sim, sempre preparo dinamicas com atividades ludicas

9. Se vocé marcou a opgao ‘sim’ na resposta anterior, quais sao as atividades ludicas

que vocé faz uso em sua pratica pedagoégica?
Sua resposta:

10. Vocé utiliza recursos da Tecnologia de Informagao e Comunicagao (TIC) em sua

pratica pedagogica? *

Nao, porque entendo nao ser interessante
Nao, por auséncia de suporte institucional
Sim, mas com pouca frequéncia

Sim, sempre utilizo

11. Se ‘sim’ na resposta anterior, quais sdo os recursos da TIC que vocé costuma

usar? (pode marcar mais de uma alternativa)

Computador
Smartphone
Televisao
Datashow
Internet
Outros:

PROXIMO
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FORMULARIO DE VALIDAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL
TECNICO TECNOLOGICO

‘Campos obrigatérios

Apresenta-se a seguir as dimensdes que devem ser analisadas do Produto Educacional
Técnico Tecnolégico (PETT) seguido da explicagao de seu significado.

Vocé deve avaliar cada quesito separadamente, e atribuir uma nota conforme o enunciado
de cada questao.

1 - QUANTO A ADERENCIA A LEI DE DIRETRIZES E BASES DA EDUCAGAO
NACIONAL (LDB)

Relaciona-se a forma como o PETT atende as premissas e contribui para os fins da principal
lei que estabelece as diretrizes e bases da educagao nacional: Lei 9394/96.

Deste modo, essa dimensao analisa se o PETT apresenta clara aderéncia a esta lei, com
base no que propoe seu Artigo 35:

“§ 8° Os contetdos, as metodologias e as formas de avaliagdo processual e formativa serdo
organizados nas redes de ensino por meio de atividades tedricas e praticas, provas orais e
escritas, seminarios, projetos e atividades on-line, de tal forma que ao final do ensino médio
o educando demonstre:

| - dominio dos principios cientificos e tecnolégicos que presidem a produgao modema;
Il - conhecimento das formas contemporaneas de linguagem”. (BRASIL, 1996)

Ou seja, o produto para ter aderéncia a LDB nestes termos, precisa apresentar
caracteristicas que contribuam para os fins descritos nos incisos | e Il supracitados.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel;, 3 = bom; 4
= muito bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito aderéncia? *

1 2 3 4 5

O O O O O

2 - QUANTO AO ACESSO

Refere-se a facilidade de acesso ao PETT, ou seja, se este & um recurso ludico simples de
ser acessado e compartilhado, para possibilitar a difusao do mesmo pela rede de ensino.

Um acesso facil e de simples manuseio é fundamental para a propagagao do recurso
didatico e sua implementagao no ensino.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel;, 3 = bom; 4
= muito bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito acesso? *

1 2 3 4 5

O O O ©) O



FOA Griroh

3 - QUANTO A APLICABILIDADE

Refere-se a facilidade com que se pode empregar o PETT a fim de atingir seus objetivos
especificos para os quais foi desenvolvido.

Um produto aplicavel é aquele que pode ser facilmente utilizado nas aulas de forma
integral e/ou parcial em diferentes sistemas, de acordo com a necessidade do docente
e/ou discente.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4
=muito bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito aplicabilidade? *

1 2 3 4 5

O O O O O

4 - QUANTO A REPLICABILIDADE

Compreende-se como a possibilidade de o PETT ser replicado, mesmo com
adaptagées, em distintos contextos do ensino, como por exemplo: em diferentes
ambientes (presencial e online), e grupos sociais com diferentes atores (tais como:
ensino regular, EJA, aula de reforgo, entre outros).

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4
= muito bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito replicabilidade? *

1 2 3 4 5

O O O O O

5- QUANTO A CONTEXTUALIZAGAO

Compreende-se como uma propriedade do PETT apresentar seu 'design’, organizagao
e modo de apresentagao contextualizado com a realidade dos discentes na atualidade.

Em outros termos, o formato proposto pelo PETT contextualiza com o cotidiano dos
discentes que, cada vez mais cedo, estdao envoltos por diversas tecnologias e
ambientes virtuais.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4
= muito bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito contextualizagao? *

1 2 3 4 5

O O O ©) O
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6 - QUANTO A REPRESENTAGAO DO TEMA

Entende-se como a intensidade com que o tema esta explorado no PETT: se os saberes
do conteudo estao contemplados adequadamente, em sequéncia légica e com todas as
particularidades essenciais incorporadas.

Considerando a escala proposta, onde 1 = insuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 =
muito bom e 5 = excelente, como vocé avalia o quesito representagao do tema? *

4 2 3 4 5

O O O ©) O

7 - QUANTO AO IMPACTO POTENCIAL NO ENSINO

Refere-se as mudangas que podem ser providas com a introdugao e aplicagédo do PETT
no sistema de ensino (tem potencial para gerar promissores resultados para o processo
de ensino aprendizagem).

Ou seja, entende-se que o PETT pode ser potencialmente significativo no processo de
ensino aprendizagem do conteudo abordado. E deste modo, possui potencial para
impactar e fortalecer o ensino do referido conteudo.

Considerando a escala proposta, onde 1 = sem impacto; 2 = baixo impacto; 3 =
médio impacto; 4 = alto impacto e 5 = pleno impacto, como vocé avalia o quesito
impacto potencial no ensino? *

1 2 3 4 5

©) O O O O

8 - QUANTO AO IMPACTO POTENCIAL SOCIAL

Refere-se as mudangas que podem ser providas no ambiente social, como reflexo da
aplicagao do PETT no ensino (os resultados, consequéncias ou beneficios poderao ser
percebidos pela sociedade).

Isto &, entende-se que o PETT pode ser potencialmente significativo no contexto social
do discente, a partir do momento que este assimila criticamente o conteudo proposto.
Deste modo, pode contribuir em sua formagao enquanto um agente transformador da
sociedade.

Considerando a escala proposta, onde 1 = sem impacto; 2 = baixo impacto; 3 =
médio impacto; 4 = alto impacto e 5 = pleno impacto, como vocé avalia o quesito
impacto potencial social? *

1 2 3 4 5

O O O O O
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9- QUANTO A ABRANGENCIA TERRITORIAL

Relaciona-se ao potencial de alcance do PETT: qual a abrangéncia territorial que o
mesmo € potencialmente apto a ser aplicado, de modo a respeitar a cultura e tradigées
locais.

A abrangéncia territorial pode ser classificada em:

1. SEM ABRANGENCIA: o PETT nao esta adequado para aplicagao.

2. ABRANGENCIA LOCAL: o PETT tem potencial de alcance adequado & cidade de
origem apenas.

3. ABRANGENCIA REGIONAL: o PETT tem potencial de alcance a varias cidades da
regiao e estados proximos.

4. ABRANGENCIA NACIONAL: o PETT tem potencial de alcance em todo o pais em
diversas realidades.

5. ABRANGENCIA INTERNACIONAL: o PETT tem potencial de alcance em varios
paises e qualquer localidade.

Considerando a escala proposta, onde 1 =sem abrangéncia; 2 = abrangéncia local;
3=abrangéncia regional; 4 = abrangéncia nacional e 5= abrangéncia internacional,
como vocé avalia o quesito abrangéncia territonial? *

1 2 3 4 5

©) O O O O

10 - QUANTO A INOVAGAO

Considera-se como inovador quando o PETT é desenvolvido a partir de um novo
método para mediar o ensino do referido conteido com originalidade.

Em outras palavras, o teor inovador ocorre quando a apresentagao do conteudo
abordado é realizada por recursos dinamicos e originais (como a adesdao a métodos
ludicos que possibilita interagao).

O teor inovador pode ser classificado em: (em conformidade com o0 seu conhecimento)
1. SEM TEOR INOVADOR: quando existe outros recursos neste formato sobre esse
mesmo assunto.

2. BAIXO TEOR INOVADOR: quando o produto é adaptado de outro(s) ja existente(s)
sobre outro(s) assunto(s).

3. MEDIO TEOR INOVADOR: quando o produto é oriundo da combinagdo de
conhecimentos pré-estabelecidos.

4. ALTO TEOR INOVADOR: desenvolvido neste formado com originalidade ao associar
o conteudo com uma ferramenta amplamente difundida no ensino.

5. TOTALMENTE INOVADOR: desenvolvido neste formato de modo inédito (quando
desconhece outros similares).
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Considerando a escala proposta, onde 1 = sem teor inovador;, 2 = baixo teor
inovador; 3 = médio teor inovador; 4 = alto teor inovador e 5 = totalmente inovador,
como vocé avalia o quesito inovagao? *

1 2 3 4 5

O O O O O

11 - QUANTO A COMPLEXIDADE - ESTRUTURA

Relaciona-se a forma de elaboragao e desenvolvimento do PETT, no sentido estrutural
(como por exemplo, seu formato e organizagao do conteudo).

Essa dimensdo analisa se a estrutura do PETT esta adequada tanto a pratica
profissional do docente, quanto a sua utilizagao pelos discentes.

A complexidade pode ser classificada em:

1. TOTALMENTE COMPLEXO: a estrutura é complexa e nao esta adequada a pratica
profissional e ao uso pelos discentes.

2. ALTA COMPLEXIDADE: a estrutura é de dificil manipulagdo pelos docentes e
discentes.

3. MEDIA COMPLEXIDADE: é possivel aprender a manipular o produto quanto a sua
estrutura.

4. BAIXA COMPLEXIDADE: a estrutura esta pertinente a pratica profissional e ao uso
pelos discentes.

5. SEM COMPLEXIDADE: a estrutura é simples, clara e adequada a pratica profissional
e ao uso pelos discentes.

Considerando a escala proposta, onde 1 = totalmente complexo; 2 = alta
complexidade; 3 = média complexidade; 4 = baixa complexidade; 5 = sem
complexidade, como vocé avalia o quesito complexidade quanto a estrutura? *

1 2 3 4 5

O O O O O

12 - Vocé utilizaria este PETT como instrumento de trabalho em sua pratica
pedagogica? *

O Sim
O Nao

Justifique a sua resposta: *
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13 - Vocé indicaria este PETT para outros docentes? *

O sim
O Nao

Justifique a sua resposta: *

14 - Vocé teria alguma sugestdo para melhorar ou complementar ainda mais o
Produto Educacional Técnico Tecnolégico?

Sua resposta:

15 - Consideragoes finais (livre):
Sua resposta:

Agradego sua participagao e contribuigao!

Meus contatos:
e-mail: marcellealvescarvalho@yahoo.com.br
Telefone: (24)999629876

MECSMA - Mestrado Profissional em Ensino em Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente
https://sites.unifoa.edu.br/portal_ensino/mestrado/mecsma/ocurso.asp

Uma copia das suas respostas sera enviada para o enderego de e-mail fornecido

[ votar | [ EnviArR |
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ANEXO A — Parecer Consubstanciado do CEP

- CENTRO UNIVERSITARIO DE
NIFOA  VOLTAREDONDA - W
Gpiemss  UNIFOA/FUNDAGAO
OSWALDO ARANHA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: JOGO COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE RESISTENCIA
Pesquisador: MARCELLE ALVES CARVALHO

Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 11580919.9.0000.5237

Instituicdo Proponente: FUNDACAO OSWALDO ARANHA

Patrocinador Principal: Financiamento Préoprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.268.744

Apresentacao do Projeto:

Como a intengao deste projeto &€ demonstrar a importancia de se utilizar a ludicidade como ferramenta para
o ensino aprendizagem, primeiramente sera confeccionado um jogo voltado para alunos do Ensino médio a
respeito da resisténcia bacteriana e o uso de antibiéticos. O mesmo sera apresentado a professores do
ensino médio para ser avaliado e qualificado através de um questionario de satisfagao em relagdo ao
conteudo, utilidade e perspectiva de utilizagao.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Disseminar uma pratica educativa que favorega a aquisigao de linguagem ludica associada a um problema
de saude publica, com o intuito de promover o aumento do conhecimento a respeito da resisténcia
bacteriana e auxiliar o uso correto de antibiéticos.

Objetivo Secundario:

Qualificar e avaliar o jogo digital criado

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

O projeto nao apresenta riscos.

Beneficios:

O projeto estimulara a pratica lGdica na escola e o jogo proposto trara uma tematica importante a respeito da
resisténcia bacteriana, que é um problema de saude publica.

Endereco: Avenida Paulo Erlel Alves Abrantes, n® 1325

Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos CEP: 27.240-560

UF: RJ Municipio: VOLTA REDONDA

Telefone: (24)3340-8400 Fax: (24)3340-8404 E-mall: coeps@foa.org.br



CENTRO UNIVERSITARIO DE
VOLTA REDONDA -
UNIFOA/FUNDACAO

OSWALDO ARANHA

Continuagio do Parecer: 4 268.744

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Sera elaborado e desenvolvido um jogo no Power Point, utilizando Hiperlinks, a respeito dos antibiéticos e
da resisténcia bacteriana para o publico
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alvo juvenil: alunos do ensino médio. O jogo criado sera avaliado e validado remotamente por professores
de biologia do ensino médio através de
um formulario eletronico estruturado. Este formulario tem o formato eletrénico desenvolvido no Google

Forms. Suas dimensdes avaliativas foram
embasadas e adaptadas das orientagoes da CAPES no 1° Coléquio Virtual do PROPEC - "Processos e

Produtos Educacionai
da CAPES".

s na Area de Ensino

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
TCLE foi corrigido sendo adicionado o contato do CEP.

Recomendacoes:

Respeitar os direitos autorais das fotos.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
As pendéncias anteriores foram resolvidas.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_160589| 10/08/2020 Aceito
|do Projeto 7_E2.pdt 22:17:20
Outros Formulario_validacao.docx 10/08/2020 |MARCELLE ALVES | Aceito

N 22:12:59 |CARVALHO
TCLE / Termos de |TCLE.docx 10/08/2020 |MARCELLE ALVES | Aceito
Assentimento / 22:09:05 |CARVALHO
Justificativa de
|Auséncia
Projeto Detalhado / |Projeto_Marcelle.docx 10/08/2020 |MARCELLE ALVES | Aceito
Brochura 22:04:58 |CARVALHO
Investigador = e e _
Outros FOLHA_DE_ROSTO_MARCELLE_CAR| 28/02/2020 |Ana Carolina Gioseffi| Aceito
VALHO_ASSINADA .pdf 13:17:25
Folha de Rosto Folha_de_rosto.PDF 10/02/2020 |MARCELLE ALVES | Aceito
15:01:06 _|CARVALHO

Enderego: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, n® 1325

Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos
Municipio: VOLTA REDONDA

UF: RJ

Telefone: (24)3340-8400

CEP: 27240560

Fax: (24)3340-8404 E-mail:

coeps@foa.org.br
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CENTRO UNIVERSITARIO DE

-
niFOA VOLTA REDONDA - Woﬁwm
Caro Univerairo UNIFOA/FUNDACAO asil
OSWALDO ARANHA
Continuagéo do Parecer: 4.268.744
Outros FOLHA_DE_ROSTO_MARCELLE_ALV | 30/04/2019 |Ana Carolina Gioseffi| Aceito
ES_ASSINADA.pdf 12:12:30
Declaragao de Carta_ciencia.pdf 04/02/2019 |MARCELLE ALVES | Aceito
Pesquisadores 23:31:12 |CARVALHO

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

VOLTA REDONDA, 10 de Setembro de 2020

Assinado por:

Walter Luiz Moraes Sampaio da Fonseca

(Coordenador(a))

Enderego: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, n® 1325
Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos CEP: 27.240-560
UF: RJ Municipio: VOLTA REDONDA

Telefone: (24)3340-8400

Fax: (24)3340-8404 E-mail: coeps@foa.org.br
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