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RESUMO

O objetivo desta dissertacdo foi desenvolver, validar e aplicar um jogo
educacional para o ensino da fisiologia do eixo hipotalamo-hipdéfise. A pesquisa
foi dividida em dois momentos, no primeiro momento ocorreu o desenvolvimento
e validacao, e no segundo momento a aplicacéo do jogo. No primeiro momento,
ocorreu o desenvolvimento do jogo, de forma online, que possui livre acesso e
apresenta cenario do eixo hipotalamo-hipdfise. O jogo HipoGame foi elaborado
com diferentes niveis e cada nivel contém questdes de diferentes modalidades.
Dentro do jogo o estudante pode ter acesso a sua pontuacdo em cada nivel,
dicas sobre a questdo e materiais de apoio. Apés o desenvolvimento do jogo
ocorreu 0 processo de validacdo, onde participaram 11 especialistas que
avaliaram 5 aspectos do jogo, dando notas de 0 a 4 em cada aspecto. Na anélise
estatistica, foi realizado indice de Validade de Contetdo (IVC) (0.8), teste exato
de distribuicdo binominal (5%) e o Alpha de Cronbach (0.7). Como resultados
de validacao, apés a avaliacéo, no item formato das questdes, ndés obtemos IVC
de 0.63, mostrando uma baixa concordancia neste item, porém nos demais itens,
obtemos valores dentro da normalidade. No segundo momento da pesquisa,
para aplicacdo do jogo, foram convidados 44 estudantes dos cursos de educacao
fisica, enfermagem e fisioterapia, que foram posteriormente divididos em trés
grupos: grupo controle, grupo jogo parcial e jogo completo. Para avaliarmos os
conhecimentos dos participantes quanto ao contedudo, foram aplicados trés
guestionarios de conhecimentos, um antes da aula sobre o conteudo, outro ap6s
a aula e antes do jogo e o ultimo apés o uso do jogo. Também foi analisada a
satisfacdo dos participantes com a ferramenta. Na analise estatistica, foram
utilizados teste de Shapiro-Wilk, Friedman e analise de frequéncia. Como
resultados da aplicacdo do jogo, ndo obtivemos valores de significAncia no
desempenho entre grupos, porém, considerando a percepc¢édo dos estudantes
tivemos um bom indicio da efetividade do jogo. A partir dos dados apresentados,
podemos concluir que 0 jogo proposto se caracteriza como um meio relevante

para auxiliar no ensino dos topicos sobre a fisiologia do eixo hipotalamo-hipdfise.

Palavras-chave: Fisiologia humana, eixo hipotalamo-hipofise, aprendizagem,
jogo educacional, jogo digital.



ABSTRACT

The objective of this dissertation was to develop, validate and apply an
educational game for teaching the physiology of the hypothalamic-pituitary axis.
The research was applied in two moments, in the first moment the game
development and validation, and in the second moment the application of the
game. The game was developed online, with free access, and presents a
scenario of the hypothalamic-pituitary axis. The game is designed with different
levels and each level contains questions of different modalities. Within the game,
the student has access to his score at each level, tips on the question, and
support materials. After the development of the game, the validation process took
place, in which 11 experts evaluated 5 aspects of the game, giving scores from
0 to 4 in each aspect. In the statistical analysis, a Content Validity Index (CVI)
(0.8), an exact binomial distribution test (5%), and Cronbach's Alpha (0.7) were
performed. As validation results, in the item format of the questions, we obtained
CVI of 0.63, showing a low agreement in this item, but in the other items, we
obtained values within the normal range. In the second moment of the research,
for the application of the game, 44 students from the physical education, nursing,
and physiotherapy courses were invited, who were later divided into three groups:
control group, partial game group, and full game. To assess the participant's
knowledge regarding the content, three knowledge questionnaires were applied,
one before the class about the content, another after the class and before the
game, and the last one after using the game. Participants' satisfaction with the
tool was also analyzed. In the statistical analysis, the Shapiro-Wilk, Friedman test
and frequency analysis were used. As a result of the application of the game, we
did not obtain values of significance in the performance between groups,
however, considering the perception of the students, we had a good indication of
the effectiveness of the game. From the data presented, we can conclude that
the proposed game is characterized as a relevant means to assist in teaching

topics on the physiology of the hypothalamic-pituitary axis.

Keywords: Human physiology, hypothalamic-pituitary axis, learning, educational

game, digital game.
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APRESENTACAO

A presente dissertacdo buscou desenvolver, validar e aplicar um jogo
educacional chamado HipoGame, para o ensino da fisiologia do eixo hipotalamo-
hipdfise. Para isso, esse trabalho sera apresentado em forma de manuscrito, o
qual serd submetido a revista Brazilian Journal of Medical and Biological
Research, que possui qualis A2 na area de Ciéncias Biologicas Il e fator de
impacto de 2.59.

O documento esta organizado em oito partes. Na primeira parte, se
encontra a introducdo do tema. Na segunda parte se encontra a revisdo de
literatura, onde s&o levantados os principais pontos abordados durante a
pesquisa. A terceira parte é composta pela justificativa e objetivos. A quarta parte
apresenta os meétodos utilizados para realizacdo da pesquisa, bem como a
andlise estatistica empregada. Na quinta parte os resultados se encontram
descritos. A sexta parte os resultados foram discutidos e relacionados com o que
se encontra na literatura e como acrescentam ao campo. As partes sete e oito
trazem, respectivamente, as limitacdes enfrentadas na pesquisa e as conclusfes

gue podem ser tomadas a partir da mesma.
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1. INTRODUCAO

Os jogos digitais foram incorporados a cultura humana no inicio dos anos
70, com o langamento de jogos arcade, determinando uma populagdo chamada
de “jogadores digitais”, levando a uma grande interacdo entre a interface
maquina e jogador (Brown et al., 2018). Hoje podemos observar que 0s jogos
digitais se tornaram uma das formas mais comuns de entretenimento, porém,
apenas recentemente esta tecnologia vem sendo utilizada com intuito
educacional através da elaboracdo de “jogos sérios”, onde os jogos tém
objetivos educacionais, atuando de forma sinérgica ao processo de ensino-
aprendizagem (Moro, Phelps, e Stromberga, 2020).

A utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos no cotidiano dos estudantes
modificou a forma de concepcao de ensino e aprendizagem, levando a inser¢éo
das tecnologias de informacdo no campo educacional (Lopez-Belmonte et al.,
2020). Os jogos sdo ferramentas utilizadas como aliadas das metodologias
ativas e a literatura nos mostra que a sua utilizacdo traz beneficios aos
estudantes de ensino superior, apresentando uma nova forma de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e possibilita ao estudante um
mecanismo a mais para que o conhecimento aprendido em sala de aula seja
consolidado com mais clareza (Marcondes et al., 2015).

Considerando que o perfil dos estudantes vem mudando, devido
principalmente a alteracdes significativas em seus comportamentos frente as
tecnologias, se faz necesséario que as abordagens utilizadas em sala de aula
sejam atrativas e motivem os alunos (Brown et al., 2018). H& inimeras formas
de promover o engajamento dos estudantes, especialmente no ensino superior,
onde a demanda de componentes curriculares complexos e com alta carga
horéria, representam um desafio para o aprendizado discente (Burleson e
Olimpo, 2016; Luchi, Montrezor, e Marcondes, 2017).

Dentre 0s componentes curriculares que se apresentam como
desafiadores para os estudantes esta a fisiologia humana. Esta disciplina € um
componente das areas basicas, presente na matriz curricular dos cursos da area
da saude e aborda o estudo das células, tecidos e organismos, bem como o seu
funcionamento, (Borges e Mello-Carpes, 2014) e é um componente das areas

basicas, presente na matriz curricular dos cursos da éarea da saude.
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Normalmente este componente curricular esta presente nos primeiros semestres
dos cursos, exigindo, assim, um grande empenho dos alunos e um bom manejo
por parte do docente em relacdo aos conteudos abordados, de forma a torna-los
mais atrativos aos alunos (Slominski, Grindberg, e Momsen, 2019).

Um dos eixos teméticos da fisiologia é a fisiologia enddcrina (Guyton e
Hall, 2006). O sistema enddcrino tem como funcdo coordenar e integrar a
atividade das células em todo o organismo por meio da regulacdo das funcdes
celulares e orgéanicas e pela manutencdo da homeostasia durante toda a vida
(Molina, 2014), sendo, desta forma, um importante sistema organico, que
influencia a funcdo de todos os demais sistemas. Um estudo realizado por
Gungor e colaboradores (2017) elencou os assuntos que 0s académicos
consideram mais dificeis de aprender e ensinar, e, dentre os topicos levantados,
o sistema enddcrino aparece como um dos quatro assuntos mais dificeis em
ambos os aspectos. Dentre os tépicos essenciais trabalhados em fisiologia
enddocrina, se encontra o eixo hipotdlamo-hipéfise, que secreta horménios
fundamentais nos aspectos de crescimento, reproducao, equilibrio eletrolitico,
comportamento, dentre outros (Guyton e Hall, 2006).

Para potencializar o processo de aprendizagem em tematicas como essa,
€ interessante incrementar o ensino de fisiologia com o0 uso de jogos
educacionais, e para que esta estratégia seja efetiva, devera acontecer através
de uma intervencdo valida e construtivista, na qual o académico seja um
participante ativo e ganhe experiéncia em relacdo ao ambiente no qual ele sera
inserido (Horntvedt et al, 2018). Alguns exemplos de uso jogos para o ensino de
fisiologia descritos na literatura sédo os de Herkes et al, 2021, Cardozo et al, 2020
e Moro, Phelps, e Stromberga, 2020.

No entanto, para que 0s jogos educacionais sejam aliados do ensino, é
importante avaliar sua eficacia. Com isso, denota-se a importancia do
desenvolvimento, validacdo e aplicacdo de jogos educacionais para somar no
processo de ensino-aprendizagem de fisiologia humana. Para a construcdo de
um jogo educacional eficaz, visando o aprendizado e com um potencial
reprodutivel, &€ necessario que se tenha um bom teste de validagéo, idealizado
logo durante a fase de elaboracéo do projeto (Kato, 2012). A validagcéo devera
ocorrer através de um comité de especialistas com notoria pratica na area, para

gue possam qualificar o jogo e dizer se 0 que esta sendo proposto é relevante
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ao universo estudado (Silva et al, 2017). ApGs o processo de validacdo, o
pesquisador, com base nas orientacdes prévias dos especialistas, tera nogcao se
0 j0go consegue cumprir a sua proposta inicial.

Portanto, com base nas informacdes supracitadas, a presente dissertacao
tem por objetivo relatar o desenvolvimento, validagéo e aplicacdo de um jogo
educacional para o ensino da fisiologia do eixo hipotalamo-hipéfise, tendo como
publico-alvo académicos de cursos de graduacdo da area da saude. Para isso,
este documento esta dividido em dois momentos, o primeiro traz uma revisao da
literatura sobre a temética e o segundo momento apresenta 0 manuscrito que
descreve o desenvolvimento, validacdo e aplicacdo do jogo educacional

HipoGame com alunos dos cursos das areas da saude.
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2. REVISAO DA LITERATURA

A presente revisdo bibliografica ira descrever os principais temas
abordados nesta pesquisa. Para isso, realizou-se uma busca de artigos nas
plataformas ERIC, PubMed, Scielo e Google Scholar, utilizando os descritores
“active methodologies”, “educational games”, “digital games” e “physiology
teaching”. Os artigos selecionados foram classificados em quatro categorias:

- Metodologias ativas;

- Jogos educacionais;

- Ensino de fisiologia;

- Jogos educacionais e ensino de fisiologia.

2.1 Metodologias ativas

As metodologias ativas sdo abordagens de ensino que buscam tornar o
aluno mais proativo durante o processo de aprendizagem, onde, através das
dindmicas propostas, ele deixe de apenas receber o conteudo advindo do
professor em sala de aula e passe a trabalhar ativamente durante a construcao
do seu conhecimento (Andrade, Rigo e Barbosa, 2021).

As aulas tradicionais, onde o professor é o transmissor do contetudo e o
aluno apenas o receptor, foi a metodologia dominante desde a criacdo das
primeiras universidades na Europa Ocidental, no contexto do Renascimento do
Século XII (Konopka, Adaime e Mosele, 2015). Foi sé no inicio do século XIX
gue as aulas comecaram a ganhar novas abordagens, inicialmente nas areas da
engenharia, onde passou-se a utilizar de aulas expositivas seguidas de
atividades em laboratorios, a fim de, através da soma da aula teérica com a aula
pratica, ajudar os alunos a entenderem conceitos dificeis (Beichner, 2014). Mais
tarde, no final do século XX, as escolas de medicina comecam a implementar
outra forma de ensino, que € chamado de aprendizagem baseada em problemas
(problem based learning - PBL), onde os alunos estudam através da busca de
respostas para problemas médicos inspirados na pratica profissional (Davis,
1999). A partir dai, abriram-se portas para a criagdo de novos métodos, passou-
se a ampliar as pesquisas acerca dos beneficios de um ensino mais ativo, o que
resultou em uma ampla gama de ferramentas e métodos para a implementacao

de um ensino ativo.
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Nos dias de hoje, sé&o diversas as alternativas de metodologias ativas,
como por exemplo aprendizagem baseada em problemas - PBL (Castelan e
Bard, 2018), aprendizagem baseada em equipes - TBL (Giacomelli, Gitahy e
Tercariol, 2021), aprendizagem por pares (Zhang e Bayley, 2019), gamificagéo
(Livero et al, 2021), sala de aula invertida (Xiao, Thor e Zheng, 2021), bem como
diversas ferramentas que vém a somar a elas, como o uso de tecnologias de
informacédo e comunicacdo — TICs (Gamiz-Sanches, 2017), mapas conceituais
(Hartsell, 2021), jogos didaticos (Herkes et al, 2021), e inUmeras outras.

Essas metodologias buscam vir a contribuir com o processo de ensino-
aprendizagem, através de suas dinamicas, tornando o aluno mais engajado
(Chandrasekaran et al, 2016), motivado (Entezari e Jadivan, 2016) critico e
reflexivo (Salas e Alfaro, 2017) e ensinando-o a utilizar o conhecimento que esta
sendo adquirido, na prética de sua area.

2.2 Jogos educacionais

Os jogos educacionais fazem parte da gama de ferramentas das
metodologias ativas e sdo aqueles que possuem como objetivo principal a
aprendizagem de algum conteudo instrucional (Susi, Johannesson e Backlund,
2007). Sua utilizagéo para o ensino, permite a entrega do contetido de uma forma
ludica, podendo, através de sua dinamica, motivar o jogador durante o processo
de aprendizagem (Winter et al, 2020).

Séo diversos os modelos e formas de jogos educacionais que existem,
porém, segundo a literatura (Warsinsky et al, 2021), normalmente possuem
guatro aspectos basicos:

1- Objetivo: Motivo pelo qual se realizara aquela atividade.

2- Regras: Explicardo o que pode e o que ndo pode ser feito durante a atividade.
3- Feedback: um retorno ao jogador sobre se 0 que ele esta fazendo esta certo
ou errado.

4- Participacéo voluntaria do jogador.

Os jogos educacionais podem ter diferentes formatos, como tabuleiro
(Chaves et al, 2019), cartas (Ober, 2018), quebra-cabecas (Cardozo et al, 2020),

palavras cruzadas (Shah, Lynch e Macias-Moriarity, 2010), quiz (Dell e Chudow,
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2019), simulacdes (Ee, Yap e Yap, 2018), jogos digitais (Herkes et al, 2021), e
diversos outros.

Buscando acompanhar os avancos tecnoldgicos atuais, os jogos digitais
foram amplamente utilizados nos ultimos anos, tanto por sua praticidade, visto
gue atualmente grande parte dos estudantes possuem aparelhos digitais, quanto
por sua atratividade, visto que, € possivel adicionar aos jogos as mais diversas
opcOes de sons, cores, imagens e materiais complementares no mesmo cenario
(L6pez-Belmonte et al., 2020; Bigdeli e Kaufman, 2017).

Existe uma ampla gama de estudos que relatam os mais diversos
beneficios do uso de jogos digitais durante o ensino. Cheng e colaboradores
(2020) utilizaram o jogo “Humunology”, para ensinar topicos de ciéncias para
alunos da educacdo basica, e verificaram que a ferramenta auxiliou na
aprendizagem dos alunos. No mesmo sentido, Zou e colaboradores (2021)
utilizaram um jogo digital para a aprendizagem de literacia da informacdo, com
estudantes universitarios, e verificaram resultados positivos ndo apenas na
aprendizagem, como também na motivacao e autoeficacia dos alunos. Ainda, no
uso jogo desenvolvido por Luchi e colaboradores (2017) sobre potenciais de
acdo, utilizados com estudantes do ensino superior, constatou-se que ele
aumentou o engajamento e motivacado dos estudantes.

Neste sentido, os jogos digitais podem ser importantes aliados no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente de contetdos densos e

considerados complexos pelos estudantes.

2.3 Ensino de fisiologia

O componente curricular de fisiologia vem sendo considerado dificil, tanto
na perspectiva da aprendizagem pelos estudantes, quanto na perspectiva de
ensinar, pelos professores (Michael, 2006; Crosswhite e Anderson, 2020).
Algumas razdes para tal sdo a extensao do conteldo, os diversos conceitos
complexos com nomenclaturas dificeis e a natureza integrativa com outras
disciplinas (Michael, 2006; Flor et al, 2020).

Outro fator que pode ser somado a isso € a forma como o aluno recebe o
conteddo e quais estratégias utiliza para estuda-lo. Por exemplo, a literatura

aponta que muitas vezes o0s alunos tendem a buscar memorizar o contetdo
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apenas para 0s exames, sem se preocupar em ter um aprendizado significativo
(Carvalho e West, 2011) ou possuem dificuldade em identificar quais pontos sao
mais relevantes para o aprendizado (Michael e McFarland, 2011). Por outro lado,
a literatura também traz relatos dos alunos, apontando que a linguagem utilizada
para o ensino de fisiologia € muito complexa, o tempo para aprender o conteddo
€ curto e que os livros trazem apenas dados factuais do conteudo, sem muita
contextualizacdo acerca disso (Sturges e Mauner, 2013).

Ainda, segundo a literatura, quando perguntado a estudantes de biologia
quais os conceitos mais dificeis de aprender, o sistema enddcrino foi classificado
como um dos quatro topicos considerados mais dificeis pelos estudantes
(Gungor e Ozkan, 2017).

Além disso, a literatura aponta que muitas vezes os estudantes deixam de
apreciar a importancia do aprendizado de contetdos considerados dificeis, como
a fisiologia enddcrina, e direcionam o foco principalmente para os exames
(Higgins-Opitz e Tufts, 2010). Ainda, encontra-se relatos que dizem que esse
conteudo se torna dificil por conta da falta de visualizagéo e falta de relacéo entre
teoria e pratica (Vekli e Cimer, 2017). Porém, conteudos como este sédo de
extrema importancia para alunos das areas da saude, pois o sistema endocrino
€ quem vai realizar a liberacdo de horménios que sdo fundamentais para um
bom funcionamento do corpo (Molina, 2014), e sédo essenciais para uma boa
pratica profissional posteriormente.

2.4 Jogos educacionais e ensino de fisiologia

A falta de compreensdao dos alunos com o0s conteudos da fisiologia
humana pode lhes causar sentimentos de aversédo ao conteudo e desmotivacéo
durante seu processo de aprendizagem (Rana e Burgin, 2017).

Pensando nisso, séo varios os movimentos de docentes e pesquisadores
para tornar o processo de ensino-aprendizagem de fisiologia mais dinamico,
visando potencializar a aprendizagem. Para isso, varias estratégias e recursos
sao utilizados integrados ao ensino, dentre eles o uso de artes (Flor et al, 2020),
redes sociais (Rein et al, 2020 ), softwares (Faggioni et al, 2021), infograficos

(Scott e Jenkinson, 2020), mapas conceituais (Fonseca et al, 2020), can¢des
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(Crowther et al, 2020), simulagdes (Gupta et al, 2017) e o uso de jogos
educacionais (Luchi, Cardozo e Marcondes, 2019).

Os jogos educacionais vém sendo muito utilizados a fim de potencializar
0 ensino de fisiologia. Por exemplo, no jogo de quebra-cabeca, proposto por
Cardozo et al (2016), para ensinar fisiologia cardiaca e no jogo proposto por
Castro et al (2019), para os conteudos de gestdo e administracdo dos servicos
de enfermagem, que era realizado através da ferramenta “Kahoot”, ambos os
autores relataram um maior engajamento, motivacao e interesse dos alunos pelo
conteddo. Esse envolvimento dos alunos com o contetdo vem ao encontro dos
estudos de Pelaccia e Viau (2017), onde é dito que um aumento na motivacao e
engajamento dos estudantes vém a corroborar com uma melhor qualidade de
aprendizagem.

Ainda, os estudos de Cardozo et al (2020), que aplicaram um jogo no
formato de quebra-cabeca do sistema nervoso, Chaves et al (2020), que
apresentaram um jogo de tabuleiro sobre sinapses, e Machado et al (2018), que
trouxeram um quebra-cabeca sobre o potencial de membrana, obtiveram relatos
dos alunos indicando que o jogo os auxiliou a aprender o contetdo e os deixou
mais confiantes com seu aprendizado.

Nos estudos de Luchi et al (2017), composto por pecas e cartas, com a
tematica de potenciais de acao e Herkes et al (2021), que tinha formato digital e
era composto por cartas, foi comprovado que os alunos que utilizaram jogos
educacionais aliados ao seu estudo tiveram melhores desempenhos na
disciplina de fisiologia.

Vanags e colaboradores (2012) em seu estudo, desenvolveram um jogo
de bingo para ajudar estudantes a aprender termos dificeis de fisiologia e obteve
resultados satisfatorios quanto a retencéo dos contetdos pelos estudantes.

Considerando a literatura supracitada, podemos observar que o uso de
jogos educacionais para o ensino de fisiologia tem sido uma ferramenta valiosa
para promover a aprendizagem e tem apresentado bons resultados no meio

académico.
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3. JUSTIFICATIVA

Os alunos de graduacdo das areas da saude costumam considerar a
disciplina de fisiologia como uma disciplina complexa do qual eles tém bastante
dificuldades para compreensao e entendimento devido a grande quantidade de
conteudos e a complexidade deles (Michael, 2006) e este é um dos motivos que
faz com que a disciplina apresente altas taxas de desisténcia e retencao de
alunos (Harris, 2004). Dentre os topicos trabalhados nessa disciplina, a fisiologia
do sistema endodcrino, que estuda a regulacdo de funcdes essenciais no
organismo atraveés da secrecao de horménios (Molina, 2014). Em especial 0 eixo
hipotalamo-hipoéfise que secreta horménios fundamentais nos processos de
crescimento, reproducéo, equilibrio eletrolitico, comportamento, dentre outros
(Guyton e Hall, 2006), é um tépico importante. Isto porque considerando que as
atividades do dia a dia profissional dos estudantes das areas da saude exigem
uma compreensdo minuciosa da fisiologia para acdes que vao desde a avaliacdo
clinica do paciente, até a prescricdo de tratamentos, € primordial que eles
tenham conhecimento sobre os mecanismos enddcrinos.

Considerando a recorrente dificuldade dos alunos com essa disciplina e,
mais especificamente, com este conteudo, cada vez mais professores e
pesquisadores tém se preocupado em desenvolver ferramentas para facilitar a
aprendizagem. Por esse motivo, novas ferramentas estdo sendo usadas a fim
de promover uma melhor compreensdo, buscando minimizar problemas e
dificuldades que os alunos enfrentam e garantir que alcancem o0s objetivos
propostos.

Diante do aumento significativo do uso de tecnologias no cotidiano (Liang
et al, 2019), o espaco educacional também vem mudando e se adaptando ao
uso dessas tecnologias (Alves et al, 2019). Sendo assim, o uso de ferramentas
digitais para o ensino pode ser uma maneira interessante de mediar e fortalecer
0 ensino e a aprendizagem. O uso de jogos, por exemplo, ja vem sendo utilizado
para facilitar o ensino em diferentes disciplinas desde a educacao basica até o
ensino superior. Alguns registros na literatura, apontam o uso de jogos
educacionais como um fator de motivacédo e engajamento para os alunos, além
de reforcar o conhecimento aprendido em sala de aula (Yin, 2020; Cardozo et al,
2020).
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4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo geral

Desenvolver, validar e aplicar um jogo educacional para o ensino da fisiologia do

eixo hipotalamo-hipofise.

4.2 Objetivos especificos

- Desenvolver uma ferramenta de facil acesso para os alunos (jogo online) de
cursos de area da saude reforcarem o conteudo aprendido em aula.

- Validar o jogo online sobre a fisiologia do eixo hipotalamo hipdfise.

- Aplicar o jogo em aula com estudantes dos cursos de educacédo fisica,
enfermagem e fisioterapia da Unipampa - campus Uruguaiana.

- Avaliar o desempenho dos estudantes no jogo.

- Avaliar a aprendizagem de fisiologia do eixo hipotalamo-hipdéfise dos
estudantes.

- Analisar os niveis de satisfacdo dos estudantes com a ferramenta desenvolvida.
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5. MATERIAIS E METODOS

5.1 Desenvolvimento e validacdo do HipoGame

Este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal do Pampa (protocolo nimero 39479820.5.0000.5323).
Trata-se de uma pesquisa quantitativa e qualitativa, que buscou desenvolver,
validar e aplicar um jogo online para refor¢ar o contetdo de fisiologia enddcrina
do eixo hipotadlamo-hipéfise, considerando a sua estrutura, o seu funcionamento

e os hormonios secretados.

Desenvolvimento do jogo

O presente jogo foi desenvolvido pelos autores da pesquisa e possui
registro no Instituto Nacional da Propriedade Industrial sob numero
BR512021002449-4. Sua estrutura online e de acesso livre foi desenvolvida para
plataforma Windows e criada através dos sistemas Astah para o
desenvolvimento de diagramas, Notepad ++ para programacao, Git para backup
online dos arquivos, e WampServer para compilar scripts PHP e criar um banco
de dados através da instalacdo do software MySQL. Foram utilizadas as
linguagens de programacao HTML, para programar a parte de marcacgéao do site,
PHP, para desenvolver a parte l6gica do sistema, CSS, para designer da pagina
web do jogo, e, Java Script, para criar animac¢des na pagina web do jogo.

O jogo possui cenario no formato do eixo hipotalamo-hipofise que mostra
todos os seus niveis. Conforme o jogador conclui o nivel, o nivel seguinte é
desbloqueado para o acesso. Cada nivel conta com as questdes sobre o eixo
hipotalamo-hipdfise com grau progressivo de dificuldades.

A cada nivel as questdes! sdo apresentadas nos formatos de selecionar
a alternativa correta, relacionar informacdes, completar as lacunas em frases
afirmativas, buscar informacdes em palavras cruzadas, ou indicar verdadeiro ou
falso para sentencas fornecidas. Cada questdo conta com uma opc¢ao de ajuda,
caso o participante tenha dificuldades na questdo, pode solicitar uma dica na

pergunta em especifico. O participante tem numero de tentativas livres para

1 Questdes do jogo disponiveis em: fisiologiaendocrina.com.br
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acertar cada questdo, porém a primeira tentativa tem pontuacdo maior que as
demais, de forma a incentiva-lo a buscar acertar a questao na primeira tentativa.

Ressaltou-se aos participantes que 0s seus erros e acertos em cada
qguestao nao seriam disponibilizados publicamente, sendo vistos somente por ele
e pelo professor. O jogo ainda conta com outras telas, como uma de materiais
de estudos, conceitos sobre as palavras-chaves da tematica e ranking de
pontuacdo no jogo, que podem ser acessadas no endereco web do jogol. A

figura 1 mostra a tela inicial (1A) e a tela principal (1B) do jogo.

Instrucdes  Materiais de apoio  Conceitos  Referéncias \/ u

N

GAME

LOGIN
CADASTRE-SE

HipoGame

65 /100

85/100

75/ 100

65/100

90/ 100

Figura 1 A: Tela inicial do jogo HipoGame. Figura 1 B:Tela que da acesso aos niveis do jogo

HipoGame, com o formato do eixo hipotdlamo-hipéfise. Fonte (autores 2022).

Validacéo do jogo

O processo de validacdo do jogo foi feito com base no estudo de Silva
(2017) e foi realizada por um comité de 11 especialistas na area de fisiologia
e/ou educacéo e tecnologia, que avaliaram o contetdo e design do jogo. Nao ha
consenso na literatura sobre o quantitativo de juizes necessarios para 0 processo

de validacéo; o usual € uma variacao entre 10 e 25 especialistas para certificar
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a validade do jogo (Fehring, 1994; Lynn, 1986). A amostra dos especialistas foi
apoiada na técnica de “bola de neve”, onde o primeiro especialista foi convidado
por conveniéncia e este indicou novos sujeitos para participarem do processo de
validacdo, que, por sua vez, apos verificacdo de sua formacgéo e insercdo no
comité de avaliadores, indicaram novos sujeitos e assim sucessivamente, até
que foi alcancado o numero total de especialistas para essa validacao (Silva et
al., 2017).

Para que os especialistas fossem incluidos no comité, eles deveriam
atender os critérios estabelecidos, que incluiam: ser professor de fisiologia ou ter
mestrado ou doutorado na area de Ciéncias Fisiologicas e/ou ser especialistas
em tecnologia da informacdo. Como critério de exclusédo foi utilizado a nao
entrega das avaliagdes do jogo dentro do prazo estipulado previamente, que foi
de 15 dias. Ao final do processo de selecdo, o comité de especialistas ficou
constituido por: 3 mestres e 5 doutores da area de ciéncias bioldgicas/fisiologia,
1 bacharel, 1 especialista e 1 mestre em tecnologia da informacéao.

A equipe de pesquisadores entrou em contato com os avaliadores via e-
mail, explicou os objetivos da ferramenta e enviou o link do website do jogo,
juntamente com o termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) e
guestionarios acerca do designer e do conteudo (apéndice 1). Os questionarios
gue foram enviados aos especialistas permitiam que eles avaliassem o jogo em
relacdo aos seguintes aspectos: objetivo, contetdo, relevancia, organizacdo e
estilo na escrita — e deveriam atribuir a cada critério uma nota de zero a quatro,
sendo: zero — ndo se aplica; um — totalmente inadequado; dois — moderadamente
inadequado; trés — moderadamente adequado; quatro — totalmente adequado. E
importante ressaltar que os especialistas da area da fisiologia receberam o
guestionario completo com os 5 quesitos. JA 0s especialistas da area da
tecnologia da informacéo receberam questionario com os quesitos organizacao
e estilo de escrita para que, com base em suas experiéncias nesta area do
conhecimento, contribuissem para uma melhor usabilidade do sistema virtual do

site.

Andlise estatistica

Validac&o do jogo
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Para estimar a concordancia entre os avaliadores, realizou-se o calculo
do indice de Validade de Contetdo, que permite mensurar as dimensdes
relativas ao conteudo e ao design do jogo. Nesta analise se considera a
quantidade de elementos que recebem a pontuacdo de 3 ou 4 pelos
especialistas. Consideramos um indice de Validade de Contetdo entre os itens
de 0.8, apresentado com um valor de exceléncia (Lynn, 1986). O teste exato de
distribuicdo binominal, que comumente € indicado para pequenas amostras, no
qual estimamos a confiabilidade estatistica do Indice de Validade de Contetido,
foi utilizado. Neste teste consideramos o nivel de significancia de 5% de
proporcao de 0,8 de concordancia, sendo a concordancia reconhecida para o
indice de Validade de Contetdo. Foi utilizado também o coeficiente Alpha de

Cronbach onde analisamos a consisténcia interna da opinido dos juizes.

5.2 Aplicag&o do HipoGame

Apos a fase de desenvolvimento e validacao concluida, o jogo foi ajustado
conforme recomendagdes e foram convidados para o terceiro momento da
pesquisa, por conveniéncia, 44 alunos dos cursos de Educacao Fisica,
Enfermagem e Fisioterapia da Universidade Federal do Pampa. A defini¢do
deste n amostral esta baseado em artigos da area publicados em revistas
internacionais (Luchi et al, 2019; Machado et al, 2017). Os alunos inicialmente
foram divididos em dois grupos, um que teve acesso ao jogo durante 0s
momentos da pesquisa e o outro ndo, a fim de comparacédo entre grupos. Ao
final das etapas da pesquisa, todos os alunos tiveram acesso ao jogo, para
oportuniza-los a refor¢car seus conhecimentos através da ferramenta.

Essa fase da pesquisa ocorreu em quatro etapas, sendo a primeira 0
contato com os professores do componente curricular de Fisiologia dos cursos
supracitados e o pedido de autorizac&do para que as turmas participassem da
pesquisa, bem como a insercao da atividade no plano de ensino.

A segunda etapa contemplou o contato com o0s estudantes para
apresentacao da pesquisa e o convite para participacado, com esclarecimentos
sobre quaisquer duvidas que eles tivessem. Os estudantes que concordaram em
participar foram divididos nos dois grupos e receberam o link do jogo para

acessar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e fazer seu
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cadastro na plataforma. Apds o cadastro, os alunos receberam um questionério
inicial (Pré 1), para nos permitir avaliar os conhecimentos prévios deles. Apés, 0s
estudantes tiveram a aula teorica sobre a fisiologia do eixo hipotalamo-hipoéfise
com o professor da disciplina e ao final responderam um novo questionario (Pré
II), com perguntas semelhantes ao primeiro questionario, para avaliarmos o
quanto eles adquiriram de conhecimento ap0s a aula expositiva. Logo em
seguida, o grupo que obteve acesso ao jogo desde o inicio, comecou a fazer o
uso dele. O jogo ficou disponivel por 7 dias para esses alunos.

Na terceira etapa, foi aplicado um novo questionario de conhecimento aos
alunos (P6s I), semelhante aos que foram aplicados na etapa dois, ao final dos
sete dias que os estudantes do grupo tiveram acesso ao jogo, para avaliar a
retencdo do aprendizado deles através do jogo. Ainda nesse momento foi
aplicado também um questionario de satisfacdo, a fim de avaliar as percepcdes
dos estudantes sobre o jogo, fazer um levantamento de fatores como motivacéo
e curiosidade deles, e avaliar o tempo utilizado no jogo. Também foi concedido
a todos os alunos acesso ao jogo para que pudessem utiliza-lo como meio de
reforcar os conhecimentos antes da concluséo do contetdo. Os questionarios de
conhecimento utilizados nas etapas dois e trés foram previamente validados com
especialistas, para s6 entdo serem disponibilizados na pesquisa, e eles
encontram-se disponiveis no apéndice 2, e o questionario de satisfacdo esta
disponivel no apéndice 3.

Para finalizar, na quarta etapa constatou-se que nem todos sujeitos do
grupo jogo concluiram o uso da ferramenta nos 10 niveis. Considerando isso, foi
criado um novo grupo de classificagdo, para incluir os estudantes que jogaram
parcialmente o jogo proposto. Ao final, foram entdo analisados os seguintes
grupos: Grupo controle que foi composto por 7 participantes que nao tiveram
acesso ao jogo, grupo jogo parcial que foi composto por 16 participantes que
tiveram acesso ao jogo, mas nao concluiram todas as suas fases e 0 grupo jogo
completo que foi composto por 21 participantes que concluiram o uso do jogo.
Foi realizado um levantamento e comparativo do desempenho entre esses
grupos através de seus desempenhos nos questionarios de conhecimentos.

Podemos visualizar as etapas supracitadas na figura 2.
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Contato com os

professores de Questionario pos 1

fisiologia e e questionario de
insergao da satisfagao.
pesquisa no plano
e ensino. Etapa 2 Etapa 4
O D O EED O T ) mm—

Etapa 1

Contato com os
alunos, divisdo dos
participantes em
dois grupos,
cadastro no
sistema e TCLE.

Levantamento do

desempenho dos
participantes.

Questionario pre 1,
aula  expositiva,
questionario pré 2
€ acesso ao jogo
para 0  grupo
determinado.

Figura 2: Etapas do processo de aplicagdo do jogo. Fonte (autores 2022).

ANALISE ESTATISTICA

Aplicagcéo do jogo

Cada questdo dos questionarios de conhecimento foi inicialmente
pontuada como (1) correta ou (2) incorreta e as pontuagdes foram colocadas no
SPSS (versdo 26, IBM). Apés, foi realizado teste de Shapiro-Wilk, onde foi
constatada a ndo normalidade dos dados e em seguida, foi realizado o teste de
Friedman para comparar a pontuacdo entre grupos nos questionarios. Para
analisar os questionarios de satisfagdo com itens em escala de Likert, onde foi
considerado 1 = nem um pouco e 5 = muito, foi realizada analise descritiva e de
frequéncia. Utilizamos andlise descritiva também para os dados qualitativos

obtidos através do questionario de satisfacao.
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6.1 Validacéo do jogo
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Os valores obtidos através da analise do indice de Validade de Contetdo,

teste Binomial e coeficiente Alpha de Cronbach, estdo dispostos ao longo da

tabela 1, incorporados aos itens e quesitos avaliados no jogo. Os dados obtidos

através dos testes estatisticos foram colocados de forma individual, e ao final da

tabela, se encontra o valor geral obtido.

Tabela 1: indice de validade de contetido, teste de distribuicdo Binomial dos itens e do Alpha de

Cronbach apés analise da avaliagdo do jogo HipoGame, por itens e quesitos abordados no jogo.

N= 8 especialistas da &rea de fisiologia e N=3 da tecnologia da informacéo.

QUESITOS AVALIADOS NO JOGO CONCORDANCIA TESTE ALPHA DE
BINOMINAL CRONBACH
Quesito de avaliacdo do jogo —
Quanto ao objetivo
As informag¢des/contetdos apresentados no jogo
S&80 ou estdo coerentes 100
Motiva o aluno a buscar saber mais sobre o tema. 100
E capaz de reforgar o conhecimento sobre o tema. 100
0.00216 0,7674
Quesito de avaliagdo do jogo — Quanto
ao conteudo
O conteldo esta disposto de forma clara,
completa e abrangente. 100
As informacgbes apresentadas estéo corretas. 100
O conteludo é adequado para ser trabalhado
com estudantes de graduacéo. 100
0.00216 0,7778
Quesito de avaliacdo do jogo —
Quanto arelevancia
O jogo reforga pontos importantes do contetdo
do eixo hipotalamo-hipdfise. 100
O jogo prop6e a consolidagédo de conhecimento. 100

0.02529 0,7778
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Quesito de avaliacdo do jogo -
Quanto a organizacéao

A pagina inicial é atraente e indica o conteudo
do material. 81

O tamanho do titulo e do contetido nos tépicos

esta adequado. 81
O formato das questfes é adequado e atrativo. 63

0.4493 0,9355
Quesito de avaliacdo do jogo — Quanto ao
estilo de escrita
A escrita esta em estilo adequado. 90
O estilo da redacao corresponde ao nivel de
conhecimento do publico-alvo. 90

0.23418 0,965

GERAL 85 0,958

6.2 Aplicacéo do jogo

Os valores obtidos através da comparagcdo entre 0s questionarios de
conhecimentos que foram preenchidos pelos participantes ao longo das etapas

da pesquisa, se encontram na figura 3.

10.0- T
3 Questionario pré 1
75 3 Questionario pré 2
Bl Questionario pos 1
(7]
©
5 5.0
p4
2.5-
0.0

Controle Jogo completoJogo parcial

Figura 3: Notas nos questionarios de conhecimentos do conteldo nos grupos controle, jogo
completo e jogo parcial, sendo o questionario pré 1 aplicado antes da aula, o questionario pré 2
apos a aula e antes do jogo e o questionario pés 1 aplicado apds o uso do jogo. Dados

representados como média e desvio padréo.
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Outro ponto analisado foram as percepcdes dos estudantes sobre o
HipoGame. Esses dados foram coletados através do questionario de satisfacao
em escala de Likert entregue aos estudantes que jogaram parcialmente (n=14)
ou totalmente (n=21) o jogo. As figuras 4, 5 e 6 apresentam a distribuicdo das
respostas, onde é possivel verificar que o grupo jogo completo relatou gostar
mais, estar mais motivado, considerar mais valido, acreditar mais que o jogo
contribuiu para o aprendizado, gostar mais do design do jogo e ter menos
problemas com sua internet durante a atividade, se comparado com o0 grupo jogo
parcial. Dois estudantes do grupo jogo parcial ndo responderam ao questionario
de satisfacdo, por esse motivo o namero de respondentes nos dados de

desempenho e de satisfacéo estao diferentes.
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Figura 4: Respostas ao questionario de satisfagdo. 4A: O quanto vocé gostou de realizar essa
atividade? 4B: O quanto vocé se considerou motivado durante a atividade? Sendo 1 = nada /

nem um pouco e 5 = muito.
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Figura 5: Respostas ao questionario de satisfacdo. 5A: O quanto vocé considera valido o uso
de jogos como esse para o aprendizado? 5B: O quanto vocé considera que o jogo tenha
contribuido para seu aprendizado do tépico eixo hipotalamo-hipéfise? Sendo 1 = nada / nem um

pouco e 5 = muito.
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Figura 6: Respostas ao questionario de satisfacdo. 6A: O quanto vocé acredita que o design do
jogo chamou sua aten¢do? Sendo 1 = nada/ nem um pouco e 5 = muito. 6B: A sua conexao

com a internet interferiu no seu processo de jogar?
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Quando perguntado aos participantes se indicariam o jogo para outras turmas,
todos eles (n=35) responderam que sim. Ainda, foi pedido para que justificassem

a resposta, e algumas dessas justificativas podem ser vistas na tabela 2.

Tabela 2: Trechos de respostas ao questionario de satisfacao: Vocé indicaria o jogo para outras
turmas?

Vocé indicaria 0 jogo para outras turmas?

“Sim, pois o0 jogo é uma forma mais divertida de aprender, sem medo de errar

e ainda aprendemos com o erro, € menos monétono.”

“Sim, porque através dessa maneira lidica, pude aprender alguns nomes e
funcdes de tais elementos, através de uma maneira ndo tdo convencional,

achei criativo.”

“Indicaria, por se tratar de um exercicio em forma ludica, acredito que sera de
grande valia para os alunos, pois estimula o processo de pesquisa sobre o

assunto.”

“Eu indicaria, pois o jogo em si € uma ferramenta muito Gtil e de facil acesso,
creio que aprendi ainda mais jogando, pois serviu como complemento de

estudo.”
“Sim, é um bom jogo para aprender a matéria, aprendi bastante.”

“Indicaria o jogo facilmente, é uma otima ferramenta de aprendizagem, pois
guando vocé acaba de completar um nivel vocé tem que passar pelas palavras
cruzadas que estdo interligadas com as perguntas daquele mesmo nivel, faz
com que vocé tenha que recordar das perguntas propostas naquele nivel para
pode passar para o proximo, vocé sente-se desafiado, isso ajuda MUITO na

aprendizagem.”

“Indicaria sim. O jogo é bom. Desenvolve uma boa nog¢ao sobre os assuntos

propostos... apenas muito extenso, longo e cansativo.”

“Indicaria. Foi um jogo longo, mas com muito conteddo interessante.”

Fonte (autores 2022).
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7. DISCUSSAO

O jogo HipoGame é uma ferramenta desenvolvida, validada e aplicada
visando o refor¢o e a revisdo do contetdo da fisiologia do eixo hipotalamo-
hipdfise. A partir dos dados apresentados, é possivel verificar que a ferramenta
desenvolvida foi bem avaliada pelos especialistas quanto ao objetivo, conteudo,
relevancia, organizacao e estilo de escrita. Ja a aplicacdo do jogo ndo trouxe
resultados significativos no desempenho dos alunos nos questionarios
avaliativos, mas apontou grande satisfacdo por parte dos alunos ao utilizarem o
HipoGame para estudar.

Contudo, durante sua validagéo, um dos itens do quesito organiza¢ao, no
qual aborda sobre os formatos das questdes, obteve IVC 0.63, valor abaixo do
percentil esperado, mostrando uma baixa concordancia entre os avaliadores. Os
especialistas em fisiologia, n=8, pontuam sobre como algumas questées foram
feitas e como elas poderiam se tornar mais simples e abrangentes em relagéo
ao conteudo proposto. A ideia do jogo € que através de diferentes niveis, as
questdes se tornem mais dificeis, e com isso, 0 aluno necessite de uma maior
carga cognitiva em relacdo ao tema (Hendrix et al, 2019). Na educacédo de
futuros profissionais da saude, por exemplo, a carga cognitiva sobre os discentes
€ extremamente alta, em decorréncia dos conceitos avangados que comumente
sdo abordados e da carga de trabalho diaria (Ghanbari et al, 2020), com isso, 0
objetivo do jogo foi tornar a experiéncia educacional dos estudantes mais
prazerosa. Neste sentido, fomos orientados a reescrever algumas questdes e a
adequar ao nivel proposto, visando que o aluno ndo se sinta desmotivado e
incapaz de resolver aquela pergunta e essas alteracdes foram realizadas antes
da aplicacédo do jogo.

A motivagdo durante o processo de ensino-aprendizagem é uma questao
muito relevante quando se adota uma nova metodologia de ensino. O estudo de
Pelaccia e Viau (2017) mostra que a literatura atual aponta a relacdo da
motivacdo e seus efeitos benéficos sobre a aprendizagem e cita que, quanto
mais a motivacdo se encontra elevada, melhor ser4d a qualidade da
aprendizagem, bem como, das estratégias utilizadas, persisténcia e
desempenho. Sendo assim, questdes que venham a exigir uma carga de

conhecimento que transcenda a fase no qual os estudantes selecionados para o
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estudo se encontram, poderéo fazer com que o efeito desejado nao seja tao
positivo e afete negativamente a motivacao e interesse dos estudantes.

Foi sugerido também que ao longo da transicdo entre as questdes a
mensagem enviada sobre o erro ou 0 acerto da questao seja mais atraente,
motivando o aluno a seguir adiante no jogo. Outro ponto sugerido foi em relacéo
aos conhecimentos que o aluno adquiriu ao realizar a questao, bem como, ter a
opcao retornar e ler novamente sobre os demais conteudos ja trabalhados,
oportunizando ao estudante a sensibilizacdo ao conteudo pela exposicdo ao
mesmo mais de uma vez, otimizando a aquisicdo do conhecimento através da
repeticdo (Lafontaine, Knoth, e Lippé, 2020). Quando falamos em estratégias de
aprendizagem, no caso dos jogos educacionais, é preciso considerar que eles
transcendem os aspectos considerados cognitivos e englobam elementos que
se relacionam a motivacdo do aluno frente as atividades de planejamento,
direcdo e controle, no qual o aluno enfrenta no processo de aquisicdo do
conhecimento (Zangerolamo et al., 2020).

O ensino tradicional baseado em aulas expositivas enfatiza a transmissao
de informacdes e a memorizag¢ao; em contrapartida, os jogos sao diferentes, pois
desafiam os alunos com problemas mais envolventes e oferecem diferentes
maneiras de explorar o conteudo ofertado (Gorbanev et al., 2018). Com isso, a
responsabilidade de entregar um material adequado e que gere um impacto
educacional relevante na vida dos alunos se torna alta (Kato, 2012).

A jogabilidade é um dos pontos que fazem com que a proposta do jogo
seja efetiva (Mayer, 2019). Os avaliadores da area da tecnologia da informacéo
deixaram orientacbes em relacdo ao layout e acdes do jogo, e como poderiam
tornar a experiéncia do aluno mais agradavel. Um exemplo seria a divulgacao da
pontuacdo obtida ao lado do simbolo do nivel que foi jogado, dando um maior
controle ao aluno. Outro ponto foi a oportunidade de proporcionar ao aluno a
opcao de pular a questédo, deixando que ele possa avancar para as demais
guestdes e retornar para a questdo pendente. Nas questdes de relacionar, foi
orientado que as questdes que foram acertadas, permanecam sinalizadas e que
apenas as erradas sejam corrigidas, diminuindo o tempo gasto para a realizacéo
da questao e direcionando o foco apenas para as perguntas que estdo erradas,
e todas essas sugestdes foram aceitas e as modificacGes realizadas antes da

fase de aplicacéo.
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Considerando o potencial de interesse e a atratividade visual do jogo, a
combinacéo de cores frias que foram utilizadas nas telas na primeira versao, de
acordo com os especialistas, podia tornar a experiéncia do jogador cansativa a
longo prazo. Desta forma, o design do jogo foi alterado para apresentar cores
quentes (ver figura 7) que promovem um melhor aprendizado/engajamento do
estudante e geram um impacto positivo em relacdo as emocdes e motivacao
(Plass et al, 2014).

GAME

LOGIN
CADASTRE-SE

Figura 7A: Primeira versdo do jogo HipoGame, com combinagdo de cores frias. Figura 7B:

Design do jogo apdés modificagdes indicadas pelos especialistas, com combinacdes de cores

quentes. Fonte (autores 2022).

Ja na fase de aplicacdo do HipoGame com estudantes das areas da
saude, a presente pesquisa enfrentou um grande desafio, considerando o
contexto de pandemia da COVID-19 (World Health Organization, 2020; Brasil,
2020), as instituicdes de ensino precisaram fechar, como estratégia de reducgéo
do contagio do virus (Unesco, 2020) e as aulas estavam na modalidade de ERE
(Brasil, 2020).

A aplicacdo do HipoGame néo trouxe resultados significativos quanto ao
desempenho dos alunos no conteudo, acredita-se que isso se deu em funcdo do
baixo nimero de participantes e da dificuldade de interacdo entre pesquisador e
participante durante o contexto de ERE. De acordo com a literatura, outros
estudos que fazem o0 uso de jogos educacionais e trazem resultados
significativos no desempenho (Luchi et al, 2017; Castro et al, 2019; Cardozo et

al, 2020), entretanto, nota-se que o numero de participantes é maior.
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No geral, por mais que o0s grupos ndo tenham alcancado melhora
significativa no desempenho, os alunos apontaram gostar da atividade. Isso foi
visto através do questionario de satisfacdo, onde, todos os quesitos foram
avaliados positivamente. Ainda nesse questionario, todos o0s participantes
disseram indicar o HipoGame para outras turmas, e quando solicitado que eles
justificassem o porqué indicariam, foi respondido que o HipoGame é uma
ferramenta ludica, criativa, divertida e menos monotona de revisar o conteudo.
Alguns alunos pontuaram que acreditavam que 0 jogo era muito longo em suas
10 fases, o0 que acabou se tornando uma tarefa um pouco cansativa para eles,
mas que isso ndo desmerecia o valor da proposta. Junto com as mudancas no
formato de ensino, a literatura aponta que muitos dos estudantes tiveram um
aumento nas suas demandas, muitas vezes recebendo um excesso de
atividades assincronas (Gao, 2020), o que muitas vezes pode vir a sobrecarrega-
los com isso. Desta forma, a sobrecarga desencadeado pelo ERE aliada a um
jogo que foi considerado longo, pode ter influenciado na decisdo de alguns
participantes de néo finalizar o jogo.

Ainda, o questionario de satisfacdo nos traz alguns esclarecimentos
importantes sobre as diferentes percepcdes entre 0s grupos jogo completo e jogo
parcial. Por mais que todos os participantes tenham avaliado o jogo
positivamente, 0 grupo que jogou todos os niveis, avaliou de forma mais positiva
a ferramenta, considerando-a mais valida para o ensino e apresentando estar
mais motivado, se comparado com o grupo que jogou parcialmente, fatores que
nos auxiliam a compreender o porqué de o grupo jogo completo ter concluido a
atividade e o grupo jogo parcial ndo ter completado o uso da ferramenta. Como
ja esta descrito na literatura, a motivacao € um fator crucial para realizar tarefas
educacionais e para a aprendizagem (Chen et al, 2021), o que vem ao encontro
da presente pesquisa, onde os alunos menos motivados, ndo concluiram a
atividade. Além disso, vale destacar que nenhuma estratégia de ensino sera
efetiva para todos os estudantes, sendo importante variar a forma de
apresentacdo do contetudo. Segundo Klein e Laburid (2012), & importante
apresentar as novas informagfes aos estudantes de diversas formas, o que
permite a eles encontrarem diferentes caminhos simbdélicos para identificar ou

dar um novo sentido a um conceito prévio, potencializando sua aprendizagem.
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8. LIMITACOES DA PESQUISA

O estudo foi realizado com estudantes de uma Unica instituicdo e com um
baixo niamero de participantes (n = 44). O contexto de pandemia foi um fator que
interferiu diretamente, como na sobrecarga de atividades recebidas pelos
estudantes durante o ERE, que pode ter sido um ponto importante no niumero de
participantes que ndo utilizaram o0 jogo ou que ndo concluiram 0 seu uso.
Também foi realizado sem encontros presenciais, 0 que resultou em uma
dificuldade de randomizar os grupos da pesquisa, deixando como opcéo para 0s
estudantes a utilizacdo ou ndo do jogo. Outra limitagdo desencadeada pela
auséncia de aulas presenciais foi em relacdo ao preenchimento dos
guestionarios, uma vez que os mesmos foram preenchidos de forma assincrona
e pode ter havido consulta a materiais de apoio, o que pode ter mascarado os
resultados de conhecimentos. Novas aplicagbes do jogo na mesma e em outras

instituicdes de ensino se fazem necessarias comprovar a eficicia da ferramenta.
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9. CONCLUSAO

A presente pesquisa apresentou o desenvolvimento, validagdo e
aplicacao do jogo HipoGame, que é uma ferramenta desenvolvida, validada e
aplicada visando o reforco e a revisdo do conteudo da fisiologia do eixo
hipotalamo-hipofise. ApGs a avaliagdo do comité de especialistas para validacgéo,
temos como resultado que 0 jogo proposto se caracteriza como um meio
relevante para auxiliar no ensino dos topicos sobre a fisiologia do eixo
hipotalamo-hipdfise. J& os resultados de sua aplicacdo em estudantes dos
cursos das areas da saude nos mostraram um bom indicio da efetividade do jogo
considerando a percepgéo dos estudantes.
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11. ANEXOS

Anexo 1: Parecer de aprovacao do projeto no comité de ética em pesquisa com

seres humanos.

FUNDAGAO UNIVERSIDADE

Platafor
un*pmnpa FEDERAL DO PAMPA - %M mo
UNIPAMPA

Urihvewshinde Fodernd do Pampa

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Desenvolvimento, validagéo e aplicagdo de um jogo para o ensino da fisiologia do eixo
hipotalamo-hipdfise para graduandos dos cursos das areas da saude

Pesquisador: MAUREN ASSIS DE SOUZA

Area Tematica:

Versao: 4

CAAE: 39479820.5.0000.5323

Instituigao Proponente: Fundag&o Universidade Federal do Pampa UNIPAMPA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.587.601

Apresentagao do Projeto:

Nas ultimas décadas houve um crescente aumento no acesso a informagao no mundo todo. Com isso, mais
pessoas tiveram acesso a internet e aparelhos com inUmeras formas de operacionalizagédo e fungdes que se
relacionam diretamente com as necessidades sociais, econémicas e educacionais. No meio educacional, a
internet pode facilitar a busca por materiais de estudos. Acompanhando esse crescimento tecnolégico, os
jogos digitais também passaram a ser ferramentas educacionais, ja que sua dindmica pode contribuir para a
aprendizagem de conceitos. O uso da internet e de ferramentas virtuais no ensino pode ser um facilitador
para a aplicabilidade de metodologias ativas que vem sendo empregadas com resultados positivos no
aprendizado em diversos niveis e areas de ensino, entre elas a area da saude. Entre os componentes da
area da saude, encontra-se a fisiologia, que € a ciéncia que estuda o funcionamento dos organismos vivos.
As profissdes da saude requerem um entendimento claro e aprofundado de fisiologia, porém, muitas vezes
esta é considerada uma disciplina dificil e os alunos tém bastante dificuldades para compreenséo e
entendimento, por motivos que vao desde a grande quantidade de contelidos até a complexidade deles.
Ressaltamos aqui o sistema endécrino, que estuda o papel dos horménios na manutencdo da homeostasia
e é um dos tépicos dentro do componente de fisiologia no qual os alunos apontam dificuldades. Nessa
perspectiva, aliar o facil acesso a internet aos beneficios de utilizar jogos educacionais para reforgar o
aprendizado pode contribuir para um melhor aprendizado. Nesta perspectiva, a presente pesquisa tem como
objetivo desenvolver, validar e
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aplicar um jogo educacional para a disciplina de fisiologia humana com foco na fisiologia endécrina do tépico
eixo hipotalamo-hipdéfise. Apés o desenvolvimento do jogo, o mesmo sera validado por um comité de 15
especialistas na area de fisiologia e/ou educacgdo e tecnologia. Participardo da fase a aplicagcdo do jogo,
estudantes da area da saude da Universidade Federal do Pampa e o processo de avaliagado da utilizagdo do
jogo acontecera através de questionarios de conhecimentos sobre a tematica da disciplina aplicados antes e
apos o uso do jogo para através deles avaliar o desempenho dos estudantes. Ainda, avaliar-se-a o numero
de tentativas que os alunos necessitaram para acertar cada questao, o ranking de classificacdo do jogo que
sera gerado através da pontuagdo que os alunos obterem no jogo e a satisfagdo dos usuarios, através de
um questionario. Espera-se que a ferramenta desenvolvida auxilie os alunos a compreender os pontos
estudados na fisiologia do eixo hipotalamo hipdfise.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Desenvolver, validar e aplicar um jogo educacional para o ensino da fisiologia do eixo
hipotalamo-hipdfise.

Objetivo Secundario: - Criar uma ferramenta de facil acesso para os alunos (jogo online) de cursos de area
da saude reforgcarem o contetido aprendido em aula; - Validar um jogo online sobre a fisiologia do eixo
hipotalamo hipdfise; - Aplicar o jogo em sala de aula com estudantes dos cursos de enfermagem e
fisioterapia da Unipampa, campus Uruguaiana; - Avaliar o desempenho dos estudantes no jogo; - Avaliar a
aprendizagem de fisiologia do eixo hipotalamo-hipdfise dos estudantes

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Alunos: Os riscos para participacdo na pesquisa serdo poucos, pois trata-se de trés questionarios e um jogo
virtual. Porém, podera haver certo constrangimento do participante para responder as questées em ambas
as etapas, por conter perguntas objetivas sobre o conteudo especifico da fisiologia do eixo hipotalamo-
hipdfise. Nesse caso, ele pode solicitar abandonar a pesquisa, interromper o preenchimento do questionario
ou interromper o uso do jogo a qualquer tempo.

Especialistas: Os riscos para participagdo na pesquisa serdo minimos, pois trata-se apenas de um
questionario a fim de validar o jogo. Porém, vocé pode se sentir desconfortavel ao responde-lo. Nesse caso,
ele pode solicitar abandonar a pesquisa ou interromper o preenchimento do questionario a qualquer tempo.

Beneficios:

Alunos: Como beneficio pela participagdo no estudo, ele tera acesso a um meio alternativo de
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estudo de um conteldo visto em sala de aula. Ao final da pesquisa também recebera um relatério sobre os
resultados da pesquisa, podendo esta, lhe inspirar a adotar novas ferramentas para estudar. Havera
também um feedback para a literatura cientifica acerca do tema.

Especialistas: Como beneficio pela participacdo no estudo, ele podera conhecer o que esta sendo produzido
de mais novo na area, podera revisar conceitos especificos da sua area e tera acesso a um relatério sobre a
aplicabilidade de um jogo usado para o ensino. Podera também, a partir dessa, iniciar uma reflexdo sobre o

tema. Havera também um feedback para a literatura cientifica acerca do tema.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Estudo nacional e unicéntrico. De financiamento préprio. Trata-se de uma pesquisa quantitativa.

Consideracoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Vide campo “Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes”
Recomendagoées:

Vide campo “Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes”

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Andlise do projeto 1623518 — versao 4, emitido pelo CEP em 10/01/2021:

Pendéncias atendidas.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Ressalta-se que cabe a pesquisadora responsavel encaminhar os relatérios parciais e final da pesquisa, por
meio da Plataforma Brasil, via notificagéo do tipo “relatério” para que sejam devidamente apreciadas no
CEP, conforme Norma Operacional CNS n° 001/13, item XI.2.d.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 10/01/2021 Aceito
do Projeto ROJETO_1623518.pdf 16:47:50
Outros CARTARESPOSTA . pdf 10/01/2021 |LETICIA CORREA Aceito

16:47:33 | VAZ
Projeto Detalhado / |PROJETO .pdf 10/01/2021 |LETICIA CORREA Aceito
Brochura 16:47:10 |VAZ
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Investigador PROJETO .pdf 10/01/2021 |LETICIA CORREA Aceito
16:47:10 |VAZ

Cronograma CRONOGRAMA.pdf 10/01/2021 |LETICIA CORREA Aceito
16:46:58 | VAZ

TCLE / Termos de | TCLEALUNO.pdf 10/01/2021 |LETICIA CORREA Aceito

Assentimento / 16:46:47 |VAZ

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLEPAIS.pdf 05/11/2020 |LETICIA CORREA Aceito

Assentimento / 16:33:30 |VAZ

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLEESPECIALISTA. pdf 05/11/2020 |LETICIA CORREA Aceito

Assentimento / 16:23:43 |VAZ

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | Assentimento.pdf 05/11/2020 |LETICIA CORREA Aceito

Assentimento / 16:23:25 |VAZ

Justificativa de

Auséncia

Outros Autorizacaodirecao.pdf 16/09/2020 | MAUREN ASSIS DE | Aceito
17:36:39 | SOUZA

Declaragéo de termoconfidencialidade.pdf 10/09/2020 [LETICIA CORREA Aceito

Pesquisadores 10:33:47 |VAZ

Folha de Rosto folhaderosto.pdf 10/09/2020 |LETICIA CORREA Aceito
10:33:27 |VAZ

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdao da CONEP:

Nao

URUGUAIANA, 12 de Marco de 2021
Assinado por:
Rafael Lucyk Maurer
(Coordenador(a))
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Anexo 2: Certificado de Registro de Programa de Computador.
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computador, valido por 50 anos a partir de 1° de janeiro subsequente a data de 01/08/2021, em conformidade com o
§2°, art. 2° da Lei 9.609, de 19 de Fevereiro de 1998.

Titulo: HipoGame

Data de publicacao: 01/08/2021

Data de criagao: 01/08/2021

Titular(es): FUNDAGAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA

Autor(es): MAUREN ASSIS DE SOUZA; LET|CIA CORREA VAZ; LEANDRO XAVIER DA SILVA; MATHEUS VAZ
FLORES; MAURICIO VAZ FLORES
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Algoritmo hash: SHA-512

Resumo digital hash:
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Aprovado por:
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12. APENDICES

Apéndice 1: Questionario de validacao do jogo.

Questionario de validagdo do jogo

Considerando as afirmagdes abaixo, assinale a alternativa que julgar adequada,
considerando 0 = ndo se aplica, 1 = totalmente inadequado, 2 = moderadamente
inadequado, 3 = moderadamente adequado e 4 = totalmente adequado.

Quesito de avaliagdo do jogo — Quanto ao objetivo |0 |1 |2 |3 |4

As informagdes/contetidos apresentados no jogo sdo ou estéo
coerentes com os temas abordados na fisiologia do eixo
hipotalamo-hipofise.

Motiva o aluno a buscar saber mais sobre o tema.

E capaz de reforcar o conhecimento sobre o tema.

Quesito de avaliagdo do jogo — Quanto ao conteudo

O conteudo estda disposto de forma clara, completa e
abrangente.

As informagdes apresentadas estéo corretas.

O conteudo é adequado para ser trabalhado com estudantes de
graduacao.

Quesito de avaliacdao do jogo — Quanto a relevancia

O jogo reforca pontos importantes do conteido do eixo
hipotalamo-hipdfise.

O jogo propde consolidagdo de conhecimento.

Quesito de avaliagdo do jogo — Quanto a organizacgédo

A pagina inicial € atraente e indica o conteudo do material.

O tamanho do titulo e do contelido nos tdpicos esta adequado.

O formato das questdes & adequado e atrativo.

Quesito de avaliagdo do jogo — Quanto ao estilo de
escrita

A escrita esta em estilo adequado.

O estilo da redagao corresponde ao nivel de conhecimento do

publico-alvo.

Fonte: Questionario adaptado do estudo de Silva et al, 2017.

Caso queira, utilize esse espago para realizar consideragdes sobre o nivel 1:
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Caso queira, utilize esse espaco para realizar consideragoes sobre o nivel 2:

Caso queira, utilize esse espaco para realizar consideragdes sobre o nivel 3:

Caso queira, utilize esse espacgo para realizar consideracoes sobre o nivel 4:

Caso queira, utilize esse espago para realizar consideragoes sobre o nivel 5:
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Caso queira, utilize esse espago para realizar consideragdes sobre o nivel 6:

Caso queira, utilize esse espaco para realizar consideragdes sobre o nivel 7:

Caso queira, utilize esse espacgo para realizar consideracoes sobre o nivel 8:

Caso queira, utilize esse espago para realizar consideragoes sobre o nivel 9:

Caso queira, utilize esse espaco para realizar consideracées sobre o nivel 10:




Apéndice 2A: Questionario de conhecimentos (Pré ).

Questionario 1 — Pré aula

1- O hipotalamo é a regido do cérebro envolvida na coordenacéo das respostas
fisioldgicas de diferentes 6rgdos que, em conjunto, mantém a homeostasia. Para
tal, o hipotalamo recebe informacdes do ambiente e de outras regides do
cérebro. Apos ler essa afirmagdo, responda qual interagdo de estimulos entre
hipotalamo e outros meios que nao ira afetar a homeostasia da pessoa:

a) Sono/vigilia adequado

b) Medo

c) Ansiedade

d) Estresse

e) Nenhuma das alternativas

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

2- A hipodfise é dividida em duas porgdes, a adeno-hipofise (também chamada
de hipdfise anterior) e a neuro-hipéfise (também chamada de hipofise posterior).
Uma dessas por¢des apenas armazena e secreta hormonios provenientes do
hipotalamo, enquanto a outra por¢do produz, armazena e secreta os préprios
horménios. Qual porgédo apenas armazena e secreta hormdnios provenientes do
hipotalamo?

a) Adeno-hipdfise
b) Neuro-hipofise

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

3- A adeno-hipdfise produz, armazena e secreta seus préprios hormdnios
(horménio do crescimento - GH, horménio estimulante da tireoide - TSH,
horménio foliculo estimulante - FSH, hormoénio adrenocorticotréfico - ACTH e
prolactina — PRL). Mas para ela produzir esses hormdnios, precisa ter suas
células estimuladas por horménios liberadores, que sdo provenientes do
hipotalamo.

() Verdadeiro
() Falso

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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4- A neuro-hipofise armazena e libera dois hormdnios (ocitocina e horménio
antidiurético - também chamado de vasopressina). Esses horménios s&o
produzidos no hipotalamo e enviados para a neuro-hipdfise através de células
neurossecretoras.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

5- O hormdnio do crescimento (GH), também chamado de somatotrofina é
secretado pela adeno-hipdfise e sua principal fungéo é estimular a liberagao de
insulina.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

6- A liberacdo do horménio adrenocorticotréfico (ACTH) é estimulada por
estresses psicologicos e fisicos, como infecgdo, hipoglicemia, cirurgia e
traumatismo, sendo considerada de suma importancia na mediagéo do estresse
ou da resposta adaptativa do individuo ao estresse. Marque a alternativa que
denota um dos efeitos fisioldgicos do ACTH.

a) Contragdes musculares uterinas.

b) Estimulacédo do cortisol no cértex da suprarrenal.
c) Estimula a libertag&o do leite materno.

d) Aumenta a retengéo de agua pelo corpo.

e) Estimula a produgéo de glicocorticoides e androgénios.

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

7- Selecione a alternativa que melhor indique os efeitos fisiolégicos da prolactina:
a) Estimulacgéo do crescimento da glandula mamaria

b) Sintese de leite

c) Manutengao da secrecgao de leite

d) Todas as alternativas estdo corretas
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( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

8- O principal papel dos hormdnios luteinizante e foliculo estimulante é controlar
as funcdes reprodutivas em ambos os sexos.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

9- O horménio antidiurético (ADH) age sobre os rins, aumentando a retengéo de
liquidos corporais. Porém, sua liberagdo em excesso pode ocasionar Sindrome
Inapropriada de ADH. Sobre isso, selecione a alternativa que NAO descreve um
sinal da Sindrome Inapropriada de ADH:

a) Oliguria (redugdo do volume urinario)
b) Urina muito concentrada
c) Aumento da pressao arterial

d) Hiponatremia dilucional (baixa concentragdo de sédio no sangue em relagéo
ao volume de agua no organismo)

e) Poliuria (urinar em excesso)

( ) Nédo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

10- Qual horménio estimula a contragdo da musculatura lisa durante o parto?
a) Prolactina

b) Glucagon

¢) Antidiurético

d) Ocitocina

e) Tiroxina

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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Apéndice 2B: Questionario de conhecimentos (Pré Il).

Questionario 2 — Pés aula / antes do jogo

1- O hipotalamo é responsavel pela coordenagédo das respostas fisiolégicas de
diferentes 6rgdos que em conjunto, mantém a homeostasia. Sendo assim,
qualquer fator que afete o equilibrio neuroenddcrino ird interferir na resposta
hipotalamica.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

2- A hipdfise é dividida em duas porgdes, sendo uma a adeno-hipdfise (também
chamada de hipdfise anterior), que produz, armazena e secreta 0s proprios
hormonios, e a neuro-hipdfise (também chamada de hipdfise posterior), que
apenas armazena e secreta os horménios provenientes do hipotalamo.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

3- A adeno-hipdfise produz, armazena e secreta seus proprios horménios
(hormdnio do crescimento - GH, horménio estimulante da tireoide - TSH,
hormonio foliculo estimulante - FSH, hormoénio adrenocorticotréfico - ACTH e
prolactina — PRL). Mas para que possa produzir esses hormonios, ela precisa
receber um estimulo do hipotalamo. Qual estimulo é esse?

a) O hipotalamo envia horménios através de células neurossecretoras.

b) o hipotalamo envia hormoénios liberadores através de vasos que
fornecem suprimento sanguineo ao eixo.

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

4- A neuro-hipéfise armazena e libera dois horménios (ocitocina e horménio
antidiurético). Mas para que possa armazenar e secretar esses hormdnios, ela
precisa receber um estimulo do hipotalamo. Qual estimulo é esse?

a) O hipotalamo envia horménios através de células neurossecretoras.
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b) o hipotalamo envia horménios liberadores através de vasos que fornecem
suprimento sanguineo ao eixo.

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

5- O horménio do crescimento (GH), também chamado de somatotrofina é
secretado pela adeno-hipdfise. Qual alternativa representa corretamente sua
principal fun¢do?

a) Estimula a liberagédo de insulina.

b) Estimula a secregdo de T4 e T3 pela glandula tireoide.

c) Estimula a produgéo de glicocorticoides.

d) Estimular o crescimento e a multiplicacao celular.

e) Aumenta a retencéo de agua pelo corpo e a concentracédo de ions.

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

6- A liberagdo do horménio adrenocorticotréfico (ACTH) é estimulada por
estresses psicolégicos e fisicos, como infecgdo, hipoglicemia, cirurgia e
traumatismo, sendo considerada de suma importancia na mediagdo do estresse
ou da resposta adaptativa do individuo ao estresse. Um de seus efeitos
fisiologicos € a retengé@o de agua pelo corpo.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

7- Quais séo os locais mais bem caracterizados pela acédo da prolactina?
a) Rins e figado

b) Glandula mamaria e ovario

c) Ovario e testiculos

d) Tireoide e suprarrenal

e) Figado e suprarrenal

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento suficiente
sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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8- Qual o principal papel dos horménios luteinizantes e foliculo estimulantes?

a) Controlar a fungo circulatéria

b) Controlar a fungéo renal

c) Controlar a fungao reprodutiva
d) Controlar a fungdo cognitiva

e) Controlar a fung&o da tireoide

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

9- O horménio antidiurético (ADH) age sobre os rins, aumentando a retengdo de
liquidos corporais. A liberagdo em excesso desse horménio pode causar oliguria,
que é a redugdo do volume urinario.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

10- A ocitocina atua sobre dois érgdos principais: a mama em fase de lactagédo
e o utero durante a gravidez. Sua fungdo nesses dois o6rgdos séo,
respectivamente, estimular a ejecéo do leite e produzir contragdes ritmicas do
musculo liso para ajudar a induzir o trabalho de parto e promover a regressao do
Utero apés o parto.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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Apéndice 2C: Questionéario de conhecimentos (Pos ).

Questionario 3 — Pés jogo

1- O hipotalamo é a regido do cérebro envolvida na coordenagéo das respostas
fisiologicas de diferentes 6rgdos que, em conjunto, mantém a homeostasia. Para
tal, o hipotalamo recebe informagdes do ambiente e de outras regides do
cérebro. Considerando isso, afirmar que o estresse NAO afetaria a homeostase
da pessoa é uma afirmativa:

a) Verdadeira
b) Falsa

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

2- A hipdfise é dividida em duas porgdes, a adeno-hipofise (também chamada
de hipdfise anterior) e a neuro-hipdfise (também chamada de hipofise posterior).
Uma dessas porgdes apenas armazena e secreta hormonios provenientes do
hipotalamo, enquanto a outra porgdo produz, armazena e secreta os préprios
horménios. Qual porgéo produz, armazena e secreta os proprios horménios?

a) Adeno-hipodfise
b) Neuro-hipdfise

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

3- Para produzir, armazenar e liberar seus préprios horménios, a adeno-hipofise
precisa ter suas células estimuladas por horménios liberadores que sao
provenientes do hipotalamo

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

4- Para armazenar e liberar hormoénios provenientes do hipotalamo, a neuro-
hipofise precise que o hipotalamo envie esses hormoénios em vesiculas através
de células neurossecretoras.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) Né&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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5- Qual horménio tem uma importante fungdo metabdlica no nosso organismo,
tendo como principal fungédo estimular o crescimento e a multiplicagéo celular?

a) Insulina

b) Prolactina

c¢) Horménio do crescimento
d) Horménio foliculo estimulante
e) Ocitocina

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

6- O que estimula a liberagdo do horménio adrenocorticotréfico?

a) Diminuicdo do AMPc

b) Retencao de agua pelo corpo

c) Sucgéo durante lactagédo

d) Estresses psicolégicos e fisicos
e) Liberagdo de testosterona

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

7- Qual horménio estimula o desenvolvimento da mama e a produgao de leite
durante a gestacdo?

a) Ocitocina
b) Prolactina

c) Horménio do crescimento
d) Glucagon

e) Tiroxina

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

8- Quais os locais de agédo dos hormonios luteinizante e foliculo estimulante?

a) Rins e figado

b) Utero e ovérios

c) Pulmdes e coragdo
d) Ovarios e testiculos
e) Rins e pancreas

( ) Néo sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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9- O horménio antidiurético, também chamado de arginina vasopressina, tem
como principal fungdo aumentar a reabsorg¢éo de agua corporal e conserva-la.

a) Verdadeiro
b) Falso

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.

10- A mama em fase de lactag@o e o utero durante a gravidez constituem os dois
principais érgaos-alvo dos efeitos fisiolégicos de um horménio. Qual?

a) Ocitocina
b) Prolactina
c) Insulina
d) Tiroxina
e) Glucagon

( ) N&o sei responder esta alternativa, pois ndo tenho conhecimento
suficiente sobre o que assunto e por isso optei pelo chute.
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Apéndice 3: Questionario de satisfacéo.

Questionario de satisfagao
Curso: Matricula:

Assinale uma das alternativas de 0 a 5 nas perguntas seguintes onde 0
corresponde a “nada/nem um pouco” e 5 corresponde a “muito”:

O quanto vocé gostou de realizar essa atividade?
()0()1()2()3()4()5

O quanto vocé acredita que o jogo tenha contribuido para seu aprendizado do tépico
eixo hipotalamo-hipéfise?

000)10)2()3()40)5

O quanto vocé considera valido o uso de jogos como esse para o aprendizado de
conteudos?

0Oo001()2()3()4(0)5
O quanto vocé gostou de realizar essa atividade?
0o0()1()2()3()4(0)5
O quanto vocé se considerou motivado durante o jogo?
000)1()2()3()4()5
O quanto vocé acredita que o designer do jogo chamou sua atengéo?
00()10)20)3()4()5
O quanto vocé acredita que a escrita do jogo esta adequada?
0o00)1()2()3()4(0)5
Assinale uma ou mais alternativas:
Por qual(is) motivo(s) vocé decidiu fazer uso do jogo?
() Por ser uma atividade avaliativa
() Por ser um assunto do seu interesse
( )Por querer aprender mais
() Por achar o jogo uma boa ferramenta para aprender
() Por curiosidade
(') Outro. Especifique:
Vocé encontrou alguma dificuldade em jogar o jogo?

() Sim () Néo Justifique:
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Quanto tempo vocé acredita ter utilizado para utilizar o jogo?
() Entre 30 minutos e 1 hora. () Entre 1 e 2 horas.
() Entre 3 e 5 horas. () Mais que 5 horas

A sua conexao a internet interferiu durante seu processo de jogar? (conexao lenta ou
falha na conexao)

()Sim () Nao

Se sim, vocé acredita que sua experiéncia seria mais proveitosa em outra conex@o?
()Sim () Nao

Vocé indicaria o jogo para outras turmas?

() Sim () Nao Justifique:
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