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RESUMO

O ensino de imunologia no ensino basico apresenta diversos desafios, pode ser
considerado um conteddo abstrato e de dificil compreensdo pelos alunos.
Compreender o sistema imunoldgico € fundamental para que os estudantes possam
interpretar questdes de salude que impactam a sociedade, como o0 uso de vacinas e
a prevencao de doencas. Diante disso, esta pesquisa teve como objetivo analisar a
eficacia de um jogo didético, intitulado Imunemeta, como ferramenta facilitadora da
aprendizagem desse tema. O estudo foi realizado com uma turma do 2° ano do
ensino meédio do Centro de Ensino Médio 304 de Samambaia, DF, totalizando 26
estudantes. A metodologia adotada incluiu uma aula expositiva dialogada sobre os
contetidos basicos de imunologia, aplicacdo do jogo e aplicacdo de questionarios
diagndstico (pré-questionario) e posterior (pds-questionario). O jogo foi desenvolvido
especificamente para esta pesquisa e € composto por 30 cartas ilustradas, divididas
entre doencas, vacinas e células do sistema imunolégico, confeccionadas via Canva
com design atrativo e tamanho semelhante ao de um baralho tradicional, além de um
manual explicativo em formato de livreto. As andlises estatisticas foram feitas por
meio do software PAST 4.3, utilizando o teste de Wilcoxon. Os resultados
demonstraram melhora significativa no desempenho dos alunos apés a utilizacdo do
jogo, especialmente em contetdos como funcao dos leucdcitos e vacinas. Conclui-
se que a insercdo de metodologias ativas, como 0s jogos didaticos, promove maior
engajamento, estimula o pensamento critico e favorece a aprendizagem significativa

no ensino de Ciéncias e Biologia.

Palavras-chave: Sistema imune; Ensino Médio; Aprendizagem; Metodologias

Ativas.



ABSTRACT

Teaching immunology at the basic education level presents several challenges, as it
is often considered an abstract and difficult topic for students to understand.
Understanding the immune system is fundamental for students to interpret health
iIssues that impact society, such as vaccine use and disease prevention. Therefore,
this study aimed to analyze the effectiveness of an educational game, entitled
Imunemeta, as a facilitating tool for learning this subject. The study was conducted
with a 2nd-year high school class from Centro de Ensino Médio 304 in Samambaia,
DF, totaling 26 students. The methodology included a dialogic lecture on basic
immunology content, application of the game, and the use of diagnostic (pre-test) and
post-test questionnaires. The game was specifically developed for this research and
consists of 30 illustrated cards divided among diseases, vaccines, and immune
system cells, created using Canva with an attractive design and dimensions similar to
a traditional card deck, along with an explanatory manual in booklet format. Statistical
analyses were performed using PAST 4.3 software, applying the Wilcoxon test. The
results showed a significant improvement in student performance after using the
game, especially regarding topics such as leukocyte function and vaccines. It is
concluded that the incorporation of active methodologies, such as educational
games, promotes greater engagement, stimulates critical thinking, and enhances

meaningful learning in Science and Biology education.

Keywords: Immune system; High school; Learning; Active methodologies.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia tem se expandido de forma acelerada, facilitando o acesso
rapido a informacdo. Quando utilizada de maneira adequada, torna-se uma
ferramenta extremamente Gtil (Neves, 2021).

De acordo com Moran, Mazetto e Behrens (2000), as tecnologias digitais
movei, que incluem smartphones, tablets, notebooks e outros dispositivos portateis
com acesso a internet, desafiam as instituicées a sair do ensino tradicional em que o
professor € o centro do processo de ensino-aprendizagem, para uma aprendizagem
mais participativa e integrada.

Na mesma linha de pensamento, Barbosa (2020) comenta que, com 0S
avancos tecnoldgicos e com a crescente modernizacdo de varios outros segmentos,
a educacdo deve também se modernizar. Diante desse cendario é importante que
haja estimulacdo do pensamento critico dos estudantes.

Conforme aponta Boisvert (1999), o pensamento critico passou por trés fases
ao longo das ultimas décadas, compreendidas como: estratégia de pensamento,
investigacdo e, por fim, processo. A partir dos anos 1990, observa-se uma énfase
crescente na terceira fase, que destaca a importancia da aplicacao e da estimulacdo
do pensamento critico no ambiente escolar. Nessa perspectiva, compreender o
pensamento como um processo implica reconhecé-lo como uma atividade dinamica,
reflexiva e ativa, e ndo como algo passivo ou mecanico.

Segura e Kalhil (2015) acrescentam que o processo de aprendizagem
ultrapassa a memorizacdo excessiva, pois 0 ensino tradicional ndo desenvolve o
pensamento critico e as habilidades necessarias para as resolu¢cdes de problemas.
Para os autores, o ensino tradicional é caracterizado por uma énfase na
memorizacdo excessiva de conteudo, ou seja, os alunos sdo levados a decorar
informacbes sem, necessariamente, compreendé-las profundamente ou refletir
criticamente sobre elas. Nesse modelo, o foco esta na transmissao direta do
conhecimento pelo professor, que ocupa a posi¢do central no processo educativo,
enquanto os estudantes assumem um papel mais passivo, de receptores de

informagcbes. Os autores criticam essa abordagem por nado estimular o



desenvolvimento do pensamento critico, nem as habilidades préticas e cognitivas
necessarias para a resolucdo de problemas, competéncias consideradas
fundamentais na sociedade contemporanea. Eles defendem que, mais do que
acumular dados, € essencial que os estudantes desenvolvam a capacidade de
analisar, interpretar, argumentar, criar e aplicar o conhecimento em diferentes
contextos. Essa critica ndo invalida totalmente o ensino tradicional, mas reforca a
necessidade de praticas pedagodgicas mais dinamicas e integradas, que considerem
as demandas atuais da educacdo e respeitem a diversidade dos perfis de
aprendizagem dos estudantes.

Levando em conta esses fatos, a educacédo deve buscar novas maneiras de
incentivar o aluno a desenvolver essas habilidades e competéncias de identificar e
reconhecer caracteristicas gerais, padroes e diversidade da vida apresentada aos
estudantes. Desse modo, um dos mais importantes objetivos da educacdo é
desenvolver o pensamento critico dos alunos.

Nesse contexto, entram as metodologias ativas, que tém como objetivo
incentivar os estudantes de forma ativa e participativa, além de torna-los autbnomos
por estarem sendo 0 centro em realizagcbes de tarefas como, resolucbes de
problemas, sendo seu conhecimento resultante de suas proprias a¢des, colocando-
0S como responsaveis pela construcdo do seu préprio conhecimento, como diz
Berbel (2011).

Bacich e Moran (2018) afirmam que:

As metodologias ativas constituem alternativas pedagoégicas que
colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucdo
de problemas.

Dentro das metodologias ativas, destacam-se os jogos didaticos (JD) como
uma ferramenta de ensino.
As Orientacfes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28)

afirmam que:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento esponténeo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a
capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova
maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contelido
escolar, levando a uma maior apropriacao dos conhecimentos envolvidos.



Esse trecho faz parte de uma diretriz pedagogica anterior & Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), publicada em 2017.

Segundo Fortuna (2003) “enquanto o aluno joga, desenvolve a iniciativa, a
imaginacdo, o0 raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o0 interesse,
concentrando-se por muito tempo em uma atividade” (p. 15). Adicionalmente, Santos
(2014) diz que nao existe idade para que 0s jogos sejam aplicados em sala de aula,
pois 0 ato de jogar faz parte de todos os momentos da vida e enfatiza que a
finalidade dos jogos néo é infantilizar. Dessa maneira, 0s jogos didaticos devem ser
construidos de maneira bem definidas para que os objetivos de aprendizagem sejam
eficientes.

No ensino de Biologia e Ciéncias, 0s jogos sao apontados como uma
ferramenta de grande potencial para a aprendizagem. Segundo Antunes e
colaboradores (2009), os jogos didaticos na Biologia constituem uma alternativa
pedagdgica capaz de promover a aprendizagem por meio da argumentacao, reflexao
e interacdo entre os estudantes.

Diversos estudos tém demonstrado o potencial dos jogos didaticos
especificamente no ensino de imunologia. Por exemplo, Vale Filho (2020)
desenvolveram um jogo de cartas chamado Imunocards que facilitou a compreenséo
dos conceitos imunolégicos, aumentando o engajamento dos alunos. O jogo foi
utilizado como ferramenta pedagogica, promovendo maior interesse e envolvimento
dos estudantes, o que facilitou a compreensdo dos conteludos abordados. Souza
(2021) criou o jogo digital Macrophage, que simula a atuacdo dos macrofagos,
promovendo uma aprendizagem interativa e envolvente. O jogo Macrophage em sua
versao preliminar foi capaz de auxiliar na compreensado da atividade fagocitaria e
dindmica dos macrofagos, células do sistema imunolégico presentes nos seres
vivos, e sua relacdo com outros elementos. Além disso, Damasceno e colaboradores
(2020) desenvolveram o jogo de tabuleiro Imunoalvo, avaliado positivamente por
estudantes e professores por sua capacidade de motivar e auxiliar na assimilagcédo do
conteudo. O jogo Imunoalvo demonstrou ser uma ferramenta ladica, que despertou
interesse, atencdo e moderada competitividade entre os participantes. Esses
trabalhos evidenciam que o0s jogos sdo recursos eficazes para superar as
dificuldades no ensino de imunologia e para despertar o interesse dos estudantes.

Considerando a vasta area de conteudos que a Biologia abrange, a

imunologia se destaca apresentando um volume enorme de informacdes a serem
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assimiladas pelos alunos. A imunologia dedica-se ao estudo do sistema de defesa
do organismo, investigando como ele reage a microrganismos invasores, lesées nos
tecidos e sua participacdo no surgimento de doencas. Sua principal funcdo é
proteger o corpo contra infeccbes e eliminar aquelas que ja ocorreram (Abbas,
2013). Esse conhecimento tem grande importadncia, uma vez que estamos
constantemente expostos a patdogenos e agentes infecciosos.

Quintans (2009) ressalta que a imunologia € um tema imprescindivel e cada
vez mais presente na vida das pessoas, embora frequentemente seja abordada de
forma secundaria nos livros didaticos do ensino fundamental e médio. E importante
destacar que a imunologia possui relevancia ndo apenas no ambito da saulde
publica, envolvendo vacinas, medicamentos, entre outros aspectos, mas também em
sua relacdo com o meio ambiente, especialmente diante dos desafios relacionados a
doencas infecciosas.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, (BNCC),

E fundamental compreender os processos bioldgicos que garantem a
manutencdo da vida e da salde, incluindo os mecanismos de defesa do
organismo humano, de modo a promover a argumentacdo, a tomada de
decisbes e a atuacdo com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
criatividade, cooperagdo e senso critico (Brasil, 2018, p 182).

Nesse sentido, o ensino de imunologia dentro da biologia ganha destaque,
pois envolve conteddos complexos e essenciais para a compreensao dos
mecanismos de defesa do organismo. Para facilitar esse aprendizado, 0s jogos
didaticos surgem como uma ferramenta eficaz, uma vez que podem introduzir e
desenvolver conceitos de dificil compreensdo ou fixacdo de maneira mais
estimulante e motivadora. E observado o nimero crescente de metodologias ativas
que vem sendo utilizadas no ambito escolar com a finalidade de auxiliar a pratica
docente (Pereira et al., 2022). Ensinar biologia apresenta desafios tanto para os
professores quanto para os estudantes, especialmente na busca por métodos que
realmente despertem o interesse dos alunos, é uma tarefa complexa (Bezerra et al.,
2017).

Maciel (2022) diz que:

“Os contelidos de imunologia na disciplina biologia quase sempre
exigem abstraimento para compreender. Em certos casos quando o aluno
ndo consegue entender o assunto e acompanhar o raciocinio do professor,
ele desinteressa-se pela aula.” (p. 12)
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Considerando a complexidade do conteudo e sua relevancia para a formacgéo
critica e cidada dos alunos, os jogos didaticos podem representar uma alternativa
eficaz para o ensino de imunologia. Por meio de uma abordagem interativa e
participativa, essas ferramentas favorecem a construcdo de conhecimentos,
contribuindo para a superagédo das dificuldades frequentemente enfrentadas nesse
tema. Assim, este trabalho propde desenvolver um jogo didatico e analisar sua
aplicacdo no ensino de imunologia, investigando seu potencial para facilitar a
aprendizagem, despertar o interesse dos estudantes e tornar o processo educativo

mais dindmico e acessivel.

2. MATERIAL E METODOS

2.1 Caracterizacdo da pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como aplicada, com enfoque em pesquisa
educacional com desenvolvimento de produto, uma vez que teve como objetivo a
criacao e validacdo de um jogo didatico para o ensino de imunologia e de natureza
guantitativa. Conforme Belloni (2001), esse tipo de investigacao visa a resolucéo de
problemas concretos no contexto educacional, por meio da elaboracdo de recursos
inovadores. Seguindo 0s pressupostos metodoldgicos da pesquisa e
desenvolvimento (P&D) descritos por Marconi e Lakatos (2017), o trabalho percorreu
as etapas de concepcéo, producdo e avaliacdo do produto educacional. Além disso,
como ressalta Bordignon (2006), esse tipo de pesquisa busca articular teoria e

pratica, promovendo a constru¢do de conhecimento aplicado ao ambiente escolar.

2.2 Desenvolvimento do jogo

O jogo Imunemeta foi desenvolvido tendo como inspiracdo o jogo educativo
Anticorpos em Acdao, criado pela empresa RS2 Comunicagdo com colaboracédo do
CTC - Centro de Tecnologia e Comunicagdo. Embora ndo exista uma referéncia
bibliografica formal amplamente disponivel para o Anticorpos em Acao, este serviu
como base para a criagdo de um recurso didatico voltado ao ensino de imunologia,
adaptado as necessidades e ao conteudo especifico do ensino meédio. A escolha
desse jogo como referéncia principal se deu, sobretudo, pelo seu valor pessoal: foi
por meio dele que tive meu primeiro contato com a ciéncia ainda na infancia, durante
uma atividade escolar, despertando meu interesse pela area e marcando

significativamente minha trajetoria académica.
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A fundamentacdo do conteddo do jogo foi realizada a partir de fontes
académicas confiaveis, incluindo livros-texto da area de imunologia, como Abbas,
Lichtman e Pillai (2013), artigos cientificos como Segura e Kalhil (2015) e materiais
didaticos utilizados no ensino médio e superior. Os conceitos mais relevantes foram
selecionados, priorizando a clareza e a aplicabilidade dos conteddos no contexto
educacional.

Em relacdo as adaptacdes, o Imunemeta foi estruturado como um jogo de
cartas com regras simplificadas e dindmicas que estimulam o raciocinio critico e a
aprendizagem. As cartas foram elaboradas para abordar temas especificos da
imunologia, como tipos de células do sistema imune, mecanismos de defesa e
respostas imunoldgicas, utilizando linguagem acessivel e recursos visuais que
facilitam a compreensédo. Tais adaptacdes foram feitas com o intuito de adequar o
jogo ao perfil dos alunos do ensino médio, promovendo maior engajamento e

efetividade no processo de aprendizagem.

2.3 Aplicacéao do jogo

O jogo Imunemeta foi desenvolvido como um recurso didatico-pedagoégico
com a finalidade de auxiliar na compreensdo dos processos imunoldgicos,
especialmente aqueles que ocorrem guando 0 organismo entra em contato com
agentes patogénicos. Estruturado na forma de um jogo de cartas, sua proposta &
promover o aprendizado de maneira ludica e interativa, estimulando o raciocinio e a
fixacdo de conceitos relacionados a imunologia. O publico-alvo da aplicacdo foram
estudantes do 2° ano do ensino médio, com idades entre 15 e 17 anos, pertencentes
ao Centro de Ensino Médio 304 de Samambaia, totalizando 26 discentes. A escolha
desse locus de pesquisa se deu principalmente pela disponibilidade e acessibilidade
oferecidas por um professor da instituicdo, que se prontificou a ceder sua turma para
a realizacdo da atividade, o que viabilizou a aplicacéo pratica do jogo no contexto
escolar. A aplicagéo foi direcionada ao 2° ano do ensino médio porque, de acordo
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os conteludos relacionados ao
sistema imunolégico estdo inseridos nas competéncias da area de Ciéncias da
Natureza para essa etapa, especialmente no componente de Biologia.

Houve antes da aplicagcédo do jogo uma aula expositiva dialogada que ocorreu

em duas aulas de 50 minutos cada, nas quais foi apresentado o contetdo sobre o
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sistema imunoldgico: o que é imunologia, 6rgdos do sistema imunolégico, elementos
celulares, origem e diferenciacdo, além da resposta imune inata e adaptativa.

O jogo foi aplicado em apenas uma turma de segundo ano do ensino médio. A
turma foi dividida em duplas, sendo no total 13 duplas, onde foi distribuido um

baralho para cada dupla.

2.4 Elaboracéo e aplicacdo do questionario

A coleta de dados foi feita por meio de pesquisa quantitativa utilizando de
questionarios, constituido por uma série ordenada de perguntas, que de acordo com
Andrade (2009) possui as seguintes caracteristicas: perguntas e linguagem claras e
objetivas, vocabulario adequado ao nivel de ensino, as perguntas ndo podem induzir
respostas e devem seguir uma sequéncia légica. Foram aplicados dois
questionarios, um antes da aplicacdo do jogo e um ao final da aplicacéo do jogo.

O questionario (Apéndice C) é um questionario estruturado fechado contendo
oito questbes objetivas sobre os seguintes conteudos: funcionamento do sistema
imune, interagdo biologica antigeno-anticorpo, elementos celulares do sistema
imune, doencas/patégenos e vacinas. A aplicacdo do pré-questiondrio ocorreu antes
da utilizacdo do jogo, e ap6s a aula expositiva, enquanto o pos-questionario foi
aplicado logo apdés a conclusdo a aplicacdo do jogo. Os dados coletados foram
organizados e analisados estatisticamente para identificar possiveis mudancas
significativas no desempenho dos alunos, evidenciando a eficacia do jogo como
ferramenta facilitadora da aprendizagem.

2.5 Andlise estatistica

As andlises estatisticas dos questionarios pré e pos foram feitos com os
dados obtidos pelas respostas das duplas. Foi realizada a correcdo dos
guestionarios e os dados foram organizados de forma pareada, associando os
resultados de cada dupla nos dois momentos de aplicagéo com objetivo de comparar
a quantidade de acertos no questionario anterior e posterior a aplicacdo do jogo
imunemeta. O programa utilizado para a andlise estatistica foi o PAST
(PAleontological STatistics), versao 4.3 (Hammer et al., 2001).

A normalidade dos dados foi testada atraves do teste de Shapiro-Wilk, cujos

resultados indicaram que os dados do pré-questionario apresentaram distribuicdo
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normal (W = 0.93212; p = 0.1749), enquanto os dados do pds-questionario
apresentaram distribuicdo ndo normal (W = 0.77047; p = 0.00088). Em razéo disso,
foi utilizado o teste de Wilcoxon para amostras pareadas, por se tratar de dados
emparelhados e com distribuicdo ndo normal. O resultado do teste de Wilcoxon
apontou diferenca estatisticamente significativa entre os resultados do pré e pos-
questionario (W = -3,06; p = 0.0022), indicando que houve melhora no desempenho
das duplas no pds-questionario. As analises foram realizadas com nivel de

significancia de 5% utilizando o software PAST versédo 4.3 (Hammer et al., 2001).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Jogo imunemeta

Com o objetivo de promover o ensino dos conteudos de imunologia, foi
desenvolvido o0 jogo educativo Imunemeta, estruturado em formato de cartas
ilustradas que simulam a atuacdo do sistema imunologico diante de diferentes
agentes patogénicos (Figura 1). O jogo foi aplicado em uma turma do 2° ano do
ensino médio, composta por 26 estudantes.

O baralho foi composto por 30 cartas (Apéndice A) sendo distribuidas da
seguinte forma: 12 cartas representando diferentes doencas, 4 cartas de vacina e 14
cartas de células do sistema imunoldgico, denominadas “células defensoras”. As
cartas foram elaboradas com dimensdes de 5,9 cm x 9 cm, utilizando o padrdo de
papel semelhante ao de baralho convencional, o que confere resisténcia e facilidade
de manuseio durante o jogo. Todas as ilustracdes e diagramacdes foram criadas por
meio da plataforma Canva, visando um visual atrativo e acessivel ao publico escolar.
Além das cartas, foi confeccionado um manual explicativo (Apéndice B) em formato
de livreto, medindo 11 cm x 9 cm, contendo as regras do jogo, a descricdo de cada

carta e instrugdes para a dinamica em grupo.
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Figura 1. Cartas do jogo imunemeta: a. capa do jogo, b. neutréfilo (carta célula defensora), c. Carta

vacina, d. covid (carta doenca), e. Manual com as regras do jogo.
[ —|

Serao distribuidas sete cartas
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Entdo 6 a vez do primeiro

0 jogo comeca quando o primeiro ) jogador novaments, que nGo

jogador joga uma carta doenga

para o seu oponente que o deixa &
doaente com a determinada carta 4
doanca que foi jogada. NS

O oponente, que agora estard =

@sta doente, jogando outra carta

doenca e o seu oponente tenta

novamente se livrar dela com as
cartas de defesa, caso ndo consiga,
acumulord mais uma doenga.

) ]
W 2
doente, precisa jogar a carta que ) 0 jogador doente sé poderd jogar
g vai neutralizar aquela doenca, seja - uma corta doenga ao seu openente
:U T m [] m S a vacina ou as células defansoras. ) 50010 50 livrar do pelo menos uma
1 Q T carto doenga.
Caso ele jogue uma carta emada, e
FACOCITOSEIBIGEETRO como por exemplo uma vacina para vence o jogo aquele que aicancar
SARRSAIE ISP EATIAY uma doenca bacteriana, ele | ameta de se livrar primeiro de todas
continuara doente e tera que segurar as cartas doengas em suas Macs.
acarta doanga junto com s catas
ARISSA GARALA M Suas maos.
a A ¢

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

O jogo didatico desenvolvido neste trabalho foi estruturado com base em
principios defendidos por Junior e colaboradores (2011), que ressaltam que um jogo
educativo eficaz deve apresentar regras claras, objetivos definidos e uma
organizacao visual atrativa, de modo a promover 0 engajamento e a aprendizagem
dos alunos. De acordo com os autores, um jogo educativo deve ser estruturado
considerando o publico-alvo, com linguagem adequada ao nivel de compreensdo
dos alunos, utilizacdo de imagens que se adequem a idade dos alunos onde é
aplicado. Esses elementos sédo importantes para garantir que o0 jogo seja atrativo e
contribua efetivamente para o processo de aprendizagem, promovendo o
engajamento e o interesse dos estudantes, o que justifica 0 uso de recursos visuais
coloridos e linguagem acessivel no jogo, adequados ao nivel do ensino médio
(JUNIOR et al., 2011). As imagens utilizadas nas cartas foram selecionadas para
representar de forma clara os conceitos imunolégicos, facilitando a associacdo entre
conteudo e pratica. Além disso, a ludicidade esteve presente em todas as etapas da
atividade, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais prazeroso e
participativo, conforme recomenda Junior e colaboradores (2011) ao defender que o
jogo educativo deve unir contetdo e diversao de forma equilibrada.

O jogo foi aplicado em duplas. Cada participante recebeu nove cartas
representando células defensoras e duas cartas de vacina, sendo essas cartas
idénticas para ambos os jogadores. As cartas de doencas foram embaralhadas e

dispostas em um monte central sobre a mesa. A dinAmica teve inicio com o jogador
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1, que retirou uma carta do topo do monte de doencas e a utilizou para "infectar" o
jogador 2, langando a carta contra ele. O jogador 2, agora considerado "doente",
deveria tentar neutralizar a doenca utilizando uma de suas cartas de defesa — célula
defensora ou vacina — compativel com a enfermidade apresentada. Caso a carta
utilizada estivesse incorreta, o jogador permanecia doente e mantinha a carta de
doenca junto as demais cartas em sua mao. No entanto, se a carta defensiva fosse
adequada, ambas as cartas (doenca e defesa) eram descartadas em um monte
separado, ao lado da area de jogo. A rodada prosseguia com o jogador 1, que
permanecia saudavel, retirando uma nova carta de doenca e repetindo o processo
contra o jogador 2. O jogador que estivesse doente ndo podia atacar seu oponente
até conseguir neutralizar ao menos uma das doencas acumuladas. O jogo seguiu
com turnos alternados entre os participantes. Foi considerado vencedor o jogador
gue conseguiu livrar-se de todas as cartas de doencas em sua mao, representando,
de forma ludica, a eficacia da resposta imune frente aos agentes infecciosos. A

(figura 2) mostra os passos do jogo.

Figura 2. Aplicagéo do jogo imunemeta para uma turma do ensino do 2° ano do ensino médio. O jogo

foi aplicado para 13 duplas. Figura () leitura das regras, figura (b) distribuicao das cartas, figura (c e d) jogo em

execucao.

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.



17

De acordo com Salen e Zimmerman (2012), a estrutura de um jogo deve
equilibrar regras claras, desafios envolventes e uma interacao significativa para criar
uma experiéncia ludica eficaz. O desafio presente no jogo estimula os jogadores a
pensarem estrategicamente para escolher as cartas adequadas e neutralizar as
doencas, promovendo o desenvolvimento cognitivo. A interagdo dinamica, por meio
da alternancia dos turnos e da competicdo saudavel, cria um ambiente social que
favorece o engajamento e a motivacado dos participantes. Dessa forma, o jogo se
enquadra nos principios fundamentais de design apresentados por Salen e
Zimmerman (2012), facilitando a aprendizagem por meio da combinacdo entre
desafio, interacdo e diversdo. Essa abordagem teve um carater leve e interativo,
marcada pela participacdo ativa dos alunos, que demonstraram grande interesse,
especialmente no funcionamento das vacinas no organismo. Curiosamente, no
mesmo dia da aula, a escola promovia um mutirdo de vacinagao, incluindo a
aplicacao da vacina contra a gripe. Muitos estudantes manifestaram duvidas sobre a
eficacia e o funcionamento da vacina, bem como sobre a necessidade de toma-la.
Nesse contexto, o conteudo abordado ndo apenas preparou 0s alunos para a
aplicac@o do jogo didatico, como também esclareceu imediatamente suas duvidas,
tornando o aprendizado mais significativo e conectado a sua realidade. Essa
integracdo entre teoria e pratica reforcou o0 engajamento dos estudantes e
evidenciou a importancia de relacionar o ensino a vida cotidiana.

De acordo com Kishimoto (1994), o jogo € um recurso pedagoégico que
favorece a aprendizagem na medida em que o professor confere uma abordagem
lidica ao conteudo trabalhado. Além de promover a assimilacdo de conhecimentos,
0 jogo também estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, a
interacdo entre os alunos, a criatividade e a motivagéo. Dessa forma, sua aplicacao
vai além da simples transmissao de conteudo, envolvendo um processo mais amplo
e complexo de aprendizagem. No contexto da aula sobre imunologia e da aplicacao
do imunemeta, é possivel observar como o jogo contribuiu ndo apenas para reforcar
0S conceitos ensinados, mas também para engajar os alunos em uma experiéncia
significativa e conectada a sua realidade, como foi o caso das discussdes em sala

de aula relacionada as vacinas.
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3.2 Andlises das respostas dos questionérios

Os resultados obtidos evidenciam que o jogo Imunemeta teve um impacto
estatisticamente significativo na aprendizagem dos alunos da turma em que foi
aplicado, no CEM 304 de Samambaia. Inicialmente, a normalidade dos dados foi
avaliada pelo teste de Shapiro-Wilk, que indicou distribuicdo normal para os escores
do pré-questionario (W = 0,93212; p = 0,1749) e distribuicdo ndo normal para os do
pos-questionario (W = 0,77047; p = 0,00088). Diante disso, optou-se pela aplicacédo
do teste ndo paramétrico de Wilcoxon para amostras pareadas, adequado para
dados dependentes e ndo normalmente distribuidos. O teste revelou uma diferenca
significativa entre os resultados dos pré e pds-questionarios (W = -3,06; p = 0,0022),
confirmando a melhora no desempenho dos estudantes apds a utilizacdo do jogo.
Esses procedimentos foram realizados com nivel de significancia de 5% por meio do
software PAST versao 4.3 (Hammer et al., 2001).

A Figura 3 apresenta a evolugcao das pontuacgdes por duplas, reforcando que

0 jogo facilitou a compreenséo dos contetdos de imunologia.

Figura 3. Comparacgdo do numero de acertos entre o pré-questionario e o pos-questionario aplicados
aos estudantes do 2° ano do ensino médio apods a utilizagdo do jogo didatico Imunemeta.

Comparacao entre Pré-teste e Pds-teste por Dupla

gl == Pré-teste
Pos-laste

Ndamero de acertos
=] hal
.

—
T

Duplas

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.
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Destaca-se especialmente o desempenho das duplas que, inicialmente com
baixos indices, alcancaram valores significativamente maiores no pos-questionario.
Ao todo, 9 das 13 duplas mostraram um incremento na quantidade de acertos.

A tabela 1 corresponde a quantidade total de acertos em cada questionario,
com a diferenca total de 42 acertos a mais no pos-questionario. Esses resultados
corroboram a ideia de que 0s jogos educacionais promovem a aprendizagem ativa e
significativa aos alunos. Desse modo, Pinto (2014) destaca que insercdo de jogos
didaticos no ensino de ciéncias contribui para a motivacdo dos estudantes,

promovendo maior envolvimento nas atividades de aprendizagem.

Tabela 1. Quantidade total de acertos obtidos pelas duplas de estudantes do 2° ano do ensino médio no pré-

teste e pos-teste aplicados antes e depois da utilizacdo do jogo didatico Imunemeta.

Tipo de questionario Total de Acertos
Pré 35
Pés 77

A realizacdo da aula expositiva dialogada teve papel essencial na preparacao
dos alunos para o jogo, fornecendo contribuicbes conceituais que facilitaram a
compreensao das regras e objetivos da atividade ludica. A participacdo ativa dos
alunos demonstrou que, quando o conteudo é abordado de forma acessivel e
conectado a realidade dos estudantes, h4 maior envolvimento e interesse. Essa
preparacao contribuiu para que os discentes se sentissem mais seguros e motivados
ao participar da dinamica do jogo. Conforme ressalta Zabala (2015), a prética
educativa deve considerar estratégias que estimulem a construcdo ativa do
conhecimento pelos alunos, promovendo relacdes significativas entre teoria e
pratica. Nesse sentido, a aula ndo apenas preparou o terreno conceitual para o jogo,
mas também atuou como incentivadora do engajamento dos estudantes com o tema.

A andlise do desempenho dos estudantes nas questées do pré e pés-
questionario, evidenciou um avanco notavel na compreensdo de tépicos-chave da

imunologia, como mostrado na figura 4, principalmente nas questdes Q2, Q6 e Q8.
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Figura 4. Namero de acertos por questdo nos testes pré e pos-intervencao, destacando as questées
com maior desempenho dos participantes.

Comparacao de acertos por questao - Pré e Pos-teste
251

Pré-teste
Pos-teste

201

151

101

NUmero de acertos

o1 Q2 Q3 Q4 Q5 6 Q7 Q8
Questdes

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

A questdao Q2, que aborda a identificacdo do leucocito responsavel pela
producdo de anticorpos (linfécito B), destacou-se por apresentar alto indice de
acertos no pos-teste, refletindo uma maior clareza dos alunos sobre os papéis
especificos das células do sistema imunoldgico. Ja a questdo Q6, que trata da
funcdo do basdfilo na liberacdo de histamina e heparina em processos alérgicos,
apresentou expressivo crescimento no numero de respostas corretas, indicando que
conteudos mais especificos e muitas vezes negligenciados foram bem assimilados
com a mediacdo do jogo didatico. Por fim, a questdo Q8, referente a funcéo
preventiva das vacinas, obteve o maior nimero de acertos no pré e pds-teste. Esse
resultado pode ser atribuido, além da abordagem ludica do jogo, a realizagdo de um
mutirdo de vacinagcdo no dia da aplicacdo da atividade, o que provavelmente
despertou o interesse dos alunos e facilitou a associagcao entre teoria e pratica. Esse
contexto real e vivenciado fortaleceu a construcédo de sentido em torno do conteudo,
demonstrando como fatores externos e experiéncias concretas podem potencializar
a aprendizagem. Como mostra Vygotsky (1984) o aprendizado é mais eficaz quando
ocorre em contextos socialmente significativos, pois permite que o aluno atribua

sentido a experiéncia.
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Dessa forma, torna-se evidente que a utilizacdo de jogos educativos deve
fazer parte de um conjunto mais amplo de estratégias didaticas, que envolva
diferentes formas de apresentar e consolidar os conteudos. A diversidade de
abordagens contribui para manter o engajamento dos alunos e atender as multiplas
formas de aprender presentes em sala de aula. Nesse sentido, como destaca
Krasilchik (2016), é fundamental que qualquer situacao de ensino seja composta por
uma variedade de préticas pedagogicas que favorecam a participacdo ativa dos
estudantes e a construcdo do conhecimento. A inclusdo de atividades ludicas,
associadas a momentos de discussao, exposicao teorica e reflexdo critica, enriquece
0 processo de ensino-aprendizagem e amplia as possibilidades de compreenséo,
especialmente em temas complexos como os da imunologia.

Embora os resultados deste estudo indiguem que 0 jogo Imunemeta teve um
impacto positivo na aprendizagem dos estudantes sobre imunologia, € importante
reconhecer algumas limitagdes da pesquisa. A amostra foi composta por apenas
uma turma de 26 alunos do 2° ano do ensino médio, o que restringe a generalizacao
dos resultados para outros contextos educacionais. Além disso, a aplicacédo do jogo
e dos questionarios ocorreu em um unico momento, sem possibilidade de avaliar a
retencdo do conhecimento ao longo do tempo. O ambiente escolar no dia da
atividade também pode ter influenciado os resultados, uma vez que coincidiu com
um mutirdo de vacinacdo, o que pode ter despertado maior interesse dos alunos
sobre o tema. Ainda assim, mesmo diante dessas limitacdes, os dados obtidos
revelam avancos claros no desempenho dos estudantes, especialmente nas duplas
que inicialmente apresentaram baixos indices de acerto. Isso demonstra que,
mesmo em um cenario controlado e com amostra reduzida, o jogo educativo foi
eficaz como ferramenta pedagdgica, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e conectada a realidade dos alunos. Como destaca Trivifios (2009),
reconhecer as limitagbes da pesquisa nao invalida seus resultados, mas contribui
para uma analise mais critica e fundamentada das evidéncias obtidas.

Os resultados positivos indicam que o jogo Imunemeta pode ser utilizado
como um recurso complementar eficiente nas aulas de imunologia do ensino médio,
contribuindo para tornar o aprendizado mais dinamico, interativo e motivacional.
Segundo Miranda (2001), o uso de jogos didaticos possibilita o alcance de diversos
objetivos educacionais, incluindo o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos,

além de estimular a motivacdo e a criatividade, fatores essenciais para a constru¢ao
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efetiva do conhecimento. A aplicacédo do jogo pode ser ampliada para outras turmas
e contextos escolares, adaptando sua complexidade de acordo com o nivel dos
alunos. Além disso, € recomendavel que o jogo seja combinado com outras
estratégias pedagogicas, como aulas dialogadas para fortalecer a compreensdo dos
conteldos e manter o engajamento dos estudantes. Também pode ser interessante
explorar versdes do jogo que abordem temas mais especificos ou avangos recentes
da imunologia, possibilitando sua utilizacdo em diferentes etapas do ensino basico.
Assim, o Imunemeta se apresenta como uma ferramenta flexivel e promissora para
apoiar o ensino de imunologia. Assim, o desenvolvimento do jogo imunemeta
contribui para ampliar o acervo de ferramentas didaticas disponiveis para o ensino
de imunologia, oferecendo uma alternativa acessivel, atrativa e adaptada ao
contexto do ensino médio. Sua concepcéo visa facilitar a atuacédo docente ao propor
um material pronto para uso, com linguagem adequada, recursos visuais
estimulantes e estrutura que favorece a aprendizagem ativa. Dessa forma, 0 jogo se
configura como um recurso versatil e de facil aplicacdo, que pode ser integrado a
diferentes estratégias pedagodgicas e ajustada conforme o nivel de ensino e os

objetivos da aula.

4. CONCLUSAO

A aplicacdo do jogo educativo Imunemeta demonstrou ser uma ferramenta
eficaz para promover o ensino e a aprendizagem dos contetdos de imunologia no
ensino médio, ao proporcionar uma melhora significativa no desempenho dos
estudantes no pés-questionario. O recurso ludico possibilitou uma abordagem mais
ativa e participativa, favorecendo a fixagdo dos conceitos por meio da experiéncia
pratica e da interacdo social durante o jogo. Essa dinamica contribuiu para o
desenvolvimento ndo apenas do conhecimento cognitivo, mas também de
habilidades como o pensamento critico, a tomada de decisdo e a cooperacao entre
os alunos. A articulacdo do jogo com aulas expositivas dialogadas potencializou a
compreensao dos temas abordados, evidenciando a importancia de combinar
metodologias variadas para atender as diferentes formas de aprender presentes em
sala de aula. Embora algumas limitacbes tenham sido identificadas, como a

necessidade de aprofundar determinados conteudos, o estudo reforca o papel dos
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jogos didaticos como ferramentas pedagogicas capazes de estimular o interesse e 0
envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem. Dessa forma, o uso do
Imunemeta contribui para tornar o ensino da imunologia mais acessivel, significativo

e eficaz, apontando caminhos para a inovacdo metodoldgica no ensino de ciéncias.
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Apéndice A - As 30 cartas utilizadas no jogo educacional Imunemeta, aplicadas na

intervencao, estédo disponiveis no seguinte link:

https://drive.google.com/file/d/1tOnhUUUgOP1BdvPZWYb2GXEjzyzCELOQy/view?usp

=drive link.
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I .

Apéndice B - Representacdo visual do manual de regras do jogo educacional

Imunemeta.


https://drive.google.com/file/d/1tQnhUUUgOP1BdvPZWYb2GXEjzyzCEL0y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tQnhUUUgOP1BdvPZWYb2GXEjzyzCEL0y/view?usp=drive_link
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Serdo distribuidas sete cartas Caso jogue a carta certa, que vai
células defensoras e duas cartas fazer com que ele se livre da doenga,
vacinas para cada individuo da as duas cartas descartadas (carta

dupla, sendo as cartas iguais para ), doenca e carta defensora) podem

os dois e as cartas doenga entregue! ser deixadas ao lado.

aleatoriamente para os jogadores /
Entdo é a vez do primeiro

O jogo comega quando o primeiro = jogador novamente, que nGo

jogador joga uma carta doenga esta doente, jogando outra carta
para o seu oponente que o deixa 4 doenga e o seu oponente tenta
doente com a determinada carta > novamente se livrar dela com as
doenca que foi jogada. N cartas de defesq, caso nGo consiga,

acumulara mais uma doenga.
0 oponente, que agora estara T

doente, precisa jogar a carta que ) 0 jogador doente s6 podera jogar
vai neutralizar aquela doenga, seja % -~ Uma carta doenga ao seu oponente
LARISSA GARAJAU avacina ou as células defensoras. | se ele se livrar de pelo menos uma
carta doenga.
LICENCIATURA EM BIOLOGIA Caso ele jogue uma carta errada,

—
como por exemplo uma vacina para i Vence o jogo aquele que alcangar
uma doenga bacteriang, ele £ ameta de se livrar primeiro de todas
continuara doente e terd que segurar | as cartas doengas em suas Maos.
a carta doenga junto com as cartas -——

em suas maos.

IFB - CAMPUS PLANALTINA

—

Apéndice C - Questionario de aplicacdo pré e pos, aplicado no 2° ano do ensino

médio em uma Unica turma. O gabarito esta destacado em vermelho.

1) O sistema imunolégico € formado por um conjunto de érgaos, tecidos e elementos
celulares, responsaveis pela defesa do corpo. Marque a alternativa que néo faz parte
do sistema imunoldgico.

a) Neutrdfilo.

b) Linfonodo.

¢) Hemacias.

d) Anticorpo.

e) Macrofago.

2) Os leucdtcitos sdo células do sistema imunolégico que executam a resposta
imune, porém, nem todos os leucdcitos sao capazes de produzir anticorpos, atuando
de maneiras diferentes na defesa do nosso organismo. Qual o leucdcito responsavel

pela producéo dos anticorpos?

a) Basdfilos.
b) Linfocitos T.
c) Célula NK.
d) Linfécitos B.

e) Eosinofilos.
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3) Sabemos que no nosso sangue existem diversos tipos de leucdcitos, cada um
atuando na protecdo do nosso corpo contra organismos estranhos. Eles podem ser
classificados em dois grandes grupos: os granuldcitos e os agranuldcitos. Entre as

alternativas a seguir, marque o Unico leucdcito que ndo é um granuldcito.

a) Neutrofilo.
b) Eosindfilo.
c) Basofilo.
d) Linfdcito.

e) Monacito.

4) Como é conhecido o processo em que alguns leucdcitos, como o macroéfago,

projetam sua membrana plasmatica para “engolir” um microrganismo?

a) Neutralizacéo.
b) Lise.

c) Opsonizagao.
d) Eliminacao.

e) Fagocitose.

5) Qual o nome da primeira linha de defesa do sistema imune?

a) Resposta imune adaptativa.
b) Resposta imune inata.

c¢) Imunidade especifica.

d) Imunidade nova.

e) Imunidade de barreira.

6) Marque a alternativa que indica o0 nome do leucécito que atua em processos

alérgicos e é capaz de liberar de seus granulos, histamina e heparina.

a) Basdfilo.
b) Neutrdfilo.
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c) Linfécito B.
d) Linfécito T.

e) Macrofago.

7) A ascaridiase € uma doenca que afeta normalmente o intestino, podendo ocorrer
também em outros 6rgdos como coragdo e pulmio. E causada por um parasita
chamado Ascaris Lumbricoides. Qual célula do sistema imune é responsavel por

mediar respostas contra parasitas.

a) Célula NK.
b) Linfocito T.
c) Eosindfilo.

d) Macrofago.
e) Basofilo.

8) As vacinas sao responsaveis por estimular o sistema imune a produzir anticorpos.
Os anticorpos sé@o um tipo de protecdo do corpo, e eles tentam impedir a entrada de
virus, bactérias e a manifestacdo de doencas. Qual € a principal funcdo das

vacinas?

a) Prevenir doencgas.

b) Causar doencas.

c) Acelerar a cura das doengas.
d) Tratar doencas.

e) Enfraquecer o sistema imunoldgico.
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\WINSTITUTO FEDERAL Larissa Rosa <larissa.rosa@estudante.ifb.edu.br>

Ata de defesa de TCC - Larissa Rosa

Renata Henrique Santana <renata.henrique@ifb.edu.br> 30 de junho de 2025 as 15:18
Para: Deise Barreto Dias <deise.dias@ifb.edu.br>, Larissa Rosa <larissa.rosa@estudante.ifb.edu.br>, Silvia Dias da
Costa Fernandes <silvia.fernandes@ifb.edu.br>

Boa tarde,

Segue a ata de defesa do TCC da Larissa para ciéncia. Por favor, respondam a este e-mail informando se estao de
acordo com a ata.

Mais uma vez, agradego a vocés pela disponibilidade.

Atenciosamente,

(11

@B INSTITUTO FEDERAL
BN Brasilia

MW Campus Planaltina

ATA DE DEFESADO TCC

As 13:45h do dia 27/06/2025, pela plataforma Google Meet, reuniu-se a banca examinadora do Trabalho
de Conclusdo de Curso (TCC) da Licenciatura em Biologia do Campus Planaltina do IFB, sob a
presidéncia do(a) orientador(a) Renata Henrique Santana e participa¢do da examinadora Deise Barreto
Dias, para avaliar o TCC intitulado: Jogo educacional como facilitador da aprendizagem no Ensino De
Imunologia, apresentado pelo(a) discente Larissa Kivia Garajau Rosa, como requisito parcial para
obtenc¢do do titulo de Licenciado(a) em Biologia. A presidéncia declarou instalados os trabalhos, dando
inicio a mencionada apresentacdo que durou cerca de 23 minutos. Em seguida, foram realizadas as
perguntas dos(as) examinadores(as). Na sequéncia, a banca se retirou para deliberagdes e célculo da
média. Em seguida, a banca retornou a plataforma, ocasido em que a presidéncia leu o resultado
alcancado, que ¢ o seguinte:

MEDIA igual a 9,5

Recomendacio:

() Aceito sem modificacao

( X ) Aceito com modificacio, tendo o prazo de 20 dias para entrega da versao final
() Recusado

Nada mais havendo para ser tratado, a presidéncia deu por encerrados os trabalhos as 14:42h,
agradecendo aos presentes ¢ lavrando esta ata, que depois de lida e aprovada, ¢ enviada ao e-mail do(a)
discente e dos(as) examinadores(as) para anuéncia e assinaturas.

Obs: caso o(a) discente ndo entregue a versao final, havera restricdes relativas a emissdo de documentos
por parte do registro académico, tais como: declaragdao de conclusdo de curso, historico escolar completo,
diplomas e outros documentos inerentes as informagdes comprobatorias de conclusdo deste curso.

7
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\WINSTITUTO FEDERAL Larissa Rosa <larissa.rosa@estudante.ifb.edu.br>

iASILIA

Ata de defesa de TCC - Larissa Rosa

Larissa Rosa <larissa.rosa@estudante.ifb.edu.br> 30 de junho de 2025 as 15:27
Para: Deise Barreto Dias <deise.dias@ifb.edu.br>

Oi, boa tarde,
estou de acordo com a ata.

Em seg., 30 de jun. de 2025 as 3:26 PM, Deise Barreto Dias <deise.dias@ifb.edu.br> escreveu:
Ola pessoal,
estou de acordo com a ata.
Atenciosamente,
Deise Barreto Dias

Docente de Biologia- Ensino Médio Integrado
Docente da Licenciatura em Biologia

Doutora em Educagdo em Ciéncias
Coordenagdo do NEABI e NUGEDIS do IFB CPLA

onn

BE INSTITUTO FEDERAL
B W Brasilia

B®  compus Planaltina

Em seg., 30 de jun. de 2025 as 15:17, Renata Henrique Santana <renata.henrique@ifb.edu.br> escreveu:
Boa tarde,
Segue a ata de defesa do TCC da Larissa para ciéncia. Por favor, respondam a este e-mail informando se estéo
de acordo com a ata.
Mais uma vez, agradecgo a vocés pela disponibilidade.
Atenciosamente,

(11

@B INSTITUTO FEDERAL
BN Brasilia

BB CampusPlanaltina

ATA DE DEFESADO TCC

As 13:45h do dia 27/06/2025, pela plataforma Google Meet, reuniu-se a banca examinadora do
Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC) da Licenciatura em Biologia do Campus Planaltina do IFB,
sob a presidéncia do(a) orientador(a) Renata Henrique Santana e participagdo da examinadora Deise
Barreto Dias, para avaliar o TCC intitulado: Jogo educacional como facilitador da aprendizagem no
Ensino De Imunologia, apresentado pelo(a) discente Larissa Kivia Garajau Rosa, como requisito
parcial para obtengdo do titulo de Licenciado(a) em Biologia. A presidéncia declarou instalados os
trabalhos, dando inicio @ mencionada apresentacdo que durou cerca de 23 minutos. Em seguida,
foram realizadas as perguntas dos(as) examinadores(as). Na sequéncia, a banca se retirou para
deliberacdes ¢ calculo da média. Em seguida, a banca retornou a plataforma, ocasido em que a
presidéncia leu o resultado alcangado, que € o seguinte:

MEDIA igual a 9,5

Recomendacgao:

https://mail.google.com/mail/u/0/?ik=8fb26a682e&view=pt&search=all&permmsgid=msg-a:r1489829440903868139&dsqt=1&simpl=msg-a:r14898... 1/2
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() Aceito sem modificacio
( X ) Aceito com modifica¢do, tendo o prazo de 20 dias para entrega da versao final
( ) Recusado

Nada mais havendo para ser tratado, a presidéncia deu por encerrados os trabalhos as 14:42h,
agradecendo aos presentes e lavrando esta ata, que depois de lida e aprovada, é enviada ao e-mail
do(a) discente e dos(as) examinadores(as) para anuéncia e assinaturas.

Obs: caso o(a) discente ndo entregue a versdo final, havera restricdes relativas a emissdo de
documentos por parte do registro académico, tais como: declaracdo de conclusdo de curso, historico
escolar completo, diplomas e outros documentos inerentes as informagdes comprobatorias de
conclusao deste curso.
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\WINSTITUTO FEDERAL Larissa Rosa <larissa.rosa@estudante.ifb.edu.br>

Ata de defesa de TCC - Larissa Rosa

Deise Barreto Dias <deise.dias@ifb.edu.br> 30 de junho de 2025 as 15:26
Para: Renata Henrique Santana <renata.henrique@ifb.edu.br>
Cc: Larissa Rosa <larissa.rosa@estudante.ifb.edu.br>, Silvia Dias da Costa Fernandes <silvia.fernandes@ifb.edu.br>

Ola pessoal,

estou de acordo com a ata.
Atenciosamente,

Deise Barreto Dias

Docente de Biologia- Ensino Médio Integrado
Docente da Licenciatura em Biologia

Doutora em Educacdo em Ciéncias
Coordenagdo do NEABI e NUGEDIS do IFB CPLA

oun
BE INSTITUTO FEDERAL
BEW Brasilia

MW Compus Planaltina

[Texto das mensagens anteriores oculto]
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