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Resumo

Clonagem é um tema fundamental em Biotecnologia, que instiga discuss@es éticas na sociedade
contemporénea. Todavia, a maioria dos cidaddos desconhece seus principais conceitos. Nesse
trabalho, é apresentado o Quiz "Teste seus conhecimentos sobre clonagem"”, um jogo
pedagdgico que visa ao ensino desse contetdo de forma ativa, lidica e prazerosa. Desenvolvido
em formato digital, empregando o software Hot Potatoes, esse material didatico foi inicialmente
concebido para estudantes do Ensino Médio que tenham algum conhecimento prévio sobre o
assunto. O jogo é composto por situacdes-problema em que os jogadores sdo desafiados a
responder se elas sdo métodos de clonagem ou ndo. O Quiz pode ser jogado individualmente
ou em pequenos grupos, no modo online ou offline. Espera-se que esse recurso educacional
contribua para a aprendizagem significativa dos contetdos, dada pelos exercicios de reflexao,
autoavaliacdo e superagcdo dos sujeitos envolvidos. Com relacdo a pratica docente, nosso
objetivo é recomendar o uso desse jogo pelos professores em suas aulas, além de encoraja-los
a desenvolver 0s seus préprios recursos digitais, partindo do guia descrito aqui.
Palavras-chave: Clone, Hot Potatoes, Jogos.

Abstract

Cloning is a key theme in Biotechnology, which instigates ethical discussions in contemporary
society. However, most citizens are not aware their main concepts. In this work, the "Test your
knowledge about cloning" Quiz is presented, an educational game that aimed teach this content
on active, playful and pleasurable way. Developed in digital format, using Hot Potatoes software,
this courseware was initially designed for High School students who have some prior knowledge
of the subject. The game consists of problem-situations where players are challenged to respond
if they are cloning methods or not. The Quiz can be played individually or in small groups, online
or offline mode. It is expected that this educational resource contributes to meaningful learning of
content, given by reflection, self-evaluation and overcoming of exercises of subjects involved.
Regarding the teaching practice, our goal is recommend the use of this game by teachers in their
classes, and encourage them to develop their own digital resources, based on the guide
described here.

Keywords: Clone, Hot Potatoes, Games.

Introducdo

Em dezembro de 1997, a revista Science publicou que a clonagem de Dolly era a conquista
tecnoldgica do ano. Claramente, apés o fato, debates sobre os aspectos éticos da clonagem,
sobretudo a possibilidade de clonagem de seres humanos, passou a ser mais um tépico no rol



dos temas cientificos presentes no cotidiano dos cidaddos (SNUSTAD, 2008). Infelizmente,
guase duas décadas depois, percebe-se que a maioria das pessoas nao possui dominio
suficiente do assunto, necessario ao entendimento do impacto dessa tecnologia nas suas vidas
(PEDRANCINI et al., 2008; RATZ et al., 2013; SOUZA; FARIAS, 2011).

Segundo Giordan e Vecchi (1996), cresce cada vez mais a defasagem entre uma minoria que
se apropriou do saber sistematizado e a maioria dos sujeitos que continua analisando os fatos
com base em saberes espontaneos, trazendo consequéncias culturais e sociais no mundo em
que a maioria dos problemas de gestédo tem base cientifica. Isso demonstra que nem sempre 0s
conhecimentos adquiridos na escola possibilitam que os sujeitos ultrapassem o saber de senso
comum ou as primeiras impressfes adquiridas na vivéncia escolar (CAMPOS; NIGRO, 1999).
Percebe-se também que a sociedade brasileira necessita de a¢des educativas em Ciéncia e
Tecnologia que melhorem seu nivel de alfabetizagédo cientifica.

Diante dessa problematica, o projeto de extensao intitulado "Genética para todos" (Edital
BEXT2016/UFRPE) foi concebido e implementado em 2016 com o objetivo de promover a
difusdo e a popularizacdo de temas atuais relacionados a Genética e Biotecnologia em espacos
formais e ndo formais de ensino da Regido Metropolitana do Recife, pelo emprego de
instrumentos pedagdgicos facilitadores da aprendizagem. Ele ainda pretende incrementar a
formacéo dos atuais e futuros professores, munindo-os com recursos didaticos alternativos para
uma pratica educativa que possibilite a aprendizagem significativa de seus estudantes, bem
como estimular o desenvolvimento de atividades diferenciadas em sala de aula. Um dos temas
abordados contempla a clonagem.

Em geral, o contetdo "Clonagem" costuma mostrar-se de dificil entendimento nas aulas de
Biologia, devido a diversidade de termos e metodologias envolvidos. Por definicdo, clonagem
significa a producdo de iniUmeras cépias de DNA idénticas a molécula modelo inicial.
Consequentemente, esse termo pode referir-se tanto a clonagem de genes individuais, quanto a
clonagem de organismos inteiros, no caso da clonagem somatica. Além disso, embora a
clonagem somética seja uma metodologia empregada na reproducéo, nem todas as tecnologias
reprodutivas envolvem clonagem (SNUSTAD, 2008).

Visando incrementar as a¢bes pedagodgicas de uma oficina sobre clonagem e motivar os
participantes durante as atividades, foi desenvolvido um jogo pedagdgico digital, no formato de
perguntas e respostas, utilizando o software Hot Potatoes. A proposta do Quiz é que os jogadores
sejam desafiados a refletir se as situagdes-problema descritas envolvem o procedimento de
clonagem reprodutiva ou ndo. Pela integracdo do ludico com o cognitivo, espera-se que essa
ferramenta auxilie na aprendizagem significativa desse tema complexo e de grande importancia
na atualidade.

Referencial Tebrico

Clonagem: conceito, histérico e métodos

Clones sdo organismos geneticamente idénticos, ou seja, sdo cépias genéticas exatas um do
outro. Por sua vez, a clonagem € um processo que pode ocorrer naturalmente ou artificialmente,
como resultado da intervencdo humana por técnicas de laboratério. Nesse Ultimo caso, ela
também é conhecida como clonagem reprodutiva ou somética, porque, ao final do procedimento,
0s cientistas criam uma copia exata do organismo inteiro (soma = corpo) (GENETIC SCIENCE
LEARNING CENTER, 2014).

Outra tecnologia muito divulgada é a clonagem génica, que difere da clonagem reprodutiva,
tanto em métodos quanto resultados. Para clonar um gene, é necessario isolar sua respectiva
sequéncia de DNA e combinar com outra molécula de DNA relativamente curta e autoreplicativa,
conhecida como vetor de clonagem (geralmente um plasmideo). Essa molécula hibrida é inserida
num sistema vivo (como bactérias, leveduras ou cultura de células eucariotas) e, ap0s algum
tempo, ocorre a producdo de milhares ou milhdes de cépias exatas do gene de interesse. A
principal finalidade dessa técnica reside no estudo da funcdo de um gene especifico. Ja a
clonagem somatica esta relacionada com objetivos reprodutivos e engloba genomas inteiros
(SNUSTAD, 2008).



Os clones naturais sdo comuns em seres unicelulares, como bactérias e leveduras. Pelo
mecanismo de reproducdo assexuada, sdo formados novos seres geneticamente idénticos entre
si. A clonagem natural também é observada em plantas que se propagam vegetativamente
(técnicas estaquia e de mudas, por exemplo) e em animais, como no caso de gémeos univitelinos
(GENETIC SCIENCE LEARNING CENTER, 2014).

A primeira vez que a maioria das pessoas ouviu o termo clonagem foi quando a ovelha Dolly
entrou em cena, em 1997. Porém, a rica histéria cientifica da clonagem existe ha mais de 100
anos. Em 1885, Hans Dreisch demonstrou pela primeira vez a geminacéo (= gémeos) artificial
de embri6es de ourigco-do-mar (GENETIC SCIENCE LEARNING CENTER, 2014).

Por sua vez, Hans Spemann foi o primeiro a mostrar que os embries de um animal mais
complexo também podem ser geminados para formar organismos idénticos, embora até certo
estagio do desenvolvimento. Em 1902, ele realizou a geminacdao artificial de um vertebrado, a
partir de embrides de salamandra. Mais tarde, em 1928, ele também provou que o nlcleo é capaz
de controlar o desenvolvimento embrionario (GENETIC SCIENCE LEARNING CENTER, 2014).

Em 1952, Robert Briggs e Thomas King realizaram a primeira transferéncia nuclear com
sucesso, possibilitando seu emprego como técnica viavel de clonagem. Eles foram capazes de
originar clones de girinos, a partir da inser¢cdo de ndcleos de células de embrifes jovens em
O6vulos de fémeas de sapo previamente enucleados. Seis anos mais tarde, John Gurdon
conseguiu obter clones de girinos pela técnica de transferéncia nuclear, a partir de uma célula
diferenciada de intestino (GENETIC SCIENCE LEARNING CENTER, 2014).

Todos esses experimentos anteriores abriram caminho para a técnica de clonagem por
transferéncia nuclear em mamiferos: Derek Bromhall (1975) criou o primeiro embrido de coelho;
Steen Willadsen (1984) proporcionou a implantacdo uterina de embriées de ovelhas gerados por
transferéncia nuclear em mées de aluguel, obtendo o nascimento de trés cordeiros; Neal First e
colaboradores (1987) adicionaram a vaca a lista de mamiferos que poderiam ser clonados por
essa metodologia (GENETIC SCIENCE LEARNING CENTER, 2014).

Somente em 1996 foi possivel expandir essa técnica para células cuja fonte fosse diferente
de embrides, sendo utilizada a cultura de células mantidas em laboratério. O sucesso de tal
experimento culminou, um ano depois, na geracdo do primeiro mamifero gerado por
transferéncia nuclear a partir de células somaticas de tecido mamario: a ovelha Dolly (GENETIC
SCIENCE LEARNING CENTER, 2014).

Atualmente, existem duas formas de clonagem reprodutiva artificial: pela geminacéo artificial
do embrido ou pela transferéncia nuclear de células sométicas. O primeiro método é
relativamente simples na producédo de clones. Como 0 nome sugere, a técnica imita o processo
natural que origina gémeos idénticos. Na natureza, os gémeos sédo formados muito cedo no
desenvolvimento, quando o embrido divide-se em dois. A geminacdo acontece nos primeiros
dias ap6s a unido do 6vulo com o espermatozoide, enquanto o embrido ainda é composto por
um pequeno numero de células indiferenciadas. Uma vez dividido, cada metade do embrido
continua sua divisdo independentemente, resultando em dois novos individuos. Como ambos
vieram do mesmo 6vulo fertilizado, os individuos serdo geneticamente idénticos (GENETIC
SCIENCE LEARNING CENTER, 2014; SNUSTAD, 2008).

Por sua vez, o método de clonagem por transferéncia nuclear utiliza uma abordagem diferente
da anterior, embora o produto final seja 0 mesmo: uma cépia genética ou clone do individuo
doador do nucleo. Essa foi a técnica empregada na origem da ovelha Dolly. Primeiramente, os
pesquisadores isolaram uma célula somatica de uma ovelha adulta do sexo feminino. Depois,
eles removeram o ndcleo com todo o seu DNA do évulo de uma segunda ovelha doadora. Em
seguida, o nucleo da célula somética foi transferido para o 6vulo enucleado. Apés alguns ajustes
quimicos, o 6vulo, agora com um novo nudcleo, foi induzido a comportar-se como um évulo recém-
fertilizado. Apos algum tempo, o embrido desenvolveu-se e foi implantando em uma terceira
ovelha, a mée de aluguel. Por fim, a gestacéo foi levada a termo e a descendente analisada
geneticamente, a fim de comprovar o éxito experimental (SNUSTAD, 2008).

Ainda ocorre muita confusdo quando se fala em fertilizagcdo e clonagem. Na maioria das
vezes, as pessoas acreditam que elas sdo métodos semelhantes e que produzem os mesmos
resultados. Porém, essa concepcao € equivocada. Na fertilizagdo, seja ela natural ou in vitro,
ocorre a fecundacdo, que consiste na geracdo de um embrido formado pela unido de dois
conjuntos cromossémicos distintos, sendo um proveniente do pai (espermatozéide) e outro da
mae (6vulo). Ja na clonagem reprodutiva, ambos os conjuntos cromossémicos sao provenientes



de uma Unica célula somatica, j& que o conjunto cromossdémico (= genoma) original do évulo
doador foi removido (SNUSTAD, 2008).

Utilizacéo de TICs na educacéao

Segundo Ruppenthal et al. (2011), vivemos um momento em que é possivel constatar o fascinio
de criancgas e de adolescentes pela tecnologia digital. Na maioria das vezes, observa-se que eles
utilizam-na com mais desenvoltura e facilidade que muitos adultos. Por isso, as autoras sugerem
gue é importante questionar a inclusao de tais midias na escola, além de refletir para essa nova
funcéo na formacéo discente.

Atualmente, a exceléncia em educacao exige a integracéo de diversos meios de comunicagao
social, das tecnologias e das técnicas apropriadas para o ensino e a aprendizagem do ambiente.
Nesse contexto, as tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) devem ser empregadas
como recurso educacional complementar em projetos interdisciplinares, de modo
contextualizado e significativo. Quando adequadamente aplicadas, as TICs podem constituir um
ambiente de aprendizagem que propicia o desenvolvimento da autonomia do estudante, nao
apenas direcionando a sua acdo, mas auxiliando-o na construcdo de conhecimentos por meio
da exploracéo, da experimentagdo e da descoberta (ALMEIDA, 2000).

Consequentemente, essas ferramentas oferecem um leque de oportunidades ao professor e
aos estudantes das diversas areas do conhecimento jamais visto. Todavia, 0 sucesso sera
dependente e proporcional a destreza desses educadores frente aos recursos tecnolégicos
empregados. Outro ponto a ser enfatizado é que, a mera utilizacdo das TICs néo ira revolucionar
a educacdo. Nesse processo, o professor é essencial no direcionamento dos conhecimentos,
buscando as melhores estratégias. Na concepg¢éo do planejamento didatico, um dos objetivos
cruciais deve visar ao papel ativo do estudante na construcdo de conceitos e na producdo de
material (RUPPENTHAL et al., 2011).

Uma das opgbes de emprego de TICs no ensino das Ciéncias Bioldgicas consiste na
elaboracao de jogos pedagodgicos virtuais. De acordo com Fortuna (2000), esses instrumentos
podem auxiliar o desenvolvimento da aprendizagem, creditando ao estudante, por meio de sua
acao, parte dessa responsabilidade. Como a aula lidica assemelha-se ao brincar, ela propicia
nao apenas a memorizagao dos conceitos, mas as capacidades atitudinais dos sujeitos, como a
criatividade, a colaboracgéo, o respeito e a liberdade. Esses recursos também viabilizam aulas
mais dindmicas e interessantes, enriquecendo as atividades que sao feitas na rotina escolar.

Moratori (2003) alerta que a implementag&o dos jogos com finalidade educacional deve ser
acompanhada por alguém que saiba analisar 0 jogo e o jogador, conseguindo desenvolver o
caminho correto ao aprendiz. Além disso, a introdugdo ao conteudo pelo professor é essencial
para que a nova informagéo seja articulada aos conhecimentos prévios, tornando o aprendizado
significativo. Se esses aspectos forem considerados, o professor tera em suas maos toda a
liberdade para produzir suas proprias atividades, de acordo com as necessidades, dificuldades
e conhecimentos prévios de seus estudantes.

O software Hot Potatoes

z

O Hot Potatoes é um software de autoria voltado para a construcdo de jogos educacionais.
Desenvolvido pela equipe Humanities Computing and Media Center de pesquisa e
desenvolvimento da University of Victoria (Canada), o Hot Potatoes é de livre distribuicéo, exceto
para uso comercial, necessitando apenas de um simples registro. Facilmente encontrada para
download no site https://hotpot.uvic.ca/, a verséo 6.3 € compativel com as plataformas Windows,
Linux e Macintosh (HOT POTATOES, 2016).

O programa Hot Potatoes possui um pacote com seis ferramentas (JCloze, JMatch, JQuiz,
JCross, JMix e The Masher), cada uma destinada a elaboracdo de uma atividade interativa
especifica (Figura 1). Por exemplo: na op¢ao JQuiz é possivel criar exercicios do tipo multipla
escolha; na ferramenta JMatch podem ser elaboradas atividades de ordenacdo e associagéo;
enquanto palavras-cruzadas podem ser construidas em JCross.



& Half-Baked Software’s Hot Potatoes
Arquivo Potatoes Opgdes Ajuda

Hot Potatoes-

From Half-Baked Software Inc

Figura 1. Tela inicial do software Hot Potatoes.
Fonte: Os autores, 2016.

Como o Hot Potatoes é um programa de autoria, ele permite aos usuérios a producao de seus
proprios contetidos, de modo muito simples, sem a necessidade de conhecimentos técnicos de
programac&do (PARREIRA JUNIOR et al., 2009). Para criar as atividades nessa interface, é
necessério apenas ter os dados (perguntas, respostas, textos, imagens, videos, entre outros) em
maos e saber onde colocé-los. O conjunto de programas construird, automaticamente, a
respectiva pagina da Web. Também ¢é possivel enviar a(s) pagina(s) para o servidor, de modo a
serem usadas pelos estudantes via internet (DONDA, 20087?).

Metodologia

Concepcgdo do jogo

Com o objetivo de aprofundar os conhecimentos e verificar as principais necessidades
conceituais e metodologicas quanto ao tema "Clonagem”, foi realizado um levantamento
bibliogréafico inicial. Primeiramente, realizou-se uma busca por conteldos relacionados em
colegdes de livros didaticos usadas no Ensino Médio. Depois disso, foi realizada uma reviséo da
literatura baseada em artigos cientificos, revistas e sites educacionais e livros de uso no Ensino
Superior, a fim de aprofundar os conhecimentos e os métodos atualmente envolvidos em
clonagem.

Partindo dos materiais selecionados, foram elaboradas sete situacfes-problema sobre
procedimentos experimentais reprodutivos, em que os jogadores sdo desafiados a responder
corretamente se correspondem a técnicas que envolvem ou ndo clonagem somética (Quadro 1).



Quadro 1. Descrigao das sete situagdes-problema e suas respectivas respostas corretas com comentarios.
Fonte: Os autores, 2016.

X RESPOSTA 5
SITUACAO-PROBLEMA CORRETA COMENTARIOS
O embrido de um bezerro, com apenas 16 células, Visto que cada uma das 16 células que deram
€ removido do Utero da mée e dividido em células origem aos novos bezerros foram
individuais. Apés isso, cada célula é estimulada a Sim, é provenientes de um mesmo embrido, elas
se multiplicar, originando 16 novos embrides, que clonagem! sdo geneticamente idénticas. Esse tipo de
sdo implantados no Utero de diferentes vacas, clonagem é conhecido como geminagéo (de
desenvolvendo novos bezerros. gémeos) artificial.

Uma porca com diversas caracteristicas
desejaveis é estimulada com hormonios para
produzir muitos évulos. Cada um desses 6vulos,
gue ndo sdo geneticamente idénticos entre si, € Nao é
fertilizado por diferentes espermatozoides. Os clonagem.
embrides resultantes sdo implantados em uma
mé&e de aluguel, que n&o possui esse conjunto de
caracteristicas de interesse.

Uma vez que cada embrido gerado é
geneticamente distinto do outro, a prole
resultante deles também serd assim. A

técnica é chamada de transferéncia de
embriGes originados de multipla ovulagéo.

O embrido foi criado por reproducéo sexuada,
ou seja, pela uniao de um gameta masculino

O espermatozoéide de um rato é combinado com o (espermatozéide do rato) com um gameta
6vulo de uma rata artificialmente no laboratério. O Nao é feminino (évulo da rata). Consequentemente,
embrido resultante é implantado no Utero dessa clonagem. o novo individuo formado ndo é
fémea para que se desenvolva. E clonagem? geneticamente idéntico a nenhum dos

genitores. Essa técnica é chamada de
fertilizagdo in vitro.

Uma mulher com 41 anos apresenta dificuldade
de engravidar. Ela e seu marido procuraram
aconselhamento médico com um especialista em Nao é
reproducgdo assistida, que emprega a técnica de clonagem.
fertilizag&o in vitro para aumentar as chances de
um casal ter um bebé.

O ndcleo celular proveniente do 6vulo de uma
coelha é removido e descartado. Em seguida, o
ndcleo de uma célula epitelial de uma segunda
coelha € inserido naquele Ovulo. Essa nova
célula-ovo é estimulada a se multiplicar, gerando
um embrido, que é implantado em uma terceira
coelha. Por fim, é gerado um novo filhote.

O dod6 era uma ave extremamente décil que foi
extinta por volta de 1600. Em 2007, um esqueleto

A fertilizag¢&o in vitro resulta da fuséo de um
6vulo com um espermatozéide, originando
um novo ser geneticamente distinto dos pais
(e também dos demais irmdos, se forem
implantados multiplos embrides).

O novo individuo gerado é geneticamente
Sim, é idéntico a segunda coelha, doadora do

clonagem! nicleo. Esse é um exemplo classico de

transferéncia nuclear de célula somética.

bem preservado dessa espécie foi encontrado Se o0 experimento for bem sucedido, novos
nas llhas Mauricio, possibilitando que seu dodds geneticamente idénticos entre si e com
material genético fosse manipulado em o individuo doador serdo gerados. Na
laboratério. A partir dai, um grupo de cientistas Sim, é realidade, a probabilidade de isso ocorrer
pretendem recriar essa ave, pela introducédo de clonagem! ainda é muito pequena, uma vez que diversos
ndcleos celulares preservados em 6vulos fatores devem ser considerados. Esse tipo de
enucleados de outras espécies aparentadas. Os clonagem é conhecido como transferéncia
embrifes resultantes serdo implantados no Utero nuclear de célula somaética.

de mées de aluguel, até que os descendentes

nascam.

Cada espermatozoéide do cdo, assim como o
6vulo de cada cadela, é geneticamente
distinto do outro. Portanto, toda a prole
resultante serd Unica. Essa técnica é
conhecida como inseminagdo artificial e é
aplicada com finalidade de cruzamentos
seletivos.

O espermatozoide de um premiado cdo de raca €
usado para fecundar cadelas em diferentes partes
do mundo.

Né&o é
clonagem.

Construgéo da atividade no Hot Potatoes

A elaboracdo do Quiz seguiu as orientacdes sugeridas no site (HOT POTATOES,
2016).Inicialmente, foi realizado o download do software Hot Potatoes (versao 6.3) no link:
https://hotpot.uvic.ca/no. Apos a instalacdo do programa no computador, 0 mesmo foi registrado
e executado. Depois de aberto, foi selecionada a opc¢ao JQuiz, cuja aplicacao € a producédo de
atividades do tipo perguntas e respostas (Figura 2).



Ao abrir, essa ferramenta exibe uma pagina, onde é possivel construir a atividade. Na caixa
denominada “Titulo”, localizada a esquerda da tela, foi digitado o cabecalho (Teste seus
conhecimentos sobre clonagem), cuja informacao refere-se aos problemas propostos no Quiz.
Na caixa “P”, localizada logo abaixo da anterior, foi inserida cada uma das situagdes-problema
(perguntas e imagens). Nela, existe uma barra de rolagem, onde é possivel acrescentar novas
perguntas e retroceder ou avancar para as que ja foram formuladas. No canto direito, é possivel
escolher diversos tipo de respostas (escolha multipla, resposta curta, hibrida e selecdo multipla)
e também atribuir pesos especificos para cada questdo. Para todas as questdes formuladas, foi
utilizada apenas a opgédo escolha miltipla e o peso correspondeu a 100.

Logo abaixo, existem duas principais colunas: “Respostas” e “Comentario”. Nos espagos
referentes as caixas de texto, é possivel inserir as opg¢des de respostas as perguntas e
respectivas informacdes adicionais (esse Ultimo recurso é opcional). A terceira coluna, localizada
a direita da tela, é destinada a marcagédo da(s) resposta(s) aceita(s) como correta(s) e também
refinar os critérios de acerto, de modo quantitativo. No material educativo descrito no presente
trabalho, foram formuladas apenas duas respostas para cada situagdo-problema, sendo uma
considerada 100% correta e a outra incorreta. Em ambas as opc¢bes de resposta, foram
acrescentados comentarios, visando que o jogador que errou pudesse aprender mais sobre a
circunstancia descrita ou mesmo quando acertasse, ele pudesse aprofundar e sintetizar os seus
conhecimentos.

Na guia “Opg¢des”, clicando em “Configurar Saida”, ha um conjunto de abas, cujas ferramentas
possibilitam a configuracao final da atividade, como: a) edi¢do de expressdes e frases exibidas
apos a marcacédo de cada resposta pelo jogador; b) configuracao dos botdes de a¢do; c) aspecto
visual da péagina; d) temporizador e outras a¢des. Nessa atividade sobre clonagem, pequenas
alteracdes foram realizadas empregando alguns dos recursos descritos acima.

Por fim, na guia “Arquivo”, opcao “Salvar Como”, o arquivo foi nomeado de “Atividade
Clonagem” e salvo como JQuiz files (*.jgz). Nessa mesma guia, na opgéo “Criar pagina da Web”,
também foi salvo um arquivo no formato HTML (*.htm), para exibi¢cdo do Quiz na internet.
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Figura 2. Interface da ferramenta JQuiz do software Hot Potatoes, ilustrando uma das questdes do
Quiz desenvolvido sobre clonagem. Fonte: Os autores, 2016.

Resultados

O Quiz “Teste seus conhecimentos sobre clonagem” foi desenvolvido para aplicacdo em aulas
de Biologia do Ensino Médio, como forma de revisao e de fixacdo do contetdo sobre clonagem
reprodutiva. Para que o professor proponha o jogo é necesséria a realizacdo de uma aula prévia
sobre o tema abordado.



A presente versdo é composta por sete situagdes-problema, em que o jogador deve refletir e
decidir se a tecnologia descrita envolve clonagem ou ndo. Se ele opta pela clonagem, ele deve
clicar no botédo: “Sim, é clonagem!”. Caso contrario, clica na opgao: “Ndo é clonagem”. A
presenca de esquemas ilustrados facilita o entendimento do processo. Apds a escolha da
resposta, o participante descobre se acertou ou se errou a alternativa. Independente de a
resposta ser correta ou incorreta, uma caixa de dialogo é exibida, comentando alguns aspectos
pertinentes a questdo trabalhada, permitindo elucidar possiveis pontos obscuros no
entendimento cientifico da metodologia. A figura 3 ilustra uma dessas situagdes-problemas.

A seguir, o jogador pode avangar e responder a questao seguinte, clicando no botéo: “Proxima
pergunta”. Ao lado, é possivel visualizar a ordem da questéo atual e o total das questdes da
atividade. Alternativamente, existe um botédo (“Mostrar todas as perguntas”), em que é possivel
visualizar todas as questdes em ordem crescente na mesma pagina. Ao final do teste, é
apresentada a pontuacdo final, tanto em porcentagem de acertos quanto em numeros de
alternativas corretas. Se desejar, o estudante pode refazer o teste, com o objetivo de melhorar
seu desempenho.
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Figura 3. Visualizagdo, no formato HTML, da terceira pergunta do Quiz "Teste seus conhecimentos
sobre clonagem", desenvolvido no software Hot Potatoes. Fonte: Os autores, 2016.

Consideragdes Finais

Esse trabalho apresentou uma proposta pedagdgica diferenciada para a promoc¢éo do ensino e
da aprendizagem do conteddo "Clonagem"”, empregando o software Hot Potatoes. O Quiz
desenvolvido é um recurso didatico que pode ser usado pelo educador e facilmente executado
via internet, CD-ROM ou computador isolado.

Embora ainda ndo tenha sido avaliado pelo publico-alvo, acredita-se que essa ferramenta
serd um grande facilitador da aprendizagem, uma vez que o trabalho com jogos costuma motivar
os estudantes, tornando as aulas mais dindmicas e diferenciadas. Além disso, os jogadores
poderdo revisar, fixar e/ou aprender os conceitos que envolvam o tema abordado.
Alternativamente, o professor podera propor que duplas ou pequenas equipes respondam ao
Quiz, possibilitando a resolugéo colaborativa das situagdes-problema. Como o jogo pode ser
repetido inUmeras vezes, 0s estudantes terdo a oportunidade de aprimorar 0s seus
conhecimentos. Para isso, 0os comentérios existentes ao final da marcacéo de cada resposta -
seja ela certa ou errada, permite que os mesmos reflitam sobre suas decisfes e realizem uma
auto-avaliagéo.

Quanto ao impacto nas praticas educativas docente, esse material didatico proporcionara
uma maior integracdo das TICs no processo educacional e no estreitamento desses recursos
no cotidiano do professor. A partir desse guia sobre como criar atividades do tipo Quiz no Hot



Potatoes, espera-se que os docentes sintam-se estimulados para desenvolver seus proprios
materiais no futuro utilizando essa ferramenta, a qual dispensa conhecimentos avancados de
computacédo e de design.
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