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PADRÃO DE RESPOSTA 

Em seu texto, o estudante deve abordar os seguintes aspectos: 

A proporção crescente de casos novos de sífilis no segmento feminino é evidência que tem 
sido cada vez mais encontrada no perfil epidemiológico não apenas dessa doença, mas 
também de várias outras doenças sexualmente transmissíveis (DST). 

A vulnerabilidade desse grupo específico resulta da conjuntura de diversos fatores, sendo os 
fatores sociais e culturais de grande relevância. Nesse sentido, questões relacionadas ao 
padrão de comportamento de homens e mulheres no contexto das relações sexuais, bem 
como crenças morais, valores, relações de poder, entre outras, são muito influentes no grau de 
suscetibilidade feminina às DST. 

A hierarquia de poder muitas vezes encontrada nas relações afetivas influenciam o papel das 
mulheres na tomada de decisões a respeito da relação sexual, afetando o espaço que têm (ou 
não) para negociar o uso do preservativo com seus parceiros, bem como as habilidades para 
abordar temas de DST junto a eles.  

Aspectos culturais e morais afetam as atitudes de homens e mulheres no que diz respeito ao 
acesso e porte de preservativos, pois elas muitas vezes se sentem constrangidas tanto para 
comprar os preservativos quando para levá-los consigo. Cabe ressaltar que, no contexto dos 
cuidados em relação à saúde sexual e reprodutiva, a responsabilidade costumeiramente recai 
sobre a mulher. Além disso, culturalmente, o público masculino não costuma buscar os 
serviços de atenção primária à saúde e não se sente vulnerável às DST. Ademais, tendo em 
vista que os sintomas no público masculino são mais raros e/ou discretos, os homens muitas 
vezes sequer têm conhecimento de que estão contaminados, infectando suas parceiras e, 
muitas vezes, reinfectando-as, o que no contexto da sífilis congênita é ainda mais perigoso. 

Com o intuito de fortalecer as ações de prevenção à sífilis e outras DST,  são importantes ações 
no âmbito das políticas públicas de saúde e de educação especificamente dirigidas ao público 
masculino. O estudante pode citar, pelo menos, duas entre as ações listadas a seguir. 

1. Ações de atenção primária voltadas à prevenção, que incentivem que o público masculino 
faça exames para detecção precoce de DST regularmente; 

2. Programas de incentivo e atendimento ao público masculino no contexto dos exames de 
pré-natal, para ajudar a conter a reinfecção das gestantes no caso de parceiros já 
contaminados; 

3. Programas especializados voltados para atender ao público masculino nos serviços de 
atenção primária, considerando suas especificidades e oferecendo serviços voltados à 
prevenção; 

4. Campanhas de educação voltadas para a problematização da questão em ambiente 
escolar, a fim de introduzir uma cultura de responsabilidade com a saúde; 



5. Inserção, em materiais didáticos, de textos sensibilizadores direcionados à importância do 
papel dos homens em relação à prevenção das DST; 

6. Propostas de projetos educacionais em ambiente escolar direcionados ao 
desenvolvimento de relações afetivas saudáveis em que o diálogo entre os parceiros a 
respeito da saúde sexual seja viabilizado; 

7. Campanhas educativas em espaços formais e não formais para desmistificar crenças e 
padrões morais de compreensão do protagonismo feminino diante da compra, do porte e 
da negociação do uso de preservativo com os parceiros; 

8. Propostas de políticas públicas para a promoção de qualidade de vida seja na atenção 
primária, seja em campanhas educativas. 

  



 

 

PADRÃO DE RESPOSTA 

O estudante deve mencionar que o nome, materializado nos documentos oficiais de 

identificação, quando não condiz com a identidade de gênero, pode gerar diversos problemas 

relacionados ao acesso das pessoas à cidadania, tais como: acesso à saúde e educação, direito 

ao voto e inserção no mundo do trabalho. 

Como política pública, o estudante pode mencionar: 

 Facilitar a mudança dos documentos para pessoas transgêneras, reconhecendo a 
autonomia das pessoas em relação à definição de sua identidade de gênero; 

 Elaboração de leis que garantam a mudança do nome e assegurem outros 
direitos para as pessoas transexuais;  

 Ampliação do acesso à saúde, através de atendimento pelo SUS e 
implementação de núcleos de assistência psicológica para pessoas 
transgêneras e familiares;  

 Tornar obrigatório que estabelecimentos comerciais e empresas utilizem o nome 
social das pessoas que assim solicitarem, sejam clientes ou empregados; 

 Campanhas de conscientização social contra o preconceito e campanhas 
educativas específicas a serem realizadas em ambiente escolar;  

 Desenvolvimento de ações afirmativas de inclusão pessoas transgêneras; 

 Adoção de sanções legais para quem violar o direito à autodeterminação de 
gênero. 



 

CIÊNCIA DA COMPUTAÇÃO - LICENCIATURA 

 

PADRÃO DE RESPOSTA 

a) O estudante deve indicar que o algoritmo tem comportamento assintótico , em que 
N é o número de elementos da lista linear. 

b) O estudante pode apresentar qualquer algoritmo que consista em um percurso da lista com 
posterior impressão dos elementos, mantendo a complexidade linear. Como o algoritmo não 
possui uma recursão à cauda, necessita de uma pilha auxiliar para armazenar as referências.  

A seguir há alguns exemplos utilizando C e JAVA: 



 

 

O estudante pode implementar uma solução baseada em vetor, como a seguir: 



 

O estudante também pode apresentar um algoritmo em português estruturado, como o a 
seguir: 

 



 

 

PADRÃO DE RESPOSTA 

O estudante deve desenhar um diagrama conforme o apresentado a seguir: 

 

 



 

PADRÃO DE RESPOSTA 

Se o estudante selecionar jogos, ele deve indicar:  

 Entre os aspectos pedagógicos que justificam a sua escolha, quaisquer dois dos 

listados a seguir. 

- O aluno torna-se sujeito ativo, superando o papel passivo que ocorre em 

atividades fechadas, adotadas na educação. 

- Propicia a revisão do percurso e análise do erro, para replanejar as ações no 

jogo. 

- Aciona operações cognitivas complexas, que contribuem para melhor 

aquisição dos conceitos científicos. 

 Entre os aspectos pedagógicos que limitam a sua eficácia, qualquer dos listados a 

seguir. 

- Não são a única possibilidade de articulação do lúdico com a aprendizagem, 

mas pelo apelo da tecnologia, pode ser entendido dessa forma por alunos e 

professores. 

- Alguns jogos foram desenhados com maior dedicação aos aspectos técnicos do 

que aos pedagógicos. 

- Exige do professor disponibilidade de tempo para testar o potencial e a 

viabilidade para o seu público-alvo e objetivo de ensino. 



 

Os jogos são softwares educacionais que propiciam a revisão de percurso, a partir do teste de 

hipóteses e respectivos feedbacks ao estudante/jogador. Propiciam a exploração do mundo de 

forma criativa e dinâmica, acionando a imaginação, a imersão e o conhecimento para interagir 

com o jogo e, em alguns casos, com outros jogadores. Buscam a motivação e engajamento do 

jogador com o conhecimento proposto no jogo, acionando novas aprendizagens de forma 

prazerosa e desafiadora. Os jogos educativos do tipo aberto potencializam posturas 

autônomas e inovadoras, acionando associações cada vez mais complexas, além de demandar 

observação, classificações, interpretação e inferências dos conhecimentos que estão 

fundamentando o jogo. Podem ainda viabilizar a análise de situações-problemas e promover 

interação colaborativa, caso seja a sua proposta ou seja possível essa ressignificação na prática 

educacional. 

 

Se o estudante selecionar simuladores, ele deve indicar:  

 Entre os aspectos pedagógicos que justificam a sua escolha, quaisquer dois dos 

listados a seguir. 

-  Ao se esforçar para resolver uma situação que simula a vida real, o jogador 

experimenta uma aprendizagem significativa. 

- Desenvolve o raciocínio lógico-matemático, por meio da conciliação entre 

entretenimento e seriedade na solução de problemas. 

- Estimula a autonomia e proatividade para intervir em situações reais. 

-  Maior satisfação do jogador ao colocá-lo em situações que simulam 

fenômenos desafiadores em dada realidade. 

- As sensações experimentadas podem propiciar maior sensibilidade diante dos 

fenômenos ou mesmo empatia, caso seja essa a demanda da simulação. 

 Entre os aspectos pedagógicos que limitam a sua eficácia, qualquer dos listados a 

seguir. 

- O potencial dos simuladores esbarra no limite da realidade retratada. 

- Os simuladores investem na perspectiva individualista.  

- Pode forjar uma noção simplória da realidade, dando a ideia de fácil controle 

da situação, potencializada pelas ações de simulação.   

 

Os simuladores são softwares que lidam com um dado recorte da realidade, oferecendo 

riqueza de detalhes na sua reprodução e design. Possibilitam ao jogador, por meio das 

atividades propostas no jogo, sensações próprias da realidade e/ou fenômenos simulados. Os 

simuladores potencializam a experimentação de objetos ou fenômenos em outra escala, tais 

como: tamanho, velocidade, periculosidade, etc. Infere-se que os efeitos possíveis de diversos 

fenômenos só poderiam ser verificados de forma segura e antecipada por meio da simulação. 

Quando adotados na educação, para formação ou treinamento do jogador/usuário, o seu 



objetivo se constitui em realizar dado procedimento com a mesma exigência e escolhas 

cuidadosas necessárias na vida real.  

 

Se o estudante selecionar micromundos, ele deve indicar:  

 Entre os aspectos pedagógicos que justificam a sua escolha, quaisquer dois dos 

listados a seguir. 

-  Estimula, por meio da experimentação, a compreensão de conceitos 

científicos. 

- Cada jogador constrói um percurso próprio na construção de soluções, 

portanto, a criatividade é estimulada por meio do ineditismo de soluções arquitetadas 

por cada sujeito. 

-  Ao exigir o domínio dos comandos do software para implementar a ação 

planejada, o jogo demanda agilidade nas decisões, baseando-se em códigos pré-

estabelecidos. 

-  Potencializam reflexões sobre as relações e reações do mundo real. 

 Entre os aspectos pedagógicos que limitam a sua eficácia, qualquer dos listados a 

seguir. 

-  Por intensificar a interação entre o estudante e o ambiente que está entrando 

em contato, dificulta a relação estudante/professor. 

-  Exige memorização de diversos comandos para que as ações do jogador sejam 

viabilizadas, podendo levá-lo a desistir, caso esteja acostumado com jogos fechados, 

oriundos de design e desafios prontos. 

-  Demanda certa destreza tecnológica por meio do domínio dos códigos, o que 

pode levar alguns jogadores, pouco experientes, a sentirem-se desestimulados pela 

demora no resultado. 

 

Os micromundos são softwares interativos de experimentação que retratam fatos, objetos e 

atividades do mundo real para que os estudantes possam experimentar, em ambientes 

virtuais, algumas situações que dificilmente vivenciariam presencialmente. São softwares que 

disponibilizam objetos ou fenômenos que podem ser organizados para resultar em novos 

objetos ou novos fenômenos, de acordo com a decisão do jogador. Para essa intenção e 

experimentação serem possíveis, o jogador precisa manipular comandos próprios da interface 

para intervir no pequeno mundo virtual. A efetivação desses comandos resulta em um 

feedback, que pode representar a intenção inicial do jogador ou exigir a revisão das operações, 

até que sua intenção se efetive no micromundo. Quando adotado com objetivo educacional, 

esse tipo de jogo pode levar o estudante/jogador a compreender não apenas o micromundo 

retratado, mas também os conceitos e fenômenos sobre os quais ele refletiu para gerar as 

operações que transformaram o micromundo. 

 


