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Resumo

Observa-se um crescente ndmero de criticas ao método de ensino em que o
estudante ndo possui participacdo na construcdo do aprendizado e/ou no sentido
das conexfes feitas. Sendo que, o ludico proporciona a motivacdo, acarretando
também a estimulacéo e o interesse, tornando-se meio essencial do discente buscar
a aprendizagem. Desse modo o presente artigo tem como objetivo o
desenvolvimento de um jogo que auxilia no processo de ensino-aprendizagem, em
microbiologia, para alunos do ensino médio. Surgindo como um artificio a mais, que
nas maos de professores dispostos e alunos comprometidos, tende a tornar o dia a
dia em sala de aula mais “interessante” na visdo dos alunos. O jogo MICROTRILHA
pode ser jogado com cada aluno disputando as partidas de forma individual, ou em
disputas por grupos, cabendo aos préprios alunos ou ao professor decidir qual a
melhor opcao para a turma, sendo composto por: tabuleiro, cartas com dicas, castas
bonus, seis pedes e um manual de instrucbes. Espera-se contribuir com a
socializacdo da turma, bem como na interacdo e troca de conhecimentos e
experiéncias, desenvolvendo uma maior fixacdo do contetdo previamente dado pelo
professor. A partir de resultados de outros projetos que foram estudados, € possivel
concluir que inserir esse tipo de atividade em sala de aula é algo que oferece muitos
beneficios para o aprendizado dos alunos, sendo um auxilio para o professor aplicar
as matérias e conteudo da sua grade curricular.
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CONSTRUCTION OF A TEACHING GAME FOR AID IN THE
TEACHING-LEARNING PROCESS
OF MICROBIOLOGY IN HIGH SCHOOL

Abstract

There is an increasing number of criticisms of the method of teaching in which the
student has no participation in the construction of learning and / or in the sense of the
connections made. Being that, the entertainment provides the motivation, also
causing the stimulation and the interest, becoming essential means of the student to
look for the learning. Thus, the present article aims to develop a game that helps in
the teaching-learning process in microbiology for high school students. Emerging as
an artifice too, which in the hands of willing teachers and committed students, tends
to make the day-to-day classroom more "interesting” in the students' view. The game
MICROTRILHA can be played with each student disputing the matches individually,
or in disputes by groups, being the own students or the teacher to decide the best
option for the class, being composed by: board, letters with tips, bonus castes, six
pedestrians and an instruction manual. It is hoped to contribute to the socialization of
the class, as well as in the interaction and exchange of knowledge and experiences,
developing a greater fixation of the content previously given by the teacher. From the
results of other projects that have been studied, it is possible to conclude that
inserting this type of activity in the classroom is something that offers many benefits
for the students learning, being an aid to the teacher to apply the materials and
content of their grade curricular.

Keywords: Teaching-Learning. Microbiology. Educational Games.

Introducéo

Segundo Andrade (2015), observa-se um crescente numero de criticas ao
método de ensino em que o estudante ndo possui participacdo na construcao do
aprendizado e/ou no sentido das conexdes feitas. Isso se deve ao fato de que a
maioria dos professores por possuirem um cronograma curricular vasto, e pouco
tempo para coloca-lo em pratica ndo estdo buscando métodos alternativos para

tornar as aulas mais dindmicas, objetivando o aumento da apreensdo do
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conhecimento pelos alunos. Comumente os estudantes chegam em sala de aula,
sentam-se nas cadeiras e apenas ouvem o que lhes € falado.

Ainda, de acordo com Andrade (2015), o estudo da biologia carece de uma
visdo de estruturas e processos que, quando ndo acompanhados de imagens que
estimulem a percepcéo dos alunos, dificultam o aprendizado. Isso deve-se ao fato
de que tal estudo possui termos desconhecidos pelos mesmos, e estruturas que néo
fazem parte do banco de imagens formados na mente desses alunos, pois néo
pertencem ao cotidiano destes. Devido ao fato de a biologia ser um campo amplo,
faz-se necessario recursos didaticos que auxiliem os professores na elaboracédo de
suas aulas de forma que possam desenvolver todos os conteldos programaticos,
principalmente no que se refere a assuntos microscépicos e abstratos. As atividades
lidicas sdo uma das alternativas mais implementadas no meio académico, pois elas
fornecem entretenimento, prazer, além de ser uma forma divertida de aprender. A
importancia de inserir jogos na educacdo estad em linhas gerais na motivacao e
estimulacdo pelo interesse nos diversos conteudos, além de potencializar a
criatividade e serem auxiliadores no desenvolvimento intelectual dos alunos.

Os discentes aprendem de formas diferentes, construindo o conhecimento ao

longo de suas vidas. Criancas, adolescentes, jovens e adultos séo parte de um todo,
onde, em cada uma dessas fases, existe o desenvolvimento de sua inteligéncia e
cognicdo. O jogo esta presente em todas as fases da vida humana, dos mais
simples na infancia aos mais complexos na fase adulta, sendo parte constante do
crescimento pessoal, através dos aprendizados que eles proporcionam aos seus
praticantes. Sendo assim, “o brincar deve ser tdo valorizado quanto o cuidado, o
amor, o descanso e a nutricao”. (ANCINELO; CALDEIRA, [entre 2002 e 2018]).
A importancia dada ao brincar e/ou jogar é determinante quando se fala na insercéo
de jogos ludicos em sala de aula. Se ndo houver uma preocupacado por parte do
meio académico com esse assunto, dificilmente veremos tais jogos sendo
incisivamente usados como material académico por meio de docentes.

Segundo Jorge et al. (2009), o professor necessita de um bom preparo e
lideranca, para desempenhar as atividades ladicas com éxito. Pois, “dependendo da

forma como o professor explora este instrumento, pode ensinar esquemas de
Rev. Episteme Transversalis, Volta Redonda-RJ, v.12, n.2, p.447-462, 2021.

449



EPISTEME
Transversalis

relagdes interpessoais e de convivio éticos”. (ANCINELO; CALDEIRA, [entre 2002 e
2018])).

Os jogos ltdicos trazem métodos eficazes quando se trata da socializagéo. E
uma maneira das pessoas aprenderem brincando, desenvolvendo a criatividade,
enriquecendo a personalidade e despertando a autoconfianca, além do espirito
competitivo, que quando devidamente dosado pelo docente traz ao aluno a gana de
querer aprender sempre mais para estar a frente dos companheiros. E um momento
em que a turma sai da sua rotina e tem a liberdade de comunicar-se e ter uma
convivéncia diferente do habitual. Como em outras atividades em grupo € uma
oportunidade de surgirem novas amizades gracas a dinamica adotada pelo jogo.

O ludico proporciona a motivacdo, acarretando também a estimulacdo e o
interesse, sendo um meio essencial do discente buscar a aprendizagem, tornando-
se parte do dia a dia do mesmo. O rétulo de disciplina macante deve-se ao fato de
que “o ensino de biologia exige dos estudantes o exercicio de suas habilidades de
imaginacdo de estruturas e processos que muitas vezes dificultam mais do que
ajudam no aprendizado” (ANDRADE, 2015). Sendo necesséario novas modalidades
didaticas, instigando a curiosidade, focando o aluno no aprendizado da biologia.

Desse modo o presente artigo tem como objetivo o desenvolvimento de um
jogo para auxilio no processo de ensino-aprendizagem, em microbiologia, para

alunos do ensino médio.

Metodologia

Para elaboracdo de jogos ludicos educativos, na maioria das vezes sao
adaptados jogos ja conhecidos dos alunos, de modo a facilitar o entendimento e a
imersdo dos mesmos na atividade. Segundo o portal online Zoom (2018), o jogo
Perfil - da empresa Grow - figura entre os melhores e mais populares jogos de
tabuleiros dos anos de 2017 e 2018, foi escolhido como inspiragao para a criagao e

desenvolvimento do jogo ludico tratado neste artigo.
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No jogo original existem diversas cartas com dicas sobre os mais variados
temas, e conforme o numero de dicas utilizadas pelo jogador da vez, € contabilizado
0 numero de casas que o mesmo avanca no tabuleiro. O jogo MICROTRILHA
desenvolvido, tem como tema a microbiologia. E, assim como no jogo original, o
objetivo deste € escolher uma carta, e a partir do menor numero de dicas possiveis,
descobrir do que se trata a carta, avancando no tabuleiro e chegando ao final dele
antes dos demais participantes.

Para a montagem da MICROTRILHA, suas pecas estdo dispostas para livre
acesso e impressao atraves do link
https://drive.google.com/drive/folders/1zoPEImzLY5fgWiVLbRze1lfFfpNBOwz00?usp=

sharing.

Desenvolvimento do tabuleiro

Para a confeccao do tabuleiro foi desenvolvido um percurso de sessenta e
cinco casas, conforme mostrado na figura 1. Essa quantidade foi escolhida a partir
da percepcédo que durante o periodo de uma aula é possivel um grupo de duas a
seis pessoas concluir o jogo, sem que haja a necessidade de o professor no
momento da aplicacdo da atividade interromper a partida e conclui-la em outro
momento, fazendo com que a atencéo e motivacdo dos alunos se disperse, ao longo

desse periodo de pausa.
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Figura 1. Tabuleiro do jogo MICROTRILHA.

Fonte: Pesquisa dos Autores

As ilustracdes do tabuleiro foram escolhidas visando o entendimento dos
alunos com relacdo a microbiologia, ndo deixando de lado o entretenimento, pois as
imagens foram inseridas com o intuito de desenvolver varios cenarios relacionados a
locais e agentes etioldgicos que sao responsaveis por diversas patologias.

O jogo inicia-se com um vulcdo, que representa o local das bactérias
termdfilas, ou seja, microrganismos que crescem em altas temperaturas; logo apés
tem um mar, onde estdo as algas representando a maré vermelha; no interior
existem casas de pau a pique, local ideal para a reproducédo do Trypanosoma cruzi,
transmissor da doenca de Chagas, para representa-lo foi escolhido uma juncéo da
ilustracdo do protozoario em questdo com um barbeiro (nome popular dado ao
Trypanosoma cruzi); o rato urinando representa a leptospirose, doenca causada por
uma bactéria transmitida pela sua urina; a mata no meio do tabuleiro representa um
local propicio a diversas doencas, dentre elas destaca-se a leishmaniose,

transmitida por insetos hematofagos; ao chegar na cidade, o jogador ir4 se deparar
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com hospital, mercado, acougue e esgoto sendo despejado na natureza, locais
ideais para a reproducdo de virus, bactérias e protozoarios; a chegada é
representada por um laboratério, onde o jogador que percorreu todo caminho, pode

se considerar um cientista.
Desenvolvimento das cartas de dicas

O nome do jogo, assim como o seu logo (figura 2), vem estampado no verso
de cada carta, sendo a parte que fica visivel para os jogadores, enquanto o

mediador da rodada vai lendo as dicas escolhidas.

Figura 2. Representacdo das dicas nas cartas do jogo.

Fonte: Pesquisa dos Autores
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As cartas possuem dimensfes de 13 x 8 cm feitas com papel couché,
contendo o nome do que deve ser adivinhado no seu topo, e as dez dicas ao longo

do seu corpo, exatamente como mostrado na figura 3.

Figura 3. Representacdo das dicas nas cartas do jogo.

MICR)TriLHA

Eu sou a SIFILIS

Diga aos outros que sou uma doenga

1- Sou causada por uma bactéria.

2- Meu agente causador é o Treponema pallidum.

3- Sou uma doenga sexualmente transmissivel.

4- Meu tratamento inclui o uso de antibidticos.

5- No meu terceiro estagio posso afetar o sistema nervoso,
causando problemas mentais, dificultando a coordenagao
motora e cegueira.

6- Sou transmitida de mae para filho durante a gravidez e
também por contato direto com o sangue contaminado.

7- A bactéria causadora da doenga tem a morfologia de
espiroqueta.

8- No segundo estagio da doenga surgem manchas
vermelhas na pele, em diversos locais do corpo.

9- O Primeiro sinal da infec¢do aparece entre 10 e 20 dias
apos a relagao sexual, representado por uma lesao discreta
na area genital denominada cancro duro, que desaparece
apos aproximadamente 30 dias.

10-Afeto um milhao de gestantes por ano em todo o mundo
, levando a mais de 300 mil mortes fetais e neonatais e
colocando em risco de morte prematura mais de

200 mil criancas.

Fonte: Pesquisa dos Autores

Cada carta, assim como ja foi mencionado, possui dez dicas, sendo de baixo,
médio e alto grau de dificuldade. Os niveis sao decididos na sorte, uma vez que o
nivel de dificuldade das dicas ndo esta em ordem, mas espalhadas de maneiras
aleatérias em cada carta, de forma que a cada rodada os participantes tém que

contar, além do conhecimento, com a sorte para escolher uma boa dica.
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As informacOes presentes nas cartas de dicas, foram retiradas, em sua
maioria, do livro Biologia (grifo nosso) (Laurence, 2015), além de sites e portais

especializados em cada assunto em especifico.

Desenvolvimento das cartas bénus

As cartas bénus possuem dimensdes de 9 x 6 cm feitas com papel couché,
contendo o numero da casa correspondente no seu topo, e uma frase com um
bénus ou 6nus ao longo do seu corpo. Na figura 4 € possivel observar que as cartas
bénus terdo uma cor metalica, diferenciando-as das demais. O nome do jogo, assim
como o0 seu logo vem estampado no verso de cada carta, sendo a parte que fica

visivel para os jogadores.

Figura 4: Representacgdo das cartas bonus
Fonte: Pesquisa dos Autores
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Cada carta, como dito anteriormente, possui um bénus ou 6nus, que o proprio
jogador devera ler em voz alta para todos os participantes. Assim como mostrado na
figura 5. Essas cartas podem fazer o jogador avancar casas, voltar casas, ser
mediador, escolher algum jogador para ser o mediador, ficar uma rodada sem jogar
e palpitar a qualquer hora, onde tras o contetdo de microbiologia de forma Iudica, j&
que esse jogador ficard na posicdo de seres vivos variados passando por
determinada situacdo, como: “Vocé €& uma bactéria da espécie Staphylococcus
aureus e esta contaminando o doce de leite do churros que acaba de ser comprado
por um banhista. Por sua sorte e azar de seu hospedeiro vocé formara coldnias em
seu intestino que lhe provocarda uma infeccdo intestinal, com diarreia e vomitos.
Escolha um jogador para ser seu hospedeiro, que por idas ao hospital ficara essa
rodada sem jogar”’. O que determinara se o jogador vai contar com um bdnus ou
onus é a sua sorte, jA que essas cartas estardo distribuidas de forma aleatoria,
formando um total de 50 cartas distribuidas em 10 pilhas com 5 cartas cada uma,
correspondentes as casas marcadas de prata no tabuleiro, onde o jogador so0 ira ter

acesso a essas cartas se parar com seu pedo nessas casas do tabuleiro.

Figura 5: Exemplo do conteldo cartas bonus.

MICROrRLHA

CASA 3

1.Vocé é um peixe e esta
passando pela maré
vermelha,
infelizmente com a
producao de toxinas corre
risco de morrer.
Assim, vocé sera o
mediador da préoxima
rodada.

E

Fonte: Pesquisa dos Autores
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Regras do jogo

Os jogadores devem decidir entre si quem comecara 0 jogo. Este jogador
sera o mediador. Ele deve pegar a primeira carta da pilha e dizer aos jogadores qual
a sua categoria (doenca, cientista, grupo taxondmico, estrutura celular, processo

guimico, grupo de algas, fungos ou protozoarios, ciclo reprodutivo, processo
de reproducéo ou imunizacgéo). O jogador sentado a direita do mediador escolhe um
namero de uma dez. Apés a leitura da dica, o jogador que escolheu 0 nimero tem o
direito de palpitar sobre a identidade da carta, dizendo em voz alta quem ou o que
ele pensa estar retratado nela. Caso o jogador ndo queira dar seu palpite, ele passa
a vez ao jogador a sua direita. Se o jogador que escolheu a dica errar o contetdo da
carta, o jogador a sua direita escolhe a proxima dica e tenta acertar, assim
sucessivamente até que alguém acerte.

O papel do mediador da rodada é retirar de forma aleatéria uma das cartas
(que estara virada para baixo) da mesa, pedir para o jogador da vez escolher um
numero de “um” a “dez”, e em seguida falar algo como: “Diga aos outros que sou...”,
e entdo ler a dica referente ao nimero escolhido pelo jogador. Somente o jogador da
vez podera palpitar. E caso ndo consiga descobrir, 0 mediador Ié as proximas dicas
seguindo as escolhas feitas pelos jogadores. Essa dinamica repete até que alguém
acerte o conteudo da carta, ou esgotem as dez dicas.

A quantidade de casas que o jogador andara quando acertar o contetudo da
carta dependera da sorte que ele tirar nos dados (serédo jogados dois dados, e a
soma das faces voltadas para cima sdo a quantidade de casas que o jogador
andard). Os temas e as dicas de cada carta foram desenvolvidos a partir de
curiosidades da internet, pesquisa em livros e sites presentes na bibliografia, de
acordo com os parametros curriculares nacionais.

Para aumentar a diversdao e um melhor entendimento no que diz respeito a
cada assunto, foram inseridas em dez casas ao longo do tabuleiro, cartas bénus,
gue possuem curiosidades sobre os temas presentes no jogo. Além disso, durante o

jogo, o jogador terda a chance de andar ou recuar no tabuleiro devido as cartas
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bonus, sendo que cada carta conta com um bdnus ou O6nus para o jogador que
pegé-la, como por exemplo, avancar ou recuar um numero determinado de casas,
nao poder participar de uma rodada de dicas, ser o mediador na préxima rodada ou
escolher o mediador da préxima rodada (impedindo um outro jogador de avancar),
ter um palpite a qualquer hora, onde o jogador tera direito de palpitar na vez de outro
jogador se souber a resposta.

O jogo MICROTRILHA pode ser jogado com cada aluno disputando as
partidas de forma individual, ou em disputas por grupos, cabendo aos proprios
alunos ou ao professor decidir qual a melhor opgéo para a turma.

Caso 0 jogo seja disputado em equipes, cada uma participa com um sé peado
e age como se fosse um sO jogador. Cada equipe deve ter um lider, que se
encarregara de ler as dicas quando a sua estiver atuando como mediador. Os
membros da equipe podem trocar ideias entre si, mas para evitar confusdes, devem
deixar que so0 seu lider fale por eles. Esse caso pode ser uma alternativa em turmas
com muitos alunos, devido a dificuldade de trabalhar o jogo com um pequeno grupo

de alunos, assim todos participam e interagem ao mesmo tempo.

Resultados e discussoes

Em uma sociedade cada vez mais tecnolégica e com uma facilidade de
acesso a informagéo e conteddos sendo cada vez mais instantdnea, € possivel
perceber no convivio do dia a dia que tem se tornado uma tarefa dificil manter
pessoas com a atencao voltada para qualquer coisa por muito tempo. Dentro de sala
de aula ndo é diferente, pois desde o ensino infantil, até o ensino superior, € comum
vermos alunos com o foco em outras atividades que ndo seja acompanhar a aula
gue o professor esta lecionando.

O jogo MICROTRILHA surge como um artificio, que nas maos de professores
dispostos e alunos comprometidos, tende a tornar o dia a dia em sala de aula mais

“interessante” na visao dos alunos.
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Segundo Chefer (2014), os jogos sao capazes de fazer com que os alunos

consigam se abrir para a convivéncia social, atuando em equipe. E esse € um dos
fatores relevantes do desenvolvimento do presente trabalho. Onde, além de
trabalhar o conteido de microbiologia, pode-se gerar maior interagdo entre a turma,
sendo que o0 jogo traz uma competicdo saudavel e grande socializacdo entre 0s
alunos. Ja que na perspectiva de Romim; Guerra e Tassigny (2008, p. 176) sobre
Vygotsky, “0 homem constitui-se enquanto ser social e necessita do outro para
desenvolver-se”. Bem como, Sasso e Morais (2013) relatam que “Piaget vé na
socializacéo a unica fonte de desenvolvimento do pensamento logico”.
O outro ponto € um melhor entendimento do conteudo, ja que Santos; Castro e Silva
(2012), apontam que em um teste experimental, elaborado pelos mesmos — em uma
escola do municipio de Junco do Seridd - PB, com 25 alunos, do 3° ano do ensino
médio —, houve um aumento de 27% no numero de acertos obtidos pelos alunos
apos a aplicacdo de jogos ludicos como recurso didatico.

Garcia e Nascimento (2018) compreendem que a utilizacdo de jogos com fins
didaticos desenvolve competéncias, superando o entretenimento e estimulando a
aprendizagem significativa. Onde Moreira (1999) transcreve que segundo Ausubel
(1978, p. 41), "a esséncia do processo de aprendizagem significativa é que ideias
simbolicamente expressas sejam relacionadas de maneira substantiva (ndo-literal) e
nao arbitraria ao que aprendiz ja sabe [...]". Assim como, 0 jogo MICRTOTRILHA
busca agregar o conhecimento ja existente ao novo.

Além de resultados, os jogos ludicos, segundo Queiroz; Rocha e Yamaguchi
(2017), obtiveram uma boa aceitacdo por parte dos alunos, na experiéncia
desenvolvida por eles. A utilizacdo de jogos ludicos no projeto desenvolvido por
Jorge et al. (2009) também proporcionou uma aceitacdo de 65% por parte dos
alunos, sendo que estes justificaram essa aprovacdo com o fato de que o jogo
favoreceu uma maior interacdo dentro de sala e aula, além de uma maior
assimilacao do que estava sendo ensinado.

Espera-se que o jogo MICROTRILHA contribua na socializagdo da turma,
bem como na interagdo e troca de conhecimentos e experiéncias, desenvolvendo

uma maior fixacdo do conteudo.
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Consideracdes finais

A partir de resultados de outros projetos que foram estudados, é possivel
concluir que inserir esse tipo de atividade em sala de aula é algo que oferece muitos
beneficios para o aprendizado dos alunos, sendo um auxilio para o professor
ministrar o conteddo da sua matriz curricular.

A expectativa é que a partir da aplicacdo do jogo para os alunos se note um
aumento no nivel de aprendizagem e de assimilacdo da matéria, e que assim como
em outros projetos estudados para elaboracdo desse artigo, os préprios alunos
comecem a ver a importancia de participar dessas atividades, pois 0 objetivo
principal ndo é preencher espacos vazios nos tempos em salas de aula, nem de
alguma forma aliviar professores para que eles precisem dar menos matérias, mas
sim proporcionar aos alunos uma nova ferramenta de ensino que os ajude a trilhar
por inumeros caminhos proporcionados pela biologia, e principalmente os gerados
pela microbiologia.

Além disso, espera-se que o jogo MICROTRILHA proporcione um despertar
nos estudantes do ensino médio sobre a importancia de se agregar conhecimentos

biologicos, que estardo presentes durante toda a vida de cada um.
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