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Resumo

O estudo apresentado neste artigo tem como objetivo propor um jogo virtual como
metodologia alternativa na abordagem do contetdo de microbiologia para o ensino
médio, buscando uma maneira que seja interessante e divertida. Jogos virtuais sao
otimos aliados no processo de ensino-aprendizagem, pois proporciona a cada aluno
desafios sobre o seu conhecimento e possibilita que ele tenha o feedback de cada
guestao que escolher. A pesquisa foi realizada em duas turmas de ensino médio, onde
a turma A foi submetida a um pré-teste, aula expositiva e um pds-teste e a turma B ao
pré-teste, aula expositiva, jogo virtual e pés-teste. Com os resultados obtidos foi
possivel observar que a turma submetida ao jogo virtual, Labirinto da microbiologia,
obteve melhor desempenho no pos-teste aplicado. Deste modo o jogo virtual, Labirinto
da microbiologia, se mostra uma importante metodologia de Ensino em microbiologia
para o Ensino Médio.
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THE USE OF DIGITAL GAMEFICTION IN
THE TEACHING AND LEARNING PROCESS IN BIOLOGY

Abstract

The study presented in this article aims to propose a virtual game as an alternative
methodology in approaching the content of microbiology for high school, seeking a
way that is interesting and fun. Virtual games are great allies in the teaching-learning
process, as they provide each student with challenges regarding their knowledge and
allow them to have feedback on each question they choose. The research was carried
out in two high school classes, where class A was submitted to a pre-test, expository
class and a post-test and class B to the pre-test, expository class, game for fixation
and post-test. With the results obtained, it was possible to observe that the class
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submitted to the virtual game, Labyrinth of microbiology, obtained better performance
in the post-test applied. In this way, the virtual game, Labyrinth of microbiology, is an
important teaching methodology in microbiology for high school.

Keywords: Teaching-learning. Microbiology teaching. Virtual games.

Introducéo

A microbiologia € uma &rea da biologia que estuda 0os microrganismos, tais como
bactérias, fungos, protozoarios, algas unicelulares e virus. Trata-se de uma ciéncia
gue estuda a relacéo desses seres microscopios com o meio ambiente em geral, como
na salude e em processos associados ao processo da vida (TORTORA; CASE;
FUNKE, 2016).

Antes da pandemia e do ensino remoto emergencial, os professores de algumas
escolas ainda podiam contar com a ajuda de laboratérios para deixar a aula mais
dindmica e prender a atencdo dos alunos, porém com 0 ensino remoto emergencial
isso vem sendo um grande desafio para a educagao.

Nos dias de hoje, grande maioria dos alunos possuem acesso a internet e usam
dispositivos mdveis com uma certa frequéncia, entdo foi pensado em trazer isso para
a sala de aulade forma que ndo atrapalhasse a aula, como geralmente acontece,
como intuito de deixar o aprendizado mais simplificado que levassem o conhecimento
adquirido por toda vida.

A aprendizagem deve ser um processo onde os alunos possam se interessar
sobre o0 tema e sentir prazer ao estudar, e, um recurso que possibilita isso sdo os
jogos virtuais. O interesse dos jogos na educacao ndo é apenas se divertir, mas sim
extrair dessa atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e
fazer com que os estudantes pensem com certa motivacdo (GUZMAN, 1986).

Sendo assim, o0 objetivo do presente é identificar se a gameficacdo digital
contribui para o processo de ensino e aprendizagem dos contedados de microbiologia

previstos para o ensino médio.
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Desafios no Ensino de Biologia (Microbiologia)

O estudo da microbiologia é algo relativamente novo e esta em alta atualmente,
sendo ela a area da biologia voltada para o estudo de organismos que sSd0 apenas
observados com o auxilio do microscopio, tratando sobre um grande grupo de seres
unicelulares, que podem serem capazes de viver em grupo ou sozinhos. Essa area é
muito importante para a humanidade, ela tem fungbes para contribuir em diversas
areas essencial para a vida humana, também tem a sua importancia na parte de
estudos da biologia molecular. Tendo toda essa importancia na vida era de se esperar
gue estive mais presente desde a vida escolar, porém a microbiologia ndo é tao
abordada no ensino médio e fundamental, e quando é abordada é mais voltada para
o tedrico (CANDIDO et al. 2015, p. 58).

O estudo da microbiologia nas escolas de nivel médio tem empecilhos, um dos
principais sédo as estratégias usadas pelos professores ao lecionarem este conteudo.
Apenas aulas teoricas ndo instigam e despertam o interesse dos alunos por esses
conteudos, tornando dificil a transmissdo de informacdes entre os professores e
alunos. Como os seres estudados sdo microscopicos os alunos tendem a néo terem
interesse e precisam de um certo estimulo (RIBEIRO, 2020).

A falta de aulas praticas também € algo a ser apontado, o uso apenas de aulas
tedricas ao invés de também trazer aulas com microscopio € um grande erro no ensino
do conteudo. A trivializardo dos seres microscopios também um erro, na maioria das
vezes esses seres ndo sao aprofundados e simplesmente apenas apresentados como
agentes etiolégicos (SILVA et al. 2018, p.02).

Segundo Ferreira (2010, p.02), as escolas nao utilizam novos métodos de ensino
para contribuir com o ensino aprendizagem, apenas € usado o método tradicional
onde os alunos apenas decoram a matéria para fazer prova sem realmente entender
o conteudo. O estudo de microbiologia é pouco valorizado e tem muita importancia na
formacao de pessoas conscientes, visto que a microbiologia é ligada a aspectos muito
importantes para vida humana como higiene, saide e o meio ambiente (SILVA et al.
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apud CASSANTI et al. 2007, p. 02) (SILVA et al. apud ZOMPERO 2009, p.03).
Analisando avaliacbes externas, pode-se notar que o ensino médio no Brasil
vem trazendo resultados insatisfatérios, como mostram os ultimos resultados do
indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB). O Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) anunciou o indice que é
calculado a partir dos dados sobre a aprovacgao escolar, obtidos no Censo Escolar, e
das médias de desempenho no Sistema de Avaliacdo da Educacgéo Bésica (SAEB);

em 2017, nenhum estado atingiu a meta projetada (INEP, 2018), conforme tabela 1.

Tabela 1. Os resultados marcados em verde referem-se ao IDEB que atingiu a meta.

Ensino Médio
[ bmOmenado [ wews
20052007 2008 20112013 20152017 2013 2007 2008 [2o11 2013 2015 o7 [eor9[eoz|
3.4 35 (36 37 37 37 38 42 34 35 37 39 43 47 50 5.2
Dependéncia Administrativa
w 30 |32 34 (34 24 35 35 39 31 32 33 36 39 44 45 49
56 (66| 56 57 54 53 58 60 56 57 58 60 B3 67 B8 7.0
m 3132 34 (34 24 35 35 39 31 32 34 36 40 44 47 49
Fonte: Saeb e Censo Escolar, 2021.

Com os resultados baixos apresentados acima, o professor precisa pensar em
maneiras de como tornar sua aula mais dindmica e fazer o aluno realmente entender
tal matéria, ndo apenas gravar. Quando o aluno memoriza o conteudo, ele memoriza
para realizacdo da prova, somente. Quando realmente entende o que o professor quer
dizer, ele consegue fixar o contetdo e, assim, realmente aprender.

Ao analisar dados correspondentes a Olimpiada Nacional de Ciéncias (ONC),
percebe- se que ndo sao tantos alunos que conseguem chegar a segunda fase e que
se levar em consideracdo que se trata de uma olimpiada realizada a nivel federal, os
alunos que ganharam medalha de ouro e que obtiveram boa pontuagdo néo estdo em
maioria (ONC, 2019). Reforcando o fato de que o professor precisa inovar alguns
métodos no ensino- aprendizagem para que os alunos tenham mais contato com a
ciéncia e apresentem bons resultados.

Para as concepc¢des contidas na BNCC possuirem éxito, é preciso pensar em
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novas metodologias. Aulas onde somente o professor fala ndo atende ao aprendizado
da geracao atual, € preciso pensar em novos métodos de ensino-aprendizagem onde
os alunos possam interagir e fixar o conteldo ministrado pelo professor. Tendo em
vista esse cenario, as Metodologias Ativas (MA) podem ajudar professores em busca
de uma alternativa que possa atingir os alunos e as competéncias exigidas pelo
curriculo (KRASILCHIK, ARAUJO, 2010). Esses métodos se aplicam dentro de uma
percepcdo de estimulo a autonomia dos alunos no processo de aprendizagem.
Embora ndo seja uma percepcao nova, seus estudos e aplicagdes ainda nao foram
implantados totalmente dentro da educacdo basica (MORAN,2015) (PEREIRA,
SILVA, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), era primeiro usada no ensino
fundamental, mas com as mudancgas vistas no Plano Nacional de Educacéo (PNE)
com alei 13.005/2014, essa base também seria estendida ao ensino médio, causando
alteracbes nas disciplinas. (AGUIAR, DOURADO, 2018). Esse documento é
responsavel por designar a base para orientar a formulagcdo do curriculo escolar na
educacdo bésica, ela aponta os objetivos e competéncias que as instituicdes de
ensino deverao seguir. Ja foram criados outros tipos de planos como a BNCC para a
educacao basica, mas o grande diferencial da BNCC é que ela é obrigatoria e bem
especifica (CASTRO, SANTO, BARATA, ALMOULOUD, 2020).

O que torna a BNCC diferente de outros planos de educacédo sao as suas
particularidades, que consistem em competéncias gerais que devem ser seguidas
pelas instituicbes de ensino para trazer uma educacdo de qualidade aos alunos
(BNCC, 2018).

Com a tecnologia sendo algo muito presente no cendrio atual, o aluno deve
dominar o basico do universo digital, tendo a capacidade de usar as ferramentas
existentes para auxiliar na sua vida pessoal e coletiva, trazer aos alunos informacdes
corretas e com fontes confiaveis que os incentivardo a criar e defender suas préprias
ideias e pontos de vista, para que possam cuidar do futuro do meio ambiente e da
humanidade, o incentivo aos alunos para que conheg¢am a si mesmo, suas qualidades

e defeitos, que saibam lidar com eles e acima de tudo cuidar da saude, acolher e
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respeitar todos os alunos sem preconceitos e diferenciacao, incentivar a comunicagao
e cooperacdo entre todos e por dltimo, incentivar os estudantes a agir com
responsabilidade, tomar as suas proprias decisdes com base em concepc¢des que
tornem a sociedade mais justa e sustentavel (BNCC 2018).

Nessa pesquisa o0 principal ponto é sobre o conteldo de Biologia, que se
encaixa no nicho de Ciéncias da Natureza. E sobre os contetdos de Ciéncias da
Natureza no ensino médio a BNCC prevé:

No Ensino Médio, a area deve, portanto, se comprometer, assim
como as demais, com a formacao dos jovens para o enfrentamento
dos desafios da contemporaneidade, na direcdo da educacao
integral e da formacao cidada. Os estudantes, com maior vivéncia
e maturidade, tém condi¢cdes para aprofundar o exercicio do
pensamento critico, realizar novas leituras do mundo, com base em
modelos abstratos, e tomar decisbes responsaveis, éticas e
consistentes na identificacdo e solucdo de situacdes- problema.
(BNCC, 2018)

A BNCC é usada como base para construir o curriculo minimo que os
professores usam para se orientar sobre quais conteudos instruir aos alunos e quais
competéncias devem seguir. O curriculo essencial apresentado pelo governo do
estado do Rio de Janeiro traz diversas competéncias a serem seguidos, sendo
algumas delas o ensino de: origens da vida, as diferentes formas de vida e suas
classificacdes, o estudo das células, o processo de evolugéo, identificar os tipos de

transmissao de vida, o estudo de diferentes doencas, etc. (SEEDUC, 2020).

Teorias da Aprendizagem

O estudo baseia-se a segundo de teorias da aprendizagem. De acordo com
Lefrancois (2012), a aprendizagem € o que acontece ao organismo (humano ou nao
humano) como resultado da experiéncia. As mudancas comportamentais Ssao
simplesmente evidéncias de que a aprendizagem ocorreu. Dessa forma, teorias da
aprendizagem sao maneiras onde se busca tentativas de interpretacdo, organizacao

e conhecimentos prévios sobre a aprendizagem.
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Segundo Darsie (1999), toda pratica educativa traz em si uma teoria do
conhecimento. Esta € uma afirmacéao incontestavel e mais incontestavel ainda quando
referida a pratica educativa escolar". Partindo dessa ideia, pode-se afirmar que se o
aluno tiver praticas em sala de aula que o leve a pensar de forma mais descontraida,
dessa forma ele absorvera melhor o contetdo e ndo apenas gravar.

Ausubel (1973) diz que a Aprendizagem Significativa é a metodologia por qual
um novo saber se interage de forma néo arbitraria e n&o literal a estrutura cognitiva
do estudante, de forma que o conhecimento prévio do educando interage, de forma
significativa, com o novo conhecimento que lhe é apresentado, provocando mudancas
em sua estrutura cognitiva. E para apresentar essa metodologia de aprendizagem
significativa € necessario conhecer cada turma com que ira trabalhar, fatores como
faixa etaria influenciam na hora da escolha de uma metodologia que sera aplicada na
turma em guestao.

De acordo com Vygostsky (1998), para entender o desenvolvimento da crianca,
€ necessario levar em conta as necessidades dela e os incentivos que sao eficazes
para colocé-las em acdo. O seu avanco esta ligado a uma mudancga nas motivagdes
e incentivos, por exemplo: aquilo que é de interesse para um bebé ndo o é para uma
crianca um pouco maior. Uma criangca menor se satisfaz com um simples brinquedo,
guando se trata de um adolescente do ensino médio, 0 mesmo brinquedo n&o ir4
trazer efeito semelhante e prender sua atencdo. Entao precisa-se compreender cada
etapa de desenvolvimento de diferentes faixas etaria para formar uma prética que
atenda as suas necessidades. Nesse estudo apresentado, o experimento foi realizado
com alunos da terceira série do ensino meédio, entdo precisou-se buscar meios de
como trabalhar com essa faixa etéaria, dos 16 aos 18 anos.

Piaget (1999) diz que quando o individuo se encontra na adolescéncia, o
contexto escolar exerce um papel significativo, pois o adolescente apresenta-se, as
vezes, antissocial, tendo poucos interesses e com certa timidez de interagir com o
restante da turma. Portanto, o contato com outros adolescentes no contexto escolar
serve como base, mesmo que sejam relagdes impetuosas.

Atividades em grupo em sala de aula sdo uma 6tima oportunidade de ter uma
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proposta totalmente diferente da sala de aula expositiva e criar formas que permitam
gue o aluno seja seu proprio protagonista no seu processo de aprendizagem. Os
trabalhos em grupo realizados em sala de aula sGo uma oportunidade de promover a
interacdo e cooperacgéo entre os alunos (GESSINGER, 2008), buscando a interacéo

e tirando a timidez deles.

Tecnologia e o Processo Ensino e Aprendizagem

O uso da tecnologia junto a aprendizagem € algo muito recorrente no Brasil,
esse artificio é bastante utilizado para auxiliar os docentes a terem melhores
resultados ao ensinarem os estudantes. Mas quando a tecnologia comegou a ser
usada em beneficio a educacao?

Em 1650, era utilizado um livro feito em madeira com impressfes nele,
conhecido com Horn-Book, para alfabetizar a populacéo, esse aparato contribuiu para
0 aumento de pessoas alfabetizadas levando a oportunidade de aprender a ler e
escrever até a camada mais pobre da populacdo. Ja em 1870, outra inovacgao, que é
comparada ao projetor de slides que conhecemos hoje, comecou a ser utilizado
chamada Magic Lantern, que era uma camara escura e lentes de vidro, que ao serem
colocadas sobre uma luz e movimentadas, as imagens nas lentes de vidro davam uma
aparéncia de movimentacdo. Em 1890 foi a vez quadros que deram origens aos
guadros negros/brancos que usamos hoje, e em 1900 tivemos uma das mais
importantes criacdes, o lapis. Além dessas, durante o século XX tivemos outras
diversas invengdes que foram usadas em pro da melhoria do ensino, sendo algumas
delas; projetor de filmes, radio, retroprojetor, a caneta esferografica, mimeografo
(1940), televisdo educativa, calculadora manual, computador de mesa, etc. O
computador de mesa teve atualizacGes até chegar ao que conhecemos hoje em dia,
sendo ele umas das ferramentas mais importantes para o auxilio aprendizagem
(BRUZZI, 2016).

O uso datecnologia em sala de aula quebra a rotina desgastante de o professor
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fala e o aluno escuta, trazendo uma nova interacdo professor-aluno que estimula o
processo de aprendizagem e deixa os alunos mais interessados no conteudo. As
Tecnologias da Informagédo e Educacgéo (TICs) devem ser utilizadas de forma que
agreguem nos conhecimentos que o aluno ja tem, para que eles dominem as
informacbes e assim possam compartilhar os seus conhecimentos. Além dos
ambientes escolares, a internet também é algo que deve ser usado em pro a
educacdo, sendo um lugar de facil acesso a diversos contetdos pata facilitar o
aprendizado do estudante. Uma pesquisa realizada com o auxilio do software
GeoGrebra provou a eficacia do uso da tecnologia junto a educacdo ao mostrar que
os alunos tinham mais facilidade para aprender geometria e fazer as atividades
fazendo o uso desse aplicativo. Inclusive existem pesquisas que mostram que as
escolas publicas com melhor desempenho no Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM) tém melhor acesso a tecnologia e incentivam mais 0s seus alunos a usarem
(KENSKI 2012, MASETTO 2010, PEREIRA 2012, LOBLER et al. 2010 apud KLEIN

et. al. 2020, p. 290-291).

O processo de educar os estudantes vem sendo cada vez mais desafiador para
os professores, com falta de investimento para executar melhores aulas que instiguem
os alunos, os educadores tém sempre procurarem novas metodologias que auxiliem
o ensino-aprendizagem. Com a avanc¢o tecnoldgico, surgiram diversas formas de
facilitar o ensino, como, por exemplo, o uso de jogos virtuais educativos. A aplicacao
desses jogos traz beneficios para os professores e alunos, levando mais dinamica as
salas e estimulando a vontade de adquirir conhecimento dos jovens, visto que o ser
humano ja tem uma tendéncia ludica. Principalmente, na época que vivemos 0s
alunos ja tem uma grande afinidade com tecnologia, entdo adaptar ela para o uso na
escola traz participacdo dos estudantes (MORREIRA apud MARQUES et al. 2020)
(PERKOSKI et al. apud MARQUES et al. 2020).

A eficacia do uso de jogos na educacédo € dada pelo uso do ensino interativo,
essa técnica tem diversos parametros, entre eles: pratica e feedback, buscar o
conhecimento na pratica e com o0s erros, estudo por meio de exercicios e
guestionarios e etc. A diferenca entre 0s jogos virtuais e outros tipos de atividades
online, € que jogos podem ser simulacdes e acdes, além de serem competicdes entre
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guem joga. O jogo deve ser bem pensado para que consiga efetuar bem o seu papel,
sendo de suma importancia que seja um jogo interessante para o estudante e consiga
passar o conhecimento correto a ele (PRENSKY, 2012).

Metodologia

O presente estudo se apoia em uma metodologia quantitativa, com a utilizacao
de questionarios digitais como objeto para a coleta dos dados.

Construcéo do Jogo

O jogo Labirinto da microbiologia foi criado para auxiliar professores que que
encontram com dificuldade para prender e cativar a atencdo dos alunos em sala de
aula, com intuito de melhorar o processo de ensino-aprendizagem. O jogo conta com
perguntas sobre a microbiologia aplicada ao dia a dia e, também, com perguntas como
morfologia e estrutura de microrganismos, contendo 20 questbes a respeito de
bactérias e virus. O jogo simula um labirinto e o aluno devera conduzir o avatar, em
vermelho (Figura 1) até a resposta correta da pergunta previamente feita, desviando
dos avatares em azul.

Figura 1. Layout do jogo “Labirinto da Microbiologia”.
3.4

S

Siio virus
envolvidos por um
envelope proteico

Silo virus
envolvidos por
uma parede celular

. =n

SHio virus envolvidos
por um envelope
lipoproteico

Fonte: Pesquisa dos Autores
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Foi utilizada a plataforma WordWall, que € um site de jogos educativos onde o
professor pode criar 0 seu préprio jogo a partir do que a plataforma oferece ou utilizar
um modelo de jogo ja feito por algum outro professor que esteja disponivel na
plataforma. Ele pode ser utilizado por celulares, computadores, tablets ou lousa
interativa. A versao gratuita WordWall permite a criacdo de apenas 5 atividades a partir
dos 18 modelos de jogos, bastando apenas se cadastrar no site com e-mail. O jogo,
Labirinto da microbiologia, pode ser acessado em: https://wordwall.net/pt/resource
[20867635/labirinto-microbiologia.

Construcéo dos Questionarios

Para a coleta de dados para a pesquisa, foram construidos, primeiramente, um
guestionario com onze questdes. O questionario foi criado pela plataforma Google
Forms e continha 11 questdes sobre microbiologia, mais precisamente sobre virus e
bactérias, conforme link que segue: https://docs.google.com/forms/d/1déwwqUUcdglv
J2X7TNOQPIMTYN93PZ7WrUwGO TrDRMg8/edit

Sendo um denominado pré-teste e 0 outro pds-teste, cada um contendo as
mesmas questdes, com o objetivo de avaliar o conhecimento prévio dos alunos e o
conhecimento apds a aula expositiva e exposi¢ao ao jogo virtual.

As questdes do questionario pré e pos-teste foram elaboradas de acordo com

0 conteudo presente na apostila de Biologia da Terceira Série do Ensino Médio do

Sistema de Ensino Positivo®, sistema de ensino que ja possui seu material didatico
atualizado, de acordo com o Novo Ensino Médio. Com base nessa mesma apostila,
foram criados os slides para aula expositiva e, a partir dela, foi extraido algumas
guestbes para avaliar o conhecimento dos alunos. Algumas dessas questdes foram

baseadas em questfes de vestibulares e exames do Ensino Médio de modo geral.
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Procedimentos nos Grupos Amostrais

Para obter dados, utilizou-se duas turmas, sendo a turma A, que participou do
pré-teste, da aula expositiva e do pés-teste e turma B, que participou do pré-teste,
aula expositiva, jogo labirinto da microbiologia e pds-teste.

A turma A inicialmente respondeu ao pré-teste, logo apés a execucao desse
guestionario foi ministrada uma aula expositiva para relembrar o contetido. Ao final
da exposicao os alunos responderam ao pos-teste.

Na turma B, o procedimento metodolégico inicial foi 0 mesmo, foi iniciado com
0 primeiro questionario avaliando o conhecimento prévio, logo apés foi ministrada a
aula expositiva, em seguida foi aplicado o jogo virtual, Labirinto da Microbiologia,
podendo o aluno jogar quantas vezes quisesse. Ao final desse momento foi passado

novamente o questionario (pos-teste) para ser respondido.

Resultados e Discussao

Como hoje os alunos se encontram em um mundo totalmente digital e o uso do
celular € algo que se tornou imprescindivel para o dia a dia, cabe ao professor a usar
essa ferramenta em favor da educacao, é favoravel que o professor utilize plataformas
de jogos virtuais de forma que agreguem nos conhecimentos que o aluno ja tem, para
gue eles dominem as informacdes ministradas e assim possam compartilhar os seus
conhecimentos.

Como j& dito anteriormente, 0 uso da tecnologia em sala de aula é algo que
muda a rotina de forma positiva tanto dos alunos quanto do professor, de acordo com
Kenski (2012), Masetto (2010), Pereira (2012), pois ha uma interacdo maior entre a
turma, estimulando uma conversa sobre a matéria lecionada e uma competitividade
saudéavel entre os alunos.

Quando o jogo foi aplicado, percebeu-se essa interacdo na turma, vontade de

acertar, comunicacao entre si, o que geralmente ndo se vé em turmas quando ha uma
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aula tradicional.

Obtendo resultados que elevem o uso das tecnologias pode-se notar que as
TDICs “ndo séo o fim da aprendizagem, mas sao meios que podem instigar novas
metodologias que levem o aluno, a "aprender a aprender' com interesse, com
criatividade, com autonomia” (BEHRENS, 2000, p.104 -105).

Em comparativo com as turmas A e B, a turma B demonstrou uma melhora
significativa com o uso do jogo Labirinto da microbiologia. Nas tabelas 2 e 3 é possivel
analisar a porcentagem de acertos de cada turma no pré e pos teste. Tendo em vista

gue a turma B, foi exposta ao jogo para fixacao.

Tabela 2. Resultado da Turma A — Somente aula expositiva

Questao Pré-teste (% de acertos) Pos-teste(% de acertos)
01 0% 36,4%
02 72,7% 90,9%
03 63,6% 63,6%
04 45,5% 27,3%
05 36,4% 18,2%
06 54,5% 63,6%
07 54,5% 72,7%
08 45,5% 40%
09 18,2% 45,5%
10 45,5% 18,2%
11 36,4% 54,3%

Total 42,9% 47,1%

Fonte: Pesquisa dos Autores
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Tabela 3. Resultado da Turma B — Aula expositiva e exposi¢ao ao jogo virtual

Questao Pré-teste (% de acertos) Pos-teste(% de acertos)
01 40% 50%
02 70% 70%
03 33,3% 30%
04 30% 70%
05 10% 0%

06 80% 100%
07 70% 60%
08 30% 40%
09 20% 50%
10 40% 20%
11 30% 40%
Total 41,2% 48,1%

Fonte: Pesquisa dos Autores

Com base nos dados apresentados acima, a turma B, que participou do jogo

Labirinto da Microbiologia, demonstrou um resultado consideravelmente melhor em

relacdo a turma A, que ndo teve o jogo para fixagdo do conteudo.

Naturma A, a diferenca de um questionario para o outro foi de 4,2 enquanto na

turma B a diferenca foi de 6,9, tendo uma diferenca de 2,7 entre elas.

Mesmo tendo um valor consideravelmente baixo de uma turma para outra,

guando as questdes sao isoladas e analisadas uma por uma, a turma B teve um

aproveitamento melhor em questdes parecidas do questionario com o jogo, onde

pode-se notar que houve uma fixacdo melhor do que apenas a aula com slides, com

aproveitamento de 100% da turma. Como mostram os graficos 1 e 2 a seguir:
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Grafico 1. Percentagem de acertos da questédo 6 antes do jogo — Turma B
As bactérias s&o organismos que realizam reprodugao assexuada, ou seja, ndo necessitam
de outro membro da espécie para produzir descendentes. Geralmente, as bactérias se
reproduzem por:

10 responses

@ Gametogénese
@ Divisao binaria
@ Fragmentacao

Fonte: Pesquisa dos Autores

Gréfico 2. Percentagem de acertos da questédo 6 depois do jogo — turma B

As bactérias sdo organismos que realizam reprodugao assexuada, ou seja, nao necessitam lD
de outro membro da espécie para produzir descendentes. Geralmente, as bactérias se
reproduzem por:

10 respostas

@ Gametogénese
@ Divisdo bindria
@ Fragmentacao

Fonte: Pesquisa dos Autores

Segundo Gadotti (in Ferreira, et. al., 2007, p. 4) com 0s avangos tecnoldgicos
e com a crescente modernizacdo de varios outros segmentos, a educacdo deve
também se modernizar. Alguns alunos se sentem desmotivados em ir até a aula para
assistir o professor repetir o contetdo da apostila, é preciso andar lado a lado com a
tecnologia e sempre trazer maneiras diferentes de apresentar o contetdo para que os
alunos realmente participem e entendam a aula, tornando-a mais prazerosa de
assistir.

Também deve-se mencionar que a turma A, que ndo teve o jogo, encontrava-

se no periodo da manhd e mais disposta para a aula em relacdo a turma B, que
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participou da pesquisa por volta de 15h30 da tarde, apds terem assistido varias aulas.
Pode-se notar que a turma B mesmo com a concentracdo e participacao inferior a
turma A, obteve melhores resultados apds o jogo para fixacdo. Algo também a ser
acrescentado sobre o experimento € que o0s proprios estudantes que realizaram o jogo
apresentaram empolgacdo e curiosidade pela experiéncia diferenciada,
demonstrando a sua empolgacao paranovas experiéncias em sala que fujam do modo

convencional.

Consideracdes finais

Tendo em vista os dados apresentados ao decorrer da pesquisa, consegue-se
perceber que 0 jogo apresentou resultados positivos na turma em que foi aplicado,
portanto € algo que ja pode ser colocado em pratica para a fixacdo de conteudo
ministrados pelo professor.

Nos dados apresentados no estudo € mostrado uma pequena diferengca no
resultado das duas turmas em que foram feitos o experimento. Esse desse indice
pode servir para incentivar cada vez mais 0 uso dessa técnica para tornar o ensino
mais dinamico. Principalmente, que nos tempos atuais quase todo aluno tem acesso
a tecnologia e na maioria das vezes podem ser até mesmo de certa forma
dependentes dela, visto que, o celular, por exemplo, é algo de uso imprescindivel para
a vida do estudante, entdo o emprego de jogos feitos em celular ou computadores sé&o
inovacdes que buscam incluir essa tecnologia de modo positivo na vida escolar dos
estudantes.

Esse tema € de extrema importancia a ser discutido, visto que hoje a tecnologia
hoje se tornou algo cada vez mais presente na vida humana, entdo partindo desse
ponto o modo que o ensino nas escolas é feito também € sempre preciso de
atualizacdes para que sempre tenha melhorias para professores e alunos, é preciso
sempre haver adaptacdes seguindo o estilo de vida que os estudantes vivem,

pensando sempre na facilidade em transmitir informagdes.
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Aplicar novos métodos de ensino em sala de aula torna a aula mais dinamica
e isso foi algo visto quando realizada a experiéncia feita nessa pesquisa, os alunos
demonstraram animacao em participar da aula e interesse em algo diferente. Também
houve um desejo de ser algo recorrente em sala, o que reforga a afirmagéo de que o
ensino alternativo pode se tornar um bom aliado do professor na sala de aula.

Sendo assim, a insercdo do uso desses métodos é algo mostra resultados
positivos e que deve ser cada vez mais utilizado e estimulado, com toda a tecnologia
gue se encontra nos dias atuais, cabe ao professor ir se adequando para sempre
trazer um contetddo de qualidade para seus alunos, tanto os professores que ja

exercem a profissdo quanto aos futuros professores.
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