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RESUMO

A microbiologia muitas vezes é vista dentro do curriculo de biologia do ensino basico, apenas
como agentes causadores de doencas; muitas vezes as escolas ndao dispdem de material para
aulas praticas, além do fato de ndo poderem ser vistos sem uso de um microscopio, fazendo
com que os alunos tenham uma visdo abstrata destes seres, tornando o estudo de
microbiologia, um conteudo dificil de ser trabalhado. E diante das dificuldades apresentadas
por estudantes no que tange ao contetdo de microbiologia e em especial as doencas causadas
por microorganismos, dentre elas as viroses, bacterioses e protozooses, 0 presente trabalho
consiste em um jogo de tabuleiro, intitulado Sherlock Micro — “O detetive Bidlogo”, que
trabalha algumas doencas causadas por esses seres microscopicos, com o intuito de atrair a
atencdo e o interesse do aluno nas aulas de biologia, sobretudo no referido contetdo; facilitar
o aprendizado de microbiologia; incentivar a aquisicdo de conhecimento de forma lddica e
dindmica, diferenciando das aulas expositivas, consideradas cansativas por boa parte dos
educandos. Além de proporcionar uma aprendizagem significativa, através de uma forma
divertida de aprender, o jogo proporciona a interatividade entre os estudantes, além de
incentivar o trabalho em grupo, ja que pode ser disputado de forma individual entre os
participantes ou formando grupos para disputarem entre si. Levando em consideracdo o
estimulo ao espirito de competicdo, 0 jogo pode tornar-se algo que, desperte a busca pelo
conhecimento, pois exige que o educando tenha um minimo de conhecimento sobre o tema
abordado para poder seguir na competicdo e, quem sabe, lograr éxito com a vitdria no jogo,
acreditando que além do contedo assimilado pelo estudante, as aulas possam se tornar mais
divertidas e atraentes, facilitando o ensino/aprendizagem. E fundamental que as aulas de
microbiologia sejam motivadoras e interativas, dai o jogo Sherlock Micro “O detetive
Biologo” teve intencdo de fazer com que o aluno, na busca para encontrar o que levou o
individuo a morte, procure descobrir quais as possiveis causas, 0S possiveis sintomas e
finalmente o assassino, ou seja, 0 agente etiolégico da doenca, tudo de forma lldica e
prazerosa.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Didaticos; Microbiologia; Metodologias Ativas; Processo
Ensino Aprendizagem.



ABSTRACT

The microbiology is often seen within the basic education biology curriculum, only as
disease-causing agents, schools often lack material, besides the fact that they cannot be seen
without using a microscope, making students have just an abstract view of these microscopic
beings, making the microbiology study somewhat complicated to work. And due to the
difficulties presented by some students, mainly regarding the microbiology content, in
particular the diseases caused by microorganisms like viroses, bacterioses and protozooses,
this paper consists of a board game, called Sherlock Micro - "The Biologist Detective”, that
explores some diseases caused by these microscopic beings, in order to attract the student’s
attention and interest in biology classes, especially with the goal of making the process of
learning microbiology easier; encourage the knowledge acquisition in a playful and dynamic
way, different from regular classes, considered tiresome by most students. In addition to
providing a meaningful learn, through a pleasant way of learning, the game provides
interactivity among students and also encourages teamwork, since it can be played
individually or in groups, where they will compete with each other. Taking into account the
incentive to the competition spirit, the game can become something that stimulates the search
for knowledge, because requires that the student have the minimum knowledge about the
studied subject, so that way they can be able to continue in the competition and, who knows,
achieve success by winning the game, which leads us to believe that besides the learned
content by the student, the classes can become more fun and attractive, helping to make the
teaching and learning process easier. It’s fundamental that the microbiology classes always be
motivating and interactive, that is why the Sherlock Micro - "The Biologist Detective game is
intended to make the student, in the search to find out what led the individual to death, seek to
discover what are the possible causes, possible symptoms and finally the killer, that is, the
etiologic agent of the disease, all this in a playful and pleasant way.

KEYWORDS: Educational Games; Microbiology; Active Methodologies; Teaching-Learning
Process.
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1 INTRODUCAO

A cada dia percebe-se o crescente desinteresse pela educacao por parte de grande
parcela da populagdo brasileira, principalmente entre os jovens. A internet, as redes
sociais, 0s smartphones, 0s games e 0s programas de televisdo, entre outros, sdo alguns
dos motivos do desinteresse por parte dos estudantes. Esse desinteresse ndo é atual , ele ja
vem de algum tempo. Ja dizia (ZAGURY, 1996) “o prazer sexual, a atracdo pelo sexo, as
festinhas, o encontro com o grupo de amigos, tudo parece mais interessante, atraente e
fascinante do que a escola”. Machesi (2007), afirma que grande parte dos alunos fica
entediada nas escolas e vdo a escola como se fosse castigo. Quando a motivacdo nédo
ocorre de forma efetiva, as conversas entre colegas, 0s “passeios” pela sala durante as
aulas, ignorando a presenca do professor, acabam criando um verdadeiro conflito aluno-
professor (BINI; PABIS, 2008). O que leva aos altos indices de evasdo escolar e 0
baixissimo desempenho dos estudantes em avaliacdes nacionais, onde grande parte ndo
consegue atingir sequer o indice minimo de satisfacdo, fazendo-se necessario que, ndo so
professores, mas também, as escolas e o sistema educacional como um todo, desenvolvam
novas metodologias que possam despertar no alunado o interesse pelos estudos, devendo-
se assim “voltar-se a atencdo para as transformacgdes da sociedade e a necessidade de
modificar as tradicionais formas de ensinar, de aprimorar constantemente as praticas e 0s
saberes docentes” (VAILLANT; MARCELO, 2012). Nesse contexto, Morin (2004)
destaca que, “a participacdo dos alunos esta diretamente ligada ao seu interesse e a sua
motivacao pelo trabalho desenvolvido”.

A funcdo basica da educacdo na formagdo do aluno vai além da aprovagdo no ano
letivo, da conclusdo da educacgdo basica ou até mesmo do ingresso no ensino superior
através da aprovagdo em um exame de vestibular ou no Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM), “um dos objetivos da Escola, além de aprender-ensinar para a vida, é
gue se ensine-aprenda sobre 0 mundo e a respeito desse grande mistério que € o outro”
(PACHECO; PACHECO, 2013), em alguns casos, determinadas aprovagdes podem até
ser alcancadas sem que o estudante tenha adquirido um grau relevante de conhecimento,
sem que ele tenha adquirido um senso critico, uma capacidade de discusséo em relacéo a
algum assunto de relevancia sobre o seu cotidiano.

O desinteresse por parte do estudante acontece em indmeras disciplinas, biologia

ndo € uma excecao, ndo sdo raros os depoimentos de alunos que consideram a disciplina
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entediante, mondtona, com excesso de vocabulario técnico e de dificil assimilacéo.
Segundo Krasilchik (2005) “a biologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes e
merecedoras da atencdo dos alunos, ou uma das disciplinas mais insignificante e pouco
atraente, dependendo do que for ensinado e de como isso foi feito”. Muitos estudantes
afirmam que a prova de biologia é “decoreba”, ou seja, ndo veem a disciplina como algo
que eles podem aproveitar e usufruir fora da sala de aula e fora da escola, no seu
cotidiano. De acordo com Bini e Pabis (2008), se o aluno ndo encontra significado no
trabalho que tem que realizar, se ndo Vvé perspectiva futura nessa aprendizagem,
provavelmente ndo tera interesse em aprender.

Neste contexto, o professor deve se comprometer com seu aluno, que além de
conhecer, utiliza os recursos que estejam ao seu alcance, e que sejam capazes de propiciar
aos seus alunos uma aprendizagem real e plena de sentido, com prevaléncia de
significados, “trazer 0s contextos de vivéncia dos alunos para os contextos escolares,
evocando dimensdes da vida pessoal, social e cultural, torna-se um importante fator de
aprendizagem, pois da sentido aos conhecimentos aprendidos e mobiliza competéncias
cognitivas ja adquiridas” (KATO; KAWASAKI, 2011), ainda segundo os autores,
contextualizar o ensino € aproximar o contetdo formal (cientifico) do conhecimento
trazido pelo aluno (ndo formal), para que o conteldo escolar se torne interessante e
significativo para ele. No processo ensino-aprendizagem, a motivacdo e 0 interesse
devem estar presentes em todos os momentos. Cabe ao professor facilitar a construgdo do
processo de formacédo do conhecimento (CASTOLDI; POLINARSKI, 2009).

O aluno de hoje, da chamada “geracdo Z”, também conhecida pelos soci6logos
como geracdo do milénio ou ainda geracao da internet, que compreende 0s nascidos apds
0 ano 2000, j& nasce tendo contato direto com a tecnologia digital, inserido em um mundo
virtual, com acesso a uma realidade totalmente integrativa desde os primeiros anos de
vida, e é nesta nova realidade, que segundo Borges e Silva (2013) os jovens carregam
consigo o apelido de zapear, devido ao fato de terem crescido com acesso as mais
diversas e modernas tecnologias, estes ndo conhecem o mundo sem tecnologia, talvez
seja por isso que, para eles ndo existem fronteiras, os amigos virtuais estdo espalhados
pelo mundo, através das redes sociais, portanto, ndo cabe a concepg¢éo de que o professor
é detentor do saber e 0 aluno é apenas um mero expectador, a atuagdo do professor
precisa ir além de repassar conteudos, precisa levar o aluno a querer descobrir novas

perspectivas de mundo, Consoante Carvalho et al (2006), relata que cabe ao professor de
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biologia criar um ambiente motivador, com metodologias diferenciadas e uso de recursos
adequados, pois quando bem empregados, aumentam a possibilidade de assimilacdo de
conhecimento e desenvolvimento da aprendizagem, pois a cles, “alunos da gera¢do Z”,
importa a obtencdo de informacdes e o local em que os dados sdo disponibilizados, que,
se considerados validos serdo replicados e contribuiréo para a criagdo de uma inteligéncia
coletiva (INDALECIO; RIBEIRO, 2017).

Muitos professores ainda conduzem a disciplina de forma exclusivamente
expositiva, em que o professor fala, explana o assunto e os alunos meramente recebem o
contetdo e limita-se a “prestar atengdo” na aula, quando o fazem, pois muitos, estdo,
“apenas de corpo presente”. Em outros casos, a aula ndo € sequer expositiva e dialogada,
sendo somente uma aula expositiva, onde o professor explica e os alunos assistem aquela
explicacdo, tanto que, no entender de Veiga (2006), o professor ndo pode mais ser aquele
que tem uma didatica definida com papel apenas de ensinar o contetdo, ele deve assumir
seu papel de mentor e facilitador, deve priorizar e intermediar o acesso do aluno a
informacao.

Com o passar dos anos, tem-se percebido que estd cada vez mais dificil para o
professor conseguir atrair 0 interesse dos estudantes, principalmente nas aulas
expositivas, tornando-se um dos maiores desafios do professor nos dias de hoje. J& que o
processo de aquisicdo e incorporacdo dos contetddos de ciéncias e biologia é apontado por
muitos alunos, dos variados niveis de ensino, como algo muito complicado e de dificil
compreensdo, “os alunos nao conseguem identificar a relagdo entre o que estudam em
Biologia e o0 seu cotidiano e, por isso, acabam pensando que o estudo se resume a
memorizacdo de termos complexos, classificacBes de organismos e compreensdo de
fendmenos, sem entender a relevancia desses conhecimentos para compreensdo do
mundo na natural e social” (SANTOS 2007).

Portanto, € pertinente buscar novos métodos para conseguir atrair a atencéo e o
interesse dos alunos para as aulas, ndo sé de ciéncias e biologia, disciplina tratada nesse
trabalho, mas em todas as disciplinas, pois 0 desinteresse por parte dos alunos esta
ocorrendo em todas elas, principalmente no que tange as aulas puramente expositivas.
Métodos estes que funcionem como um atrativo para os estudantes, servindo assim para
um aprendizado mais eficaz, em que o estudante ndo apenas decore o conteldo para
responder a uma avaliagdo, mas que realmente aprenda e que fixe esse assunto levando

para 0 seu dia a dia, conforme Aradjo e Chadwick (2002), quando os alunos percebem
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que aquilo que aprendem tem valor para sua vida cotidiana, que € significativo para eles,
adquirem mais interesse pela aprendizagem e, consequentemente, aprendem melhor.

Sabe-se que atualmente existem inimeras formas de atrair a atencdo do aluno para
com a aula e o interesse no aprendizado, formas essas que vao desde aulas de campo,
utilizacdo de multimidia, principalmente com o uso da internet, diferentes fontes textuais,
experimentos, mesmo que a escola ndo disponha de um laboratério, jogos educativos,
como jogos de tabuleiro, dentre outros. Essas ferramentas propiciam uma aula mais
dindmica que chama a atencdo do educando, e consequentemente o interesse pelo assunto
tratado, melhorando sensivelmente o processo de ensino aprendizagem, algo que
provoque uma melhoria na cogni¢do do aluno, uma instrucdo intelectiva, algo que se
torna dificil somente com a aula expositiva. Segundo Pacheco (2014), ndo passa de um
grave equivoco a ideia de que se podera construir uma sociedade de individuos
personalizados, participantes e democraticos, enquanto a escolaridade for concebida
como um mero adestramento cognitivo. O mesmo autor ainda ressalta que é urgente
interferir - questionar convicgdes e fraternalmente incomodar os acomodados.

Diante de tal realidade, se faz imprescindivel que o professor disponha de outras
estratégias que o auxiliem e que facilitem o entendimento e assimilacdo dos contetdos por
parte dos educandos, implementando metodologias ativas, englobando e enriquecendo o
acervo de materiais pedagdgicos, mesclando as aulas tedricas com modelos que facilitem
o0 aprendizado, modelos como, por exemplo; os jogos didaticos, que conforme Gomes e
Friedrich (2001) o jogo didatico é utilizado para atingir determinados objetivos
pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em
alguns conteudos de dificil aprendizagem. Alves (2010), afirma que o jogo ganha um
espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que estimula o interesse
do aluno, o jogo ajuda-o0 a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece a sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico.

Acredita-se que a implementacdo de novas préaticas educativas, dentre elas, 0s
jogos didaticos, ajuda a potencializar a aquisicdo do conhecimento, pois, conforme
Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lagcos de amizade e

afetividade); socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da
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acao, do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade. Sendo assim, eles podem
ajudar nas dificuldades apresentadas pelos educandos, superando seus obstaculos,
propiciando uma maior compreensdo dos assuntos de ciéncias e biologia estudados.
Segundo Jann e Leite (2010), dentre as inUmeras vantagens da utilizacdo de jogos
didaticos em contexto escolar, destaca-se: o custo reduzido de elaboragdo, sdo faceis de
manipulagdo, desenvolvem interacdo entre os participantes e promovem a aprendizagem
de maneira estimulante.

Os jogos, através de seu caréater ludico e informativo, podem ser utilizados para o
ensino de criangas e adolescentes no contexto escolar, influenciando o aluno a alcancgar
niveis mais altos de conhecimento, um maior aprofundamento do assunto, através do
despertar do interesse, da criatividade e do gosto pela ciéncia, além de prepara-lo para a
vida adulta, pois também desperta no aluno o trabalho em grupo e o gosto pela disputa.
Atividades como jogos podem ser usados para apresentar obstaculos e desafios a serem
vencidos, como forma de fazer com que o individuo atue em sua realidade, o que envolve,
portanto, o despertar do interesse e da motivacdo que vem a seguir (SOARES, 2008).

A microbiologia é considerada uma area da biologia que se refere a qualidade de
vida da populagdo humana, de forma que o ensino deste contelldo permite que o aluno
tenha o conhecimento aprofundado durante o processo de aprendizagem, que estejam
preparados para assumirem posic¢oes de atitudes transformadoras (BRASIL, 2006).

O estudo de doencas causadas por microrganismos como virus, bactérias e
protozoarios se faz necessario principalmente pelo grande aumento do ndmero de
registros de enfermidades causadas por tais seres, em especial na popula¢do em condi¢éo
de vulnerabilidade social. Faz-se necessario ainda, estimular cada vez mais o interesse
dos alunos em adquirir conhecimentos sobre essas doencas, ndo sé no intuito de melhorar
0 ensino aprendizagem por parte do docente - no que tange as principais caracteristicas
referentes a tais doencas -, mas também estimular o estudante, apds a aquisi¢ao de tal
contetdo, a ajudar na difusdo de informacgdes sobre as doengas presentes no seu
cotidiano, bem como suas principais caracteristicas, e alguns casos, poderem ajudar a
identificar, uma possivel infeccdo que acometa algum membro da sua familia. Desta
forma o educando poderia contribuir com a prevencgdo, e até mesmo no auxilio ao
tratamento de algumas doengas que estdo presentes no seu dia a dia.

Atualmente percebemos tanto o surgimento de novas doencas, como 0 aumento da

incidéncia de doengas j& existentes, que estavam, até entdo, contidas. Doencas que
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acometem milhares de pessoas por ano no Brasil, resultando em um elevado numero de
obitos, como por exemplo, a AIDS, doenca responsavel por 14,4% das mortes em
mulheres e 10,7% em homens, na faixa etaria de 15 a 49 anos, (LOZANO et al, 2012).
Outro exemplo é a tuberculose, uma das doencas infecciosas que mais matam no mundo,
e que no Brasil, s6 em 2016, foi responsavel pela morte de 4.426 pessoas (BRASIL,
2018). Muitas dessas doencas infecciosas parasitarias costumam afetar parcela
consideravel de pessoas ainda na infancia e na juventude, (LOZANO et al, 2012).

Diante de tudo j& exposto, cabem algumas indagacdes: como melhorar os estudos
das doencas causadas por microrganismos dentro do conteddo de microbiologia nas
disciplinas de Ciéncias no ensino fundamental maior e Biologia no ensino médio? Quais
métodos de aprendizagem podem ser utilizados além das aulas expositivas dialogadas?
De que forma os jogos de tabuleiro podem contribuir para o ensino aprendizagem do
citado contetido? Esses guestionamentos nos levam a procurar uma maneira mais ladica e
prazerosa, para atrair a atencdo dos alunos para o estudo das doencas mais comuns
causadas por microrganismos, em especial aquelas que estdo presentes no seu dia a dia.
De acordo com Krasilchik (2005), o trabalho escolar na maioria das vezes, acontece
dissociado do cotidiano do aluno e se apresenta ineficiente no objetivo de promover uma
educacao cientifica.

A partir dessas premicias, sera que é possivel fazer uso de jogos de tabuleiro para
ajudar em uma melhor compreensdo das doengas microbioldgicas em turmas do ensino
fundamental e médio?

Este trabalho trata do uso dos jogos de tabuleiro na sala de aula com o intuito de
melhorar o aprendizado, uma vez que educadores acreditam que a utilizagcdo desses jogos
podem despertar o interesse dos alunos pelos conteddos, ampliando o entendimento dos
estudantes, complementando o conteudo dos livros de ciéncias e biologia. Neste caso
especifico, 0 jogo propicia uma maior cognicdo por parte dos estudantes sobre as doencas
causadas por microorganismos mais comuns no seu dia a dia, facilitando assim sua
compreensdo do que é um agente etiolégico, um vetor, as causas dessas doengas, seus
sintomas e medidas de profilaxia. O jogo aborda doencas causadas por virus, bactérias e
protozodrios, visto que esses Sa0 microrganismos responsaveis por algumas das doencas
gue se encontram no cotidiano dos alunos, da sua familia e de sua comunidade,
principalmente daqueles mais desfavorecidos, embora esse jogo nédo tenha a finalidade de

ser aplicado e analisado somente entre alunos de classes menos favorecidas. O intuito é
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que ele seja aplicado e analisado entre alunos de vérias classes, sendo assim, tem-se o
desejo de se trabalhar com ele em escolas da rede publica e da rede privada de ensino, de

preferéncia em turmas da segunda série do ensino médio, em um momento oportuno.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Na educacdo tradicional ainda existe a ideia de que o professor precisa estar 1a na
frente, falando aos alunos, e de que esse é o modo pelo qual se aprende (JENSEN, 2013). A
visdo da escola se caracteriza como um ambiente de reproducdo do conhecimento, e ndo um
espaco onde as aprendizagens, as experiéncias e 0os conhecimentos sejam construidos pelos
préprios alunos, cabendo a estes, meramente, reproduzir a fala do professor, sem poder mudar
as palavras, mesmo com o mesmo significado. A resposta deve ser “tal qual”, ¢ ndo como foi
entendida pelo aluno. O professor acredita que ele, como adulto da relagdo, ja possui todo o
conhecimento sobre 0 mundo. O professor é considerado o proprietario do conhecimento, o
qual repassa as informacdes sobre o contetido, assim como seu conhecimento sobre o assunto
aos alunos e estes devem memorizar e repetir o que lhes foi ensinado (PINHO et al., 2010)

Se a aula tiver caracteristicas tradicionais, entdo a tendéncia é a supervalorizacdo do
ensino sobre a aprendizagem; do professor ao invés do aluno; da teoria ao invés da pratica
(SAVIANI, 2003). O aluno é visto como uma folha em branco, alguém que precisa ir a escola
para comecar a treinar e memorizar, para escrever seu livro da vida (SCHMITZ, 2006).

Cunha (2012) afirma que a aprendizagem era garantida pela repeticdo, e que o0s
estudantes que ndo aprendiam eram os Unicos responsaveis pela falta de sucesso, e hoje sabe
se que o professor tem a capacidade de propor um caminho diferenciado que podera ter
resultados positivos ou negativos, trabalhar conteldos de forma interativa e participativa,
proporciona a melhoria no rendimento dos estudantes, superando as expectativas. Com a
utilizacdo de recursos didatico-pedagogicos, pensa-se em preencher as lacunas que o ensino
tradicional geralmente deixa, e com isso, além de expor o conteddo de uma forma
diferenciada, fazer dos alunos participantes do processo de aprendizagem (CASTOLDI,
POLINARSKI, 2009).

Vasconcelos e Lima (2010) chamam a atengdo para a realidade atual da educacdo,
considerando um conjunto de fatores desfavoraveis a uma educacdo de qualidade devido a
situacOes adversas encontradas cotidianamente dentro e fora da sala de aula: superlotagcdo nas

salas de aula, desvalorizacdo do profissional, e defasada estrutura fisica, metodoldgica e
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didatica nas escolas instiga o docente a se questionar: "como" fazer e "com que" fazer
educacdo, adequando-se a proposta projetada pelos parametros curriculares e pelo mercado de
trabalho? Afinal, as escolas - especialmente da rede pulblica - constituem-se de alunos
marcantemente heterogéneos cultural e socialmente, o que requer do professor de Ciéncias o
uso equilibrado de conceitos, de técnicas (competéncias) adequadas a comunidade; e dos seus
instintos de educador (habilidades).

Tanto os estudantes quanto a sociedade passaram e estdo passando por significativas,
grandes e paradigmaticas mudancas, e que por isso, as tradicionais formas de ensinar ja ndo
servem, ou nao sao tdo eficientes como no passado, despertando a necessidade de
aprimoramento dessas praticas docentes (VAILLANT; MARCELO, 2012).

Muitos professores investem em formas de deixar suas aulas cada vez mais atraentes e
dindmicas para que o aluno aprenda ao viver algo novo e cada vez mais proximo da sua
realidade, dessa forma o professor ndo so ensina, mas também aprende, pois ja dizia Freire
(1996), que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producdo ou sua construcdo, quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender.

A utilizagdo de préaticas diferentes das tradicionais contribui para uma aula prazerosa,
tornando mais féacil o processo de assimilacdo de conteudos por parte dos alunos, cabendo ao
professor buscar alternativas para despertar o interesse do aluno pelo conteido exposto. “E
necessario, entdo, diversificarmos nossas metodologias de ensino, sempre em busca de
resgatarmos o interesse e 0 gosto de nossos alunos pelo aprender” (FIALHO, 2008).

Nesse sentido, “destaca-se o potencial dos jogos didaticos que se configuram como um
recurso que contribui no processo de ensino e aprendizagem, pois tem como cenario a
ludicidade que pode facilitar a aprendizagem, através de situagdes divertidas, além de
estimular o espirito de cooperacédo entre aluno e professor. De acordo com Hermann e Araujo
(2013), o jogo ainda permite a acdo intencional (afetividade), construcdo de representacGes
mentais (cognicdo), realizacdo de acOes sensoriomotoras e interacdes sociais, potencializando
a aprendizagem e as condic¢des para maximizar a construcao de conhecimentos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN+) apresentam 0s jogos como ferramenta
importante no processo de ensino/aprendizagem, sendo uma atividade motivadora e capaz de
trabalhar diferentes aspectos, como visualizacdo, participacdo e desenvolvimento de
habilidades. “O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o

desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
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conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais
para estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos. Este recurso mostra grande
influéncia no ensino/aprendizagem dos alunos, pois contribui para que estes aprofundem o
conhecimento adquirido com os contetdos na proposta educacional do jogo didatico, torna-se
uma atividade motivadora e trabalha a visualizagdo, participacdo e desenvolvimento de
habilidades” (BRASIL, 2007).

Os PCNs colocam ainda que o ensino de Biologia tem como objetivo primordial
oferecer meios para que o educando possa, por meio de uma observacdo de um fato, realizar
problematizacdes e, propor hipoteses e testa-las, trabalhando de maneira que cheguem a suas
préprias conclusGes, porém, para um trabalho eficiente com jogos no ensino de Biologia é
necessario planejamento, de modo a permitir a exploracdo do potencial desses recursos no
processo de ensino e aprendizagem. Nesta perspectiva, 0 uso de jogos constitui um eficiente
auxilio para a transmissdo de contetidos da disciplina, como afirma Viana e Maia (2010): uma
possibilidade e um caminho para potencializar os contetdos da disciplina, lembrando que s6
deve ser utilizado quando a programacdo, e o conteudo possibilitar, constituindo um eficiente
auxilio ao alcance dos objetivos da disciplina.

Dentre as mais variadas metodologias de ensino temos os jogos didaticos, que estdo
sendo pensados e elaborados como alternativa facilitadora do aprendizado e da compreenséo
dos contetdos de maneira ludica e intencional, e que caracterizam-se como uma alternativa
viavel para auxiliar a construcdo do conhecimento dos alunos, jA& que 0s jogos sao
caracterizados como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser utilizados em
momentos distintos como na apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes
ao conteudo, avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos e como revisdo ou sintese de conceitos
importantes, (MOURA et al., 2011).

Nesse sentido, apresentar recursos didaticos que explorem o referido assunto, é de
suma importancia, visto que o aspecto ladico, envolvido no jogo didatico, pode facilitar o
processo de ensino e aprendizagem. O jogo didatico oferece o estimulo e 0 ambiente propicio
gue favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos, além de permitir ao
professor ampliar seu conhecimento de técnica ativas de ensino, desenvolver capacidade de

comunicagdo e expressdo, mostrando-lhe uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa
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de relacionar-se com o conteudo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos
envolvidos (BRASIL, 2006).

O uso dos jogos didaticos como ferramenta de ensino € importante, pois desenvolve no
aluno um espirito reflexivo, questionador, baseado no uso de raciocinio logico e critico, além
de propiciar a motivagéo, possibilitando a interacdo e a troca de saberes, caracterizando esse
recurso como um facilitador da constru¢do do conhecimento. Para 0 aluno o jogo constitui um
fim, pois ele participa com o0 objetivo de obter prazer. Para os educadores que utilizam o jogo
com o objetivo de ensinar, este é visto como um meio, um veiculo capaz de levar uma
mensagem educacional, (DOHME, 2003). De acordo com Santos (2008) o0s jogos
proporcionam o ato de aprender brincando, onde o ambiente envolvido torna-se propicio para
contextualizar assuntos entre o professor-aluno e aluno-aluno. Além disto, os jogos tém o
poder de instigar e forcar o aluno a elaborar as respostas, com questbes problematicas e
desafiadoras, ocasionando disputas emocionantes que desenvolvem a cognicdo do aluno e
estimulam uma aprendizagem significativa.

De acordo com Teixeira (2010), brincar é fonte de lazer, mas é, simultaneamente, fonte
de conhecimento; é esta dupla natureza que nos leva a considerar o brincar como parte
integrante da atividade educativa.

A microbiologia envolve diversidade e evolucdo, sobre 0 modo como diferentes tipos
de microrganismos surgiram e o porqué disto. Envolve também o estudo do que 0s
microrganismos realizam no mundo como um todo, nos solos e nas aguas, no corpo humano e
em animais e vegetais, e, 0 conhecimento sobre estes microrganismos proporciona uma agao
sobre as patologias causadas por eles (MADIGAN et al., 2010).

Dentro do estudo das doencas causadas por microorganismos, observa-se atualmente a
volta de algumas doencas e/ou aparecimento de novas, como o surgimento de uma possivel
nova epidemia de Sarampo no Brasil, doenca que estava erradicada no pais gracas ao sistema
de vacinacdo do Ministério da Salde, e apresenta muitos casos em todas as regides brasileiras.
Além do sarampo, merecem um certo grau de conhecimento, doencas causadas por virus
como a AIDS, que leva a milhares de contaminacgdes por ano, e inimeros 6bitos; a catapora,
muito comum entre criangas e adolescentes; a dengue, considerada uma epidemia no Brasil,
bem como doengas muitas vezes confundidas com a dengue, seja por serem transmitidas pelo
mesmo agente etioldgico, seja pela sintomatologia, como a zika e a chikugunya; tendo
também as doencas causadas por bactérias, como tuberculose e pneumonia, e entre elas algumas

ISTs como gonorreia e sifilis; protozooses comuns na nossa regiao como doengas de Chagas e
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calazar, além de surtos e pandemias de novas doencas, como € o caso da Covid-19, que s6 no
Brasil até 04 de dezembro de 2020, apresentava 6.487.516 (seis milhGes, quatrocentos e
oitenta e setee mil e quinhentos e dezesseis) casos confirmados, sendo 175.307 (cento e
setenta e cinco mil e trezentos e sete), 0bitos, (PORTAL G1., 2020).

A situacdo do ensino de Biologia é na atualidade uma preocupacdo. Dados de varias
fontes revelam que em muitos paises o aprendizado dos alunos € precério e raramente atende
as metas que devem transcender memorizacdo da informagdo muitas vezes desconexa e
irrelevante (KRASILCHIK, 2009). Levando em consideragdo a realidade na maioria das
escolas publicas brasileiras, onde a falta de recursos é refletida na situacdo atual, também é
necessario que sejam adotadas técnicas de simples execucdo e de baixo custo (CASSANTI et
al., 2008). Sendo assim, o uso de metodologias simples e de baixo custo, no ensino de
microbiologia se torna eficaz, mesmo em escolas que nao tenham a disposicao um laboratorio
de Ciéncias e Biologia, que ndo haja recursos financeiros para aquisicdo de material e
manutencdo de um espaco destinado para tal.

Como forma de propor um meio de facilitar o processo de ensino aprendizagem dos
conteldos de Biologia, neste trabalho, foi elaborado e construido o jogo de tabuleiro,
“Sherlock Micro — o detetive bidlogo”. Com base no que ja foi explanado, o jogo de tabuleiro
consiste em um método pedagdgico préatico e facil de construir, de baixo custo, que promove a
interacdo entre os estudantes, e destes com o professor, auxiliando na socializacdo, além de
ser inclusivo, pois ndo necessita de grandes recursos tecnoldgicos para ser desenvolvido e
utilizado, podendo ser construido a partir de materiais reciclaveis, sendo, portanto, um
instrumento para o ensino aprendizagem. Segundo Zuanon et al. (2010), os jogos apresentam
formas alternativas de se conhecer o mundo microbiano, utilizando materiais de facil
aquisicdo e manipulacdo, o que facilitara a assimilacdo, esclarecera dividas e despertara a

curiosidade e a criatividade dos alunos.

3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

Elaborar um jogo de tabuleiro para auxiliar o aprendizado sobre as doencas causadas
por microrganismos aos educandos do ensino médio, bem como avaliar 0 seu impacto sobre

aprendizagem.
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3.2 Objetivos Especificos

v" Identificar doencas infecciosas causadas por microrganismos e fatores etiologicos
relevantes na atualidade, que possam ser explorados em um jogo de tabuleiro;

v" Produzir o jogo de tabuleiro a partir do levantamento de doengas mais comuns no
cotidiano dos alunos;

v" Propor uma sequéncia didatica para a utilizacdo do jogo em sala de aula;

v Promover intervencdo educativa em sala de aula por meio de aula expositiva e aplicacdo
do jogo Sherlock Micro (SUSPENSO DEVIDO A PANDEMIA);

v Executar e analisar o jogo de tabuleiro através da aplicacdo de questionarios de avalicédo, a
partir das impressdes dos alunos sobre o jogo (SUSPENSO DEVIDO A PANDEMIA).

4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho, a pesquisa e os estudos foram baseados nos
contetdos ministrados em turmas de 22 (segunda) e 32 (terceira) séries, portanto, o ideal é que
seja trabalhado com alunos destas séries do ensino médio, tanto de escolas da rede publica
como da rede privada de ensino. Devido a atual crise pandémica que assola 0 mundo nos dias
atuais, nao foi possivel aplicar o jogo em sala de aula, mas espera-se que apos restabelecido
uma condi¢do normal, o jogo Sherlock Micro “o detetive bidlogo” possa ser aplicado, o que
sera realizado com alunos das séries citadas da Escola Estadual de Ensino Médio em Tempo
Integral Francisco Antonio de Medeiros que contém atualmente 90 alunos nas trés séries de
ensino médio, localizada na periferia da cidade, tendo como publico alvo alunos do bairro
Belo Horizonte e alunos da zona rural da cidade; os alunos desta escola da rede estadual de
ensino apresentam atualmente uma faixa etaria dos 15 aos 22 anos, sendo que no momento
oportuno, serdo utilizados para a pesquisa alunos de ambos 0s sexos, porém nao sera levado
em consideracdo tamanho, cor/raca e etnia, orientacao sexual e identidade de género, classes e
grupos sociais. Esta etapa sera realizada no periodo pos-pandemia com o retorno das aulas
presenciais.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do

Estado do Rio Grande do Norte com nimero de Parecer 4.009.443.
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Para o desenvolvimento da pesquisa foi definido duas etapas, sendo a primeira
bibliografica e documental, e a segunda, exploratoria, que consistiu na elaboracéo do jogo.

A revisdo bibliografica e documental foi em publicagdes que abordam a microbiologia,
envolvendo as doencas causadas por representantes dos virus e dos reinos monera, protista e
fungi, e como tais doencgas podem ser exploradas através de um jogo de tabuleiro, facilitando
0 processo de ensino aprendizagem do conteldo; e possibilitando base para a construgdo de
um entendimento dessas doengas, a partir da exploracéo do jogo Sherlock Micro.

A fase Exploratéria: realizada através da elaboracdo do jogo de tabuleiro Sherlock
Micro “o detetive bidlogo”, que engloba as doencas causadas por microrganismos e suas
caracteristicas, com a finalidade de ser aplicado com os alunos do ensino médio, de tal que,
essa fase exploratéria é constituida de 3 (trés) etapas quando de sua intervencdo pds-
pandemia:

Aula teorica expositiva dialogada sobre microbiologia e as doencas causadas por tais
seres. Concluida a aula explanatdria, execucdo de uma partida do instrumento em questéo,
através do uso do jogo construido, sendo disponibilizado 4 (quatro) jogos, dividindo assim a
sala em quatro grupos de seis alunos, numero maximo e ideal de participantes por partida, em
que se espera que os alunos através de algumas pistas que serdo dadas durante a partida,
possam descobrir qual a doenca que, estd acometendo o personagem do jogo, o0 agente
etiologico, o vetor, sintomas e medidas profilaticas. Apos o término da partida, o vencedor
receberd uma carta com mais algumas caracteristicas da doenca para que ele leia para o0s
demais colegas.

O jogo “Sherlock Micro — O Detetive Biologo” foi elaborado com base no cléssico
jogo Detetive® da Estrela, empresa da area de brinquedos, dentre eles, jogos de tabuleiro,
sendo adaptado de diferentes formas, e introduzido o tema das doencas causadas por
microrganismos, porém mantendo os mesmos objetivos de seu original, que procura a
interacdo entre um grupo de pessoas, nNo caso, grupo de alunos, em que se busca através da
investigacdo, e a partir das informagdes que o jogador/aluno vai adquirindo ao longo da
partida, descobrir 0 assassino de um crime, no presente jogo, e qual a doenca que acometeu o
paciente.

O jogo trabalha 4 (quatro) doencas, sintomas, formas de transmissdo, modos de
prevencdo, dentre elas:

Dengue (transmissdo - picada do mosquito Aedes aegypti; sintomas - febre alta, dor no

corpo, dor de cabeca, mal-estar, vOmitos, manchas vermelhas, conjuntivite; profilaxia -
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combate a0 mosquito através do uso de repelentes, evitar dgua parada, uso de telas e
mosquiteiros, e roupas que possam cobrir ao maximo o corpo);

Covid-19 (transmisséo - contato direto, e objetos contaminados, sintomas - febre, tosse
seca, fraqueza, falta de ar, dor de cabeca, conjuntivite, dores e desconforto, dor de cabeca;
profilaxia - evitar contato direto com pessoa contaminada, lavar as mdos com &gua e sabdo,
uso alcool gel, uso de méascara);

Sarampo (transmissdo - contato direto, e objetos contaminados; sintomas - febre,
tosse, irritagdo nos olhos, mal estar intenso, manchas vermelhas no corpo; profilaxia - vacina,
evitar contato direto com pessoa contaminada);

Tuberculose (transmissdo - contato direto; sintomas - febre, tosse, fraqueza, falta de
ar; profilaxia - vacina, evitar contato direto com pessoa contaminada).

O jogo foi criado em computador, obtido a partir do software Corel Draw, e do banco
de imagens freepik, um layout do tabuleiro e das cartas que comp®e o jogo, além de um bloco
de notas em que o jogador/detetive, usara para anotar as suas informacdes. O prot6tipo do
jogo foi construido utilizando papeldo, folhas de papel A4 Peso 60 e de papel contact para a
impressdo e confecgdo do tabuleiro, das cartas que representardo as doengas, 0s sintomas, as
formas de transmissdo e as medidas de prevencdo, além dos blocos de anotacbes. Apds a
construcdo do protétipo, a impressdo do tabuleiro, e as demais partes do jogo, foram
confeccionadas em papel couchet tamanho A3, em uma gréfica rapida. Também foram
adquiridos, em lojas especializadas, dados e pedes, que representam 0s jogadores/ detetives.
Sendo produzidos ao total, quatro Kits, na grafica. Cada kit contém 1 tabuleiro, 36 cartas, 6
blocos de anotacgdes, 6 pedes, 2 dados e 1 manual.

A Ultima etapa da fase exploratdria, consistird na aplicacdo de 2 (dois) questionarios
para verificar a absor¢do do conteudo por parte dos discentes, esses dois questionarios que
serdo aplicados apds a realizacdo da partida do jogo, consta de um questionério aberto, de
rendimento, com todos os alunos, para auferir o grau de conhecimento adquirido com a
utilizacdo do jogo, e um questionario com questdes fechadas que avaliem a viabilidade do
jogo na oOtica dos alunos participantes, com indagacGes a respeito da opinido deles sobre o
instrumento, analisando como 0s ensinamentos em sala de aula, aliados aos jogos ludicos de
tabuleiro, contribuem para o progresso do processo de ensino aprendizagem. para comprovar a
real eficicia do jogo, a turma seré dividida em dois grupos, sendo um grupo dos que quiserem
participar da partida, e um outro grupo que nao queira participar do jogo, funcionando este,

como um grupo controle. Em que os dados deverdo ser organizados em um banco de dados,
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feito com programa estatistico e analisados a partir de técnicas de analise descritiva na
organizacdo, resumo, descricdo e comparacdo dos aspectos importantes dos conjuntos de

dados.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O ensino que se restringe ao uso do livro didatico € limitado, sendo interessante para o
professor ter o livro didatico como uma das varias ferramentas capazes de lhe fornecer
condigdes de ministrar um ensino de qualidade (SOARES, 2002), o autor afirma ainda que, o
livro didatico devia ser apenas um suporte, um apoio, contudo, o professor acaba utilizando

como diretriz basica no seu ensino.

Logo apdés uma aula sobre microbiologia, sobre as doencas causadas por
microrganismos, a utilizacdo de um método ludico para complementar o aprendizado do
estudante, é importante e 0 jogo “Sherlock Micro — O Detetive Bi6logo”, contribuira no

processo ensino/aprendizagem sobre doencas causadas por microrganismos, de forma ludica.

O jogo “Sherlock Micro — O Detetive Bidlogo™, apresenta termos e informagoes
relevantes, para que o aluno tome posse da informacdo cientifica durante a partida, e possa e
associar a um significado, uma vez que a palavra s6 passa a ter significado quando o aluno
tem exemplos e oportunidades para usa-las, construindo sua prépria moldura de associaces.
Como as vezes o0s termos apresentados sdo desnecessarios, uma vez gue nunca mais voltardao a
ser usado, o professor deve tomar cuidado para nao sobrecarregar a memoria dos alunos com
informagdes inateis, (KRASILCHIK, 2005).

No ensino de Ciéncias Biologicas encontram-se conteudos e terminologias bastante
dificeis de compreensdo, muitas vezes ensinados de maneira tradicional, a qual distancia os
conteudos estudados da realidade e do cotidiano dos alunos. O brincar pode ser um elemento
importante através do qual se aprende, sendo ativo desta aprendizagem que tem na ludicidade
0 prazer de aprender (MALUF, 2009), imbuido deste pensamento o Jogo “Sherlock Micro —
O Detetive Biologo” pretende colaborar com a aquisicdo deste conhecimento pelos alunos,
usando para isso material didatico, que atuard como ferramenta para o processo de ensino
aprendizagem, que visem maior interagcdo, desenvolvimento de habilidades e interesse dos

alunos.
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O jogo “Sherlock Micro — O Detetive Biologo” se torna uma ferramenta auxiliar para
os professores de ciéncias e biologia da rede béasica de ensino, no que tange o assunto de
microbiologia, em especial as doencas causadas por microrganismos, facilitando por parte do
estudante a apropriacdo de tal conhecimento, pois facilita a identificacdo das doencas e suas
caracteristicas, tornando-se um método educativo: ltdico, prazeroso e de custo acessivel.

De acordo com Kimura (2013) a microbiologia costuma ser trabalhada nas instituicdes
de ensino de forma tedrica e com pouca experimentacdo, uma vez gque a falta de equipamentos
e materiais no ensino publico inviabiliza a realizacdo de aulas praticas de Ciéncias,
dificultando o aprendizado e sua aplicacdo. E essa dificuldade pode ocorrer, tanto no Ensino
Fundamental, como Médio e Superior.

Barbosa e Barbosa (2010) comentam sobre como ensinar Microbiologia apresenta
dificuldades, dado o fato dos organismos serem microscOpicos, porém, reiteram que, ao
encontrar formas criativas e prazerosas de se ensinar sobre 0 tema, aplicadas ao cotidiano do
aluno, é possivel mitigar as dificuldades, desta forma podemos acreditar que 0 jogo “Sherlock
Micro — O Detetive Biologo” ira contribuir para minimizar as dificuldades encontradas,
facilitando o aprendizado do educando. Os conceitos e termos passam a ter mais significado
para o estudante quando ele consegue acessar exemplos suficientes para construir associacoes
e analogias, contextualizando o conteudo com suas experiéncias pessoais (KRASILCHIK,
2005).

Candeias et al., (2005) relatam que através de um jogo na forma de painel, intitulado,
“O painel da microbiologia: aprendendo sobre bactérias, fungos e virus”, tiveram o intuito de
envolver temas como morfologia, nutricdo, reproducdo e metabolismo de microrganismos,
baseado em perguntas e respostas, e confirmaram maior apreensdo do conhecimento pelos
alunos. Eles afirmam que dos 38 alunos estudados, todos eles responderam positivamente a
questdo que indagava se eles haviam gostado do jogo, além de um bom indice de integracéo e
aprendizagem, de acordo com a avaliacao.

Cassanti et al., (2008), elaboraram um jogo de perguntas e respostas, sobre possiveis
ambientes onde podem ser encontradas bactérias, ajudando no estudo destes microrganismos,
evidenciam que é possivel o processo de ensino/aprendizagem mesmo Sem recursos em
escolas publicas, devido a obtencdo de resultados considerados satisfatorio, e com atuacao
ativa dos participantes. Santos et al. (2019), utilizaram um quebra cabecas bacterioldgico, que
dispondo do nome de uma bactéria, possa definir sua morfologia, doengas relacionadas, e

fatores de viruléncia, no estudo de microbiologia, disseminando o conhecimento ndo sé da
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morfologia bacteriana bem como as doencas por essas provocadas, as bacterioses, durante a
realizacdo do jogo, foi constatado a relevancia do jogo por chamar a atencdo de todos 0s
alunos até mesmo dos mais agitados e dispersivos, 0 que tornou o desafio e a competicédo
divertida e de maneira saudavel, o que facilitou a revisdo dos conteidos abordados em sala,
fazendo com que os alunos se tornassem interativos, e ndo s6 mais um receptor de
informagdes.

O jogo SHERLOCK MICRO “O DETETIVE BIOLOGO” que é retratado em seu
tabuleiro como uma cidade, com os locais reais ao dia a dia do aluno, contribuird para
aproximar o conhecimento cientifico a sua realidade, como bem relatou os autores acima
citados.

Ferreira et al., (2018), desenvolveram um jogo, baseado no jogo UNO, em que procura
destacar os efeitos que bactérias e virus podem desencadear no corpo humano. Torres, et al.,
(2020), por sua vez, trabalharam um jogo de perguntas e respostas intitulado, “Um jogo
didatico sobre o ensino de microbiologia”, que assim como o jogo Sherlock Micro — “O
Detetive Bidlogo”, tem como objetivo, disseminar o conhecimento sobre doengas causadas
por microrganismos.

Souto (2015) criou um jogo de cartas chamado “Biocombat” para estudantes da 22
série do Ensino Médio, abordando conceitos ligados ao Reino Monera, comprovando que 0s
jogos didaticos podem ser utilizados como facilitador no ensino/aprendizagem além do ensino
basico, podendo também ser utilizado no ensino superior para disseminar o ensino de
microbiologia, ressaltou através de registros que houve um comportamento de cooperagdo, no
momento que as ddvidas surgiam, os préprios alunos tentavam responder antes mesmo que 0
professor se manifestasse.

InstituicOes de pesquisas que séo referéncias mundiais como o Instituto Oswaldo Cruz
e a Universidade de Sdo Paulo, oferecem em seus sites uma gama de jogos na area de
ciéncias, em diferentes niveis de ensino e idades, em que se destacam 0s jogos: “Imune” e
“Caminhos de Oswaldo,” sendo este um jogo em que 0S participantes, assim como 0
“Sherlock Micro”, tem que percorrer um caminho, que no caso do jogo “Caminhos de
Osvaldo” é o campus da Fiocruz, ao passo que no “Sherlock Micro” o caminho € uma cidade
ficticia, mas ambos atuam criando formas divertidas de aproximar os estudantes ao mundo da
microbiologia. J& o Departamento de Microbiologia da Universidade de Sdo Paulo, com o
Projeto Microtodos, que é composto de uma série de jogos sobre o tema Microbiologia, dentre

eles, “Um dia na casa microassombrada” que usa como conteddo microbios patogénicos,
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formas de transmisséo e prevencdo, podendo ser utilizados por criancgas a partir de 7 anos a
adultos, com sugestdes que podem ser desenvolvidas em sala de aula, também semelhante ao
“Sherlock Micro” que traz um tutorial com informacdes de como produzir o jogo e indicacdes
de uso.

Na realizacdo de uma oficina com 35 professores com um jogo didatico para o ensino
de microbiologia, foi constatado que mais de 90% dos participantes, ao serem avaliados,
demonstraram haver com clareza a consecucdo dos objetivos nos itens: motivacéo,
habilidades e aprendizagem, a mesma oficina foi realizada com 100 alunos, e obteve como
resultado favoraveis nos itens; motivacdo, relevancia, confianca, satisfacdo, desafio e
interacdo social (TORRES et al. 2020).

Ao trabalhar com jogos didaticos com alunos da 22 série do ensino médio, Melo
(2014), percebeu que com a implementacdo de jogos, houve uma promog¢édo da interacao,
autoconfianga, autonomia e dinamismo, além da construgdo da aprendizagem.

Ao utilizar jogos didaticos como recurso facilitador da aprendizagem de contetdos de
microbiologia para o0 ensino técnico, com 0s jogos: Quis Microbiologia, Jogo das
Adivinhagdes e Jogo da Memoria, realizado com 24 alunos do curso técnico em alimentos,
Lima (2018), percebeu que houve uma maior aprendizagem dos alunos a Microbiologia ap6s
a aplicacdo dos jogos didaticos, levando em consideracdo o aspecto, conhecimento béasico
relacionado Microbiologia e suas aplicagdes.

No trabalho em questdo as quatro doencas presentes, foram escolhidas pelo
professor/pesquisador, por serem doencas recorrentes no Brasil, além da nova doenga, a
Covid-19, que desafia pesquisadores do mundo inteiro, em busca de uma vacina.

Acreditamos que 0 jogo de tabuleiro “Sherlock Micro - O detetive bidlogo” possa
auxiliar na compreensdo e aprendizagem do contetdo de microbiologia com énfase nas

doencas causadas por estes.

Sherlock Micro — O Detetive Bidlogo — Como Jogar.

O jogo (figura 1) comeca com um misterioso Obito, ocorrido na casa da vitima, de
causas naturais. O Servico de Verificacdo de Obitos (SVO) ndo consegue chegar a uma
conclusdo sobre a causa da morte e acionou SHERLOCK MICRO “O DETETIVE

BIOLOGO” para solucionar o mistério. Para chegar & soluco, é preciso percorrer o tabuleiro
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e ir coletando informacgdes nos locais percorridos pela vitima, dias antes de apresentar os
sintomas.

E recomendado jogar o jogo com 3 a 6 jogadores, com alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental 11 ao Ensino Médio.

Antes de comecar, o professor separa as cartas por tema e coloca em um envelope
fechado que correspondem a mesma doenca: Por exemplo: Dengue — Local: Lixao;
Transmissao: Aedes aegypti; Sintoma: Dores no Corpo e Prevencao: Evitar agua parada.

Em seguida, as cartas que restaram sdo reunidas em um Unico monte, embaralhadas e
distribuidas entre os participantes. Cada um deve guardar suas cartas sem mostrar a ninguém.
Como as cartas que trazem a solucdo para o 6bito estdo no envelope, ao conferir as cartas que
recebeu cada jogador ja pode eliminar elementos da sua lista de suspeitos, marcando-as no
bloco de notas.

Cada participante escolhe o seu pedo. Todos partem do centro do tabuleiro, onde esta
localizada a logomarca do jogo, e representa o SVO (Servico de Verificagido de Obito) da

cidade.

/ //S‘H[ﬂll)ﬂll

O DETETIVE BIOLOGO

@

Figura 1 — Tabuleiro do jogo — Sherlock Micro “O detetive bidlogo”.
Fonte: Dados do autor, 2020.
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Estruturar uma proposta de ensino diferenciada é de grande valor na atualidade,
entretanto, reconhecemos que para ratificar nossas consideracbes a respeito das
possibilidades e limites no uso desta proposta € imprescindivel a testagem em sala de aula.

O manual do professor (apéndice IV) apresenta orientacbes ao professor, uma
sugestdo de sequéncia didatica que utiliza o jogo Sherlock Micro “O detetive bidlogo™” e 0

JOgo para a impressao.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O Sherlock Micro — “O detetive bidlogo”, foi criado com a finalidade de auxiliar
professores e alunos na apropriagdo do conhecimento sobre algumas doengas causadas por
microrganismos, tornando assim uma forma de aprender, que além de ludica, se torna
prazerosa, para O estudante, contribuindo efetivamente para o0 processo de ensino

aprendizagem, e dessa forma fugindo da aula exclusivamente expositiva.

O jogo torna-se além de uma forma ldica de aprendizado, um produto de custo muito
baixo para sua confeccdo, facilitando para o professor o ensino das doencas causadas por

microrganismos.

O jogo Sherlock Micro “o detetive bidlogo”, assim como 0s jogos em geral,
compreende uma forma atrativa de prender a atencdo do aluno.

A partir do jogo “Sherlock Micro — 0 Detetive Bidlogo", é possivel a disseminacdo do
conhecimento adquirido pelos alunos, promovendo a aproximacdo da educacdo com a
sociedade, ja que “ainda” no ensino de Biologia, ndo é tdo raro que ocorra alguma
contextualizacdo parcial durante as aulas, apresentando, por exemplo, o ciclo de vida de um
agente infeccioso adquirido por algum aluno, utilizando esse caso para chamar a atencdo para
0 contetido, mas a relacdo entre a ocorréncia dessas doencas e 0 contexto social.

O jogo foi confeccionado, e serda avaliado por alunos e professores, quando em

momento oportuno.
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APENDICE |

Questionario de Avaliacao

Tema: Percepcao dos Estudantes sobre Doencas causadas por
MIicrorganismos

RESPONDA AS PERGUNTAS

1. O que vocé entende por Microbiologia?

2. Qual a relacdo da microbiologia com a satude humana?

3. Quiais grupos de microrganismos podem causar doencgas aos seres humanos?

4. Diferencie agente etioldgico de agente transmissor?

5. Cite duas bacterioses humana.

6. O que vocé entende por virose?

7. Além da dengue, quais outras doencas podem ser transmitidas pelo mesmo vetor?

8. O que é vacina? E como ela funciona no organismo do individuo?

9. Como o sarampo é transmitido? E quais seus sintomas?

10. Qual o principal 6rgdo do organismo humano acometido pela pneumonia e
tuberculose?

*Elaborado pelo autor/pesquisador




APENDICE II

Questionario de Avaliacdo do Jogo Didatico —

Obs: Marque apenas um (X) por pergunta.

Perguntas

SIM

1. Algum professor ja aplicou algum jogo didatico?

2. O jogo SHERLOCK MICRO — O DETETIVE BIOLO-
GO abordou temas e/ou contetidos que vocé ja estudou?

3. Voceé considera que 0 jogo SHERLOCK MICRO - O
DETETIVE BIOLOGO, contribuiu para o seu
aprendizado?

4. As perguntas sobre 0 jogo SHERLOCK MICRO - O
DETETIVE BIOLOGO, foram bem elaboradas?

5. 0 jogo SHERLOCK MICRO — O DETETIVE BIOLO-
GO, foi divertido?

6. O jogo SHERLOCK MICRO — O DETETIVE BIOLO-
GO, melhorou o relacionamento entre aluno e professor?

7. A dinamica do jogo SHERLOCK MICRO — O DETETIVE
BIOLOGO, contribuiu com a realizacdo da atividade na
sala de aula?

8. 0 jogo SHERLOCK MICRO — O DETETIVE BIOLO-

GO, permitiu que os objetivos apresentados para a aula
fossem atingidos?

9. A utilizagdo do jogo SHERLOCK MICRO - O
DETETIVE BIOLOGO, é uma estratégia criativa?

10. Foi bom revisar o contetido por meio do jogo SHER-
LOCK MICRO O DETETIVE BIOLOGO?

11. Houve alguma dificuldade ou divida em manusear ou
compreender o0 jogo SHERLOCK MICRO -0
DETETIVE BIOLOGO?

OBSERVACOES
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APENDICE 11
TUTORIAL

1. Selecionar quais as doencas que o professor/escola pretende trabalhar, caso ndo opte pelas
doencas utilizadas no jogo Sherlock Micro “o Detetive Bidlogo”, ficando como sugestdo
utilizar pelo menos 4 (quatro) doengas, pra estimular mais o senso de investigacao do aluno.

2. Escolher os possiveis locais de uma cidade, que o personagem possa ter adquirido a
doenca.

3. Selecionar as imagens referentes aos locais de possivel infec¢do, formas de transmissao da
doenca, sintomas e medidas profilaticas, caso o autor ndo opte por utilizar os exemplos dado
no jogo modelo. Essas imagens podem ser retiradas a partir de uma banco de imagens, que
pode ser do google, ou do banco de imagens freepik, o qual possui uma versdo gratuita, ou
qualquer outro banco de imagem de preferéncia de quem vai produzir o jogo, sendo
importante observar a politica de protecdo autoral da imagem escolhida; selecionar as
imagens referentes aos locais de possivel infeccdo, formas de transmissdao da doenca,
sintomas e medidas profilaticas, caso o autor ndo opte por utilizar os exemplos dado no jogo
ja construido.

4. Construir o tabuleiro, as cartas das doencas e suas caracteristicas (transmissao, sintomas e
profilaxia), no computador utilizando um software de manipulacéo de imagens, recomenda se
o Corel Draw, ja que o mesmo oferece uma versao de teste com duracdo de 20 dias, porém
caso ndo tenha familiaridade com o Corel Draw, pode utilizar outro software mais simples, ou
pedir ajuda a quem seja habil no uso da ferramenta. Existem ainda versdes de edi¢do on-line
gratuitas, que ndo requerem grande conhecimento em edic¢éo de imagens.

5. Apds a confeccdo no computador, deve proceder a construcdo do jogo fisico. Para isso
necessita-se de uma impressora para produzir o tabuleiro e as cartas, além do papel para a
impressdo do tabuleiro, indica se o papel couchet, tamanho A3 (no caso de impressao em
gréfica rapida). Também é possivel imprimir as partes do tabuleiro em papel A4 e depois
colar em um papeléo.

6. Para a impressdo das cartas, indica-se 0 uso de papel peso 60 para a impressdo e depois
envolver as cartas com papel contact, pra deixa-las com uma maior durabilidade, porém assim
como foi dito sobre o tabuleiro, pode utilizar o papel oficio tamanho A4.

7. Para a impressé@o do bloco de notas, o ideal é que seja impresso com folha oficio A4, pois

além de uma folha tamanho A4 ser capaz de caber 4 folhas do bloco de anotacdes, cada folha
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do bloco de notas, s6 dura uma rodada, portanto, seria muito custoso, ficando mais acessivel e
barato o0 uso de papel tamanho A4.

8. Quanto os dados utilizados no jogo, podem ser adquiridos em lojas especializadas, mas
também pode ser confeccionado a partir de imagens disponiveis no google, posteriormente
impresso e montado.

9. O mesmo serve para 0s pedes que irdo representar os detetives/alunos na partida,
aconselha-se que sejam colados em papeldo ou madeira, para ficarem mais rigidos e poderem
ficar em pé.

10. O tabuleiro consta de um QR code, que ao ser acessado informara as regras do jogo, bem
como o tutorial para confeccdo do jogo, de acordo com as doencas preferidas pelo
professor/escola.

11. Aconselha se a utilizar o jogo Sherlock Micro “O Detetive Bidlogo”, ap0s uma
explanacdo a partir de uma aula expositiva dialogada sobre microbiologia e as doencas

causadas por microrganismos.
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APENDICE IV
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Imagem do tabuleiro para impresséo - Frente
Fonte: Dados do Autor, 2020.
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Imagem do tabuleiro para impresséo - Verso
Fonte: Dados do Autor, 2020.
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DENGUE COVID-19 SARAMPO TUBERCULOSE

Cartas das doencas do jogo — Sherlock Micro “O detetive bidlogo”.
Fonte: Dados do Autor, 2020.
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Cartas dos locais da cidade do jogo — Sherlock Micro “O detetive bidlogo”.
Fonte: Banco de Imagens Freepik, 2020.

Cartas dos sintomas das doencas do jogo — Sherlock Micro “O detetive biologo”.
Fonte: Banco de Imagens Freepik, 2020.
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M

Cartas dos sintomas das doencas do jogo — Sherlock Micro “O detetive bidlogo”.
Fonte: Banco de Imagens Freepik, 2020.

COMTATO DIREYTO OBIETOS
PICADA DE IMSETO ——— T— —

Cartas das formas de transmissdo das doencas do jogo — Sherlock Micro “O detetive
bidlogo”.
Fonte: Banco de Imagens Freepik, 2020.
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Cartas das medidas profilaticas das doencas do jogo — Sherlock Micro “O detetive
bidlogo”.
Fonte: Banco de Imagens Freepik, 2020.

| o

Cartas das medidas profilaticas das doencas do jogo — Sherlock Micro “O detetive
bidlogo”.
Fonte: Banco de Imagens Freepik, 2020.
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Bloco de Anotagdes jogo — Sherlock Micro “O detetive bidlogo”.
Fonte: Dados do Autor, 2020.



Modelo de dado para ser impresso e recortado.
Fonte: Google Imagens, 2020.

Modelo de pebes para ser impresso e recortado.
Fonte: Google Imagens, 2020.
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SHERLOCK MICRO

“O DETETIVE
BIOLOGO”

RESUMO

O jogo “Sherlock Micro - O Detetive Biologo” foi
elaborado com base no classico jogo Detetive®
da Estrela, empresa da area de brinquedos,
dentre eles, jogos de tabuleiro, sendo adaptado
de diferentes formas, e introduzido o tema das
doencgas causadas por microrganismos, porém
mantendo os mesmos objetivos de seu original,
que procura a interacdo entre um grupo de
pessoas, no caso, grupo de alunos, em que se
busca através da investigacao, e a partir das
informacgodes que o jogador/aluno vai adquirindo ao
longo da partida, descobrir 0 assassino de um
crime, no presente jogo, e qual a doencga que
acometeu o paciente.

O jogo trabalha 4 (quatro) doengas,
com seus sintomas, formas de
transmissdo, modos de prevencgao,
sendo as seguintes doencas. dengue,
Covid-19; Sarampo, Tuberculose.

(0]
o)
m
—|
m
=
<
m
L
o
~
(0]
(9]
o

+« Trazer para a sala de aula, de forma
ludica, o conhecimento de doencgas
causadas por microrganismos.

¢+ Suscitar, no aluno, a curiosidade para
desvendar os “criminosos” das doengas
comuns ao dia a dia dos alunos.

++ Criar no aluno o interesse para a pesquisa
sobre as diferentes doengas causadas por
microrganismos, suas caracteristicas e
insercdes no cotidiano dos alunos.

Fonte: Google imagens

Tema central: Doencgas causadas por
microrganismos

Area de interesse: Microbiologia, morfologia
microbiana, saude e educacgao.

Publico alvo: alunos do ensino médio e
publico leigo.

Numero de participantes. 6 jogadores
Tempo de atividade: 50 minutos.
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01 (um) tabuleiro do jogo SHERLOCK
MICRO “O DETETIVE BIOLOGO”
representa uma cidade, com os locais
onde a vitima esteve dias antes de
aparecerem 0s primeiros sintomas.

04 (quatro) cartas de DOENCAS as quais
poderao ser acessadas no final da partida,
e mostram as formas de transmissao,
sintomas, e modos de prevenc¢ao da
respectiva doenca. )

07 (sete) cartas de POSSIVEIS LOCAIS
DE INFECCAO.

12 (doze) cartas de SINTOMAS.

03 (trés) cartas de FORMAS DE
TRANSMISSAO.

10 (dez) cartas de MODOS DE
PREVENCAO

BLOCO DE ANOTAGCOES, que servira
para que o jogador/detetive possa ir
anotando suas pistas.

01 (um) molde de dado.

04 (quatro) moldes de pinos

SARAMPO
TUBERCULOSE
DENGUE

CoVID-19

TRARSRISSAS
Ot
L —
siTomas
ot

&
e
Mt

|

Fonte: Autores, 2020

s

COM JOGAR EM SALA DE AUIA

O jogo comega com um misterioso 6bito, ocorrido
na casa da vitima, de causas naturais. O Servico
de Verificagdo de Obitos (SVO) nao consegue
chegar a uma conclusdo sobre a causa da morte e
acionou SHERLOCK MICRO “O DETETIVE
BIOLOGO?” para solucionar o mistério.

Antes de comecar, o professor separa as cartas
por tema e coloca em um envelope fechado que
correspondem a mesma doencga: Por exemplo:
Dengue - Local: Lixao; Transmissao: Aedes
aegypti; Sintoma: Dores no Corpo e Prevengéo:
Evitar agua parada.

Em seguida, as cartas que restaram s&o reunidas
em um Unico monte, embaralhadas e distribuidas
entre os participantes. Cada um deve guardar
suas cartas sem mostrar a ninguém. Como as
cartas que trazem a solugao para o 6bito estao no
envelope, ao conferir as cartas que recebeu cada
jogador ja pode eliminar elementos da sua lista de
suspeitos, marcando-as no bloco de notas.

Cada participante escolhe o seu pedo. Todos
partem do centro do tabuleiro, onde esta
localizada a logomarca do jogo, e representa o
SVO (Servico de Verificacdo de Obito) da cidade.
Comecando a jogar

Agora, os participantes ja podem definir a ordem
de inicio e comegar a partida. Cada detetive, na
sua vez, escolhe um local para visitar, joga os
dados e anda no tabuleiro o numero de casas
correspondente.

Quando chegar ao local escolhido, o jogador deve
falar, em voz alta, um palpite para a solugao do
mistério, apontando uma doenca, além de um
sintoma, uma forma de preven¢ao e um modo de
transmissao para o obito. Obrigatoriamente, o
palpite deve ser feito no local onde se suspeita
gue a vitima tenha sido contaminada.

Se a pessoa a sua esquerda tiver uma das cartas
citadas nessa acusacéo, ela deve mostrar apenas
ao detetive que falou. Dessa forma, os jogadores
vao juntando pistas e eliminando possibilidades.
Ap06s reunir numero suficiente de pistas, o jogador
pode solucionar o caso. Para dar a resposta, ele







