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Resumo: Este artigo apresenta as opinides dos alunos de uma escola do ensino médio
sobre o uso de um jogo didatico denominado Tabuleiro de Xadrez Microbiolégico (TXM),
inserido em uma sequéncia didatica investigativa, baseada no ciclo de aprendizagem 5E,
fornecendo analises que possibilitam inferir sobre seu potencial como ferramenta para
auxiliar no ensino de Microbiologia. Sao também descritos os processos de criagao e aplicagao
do TXM, como produto de uma pesquisa que resultou em uma dissertacdao de mestrado. O
jogo é composto por perguntas voltadas ao Ensino Médio, inseridas em um conjunto de
cartas, um tabuleiro convencional de xadrez, e outro tabuleiro maior, desenhado no chao,
e um tutorial no formato de cartilha. Os achados desta pesquisa possibilitaram inferir que
a criacdo eimplantacao do TXM favoreceram o processo de ensino e aprendizagem quanto
a abordagem pedagdgica da Microbiologia.
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Abstract: This article explores high school students' perspectives on using a
didactic game called the Microbiological Chessboard (TXM). The game is integrated into
an investigative teaching sequence based on the 5E learning cycle and highlights its
potential as an effective tool for teaching microbiology concepts. The article also describes
the creation and application processes of the game, which is part of a master's thesis.
The Microbiological Chessboard consists of questions designed for high school students,
presented on a series of cards, alongside a conventional chessboard, a larger board drawn
on the floor, and a tutorial booklet. The findings from this research indicate that both the
creation and implementation of TXM have positively enhanced the teaching and learning
process related to the pedagogical approach to microbiology.
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Introducao

A insercao de métodos pedagdgicos inovadores no contexto educacional tem se
mostrado uma estratégia eficiente para despertar o interesse e promover a aprendizagem
ativa dos alunos em diversas areas do conhecimento. No campo da educacao cientifica,
a busca por abordagens que estimulem a participacao e a interacdao dos estudantes, por
meio de jogos analégicos, tem se mostrado fundamental para a construgao significativa
de conceitos e a promog¢ao de uma visao critica e reflexiva do mundo que nos cerca
(Bayeck, 2020).

As Metodologias Ativas desempenham um papel fundamental no ensino de Ciéncias,
oferecendo uma abordagem dinamica e participativa que promove o engajamento dos
alunos e a construcdo ativa do conhecimento. Ao invés de serem meros receptores de
informacodes, os estudantes sao incentivados a explorar, investigar e aplicar conceitos
cientificos em situacdes praticas e contextualizadas (Soares et al., 2021). Essas metodologias
estimulam o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolugao de
problemas e trabalho em equipe, essenciais para a formacao de individuos aptos a
enfrentar os desafios do mundo contemporaneo (Rocha; Farias, 2020). Além disso, ao
proporcionar uma aprendizagem mais significativa e contextualizada, as Metodologias
Ativas contribuem para despertar o interesse dos alunos pela Ciéncia, tornando o processo
de ensino e aprendizagem mais eficaz e gratificante (Bondioli; Vianna; Salgado, 2018).

Segundo Prado (2019), as metodologias ativas podem se valer do uso de jogos, tendo
em vista que sua importancia como ferramentas pedagdgicas esta bem consolidada em
pesquisas cientificas na drea de ensino, sendo que, de acordo com Silva e Soares (2023),
0os mais utilizados sao os de tabuleiro e de cartas, o que pode estar relacionado com a
cultura laddica do local onde esses materiais foram utilizados. De acordo com Kishimoto
(2016), autora do classico estudo O jogo e a educacgdo infantil, considera-se jogo educativo
aquele utilizado dentro do ambiente escolar, que tem, entre outras funcdes, a capacidade
de proporcionar integracao, diversao, cooperacao e tornar o ensino e a aprendizagem
eficazes. Ainda segundo Kishimoto (2016), tal jogo é capaz de conciliar a aprendizagem
de algum conteudo com o desejo de brincar, ou seja, o jogo educativo é para a crianca,
prazer, diversao e brincadeira e, para o professor, uma ferramenta que pode ajuda-lo na
tarefa de ensinar.

Certamente existem divergéncias entre os pesquisadores em torno do jogo
educativo, que estdo relacionadas a presenca de duas funcdes bdsicas: a primeira é a fun¢do
ludica, em que o jogo propicia a diversao, o prazer e até o desprazer, quando escolhido
voluntariamente; e a segunda é a fung¢do educativa, na qual o jogo ensina qualquer coisa
que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua compreensao do
mundo, conforme Campagne (1989 apud Kishimoto, 1998, p. 19).

O jogo didatico como modalidade destinada exclusivamente a aquisicao de
conteudos, diferencia-se do jogo educativo, pois o primeiro é mais dinamico, envolve
acoes ativas dos participantes, permite exploracao e tem multiplos efeitos na area corporal,
cognitiva, afetiva e social, enquanto o segundo jogo é mais restrito, pela sua natureza
atrelada ao ensino de conteudos, torna-se inadequado para o desenvolvimento dos
envolvidos, por limitar o prazer e a livre iniciativa, tornando-se, muitas vezes, monétono
e cansativo, de acordo com Vidal (1981 apud Kishimoto, 1998, p. 21-22).
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Portanto, de acordo com Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), o jogo educativo
pode ser classificado em dois tipos distintos: jogo educativo informal, que ndo tem
compromisso com o ensino de conhecimentos do curriculo escolar e o jogo educativo
formal, em que ha uma intencionalidade pedagdgica, ou seja, pretende propiciar a
aprendizagem por meio do jogo de algum conteudo da educacao escolar, no nosso caso,
de conteudos relacionados a Microbiologia. Os autores supracitados também demonstram
gue o jogo educativo formal pode, ainda, ser desmembrado em duas vertentes, a saber:
jogo didatico e jogo pedagdgico. Segundo esses autores, o jogo didatico é um tipo de
jogo educativo formalizado que foi adaptado a partir de um jogo educativo informal,
normalmente esse tipo de jogo é adaptado a partir de outros ja existentes, sejam eles
de tabuleiro ou eletrénicos e que tenham conteudos didaticos de uma determinada
area de conhecimento ligados em seu escopo. Portanto, Cleophas, Cavalcanti e Soares
(2018) afirmam que o jogo didatico se origina de um jogo ja conhecido (como o xadrez) e
insere, nele, conteudos escolares acerca de alguma drea do conhecimento que se deseja
desenvolver. Esse jogo didatico pode ser utilizado para reforcar e/ou realizar avaliacdes
de conteudos ja vistos por meio de outros materiais e/ou alternativas didaticas, conforme
Cavalcanti (2018).

Em sintese, os jogos educativos, didaticos, ou pedagdgicos podem propiciar aos
jogadores, além da aprendizagem, sentimentos de alegria, prazer e diversao, o que é
muito desejado, tendo em vista que tais sentimentos sao importantes e necessarios
para que uma pratica lidica possa se estabelecer dentro do ambiente escolar (Cleophas;
Cavalcanti; Soares, 2018).

O presente artigo tem como objetivo descrever os resultados de um levantamento
sobre as opinides dos alunos de uma escola do ensino médio a respeito do uso de um
jogo didatico formal, denominado Tabuleiro de Xadrez Microbiolégico (TXM) inserido
em uma sequéncia didatica investigativa, baseada no ciclo de aprendizagem 5E e, assim,
fornecer dados cujas analises possibilitem inferir sobre seu potencial como ferramenta
para auxiliar no ensino de Microbiologia.

Caminhos metodologicos: local da pesquisa, tipo de pesquisa e jogo didatico

O ensino de Microbiologia enfrenta diversos desafios que impactam diretamente na
qualidade da formacao dos estudantes nessa area. Entre os principais desafios, destacam-se a
complexidade dos conceitos microbiolégicos, que demandam uma compreensao abrangente
e interdisciplinar (Murer et al., 2022). A relevancia do papel ecolégico dos microrganismos, a
crescente resisténcia antimicrobiana e a emergéncia de novas doencas infecciosas também
ressaltam a importancia de uma abordagem atualizada e contextualizada no ensino dessa
disciplina, visando preparar os alunos para os desafios e demandas da saude publica e da
biotecnologia no século XXI.

A busca de solucdes para os desafios mencionados se tornou uma necessidade
premente no contexto da educacao, sendo de suma importancia que pesquisas cientificas
na area do ensino de Microbiologia sejam desenvolvidas e divulgadas para fundamentar
e incentivar a adocgao e a popularizacdo de novas e também de consagradas ferramentas
e metodologias de ensino nas salas de aula.
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Ante o exposto, este artigo visa contribuir com a producao e divulgacao de material
cientifico na area de ensino, pautando-se em pesquisa desenvolvida nos meses de
novembro e dezembro de 2021 em uma escola da rede estadual, localizada no municipio
de Maracanau, no estado do Ceard, com 67 alunos de duas turmas de 2° Ano do ensino
médio, na faixa etaria de 16 a 18 anos.

A pesquisa foi realizada de acordo com as exigéncias éticas e cientificas fundamentais
contidas na Resolucdo n° 466/2012, que regulamenta as pesquisas envolvendo seres
humanos (Brasil, 2013), e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
Estadual do Cearad (UECE), com a identificacao CAAE 51743821.5.0000.5534. Os Termos
de Anuéncia da Escola, de Consentimento Livre e Esclarecido aos Responsaveis, de
Assentimento a Estudantes, e de Autorizacao de Uso de Imagem e Voz para Menores de
Idade, autorizado pelo préprio aluno (para maiores de 18 anos) ou seus responsaveis
(para menores de 18 anos), foram aplicados.

A modalidade de pesquisa descritiva com abordagem qualitativa foi adotada,
tendo como foco principal o levantamento das opinides dos alunos sobre o uso do jogo
didatico intitulado Tabuleiro de Xadrez Microbiolégico (TXM), como ferramenta de ensino
de Microbiologia, inserida na sequéncia didatica investigativa, no formato correspondente
ao Ciclo de Aprendizagem 5E.

Segundo Nunes, Nascimento e Alencar (2016), a pesquisa descritiva qualitativa
é uma abordagem metodoldgica adequada para investigar fendmenos complexos e
multifacetados, como é o caso das percepcdes e opinides dos alunos em relacdo ao
uso de um jogo didatico em sala de aula. Essa modalidade de pesquisa permite uma
exploracao detalhada dos significados atribuidos pelos participantes as experiéncias
vivenciadas, fornecendo insights valiosos para compreender os processos cognitivos e
afetivos envolvidos na aprendizagem. Além disso, a abordagem qualitativa possibilita
uma analise aprofundada das nuances e das particularidades das respostas dos alunos,
contribuindo para uma compreensao mais rica e holistica do fenédmeno em estudo.

Para coletar as percepcdes dos alunos sobre o uso do TXM, foram utilizados
questiondrios contendo itens em escala Likert e perguntas abertas. A escala Likert
permitiu a quantificacdo das respostas dos alunos em relacao a aspectos especificos
do jogo, enquanto as perguntas abertas possibilitaram a exploracao mais profunda das
opinides, experiéncias e sugestdes dos participantes (Aguiar; Correia; Campos, 2011). A
combinacao desses métodos de coleta de dados permitiu uma abordagem abrangente
e multifacetada, possibilitando uma compreensao holistica das percepc¢des dos alunos.

A confeccao do jogo pedagdgico TXM foi idealizada com o propdsito de oferecer
uma estratégia inovadora e ludica para o ensino de conteudos de Microbiologia no ensino
médio.

O Ciclo de Aprendizagem 5E (engage, explore, explain, elaborate, evaluate) é um
modelo pedagégico amplamente reconhecido na drea de educacao cientifica, que enfatiza
a aplicacao de estratégias, promovendo o engajamento e a participacao ativa dos alunos
em todas as etapas do processo de aprendizagem (Soares; Bezerra, 2022). Por meio
das etapas de engajamento, exploracao, explicacao, elaboracao e avaliagao, os alunos
sao incentivados a construir seus conhecimentos de forma investigativa, com base em
experiéncias praticas e reflexdes guiadas pelo professor (Bybee, 2014).
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O TXM pretende ser um instrumento didatico inovador ao abordar conceitos e
processos relacionados aos microrganismos de maneira ludica e interativa. O jogo busca
envolver os alunos em uma experiéncia desafiadora e significativa, onde cada aluno ocupa
o lugar de uma peca tradicional do jogo de xadrez, desenhado no piso da sala de aula,
realizando movimentos idénticos aos do jogo de xadrez, sob a condicdo de responder
corretamente questdes sobre microrganismos relacionadas a assuntos como: ecologia,
processos fisioldgicos, microbiota intestinal, dentre outros.

O desenvolvimento do jogo didatico TMX foi baseado em um médulo didatico que
envolveu etapas metodoldgicas cuidadosamente planejadas para garantir a efetividade
e a relevancia pedagdgica da ferramenta.

Inicialmente, foram selecionadas 100 questdes-problema que abordam diferentes
aspectos da Microbiologia que, posteriormente, foram impressas em cem cartas em papel
PVC com tamanho 6,3 x 9 cm, sendo cada uma identificada com um numero para facilitar
o controle e a utilizacdo durante a aplicacao do jogo (figura 1).

Figura 1 - Cartas-problemas

Figura 1a - Carta-problema n° 28 Figura 1b - Carta-problema n° 66 Figura 1c - Verso das cartas

TABULEIRO DE XADREZ

TABULEIRO DE XADREZ
| | 028 | MICROBIOLOGICO

MICROBIOLOGICO

| 066 |

Como é possivel
distinguir as bactérias O que sao esporos?
pelo método de Gram?

Fonte: elaborada pelos autores.

Também foi criada uma cartilha contendo o regulamento do TXM e as respostas
corretas das perguntas impressas nas cartas, que pode ser acessada online (Barbosa;
Cavalcante, 2022). Para o jogo didatico, emprega-se um tabuleiro e as pecas de jogo de
xadrez convencionais. Além disso, com o uso de giz, foi desenhado no chédo da sala de
aula outro tabuleiro com quadrantes (dimensdes: 60 x 60 cm), de modo que 32 alunos
(cada um correspondendo a uma peca de xadrez) pudessem se posicionar neles durante
a dinamica do jogo.

Aplicacao do jogo didatico TXM

O jogo didatico foi aplicado em dois momentos da sequéncia didatica investigativa.
No primeiro momento, teve o objetivo de avaliar os conhecimentos prévios dos alunos e
estimular o engajamento nas atividades desenvolvidas. No segundo momento, os alunos
avaliaram a ferramenta pedagodgica, depois de concluida toda a sequéncia didatica.
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Em sintese, os procedimentos pedagdgicos foram realizados em 10 aulas de 50
minutos, sendo duas aulas destinadas a aplicacdao do jogo didatico e oito aulas relacionadas
a Microbiologia.

Aplicacao da sequéncia didatica investigativa baseada no ciclo de aprendizagem

O Ciclo de Aprendizagem 5E (cinco fases) foi aplicado de acordo com Bybee (2014)
e Soares e Bezerra (2022), conforme descrito em seguida.

19 Fase: Engajamento - pediu-se aos alunos para assistirem dois videos de
curta duracao no aplicativo Youtube. O primeiro video mostra imagens de bactérias
(Staphylococcus aureus e Escherichia coli) no microscépio éptico em diferentes lentes de
aumento, e o segundo video apresenta imagens de diferentes bactérias no microscépio
eletrénico de varredura em 4k. Em seguida, o professor solicitou que os alunos desenhassem
as imagens observadas, identificando as diferencas entre elas. Depois, foram introduzidos
termos como procariontes, bactérias benéficas e maléficas, infeccdes patogénicas e
microbiota intestinal. Para cada termo apresentado, os alunos foram instigados a fazer
comentdrios. Com essa atividade inicial, foi possivel avaliar os conhecimentos prévios dos
alunos. Depois dessa atividade, o professor fez perguntas do tipo: Como sao as bactérias?
Qual é a importancia das bactérias para nossa saude? Existem outros microrganismos
diferentes das bactérias e quais sdao eles? Elas foram respondidas por escrito, para que
ficassem registrados os conhecimentos prévios dos alunos. No momento seguinte, o
professor fez a aplicagdo do jogo didatico TXM.

Na 29 Fase (Exploracgdo), foi solicitado aos alunos que, em domicilio, classificassem as
bactérias observadas nos videos (fase de engajamento) quanto ao seu formato, bem como
pesquisassem e descrevessem outros critérios de classificacao, justificando a importancia
dessa classificacao. Além disso, nessa fase os alunos pesquisaram as unidades métricas
usadas em microscopia para a solucao de um problema sobre as dimensdes de micrébios
e células vegetais e animais. Os estudantes assistiram ao video Seeing the Invisible: van
Leeuwenhoek’s first glimpses of the microbial world' (2014), bem como acessaram um link
para leitura de texto sobre os trabalhos de Van Leeuwenhoek. Os alunos também assistiram
a videos sobre bactérias e protistas, decomposicao de matéria organica, microbioma
e microbiota intestinal, e leram textos recomendados sobre as células procariontes e
eucariontes, biotecnologia e reproducdo procarionte, doencas infecciosas, parasitarias e
vacinas. Todas essas atividades foram realizadas em conformidade com o plano de aula,
onde estao, também, os enderecos eletrénicos acessados.

Durante a 39 Fase (Explicacao), o professor fez questionamentos para auxiliar
os alunos a conectarem os conceitos vistos na fase de exploragao, fazendo com que
apresentassem solugdes para os problemas investigativos delegados. Em seguida, o
professor abriu espacgo para as discussées e encaminhamentos sobre possiveis erros
observados e duvidas. Os alunos apresentaram explicacdes sobre os modelos observados
e construidos na pratica denominada O que Leeuwenhoek viu? Nesse momento, o professor
confrontou os alunos sobre possiveis divergéncias observadas e interveio, fazendo as
devidas correcées e complementacdes.

"Wendo o invisivel: os primeiros vislumbres de Van Leeuwenhoek do mundo microbiano.
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No decorrer da 49 Fase (Extrapolacado), os alunos aplicam o conhecimento e as
praticas epistemoldgicas para construir modelos de diferentes células e microrganismos
comparando seus tamanhos relativos (em escala métrica), com vistas a solucionar a
atividade investigativa Resolvendo crimes com microbioma, que exige investigacao e
método (Ebersole, 2019). Além disso, os alunos, trabalhando em equipe, explicam em
sala de aula histéria, importancia, tipos e mecanismos de acao das vacinas. Finalizando,
eles produzem uma resenha e apresentam um semindrio sobre a microbiota intestinal,
com duracao de 10 a 20 minutos.

Por ultimo, na 59 Fase (Avaliacao), os alunos sao avaliados por suas participacoes
nas discussdes verbais e interacdes. Foi também realizada a segunda aplicacao do jogo
didatico TXM e a avaliacdao das respostas produzidas com relagao as questdes-problemas
contidas nas cartas.

Questionarios de avaliacao

A avaliacao pedagodgica referente a aprendizagem de Microbiologia foi realizada por
meio da andlise comparativa da qualidade das respostas produzidas durante a primeira
e a segunda aplicacdo do jogo didatico TXM, bem como da comparacao da quantidade
de acertos durante os dois momentos.

A avaliacdo do impacto do jogo TXM na sequéncia didatica foi feita por meio da
andlise dos questionarios estruturados e semiestruturados, de acordo com Amaro, Pévoa,
Macedo (2004). Os questionarios foram divididos em dois blocos.

No primeiro, levantaram-se dados a respeito das opinides dos alunos sobre a
aplicacdo do jogo didatico e, no segundo bloco, foram levantados dados a respeito
da opiniao dos alunos sobre a sequéncia didatica investigativa, modelo do ciclo de
aprendizagem 5E.

O questionario aplicado no primeiro bloco contém 10 afirmativas e empregou-se a
escala Likert de cinco pontos ou opg¢des (Minim, 2006). As alternativas de respostas estao
relacionadas aos possiveis niveis de concordancia dos alunos para com as perguntas,
contando com as seguintes alternativas: concordo totalmente (CT), concordo parcialmente
(CP), sem opiniao formada (N), discordo parcialmente (DP) e discordo totalmente (DT)
(tabela 1).

No segundo bloco, seguiu-se o modelo do primeiro, porém, os dados coletados sao
referentes as opinides dos alunos sobre a metodologia investigativa adotada nas aulas
de Microbiologia (tabela 2). Nesse bloco, aplicou-se também um questionario com oito
afirmativas e empregou-se a escala Likert de cinco pontos ou op¢des (Minim, 2006), para
levantar as opinides deles sobre a sequéncia didatica investigativa baseada no modelo
do ciclo de aprendizagem 5E (tabela 2).

Aplicou-se também uma pergunta em aberto para saber a opiniao dos alunos sobre
a eficacia do jogo didatico Tabuleiro de Xadrez Microbiolégico (quadro 1).

Finalizando, aplicou-se uma pergunta em aberto para saber a opiniao dos alunos se
a metodologia investigativa empregada contribuiu (ou ndao) ao aprendizado e melhorou
o interesse pela Microbiologia (quadro 2).
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Resultados e discussao

A tabela 1 apresenta visao geral dos alunos sobre o jogo didatico Tabuleiro de
Xadrez Microbiolégico (TXM).

Tabela 1 - Visao geral dos alunos sobre o jogo didatico Tabuleiro de Xadrez Microbiolégico

Afirmacoes do questionario Opinides dos alunos (%)
DT DP N CP CT
A primeira aplicagdo do jogo didatico TXM ajudou a gerar estimulo para as aulas | - 45 |45 |23 |68

subsequentes de Microbiologia.

O jogo didatico aplicado antes das aulas despertou em vocé sentimento de cooperacéo | — 4 - 23 |73
em relagédo a sua equipe.

O jogo didatico aplicado antes das aulas despertou em vocé sentimento de | 9 9 5 18 |59
competitividade em relacdo a equipe oponente.

Vocé sentiu dificuldade em relagdo a primeira aplicacdo do jogo em virtude doseu | 54 |14 |9 14 |9
nivel de conhecimento sobre xadrez.

Vocé sentiu dificuldade em relacao a primeira aplicacdo do jogo em virtude do seu | 9 5 5 36 |45
nivel de conhecimento sobre Microbiologia.

Vocé sentiu menos dificuldade de jogar o TXM durante a segunda aplicacdo em | 4 9 9 23 |55
relacdo a primeira aplicacao.
Vocé sentiu dificuldade em relacao a segunda aplicacdo do jogo em virtude doseu | 77 | 14 |- 45 |45
nivel de conhecimento sobre xadrez.

Vocé sentiu dificuldade em relacdo a segunda aplicacdo do jogo em virtude doseu | 55 |23 |4 9 9
nivel de conhecimento sobre Microbiologia.

Vocé gostaria que o jogo didatico aplicado fosse utilizado em outras aulas de Biologia. 4> |45 145 1321545

Vocé gostaria que o jogo didatico aplicado fosse utilizado nas aulas de outros | 9 4 14 |32 |41
componentes curriculares (disciplinas).

Legenda: concordo totalmente (CT), concordo parcialmente (CP), sem opinido formada (N), discordo
parcialmente (DP) e discordo totalmente (DT).

Fonte: elaborada pelos autores.

Observa-se na tabela 1, que 68% dos alunos concordam que a utilizacdo do jogo
didatico TXM no inicio da sequéncia didatica gerou estimulo para as aulas de Microbiologia.
Além disso, o jogo didatico despertou nos alunos os sentimentos de cooperacao (CT =
73%) e competitividade (CT = 59%) em relacdo a sua equipe.

Verifica-se ainda na tabela 1, que a maioria dos alunos (CT = 54% e CT = 55%
respectivamente) informa nao ter sentido dificuldade em relagao a primeira e segunda
aplicacao do jogo didatico TXM, o que era esperado, visto que as jogadas foram praticadas
por apenas dois jogadores oponentes, os demais alunos, tdao somente reproduziam
essas jogadas. Entretanto, 81 % dos alunos (CP =36 % + CT = 45%) afirmam que tiveram
dificuldade em relagao a primeira aplicacao do jogo didatico, em virtude do seu nivel de
conhecimento sobre Microbiologia. Em pesquisa realizada por Sousa, Azevedo e Sodré
(2015), que objetivou analisar a visao de estudantes do Ensino Médio sobre esse tema em
uma escola publica da Paraiba, foi constatado que a Microbiologia, assim como outras
areas da Biologia, é caracterizada por exigir um maior nivel de abstracdao e por isso é
considerada de dificil compreensao pelos estudantes.



9de 14
Cién. Educ., v. 30, 24057, 2024

A segunda aplicacao, tanto a dificuldade de jogar o TXM em virtude do nivel
de conhecimento de xadrez (DT + DP = 91%) como de Microbiologia (DT + DP = 78%),
apresenta nimeros mais favoraveis, visto que os alunos tinham se familiarizado com o
jogo didatico e participado da sequéncia didatica ciclo de aprendizagem 5E.

Com relacdo ao desejo dos alunos de que o jogo didatico fosse utilizado em outras
aulas de Biologia e em outras disciplinas, 86,5% dos alunos (CT + CP) gostariam que o
jogo didatico fosse aplicado em outras aulas de Biologia e 72% (CT + CP) desejariam que
o mesmo fosse também aplicado em outras disciplinas. Esses dados estao de acordo com
os achados de Neves, Albuquerque e Yamaguchi (2020, p. 1), que pesquisaram 0s jogos
lddicos como ferramenta avaliativa no ensino de Ciéncias, em uma escola no interior
do Amazonas. “O uso de atividades ludicas como avaliacao demonstrou ser uma boa
ferramenta para analisar o desempenho e a participacdao dos discentes, além de despertar
o interesse e cooperativismo entre as equipes.” (Neves; Albuquerque; Yamaguchi, 2020).

No que concerne a pergunta aberta no questionario do primeiro bloco, 100% dos
alunos deram respostas positivas. No quadro 1, é possivel observar dez respostas de
alunos que foram selecionadas.

Quadro 1 - Respostas de alunos a pergunta do questiondrio

Alunos Resposta a pergunta
Na sua opinido, o jogo didatico Tabuleiro de Xadrez Microbioldgico ajudou e despertou seu interesse
pelos assuntos estudados?

Aluno 1 Sim, foi bem interessante e de certa forma divertido.

Aluno 2 Sim, pois fez eu me aproximar cada vez mais do assunto abordado de Microbiologia.

Aluno 3 Sim, pois me puxou a atencdo.

Aluno 4 Sim. Pois o jogo gera competitividade, ou seja, aumenta a vontade de querer ganhar, querendo ganhar,
despertou nossa vontade de querer estudar o contetido para poder ganhar o jogo.

Aluno 5 Ajudou. Aumentou meu interesse por cuidar de minha saude e ter cuidado com a disbiose em minha microbiota.

Aluno 6 Sim, pois foi um jeito criativo de ensinar os alunos.

Aluno 7 Sim, tinha perguntas nessa dindmica que eu ndo sabia o que era, e foi por meio do Xadrez Microbiolégico que
eu aprendi bastante coisa que eu nédo sabia, de uma forma bem interativa, ndo sé comigo, mas com todos
0s meus colegas.

Aluno 8 Sim, principalmente no que se trata de microbiota intestinal, algo que eu nem sabia da existéncia.

Aluno 9 Sim, além de aumentar a vontade de competir, ajuda a desenvolvermos mais conhecimentos sobre o assunto
se aprofundando mais.

Aluno 10 | Sim, ajudou muito a despertar interesse pelas aulas de Microbiologia.

Fonte: elaborado pelos autores.

Observa-se no quadro 1, que dez alunos relatam os beneficios da aplicacao do
jogo didatico, afirmando ter achado o jogo divertido, interessante, criativo, competitivo,
interativo e cooperativo. Também descreveram sobre as vantagens sentidas por eles,
atribuindo ao TXM a geracdo de interesse pela Microbiologia e a melhora na aprendizagem.
Estes resultados estao de acordo com os achados de Almeida, Prochnow e Lopes (2016),
que pesquisaram o uso do ludico no ensino de Ciéncias: jogo didatico sobre a Quimica
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atmosférica, com alunos de uma Escola Municipal de Ensino Fundamental em Sapucaia
do Sul, RS. Os autores citados perceberam que o jogo didatico auxiliou aos alunos na
aprendizagem de forma ludica e que os alunos gostaram do jogo, aprenderam sobre o
tema abordado e foram estimulados pelo jogo. Os resultados da pesquisa realizada por
Soares et al. (2016) em A relevdncia dos jogos diddticos como ferramenta para auxilio do
processo de ensino-aprendizagem de Biologia também confirmam os achados deste trabalho.

Na tabela 2 sao apresentadas as opinides dos alunos sobre a metodologia
investigativa que foi aplicada nas aulas de Microbiologia.

Tabela 2 - Opinido dos alunos acerca da metodologia investigativa utilizada nas aulas de
Microbiologia

Afirmacées do questionario Opinides dos alunos (%)
DT DP N CP CT

Vocé preferiu a metodologia investigativa adotada nas aulas de Microbiologiado | 14 |45 |45 |32 |45
que os métodos tradicionais.

Vocé sentiu mais dificuldade de estudar os conteddos pelo método investigativodo | 18 | 41 | - 14 |27
que pelo método tradicional.

A metodologia investigativa adotada nas aulas de Microbiologia melhorou asua | 14 |5 - 36 |45
aprendizagem.

O método investigativo adotado nas aulas de Microbiologia fez vocé se sentir autbnomo | 9 5 5 36 |45
(a) e independente no que diz respeito ao aprendizado.

Vocé tem aulas com métodos investigativos em outros componentes curriculares | 64 |23 | 4 9 -
(disciplinas).

Vocé gostaria de ter mais aulas com o método investigativo adotado nas aulas de | 18 | 9 - 27 | 46

Microbiologia.

Os estudos sobre microbiota intestinal que vocé fez durante a aplicacdo da sequéncia | 9 9 - 23 |59
didatica serdo Uteis para sua vida cotidiana.

Os conhecimentos adquiridos sobre Microbiologia e a microbiota intestinal vdo ajudar | 9 5 9 27 |50
vocé a adotar habitos sauddaveis e a evitar doencas.

Legenda: concordo totalmente (CT), concordo parcialmente (CP), sem opinidao formada (N), discordo
parcialmente (DP) e discordo totalmente (DT).

Fonte: elaborado pelos autores.

Verifica-se na tabela 2 que 77% (CP + CT) dos alunos preferem a metodologia
investigativa adotada nas aulas de Microbiologia do que os métodos tradicionais. A
maioria dos alunos (CP + CT = 81%) afirma que a metodologia investigativa adotada nas
aulas de Microbiologia melhorou a sua aprendizagem. Esses resultados favoraveis estdao de
acordo com os achados de Zocche e Souza (2023), que aplicaram uma Sequéncia Didatica
Gamificada Investigativa (SDGI), numa escola publica do Estado de Mato Grosso, no Brasil,
tendo como tematica central a importancia de bactérias e fungos em nosso cotidiano.

Também, 81% dos alunos (CP = 36 + CT = 45) dizem que o método investigativo
adotado nas aulas de Microbiologia fez com que se sentissem autébnomos e independentes
no que diz respeito ao aprendizado. Este achado é fabuloso, pois mostra que o método
investigativo adotado na Escola tornou as aulas de Microbiologia mais prazerosas e os
alunos se sentiram auténomos e independentes no que diz respeito ao aprendizado.
Esses dados estao conforme os achados de Neves, Albuquerque e Yamaguchi (2020,
p. 1), quando afirmam que “[...] a ludicidade no ensino vem sendo utilizada como uma
ferramenta eficiente para unir o interesse, a motivacao e o aprendizado dos discentes”.
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Deve-se ainda ressaltar que 77% (CP + CT) dos alunos afirmam que conhecimentos
adquiridos sobre Microbiologia e a microbiota intestinal vao ajudar a adotar habitos
saudaveis e a evitar doencas. Este resultado é admiravel pois ajuda os jovens a adotarem
habitos alimentares saudaveis e a evitar doencas, que sao preconizados pela Organizacao
Mundial da Saude (OMS) e a Lei N° 13.666, de 16 de maio de 2018, que altera a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB N°© 9.394/1996), para incluir o tema transversal
da educacao alimentar e nutricional no curriculo escolar (Brasil, 2018).

No quadro 2 sao apresentadas as opinides de dez alunos sobre a metodologia
investigativa empregada, se ela contribuiu no aprendizado e interesse pela Microbiologia.

Quadro 2 - Respostas de alunos a pergunta sobre metodologia empregada

Alunos Resposta a pergunta
Na sua opinido, a metodologia investigativa empregada contribuiu no aprendizado e melhorou seu
interesse pela Microbiologia?

Aluno 1 Sim, foi puxado, mas me fez realizar vdrias pesquisas e aprender bastante.

Aluno 2 Sim, melhorou bastante meu conhecimento em relacdo a matéria estudada.

Aluno 3 Sim, melhorou bastante o meu interesse em saber mais sobre o que ocorre no corpo humano.

Aluno 4 Sim, sem duvidas a metodologia foi crucial para melhor entender o contetido, ndo sé entender,
mas se interessar mais.

Aluno 5 Sim, porque eu aprendi sobre as bactérias.

Aluno 6 Sim, porque com as atividades que eu tive que fazer me deixaram mais interessado nas aulas.

Aluno 7 Sim, porque é uma nova forma de entender os contetdos das aulas de Biologia.

Aluno 8 Sim, porque estimula o raciocinio e o desenvolvimento do senso critico e a motivag¢éo do
aprendizado.

Aluno 9 Sim. Foi muito trabalhoso para mim, mas eu aprendi muita coisa que eu néo sabia.

Aluno 10 | Sim, pois me instigou a querer saber mais do conteudo.

Fonte: elaborado pelos autores.

Constata-se no quadro 2 que os alunos expressam varios beneficios da metodologia
investigativa baseada no ciclo de aprendizagem 5E, sendo que 20% afirmam ter achado
a metodologia bastante trabalhosa, porém, consideram que ela foi importante para seu
aprendizado. Os demais alunos atribuiram a metodologia investigativa utilizada, como
responsavel pela geracao de mais interesse pelo conteudo e melhor aprendizado.

Consideracées finais

Os resultados obtidos neste estudo sugerem que a aplicacao do jogo didatico
Tabuleiro de Xadrez Microbioldgico, associado a sequéncia didatica do ciclo de aprendizagem
5E, se mostrou uma estratégia eficaz para promover o engajamento e interesse dos alunos
nas aulas de Microbiologia.

A avaliacao dos dados levantados proporcionou uma compreensao mais aprofundada
da efetividade do jogo como uma ferramenta pedagdgica capaz de tornar as aulas ludicas
e ajudar a gerar curiosidade pelo tema, reforcando sua relevancia para a aprendizagem
mais significativa e reflexiva.
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Com relacdo a metodologia pedagdgica investigativa adotada nas aulas (Ciclo de
Aprendizagem 5E), segundo os relatos dos alunos, ela também ajudou a tornar as aulas
de Microbiologia mais prazerosas. Além disso, eles alegaram ter sentido mais autonomia
e independéncia no processo de aprendizagem.

Conclui-se que o estudo contribui para a compreensao da importancia de
metodologias inovadoras no ensino de Ciéncias e fornece subsidios para a reflexdo sobre
a eficacia do jogo didatico como ferramenta pedagdgica, bem como sua contribuicao
para o processo de aprendizagem e aperfeicoamento do ensino de Microbiologia no
ensino médio. Além disso, estabelece uma base para futuras pesquisas e discussdes
sobre aimportancia da incorporacao de abordagens inovadoras no contexto da educacao
cientifica, visando o aprimoramento da qualidade do ensino e o desenvolvimento de uma
formacao mais significativa e reflexiva, incentivando a continuidade de pesquisas que
explorem o potencial de jogos didaticos associados as sequéncias didaticas investigativas
para aprimorar a qualidade do ensino de Microbiologia.
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