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RESUMO

A aplicacdo de aulas tedrico-praticas e a utilizacdo de jogos didaticos sdo metodologias
importantes para facilitar o ensino-aprendizagem, e estimular o interesse dos alunos nas
disciplinas da area de Ciéncias da Natureza. Neste sentido, foi realizada uma intervengao sobre o
reino monera por alunas do PIBID para uma turma do segundo ano do curso técnico integrado em
agropecuaria do Instituto Federal de Educacd@o, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais -
Campus Muzambinho. O objetivo do trabalho foi utilizar metodologias ativas como jogos para a
avaliar o conhecimento dos alunos antes e apos a explica¢do do conteido. No inicio da aula foi
realizado um jogo para a verificacdo do conhecimento prévio individual de cada aluno acerca do
tema. Posteriormente, foi realizada uma aula teorico-pratica com uso de slides ¢ coldnias de
estreptococos em placas de Petri. Por fim, foi aplicado um jogo abordando todo o contetido
desenvolvido. De acordo com os resultados obtidos no desenvolvimento da intervencao,
observou-se que os discentes demonstraram entusiasmo, atengdo e mais conhecimento ao final da
aula ativa. Pode-se notar também, que a transmissdo do conhecimento através de metodologias
ativas com énfase na Biologia pode ser de forma objetiva, simples, didatica e pratica.
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INTRODUCAO

Os contetidos de biologia do ensino médio podem ser dificeis de serem
compreendidos e fixados de forma eficiente na mente dos alunos. Os jogos sdo um bom
método de instigar os alunos a se interessarem pelo contetido de forma divertida e
descontraida, sendo uma nova abordagem de ensino que pode trazer resultados eficientes.
Neste sentido, a vontade do aluno de aprender sobre um conteudo pode ser estimulada
com um método pedagdgico didatico, interessante e divertido, que a0 mesmo tempo possa
ser uma boa forma do professor avaliar a sua aprendizagem. Como citado por Moratori
(2003) “seu interesse passou a ser a for¢a que comanda o processo da aprendizagem, suas
experiéncias e descobertas, o motor de seu progresso € o professor um gerador de
situagdes estimuladoras e eficazes”. Desta maneira, o uso de jogos no ensino-
aprendizagem demonstra eficiéncia no objetivo de desenvolver o aprendizado de forma
mais atrativa para o aluno. Conforme Portes e Santos (2015), “trabalhar com Jogos
Didaticos no ensino de Ciéncias e Biologia propicia desenvolver o ludico e a interagao
entre aluno-aluno e aluno-professor, assim, como pode estabelecer uma nova forma de
ensinar e aprender”.

O PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia) ¢ um
programa do Governo Federal que visa aperfeicoar a formagao de professores para a
Educagao Bésica. O programa oferece bolsas de iniciacdo a docéncia para estudantes que
estejam cursando o curso de licenciatura em fisica, quimica, biologia, educacao fisica e
matematica. Seu objetivo € proporcionar uma formagdo mais completa, incentivando o
educando a utilizar diversas metodologias de ensino e ndo predominantemente uma.
Deste modo, o programa ¢ importante, a fim de, incentivar a valorizagdo da licenciatura
e promover a melhoria da relacdo aluno e professor, abordando assim, inovacgao,
criatividade e o conhecimento entre ambos. Ele também possibilita que os discentes
tenham a oportunidade de vivenciar a rotina de um professor em sala de aula, e com isso,
contribui para a formacdo de profissionais mais preparados com relacdo ao dominio da
profissdao. (BRASIL, 2018)

O reino monera ¢ um tema de suma importancia para a educac¢ao no ensino médio,
pois sdo organismos que mantém o equilibrio dos ecossistemas, sdo responsaveis pela
produgdo de oxigénio e sdo decompositores de matéria organica. Existem espécies
patogénicas prejudiciais a satde do homem e animais, que causam doengas, como por
exemplo tuberculose, meningite meningococica, leptospirose e a colera. Os organismos
pertencentes a esse grupo sdo importantes na area da saiude e sdo relevantes para a
industria alimenticia, engenharia genética e biotecnologia

O educador pode apresentar o conteudo da disciplina utilizando varios tipos de
recursos que devem atender os perfis dos alunos e ao cenario da atualidade. Neste sentido,
este trabalho objetivou realizar uma intervenc¢ao ndo-convencional sobre o reino monera,
abordando suas principais caracteristicas, importancias ¢ doengas causadas por bactérias,
desenvolvido com o uso de metodologias ativas, baseado nas habilidades da BNCC,
dando énfase na EM13CNT202, utilizando assim, aplicagdo de jogos didaticos, aula
teodrico pratica, desenvolvimento de posts publicados em blog e Instagram.
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MATERIAL E METODOS

A intervencao do PIBID em sala de aula sobre o reino monera ocorreu no primeiro
bimestre do ano de 2023, para uma turma de trinta e trés alunos do curso técnico integrado
em agropecuaria do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas
- campus Muzambinho. Foi realizada na sala criativa, sob a supervisdo da docente
responsavel pela disciplina Biologia II. Foi preparado um plano de aula, contendo todos
os pontos a serem abordados para a apresentagdo da mesma: a duracdo que foi
estabelecida, de duas aulas de 55 minutos cada, os apresentadores, a introdu¢do sobre o
reino monera, o objetivo da apresentacdo da aula, quais seriam os contetdos
programaticos € os conhecimentos prévios que os alunos precisavam para obterem a
compreensdo do tema, como também quais os recursos didaticos a serem utilizados e o
método de avaliagdo.

Foram preparados 2 (dois) jogos para a intervengdo: um jogo inicial, denominado
“Conhecendo as Bactérias” para a verificagdo do conhecimento dos alunos antes da aula
tedrica pratica com perguntas simples, majoritariamente de “sim” ou “ndo”, que foram
subdivididas entre estrutura, doencas, metabolismo e importancia sobre o reino monera.
Sao exemplos de perguntas: Cite uma fungdo da parede celular; A doenca bacteriana
leptospirose esta relacionada a qual animal principalmente? Existem bactérias que sdo
usadas na fabricagdo de cervejas? Nos animais ruminantes as bactérias tém grande
importancia na digestdo da celulose?

A dinamica ocorreu da seguinte forma: a sala foi dividida em 6 (seis) grupos, cada
um denominado com uma letra do alfabeto (A até F), e entdo ocorreram duelos entre os
representantes de cada um dos grupos, por exemplo, uma pessoa do grupo A contra uma
pessoa do grupo B, até todos os integrantes terem participado, e assim por diante. Quem
soubesse a resposta primeiro, bateria em um sino, que estava na frente da sala em cima
de uma mesa, por isso os alunos estavam sempre posicionados, cada um em um dos lados
dessa mesa com a mao dominante na orelha. Foi combinado com os alunos que os 3 (trés)
grupos que ganhassem esses duelos ficariam com 10 (dez) pontos de vantagem para o
segundo jogo, que foi aplicado no final da aula.

A explicagdo do conteudo do reino monera foi através de uma aula tedrico-pratica,
utilizando-se slides autorais preparados pelas pibidianas. A primeira parte do conteudo
foram as “Caracteristicas Gerais”, onde foram detalhados os aspectos morfoldgicos,
estruturais e anatomicos dos representantes do reino monera. Por conseguinte, houve uma
explicacdo sobre a “Importancia das Bactérias”, englobando as areas alimenticia,
farmacéutica e principalmente agropecudria. Em seguida, foi iniciada a parte das
“Doengas causadas por Bactérias”, no caso, as utilizadas como exemplo foram
tuberculose, meningite meningocdcica, leptospirose e colera. Nessa parte foi discutido,
principalmente o que ¢ a doenga, os principais sintomas, o modo de transmissao € os
possiveis tratamentos. Posteriormente, foram levadas placas de Petri com bactérias do
género Staphylococcus para que os alunos pudessem ver na pratica as colonias. Foi
explicado um pouco sobre essas bactérias coloniais, como e onde vivem, o que fazem e
se causam ou nao algum tipo de complicacao aos seres humanos.

Apos a atividade, as pibidianas usaram a aplica¢do do tltimo jogo, denominado
“Mito ou Verdade”, novamente, para avaliar o conhecimento dos alunos, mas, ao
contrario do primeiro jogo, onde a turma ainda ndo tinha visto a apresentacdo do
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conteudo, dessa vez as perguntas seriam mais dificeis, justamente para ter certeza de que
teriam obtido o conhecimento esperado. O jogo utilizaria os mesmos times da primeira
atividade, mas dessa vez um grupo faria perguntas para o outro, fazendo assim com que
os alunos se envolvessem ainda mais uns com os outros. Foi confeccionado um baralho
de cartas com perguntas das mais diversas naturezas (Figura 1), sem fugir do tema inicial
proposto, ou seja, havia perguntas sobre metabolismo, estrutura, reciclagem, animais,
entre outros. Cada grupo deveria ouvir a pergunta da carta sorteada com atengdo e
conversar brevemente entre si para formular uma resposta, ¢ a cada acerto o grupo
ganharia 10 (dez) pontos.

Figura 1- Cartas demonstrando cada um dos quatro topicos abordados durante a aula (metabolismo,
estrutura, importancia e doengas).
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Fonte: Compilacdo do autor (2023).

Conforme foi apresentado na figura 2, foram desenvolvidas e confeccionadas
cartas para um dos jogos que seriam aplicados na turma, slides com todo o conteudo
necessario, sempre visando o maximo de imagens e ilustra¢des possiveis, além de poucos
textos, somente apresentados em forma de topicos. Ocorreu também a criagdo de diversas
perguntas sobre o tema para os dois jogos e, juntamente, gabaritos para cada uma das
pibidianas. Além de algumas placas para a identificacdo de cada um dos grupos (de A até
F) e um cartaz para que, ao final da aula, os alunos pudessem dar um feedback da
apresentacao.
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Figura 2- Cartas e materiais confeccionados pelas pibidianas que foram utilizados durante a aula.

A AKX WY
Fonte: Compilagao do autor (2023)

RESULTADOS E DISCUSSAO

Observou-se que a intervencdo foi de grande valia para os alunos, pois
demonstraram interesse pelos jogos, pela aula e assimilaram melhor a matéria ao decorrer
da aula. A aplicacdo de metodologias ativas, dando énfase nos jogos didaticos sdo bons
métodos para obter a aprendizagem, pois permitem a fixagcdo do contetido de forma mais
dindmica.

O primeiro jogo, denominado "Conhecendo as Bactérias" teve o intuito de
investigar o conhecimento prévio dos alunos, que trata de todas as informacdes
acumuladas ao longo da vida e que sdao levadas para a sala de aula. Para ocorrer uma
aprendizagem significativa ¢ importante o docente saber o conhecimento prévio dos
alunos, para que o mesmo consiga organizar o que o aluno j& sabe e o que ele precisa
aprender. Pode-se observar através da figura 3, que os discentes j& apresentavam um bom
conhecimento prévio dos principais conceitos sobre o reino monera, mas o jogo ajudou-
os a lembrar e memorizar conceitos importantes para dar continuidade ao tema. Eles se
comportaram de forma organizada, seguindo as instrugdes e regras do jogo de verificagao
de conhecimento, tiveram uma grande participagdo, pois como as perguntas deveriam ser
respondidas de forma individual todos tiveram a oportunidade de tentar responder uma
pergunta bdasica sobre o reino monera, sendo assim uma forma de verificagdo mais
abrangente de todos alunos da turma.
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Figura 3 - Representagao percentual do primeiro jogo de acordo com o conhecimento prévio dos
alunos.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Os alunos ficaram atentos durante a explanacao da aula tedrica com o contetdo
no slide apresentado através do uso de data show, eles ficaram pensativos e cheios de
reflexdes. Foi possivel chegar a esse fato devido a realizacao de anotacdes e de muitas
perguntas feitas por diversos alunos referente a transmissao, tratamento e prevencao de
doengas bacterianas, como também duvidas em relacdo a resisténcia das bactérias aos
antibioticos. O uso de data show e slides, podem contribuir positivamente na facilitagao
do processo do ensino aprendizagem, como também trazem eficiéncia para o trabalho do
professor. O principal intuito dele € tornar a aula menos cansativa e mais satisfatoria, pois
obtém materiais visuais, como imagens, graficos e tabelas, isso faz com que a
apresentacdo torne se mais atraente e dinamica. Porém um principal ponto negativo do
uso dessa ferramenta de ensino pode ser identificado pelo excesso de informagdes nos
slides, isso faz com que os alunos se sintam desinteressados e acaba sobrecarregando-os
e tornando-os espectadores passivos. Dependendo da forma como esse recurso for
utilizado pode causar o efeito reverso, portanto o professor deve se atentar a esse risco na
hora de preparar sua aula utilizando esse recurso tecnoldgico. (MACEDO et al., 2022).
No caso da aula sobre o tema reino monera, foram utilizadas imagens chamativas e
desenhos esquematicos (Figura 4), para obter melhor ilustracao e explicacao do tema com
o objetivo principal de auxiliar na compreensdo dos alunos sobre a aula apresentada,
buscando ao maximo de interesse a todos os alunos.
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Figura 4 - Aula expositiva com 0 uso de data show e slides.

Fonte: Compilagao do autor (2023)

A atividade do segundo jogo “Mito ou Verdade" realizada através das cartas,
obteve €nfase na avaliagao dos alunos apos receberem o conhecimento. Ela foi realizada
de maneira positiva, na qual os discentes puderam responder as perguntas com mais
clareza e com confianga, foi visto isso, devido ao fato de terem errado apenas 1 (uma)
questdo, que se refere aos 8,4% de 12 (doze) questdes ao todo (Figura 5). Os alunos
também passaram a apresentar melhor relagdo com o professor e aos colegas de turma,
pois cobravam dos colegas algumas partes da resposta que estaria incompleta e puderam
se divertir com o jogo, principalmente pelo fato deles serem os proprios protagonistas do
jogo, que foi bastante empolgante e competitivo entre os grupos da sala. O plano inicial
era fazer apenas duas rodadas, mas os alunos ficaram tdo envolvidos que pediram por
uma terceira e houve um desempate entre os grupos. Ao final, houveram 3 (trés) grupos
vencedores (B, E, F), estes ganharam pirulitos e balas para cada um dos integrantes, € 0s
demais grupos ganharam apenas as balas sortidas.
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Figura 5 - Representagdo percentual do segundo jogo de acordo com o conhecimento prévio dos
alunos.
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Fonte: Elaboragao do autor (2023)

Apds o desenvolvimento da intervengdo foram realizados posts sobre o reino
monera no blog e no Instagram do PIBID, com o principal objetivo de mostrar para a
sociedade externa as atividades do programa e transmitir o conhecimento de forma
didatica e simples para os mesmos. Atualmente, o uso das redes sociais durante o processo
educacional ¢ muito importante, pois promove o conhecimento de diversos estudos
diferentes, fazendo com que o aluno consiga ampliar o proprio senso critico, criando
assim, uma comunidade online de aprendizado. As plataformas virtuais oferecem aos
alunos um espaco para compartilhar e avaliar o seu proprio conhecimento (SILVA;
SERAFIM, 2016).

CONCLUSOES

Foi possivel concluir que os jogos didaticos foram uma importante metodologia
ativa na aula sobre o Reino Monera, serviram para incentivar os alunos a participarem
espontaneamente na aula, criando uma atmosfera mais divertida, descontraida,
interessante e prazerosa. Enquanto jogavam os alunos tiveram a oportunidade de
aprender, desenvolver a socializagdo, criatividade, cooperagdo, competicao,
memorizagao, os aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores e de valorizar o prazer na
escola. As metodologias ativas se mostraram uma estratégia pedagogica eficaz para
engajar os alunos no processo de aprendizagem, proporcionando experiéncias ludicas e
desafiadoras, que contribuem para a constru¢ao do conhecimento. Ao utilizar jogos em
sala de aula, os professores incentivam os alunos a desenvolver habilidades como:
raciocinio logico, trabalho em equipe, tomada de decisdes, resolugdo de problemas e
criatividade. Além disso, os jogos podem ser adaptados para diferentes disciplinas e




(]
»o 71° Congresso Nacional

Q : e
©“ de Educacao
“——~"" 06 e07 de Junho de 2023

niveis de ensino, tornando-se uma alternativa interessante ¢ dindmica para o ensino
tradicional. Assim, a utilizacdo de jogos nas metodologias ativas contribui para uma
aprendizagem mais significativa e prazerosa, que estimula a participagao ativa dos alunos
e prepara-os para os desafios do mundo contemporaneo.

A educagdo ¢ um dos principais pilares para a constru¢do da sociedade. Através
dela, € possivel transmitir conhecimentos e valores que auxiliam na formagao de cidadaos
mais conscientes e criticos, capazes de compreender e respeitar a diversidade de ideias,
culturas e modos de vida. Além disso, a educagdo ¢ essencial para garantir a participagao
ativa dos cidadaos nos processos democraticos, uma vez que fornece ferramentas para
que as pessoas possam exercer seus direitos e deveres de forma responsavel e informada.
Através da educagao, € possivel formar individuos capazes de tomar decisdes conscientes,
baseadas em argumentos solidos e respeito mutuo.
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