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RESUMO  

Este artigo tem como finalidade apresentar o relato de experiência do primeiro contato 

com a sala de aula do grupo de pibidianos por meio da primeira intervenção ministrada nas turmas 

do 2º ano do ensino médio integrado ao curso técnico em agropecuária do IFSULDEMINAS, 

Campus Muzambinho. A intervenção ocorreu na disciplina de biologia, através do uso de 

metodologias que implicam no uso de recursos visuais, como slides, vídeos e imagens em 

conjunto com um jogo lúdico como um método de fixar o conteúdo e avaliar o entendimento dos 

discentes acerca do que foi apresentado.  
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INTRODUÇÃO 

 

O Reino Protista contempla um conjunto de seres vivos extremamente amplo e 

diversificado, contabilizando um número aproximado de 200 mil espécies catalogadas. 

Este grupo constitui-se do conjunto de seres caracterizados como o tipo mais basal de 

vida existente (RUPPERT et al., 2005). Dentro do reino se destacam o filo protozoa ou 

protozoários palavra do grego significa proto “primeiro”, zoon “animal”, são 

organismos microscópicos unicelulares, eucariontes e heterótrofos que habitam ambos 

meios aquáticos quanto terrestres apresentando espécies de vida, livre, parasitária ou 

simbiótica (BRUSCA, 2018). 

Os protozoários são agentes causadores de doenças graves como a doença de 

chagas causada pelo protozoário Trypanosoma cruzi, a toxoplasmose doença causada 

 
¹ Graduanda de Licenciatura em Ciências Biológicas do IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, 

bolsista capes do PIBID. 
² Graduanda de Licenciatura em Ciências Biológicas do IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, 

bolsista capes do PIBID. 

³ Graduanda de Licenciatura em Ciências Biológicas do IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, 

bolsista capes do PIBID. 

⁴ Professora do IFSULDEMINAS, Campus Muzambinho. Supervisora do PIBID. 

⁵ Professora do IFSULDEMINAS, Campus Muzambinho. Coordenadora do PIBID. 



 

pelo Toxoplasma gondii, entre muitas outras. O conhecimento a respeito do Reino Protista 

facilita aos alunos a identificação dos vetores e formas de transmissão, possibilitando 

realizar ações de prevenção e tratamento. Devido à grande relevância e a importância da 

transmissão deste conteúdo, o estudo acerca do reino protista atualmente consta na grade 

curricular da disciplina de biologia do 2º ano do ensino médio.  (LINHARES et al, 2016). 

 O Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID) é uma 

iniciativa que possui a finalidade de aproximar instituições superiores de escolas de 

educação básica, integrando seus discentes. Através de intervenções com turmas da 

escola básica, os pibidianos trabalham desde o desenvolvimento do plano de aula até a 

elaboração dos materiais didáticos necessários para a apresentação dos conteúdos. Por se 

tratar de um programa preparatório docente há uma grande liberdade na implementação 

de metodologias ativas que auxiliam no aprendizado (BRASIL, 2013). 

As metodologias ativas tem por finalidade incentivar a aprendizagem de maneira 

autônoma e participativa, projetando os discentes no centro do processo de aprendizagem 

(GAROFALO, 2018). As metodologias podem ser adequadas às mais diferentes formas 

de aprendizado, recorrendo a apoios visuais, tarefas manuais ou estudos de casos. São as 

diferentes formas de metodologia que contribuem com o aluno no aprendizado tornando 

protagonista na concepção dos próprios saberes (ROCHA, 2022). Apesar disso, muitas 

instituições/profissionais persistem em se apoiar somente nos métodos convencionais de 

ensino-aprendizagem, no entanto devido à evolução dos estudos acerca da educação 

gradativamente são incorporadas novas tecnologias que contribuam para o 

entretenimento e o lazer nos momentos em aula. 

A gamificação (do inglês gamification) se compreende por incorporar elementos 

e a arquitetura do mundo dos jogos para contextos não necessariamente originários de um 

jogo (SCHLEMMER, 2014). Nesse contexto, a aprendizagem na escola, ela não se trata 

de um jogo, porém se usada dessa forma faz com que o aluno aprenda de forma mais 

efetiva, estimulando o uso da criatividade e o desenvolvimento de competências de 

liderança e de trabalho em grupo (FILATRO; CAVALCANTI, 2018). 

 Sendo o Reino Protista parte do conteúdo disciplinar do ensino médio e a 

importância sobretudo, em saúde pública deste tema, foi proposto para os alunos bolsistas 

do PIBID  uma intervenção em sala de aula para discentes do ensino médio sobre os 

protozoários  em desenvolvimento da habilidade EM13CNT202 da BNNC (Base 

Nacional Comum Curricular) que implica: 

“Analisar as diversas formas de manifestação da vida em seus diferentes níveis 

de organização, bem como as condições ambientais favoráveis e os fatores 

limitantes a elas, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como 

softwares de simulação e de realidade virtual, entre outros)” (BRASIL, 2018). 

 

MATERIAL E MÉTODOS 

 

  Foi realizada uma intervenção em sala de aula sobre o Reino Protista para uma 

turma do curso técnico integrado em Agropecuária, com 32 alunos, durante o primeiro 

bimestre do ano de 2023 por um grupo de quatro alunas do PIBID (Programa Institucional 

de Bolsas de Iniciação à Docência). A aula foi ministrada na sala criativa do 

IFSULDEMINAS- Campus Muzambinho, com duração de 110 minutos. 



 

A primeira etapa para esta intervenção foi a confecção de um plano de aula criado 

pelos bolsistas, com auxílio da coordenadora e supervisora do programa. Foram definidos 

os objetivos da aula, a metodologia a ser utilizada e as formas que os alunos foram 

avaliados.  

 A próxima etapa foi a preparação dos slides para tratar da parte teórica da aula, 

que foram apresentados com o uso de datashow, em uma primeira aula de 55 minutos, na 

qual foi abordado os seguintes tópicos:  

Características gerais dos protozoários: Caracterização do grupo como seres 

unicelulares eucariontes, heterótrofos que apresentam comportamentos de vida livre, 

parasitária ou de simbiose sendo aquáticos contudo habitando também o interior dos seres 

vivos. 

Classificação: A divisão do reino de acordo com suas estruturas locomotoras. 

• Subfilo sarcodina ou amebóides possuintes de pseudópodes que se trata de uma 

expansão do citoplasma; 

• Subfilo ciliophora ou ciliados que se locomovem através da utilização de cílios 

localizados em sua superfície; 

• Subfilo mastigophora ou flagelados que possuem um prolongamento chamado de 

flagelo, como se fosse um chicote; 

• Subfilo sporozoa ou apicomplexos que não possuem uma forma de locomoção 

aparente. 

Nutrição e excreção: Abordando a nutrição heterótrofa, dependente de outros seres 

vivos, com a presença de vacúolo digestivo e citóstoma, como também vacúolos pulsáteis 

e citoprocto que são responsáveis pela excreção. 

Formas de reprodução: Por meios assexuados, fissão binária ou múltipla, e sexuado, 

conjugação. 

Doenças causadas por protozoários: Leishmaniose, malária, amebíase, toxoplasmose, 

doença de chagas, giardíase, tricomoníase, abordando os vetores das doenças, suas formas 

de transmissão e métodos de prevenção e controle. 

Em seguida, foi adaptada a brincadeira popular “batata quente” em uma dinâmica 

pedagógica que foi aplicada após a aula teórica para a verificação da aprendizagem dos 

alunos. A brincadeira consistia em dispor os alunos no chão sentados em círculos e dar a 

um primeiro aluno uma batata, a cada ciclo da brincadeira tocava-se uma música e os 

alunos precisavam passar a batata de mão em mão até parar a música, o aluno que 

estivesse com a batata em mãos tinha que responder uma pergunta sobre o Reino Protista 

realizada pelos bolsistas com base no conteúdo ministrado. Este ciclo se repetiu por 6 

vezes. Quando o aluno respondia corretamente era agraciado com um chocolate e 

conforme a brincadeira progredia todos ganhavam doces, balas para os que não 

responderam perguntas ou responderam incorretamente e chocolates aos que davam 

respostas corretas. Foram contabilizadas as respostas corretas e incorretas para a 

verificação da efetividade da metodologia escolhida. Também foram anotadas e 

registradas através de fotos (consensuais) as reações comportamentais dos alunos para a 

elaboração de um relatório descritivo e avaliação da dinâmica pelos aplicadores. 



 

Ao fim das atividades de interação, os pibidianos perguntaram aos alunos suas 

opiniões sobre a dinâmica e anotaram para posterior apreciação e refinamento da prática. 

Para divulgação e interatividade foi criado um post em Canvas, publicado no 

Instagram do PIBID, IFSULDEMINAS- Campus Muzambinho, contendo informações 

sobre o conteúdo apresentado em aula enfatizando os protozoários causadores de doenças. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

A aula expositiva teve duração de 55 minutos (Figura 1), a apresentação teve como 

objetivo mostrar aos alunos as características gerais dos protozoários e as principais 

doenças causadas por eles, assunto que desperta bastante a atenção dos alunos. Foi 

utilizado o data show para a apresentação dos slides, durante a explicação foi notória a 

curiosidade dos discentes em relação ao conteúdo passado, alguns alunos fizeram 

perguntas de como era a transmissão, prevenção correta e até mesmo como identificar o 

inseto vetor da doença.  

Desse modo, é importante ressaltar que a aula expositiva foi de grande proveito, 

os alunos se sentiram à vontade, interagiram, e aprenderam de uma maneira saudável.   

As dificuldades encontradas em sala de aula foram a questão do tempo, o conteúdo 

abordado necessita de atenção, com isso os bolsistas entenderam a importância do 

planejamento de aula, ele auxilia na preparação e condução do conteúdo, sem o 

planejamento pode ocorrer a desorganização da aula e o desinteresse dos alunos. 

 

Figura 1- Aula expositiva. Arquivo pessoal 

Em relação à brincadeira (Figura 2), a  adesão por parte dos alunos foi perceptível. 

Ainda que nas primeiras rodadas tenham demonstrado acanhamento, nas seguintes 

manifestaram grande entrosamento e espírito participativo. A playlist de  músicas 

selecionadas embasada em gêneros de interesse dos alunos foi um ponto que ajudou na 

ambientação de descontração ao decorrer da dinâmica. Partindo de uma ideia de que o 

jogo é o prazer de jogar, não havendo ganhadores ou perdedores (DELEUZE, 2003), 

houve a implementação de recompensas independentes da assertividade das questões 



 

valorizando portanto a participação. Como resultado, notou-se que a estratégia surgiu 

como um fator estimulador ao engajamento da prática. 

 

 
Figura 2- Aplicação de dinâmica. Arquivo pessoal 

Segundo Rizzi e Haydt (2007) os jogos são atividades que carregam um valor 

educacional intrínseco uma vez que estes correspondam a um impulso natural que satisfaz 

uma necessidade interior pois o ser humano apresenta uma tendência lúdica. A 

implementação de jogos e atividades na verificação da aprendizagem sucedendo a aula 

teórica tem sido cada vez mais valorizado no ambiente educativo. Os jogos e atividades 

lúdicas são recursos pedagógicos poderosos para motivar os estudantes a se envolverem 

com o processo de aprendizagem, além de proporcionar um ambiente descontraído e leve 

que favorece a criatividade e a imaginação. Algo que contribui significativamente para a 

absorção dos conteúdos e desperta o interesse nos alunos. 

Além disso, o uso de jogos e atividades lúdicas como método de verificação da 

aprendizagem é vantajoso para avaliar se existe compreensão a respeito dos conteúdos 

apresentados. Contudo, é importante ressaltar que o uso de jogos e atividades lúdicas deve 

ser planejado e estruturado com antecedência para que possa contribuir efetivamente com 

a aprendizagem dos estudantes (MALUF, 2009). É imprescindível que o professor esteja 

familiarizado com o uso e emprego dessas ferramentas e ofertando feedbacks aos alunos 

a fim de julgar como está o rendimento e fornecer direcionamento para melhorias na 

aprendizagem. Além da utilização de jogos e brincadeiras, existem outras maneiras e 

plataformas que podem servir de apoio à aprendizagem como o Instagram, por exemplo. 

Nos últimos anos, a finalidade do Instagram ultrapassou o que era antes apenas 

um meio de comunicação e compartilhamento de imagens. Nos dias atuais a plataforma 

desempenha um grande papel na popularização do conhecimento científico, 

possibilitando a proximidade da ciência com o público leigo de forma acessível e 

descomplicada (ALBAGLI, 1996). De tal maneira a disseminação do conhecimento vai 

muito além da sala de aula atingindo uma quantidade mais abrangente de pessoas.  

Com esse intuito seguido da aplicação da intervenção, os pibidianos, 

desenvolveram postagens para o Instagram, a fim de divulgar o conteúdo acerca dos 

protozoários, desenvolvendo 2 posts, uma postagem teve enfoque na apresentação das 



 

características gerais, como sua reprodução e alimentação. O segundo post englobando 

um conteúdo informativo acerca das protozooses (Figura 3). 

 

 

Figura 3- Conteúdo desenvolvido para o Instagram - Fonte: Canva. 

 

CONCLUSÕES 

Conclui-se que a introdução de brincadeiras lúdicas se mostrou muito efetiva 

como um processo de fixação de conteúdo e avaliação dos alunos, uma vez que exige a 

participação ativa dos discentes e estes foram receptivos. Ainda que não tenha sido 



 

possível realizar uma verificação geral da turma, pelo desempenho notado nos alunos 

após a aula expositiva e durante a brincadeira foi possível concluir que a intervenção foi 

exitosa, entretanto, uma pequena parcela dos alunos possivelmente com base escassa 

apresentou certa dificuldade e a necessidade de auxílio e dicas para responder as 

perguntas e uma parcela mínima não soube responder corretamente, o que demonstra a 

fragilidade de parte da escola básica fundamental e a necessidade de profissionais 

qualificados e atenciosos às demandas individuais dos estudantes. 
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