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Resumo:

Recentemente, com a pandemia de COVID-19, ficou evidente a necessidade de
compreender a microbiologia por meio do desenvolvimento do pensamento cientifico
desde os Anos Iniciais, ndo no sentido de formar pequenos cientistas, mas de fomentar
nos alunos habilidades para que possam se posicionar diante dos temas da sociedade de
forma critica, construindo assim uma aprendizagem significativa. Neste contexto, o uso
de jogos pode ser um poderoso instrumento para o desenvolvimento da aprendizagem
significativa por meio das relagdes sociais. Assim, define-se que o objetivo deste trabalho
foi investigar o potencial de um jogo envolvendo microbiologia para o Ensino de Ciéncias
com alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental, como forma de promover a
Aprendizagem Significativa e desenvolver o pensamento cientifico. A pesquisa foi um
estudo de caso de natureza qualitativa e contou com etapas como Brainstorming, aula
expositiva sobre seres microscopicos e principais doengas causadas por eles, jogo autoral
“Detetives do mundo microscopico” e avaliacio da aprendizagem. Os resultados
mostraram que o jogo foi capaz de sanar as lacunas conceituais, promoveu de maneira
significativa a incorporagao de novos conceitos acerca do tema abordado e deu subsidios
para que os alunos desenvolvessem habilidades para o pensamento cientifico.
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1. Introduction
O aprimoramento tecnoldgico é algo intrinseco ao modo como a sociedade vem se

desenvolvendo ao longo do tempo. Seja pela criacdo de novos materiais, equipamentos,
medicamentos, dentre tantos outros exemplos, a medida que o desenvolvimento
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tecnoldgico trouxe significativos avangos para a forma de viver, trabalhar, se relacionar e
consumir, também provocou desequilibrios ambientais (Silva et al., 2021). A essa
dimensao de desenvolvimento tecnoldgico, inclui-se também o cientifico que da mesma
forma estabelece estreita relacao com os contextos sociais. Nesse viés torna-se importante
conceber que o Ensino de Ciéncias deve se comprometer com o desenvolvimento do
pensamento cientifico dos alunos, no sentido de fomentar a aquisigao de habilidades e
conceitos para que sejam capazes de se posicionar de forma critica e ética diante dos fatos
cotidianos (Sasseron, 2015).

Na educacdo, essa relacdo se estabelece por meio dos conteudos a serem
desenvolvidos com os alunos. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um
documento normativo que estabelece dez competéncias gerais basicas que o aluno deve
desenvolver no decorrer da Educagao Basica, dentre elas o pensamento cientifico, critico
e criativo; argumentagao; empatia e cooperagao; autoconhecimento e autocuidado (Brasil,
2018).

Neste contexto tecnoldgico, cientifico e social, ensinar Ciéncias exige uma
dimensao maior do que se deter a transmissao de conceitos. O ensino de Ciéncias deve
ser uma pratica que proporcione a todos os alunos a capacidade de interpretar o mundo,
seus fendmenos naturais e os impactos destes no contexto social e nas transformagoes do
planeta. Quando nos referimos a todos os alunos, ressaltamos uma proposta de inclusao,
estendendo tal pratica a educacdo especial, considerando que, segundo aLei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), a educagao especial é “... a modalidade de
educagdo escolar oferecida preferencialmente na rede regqular de ensino, para educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacdo”
(BRASIL, 1996).

Para isso, ao longo de toda sua vida escolar, o aluno deve ter contato com
atividades que desenvolvam o pensamento cientifico, aprendendo a definir problemas,
construir hipodteses, levantar e interpretar dados, construir metodologias, elaborar
conclusdes, em outras palavras, nas aulas de Ciéncias os alunos precisam vivenciar
aspectos da cultura cientifica (Silva et al., 2021).

Desde 2020, a humanidade tem passado pela pandemia de COVID-19 e isso trouxe
a tona questionamentos sobre a microbiologia e 0 modo de vida das pessoas. Muitos se
viram bombardeados por dezenas de noticias, tratamentos milagrosos e sem saber no que
acreditar. A pandemia evidenciou a necessidade de compreender a microbiologia como
algo que se relaciona intimamente com a vida cotidiana e que deve ser um tema abordado
desde o inicio da vida escolar do aluno.

De fato, ja no primeiro ano do Ensino Fundamental, o Curriculo Paulista,
documento que sistematiza o curriculo educacional no estado de Sao Paulo, prevé que o
objeto de conhecimento “Corpo humano e satde” seja trabalhado por meio das
habilidades “EF01CI03A - Identificar hdbitos de higiene do corpo e discutir as razoes pelas quais
lavar as mdos antes de comer, escovar os dentes, limpar os olhos, o nariz e as orelhas, sido medidas
de prevencio, necessdrias para a manutengdo da savide” (Sao Paulo, 2019) e “EF01CI03- Associar
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a saiide coletiva aos habitos de higiene, como agio preventiva ou de manutencio da qualidade de
vida dos individuos”(Sao Paulo, 2019).

Os anos iniciais sao favoraveis para infinitas possibilidades as praticas educativas,
porém muitas vezes, os conteudos de Ciéncias ficam comprometidos por serem
privilegiadas atividades que focam na alfabetizacdo. Outra questao pertinente é o
despreparo docente que, muitas vezes, julga-se serem componentes curriculares muito
complexos para alunos tao novos e pondera-se esperar alguns anos para pensar em
praticas que desenvolvam o senso critico desses alunos (Rosa et al., 2007).

Com relagao a forma como a aprendizagem se consolida, David Ausubel foi um
psicologo da Educagao norte-americano que trouxe expressivos avangos em se tratando
de “Aprendizagem Significativa”. Para ele, um aprendizado significativo requer ampliar
e reconfigurar ideias ja existentes e com isso o aluno € capaz de relacionar e acessar novos
contedos. Sao necessarias duas condi¢cbes para que aconteca a aprendizagem
significativa: i) o material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e ii) o
aprendiz deve apresentar uma predisposicdo para aprender. Portanto, é necessario
privilegiar acdes que promovam nos alunos o interesse, partindo de algo que ja conhegam
e dominem (Moreira & Masini, 2001).

Da mesma forma, Lev Vygotsky, um importante pesquisador soviético nos
campos da Psicologia e Educagado, defendeu que o desenvolvimento humano e intelectual
ocorre em funcdo das interagdes sociais, ou seja, é interagindo com o meio e com as
pessoas que a crianga se desenvolve, partindo de um conceito que ja conhece para um
mais complexo (Vygotski (1995) apud Nascimento et al., 2009).

Trabalhar o pensamento cientifico é proporcionar a Aprendizagem Significativa,
pois partindo de situacgdes reais, o desenvolvimento de habilidades do pensamento
cientifico permite justamente essa ampliacdo de conceitos, proporcionando assim uma
educagao que de fato faca sentido, se relacione com a vida cotidiana e nao apenas se
resuma a decorar nomes complexos (Magalhaes et al., 2020).

Nesse sentido, o uso de jogos para o Ensino de Ciéncias pode ser um instrumento
promissor para favorecer a aprendizagem, uma vez que propiciard ao aluno, partir de
conceitos ja formados para a aquisi¢ao de novos conceitos por meio de interagdes com
objetos de conhecimento e com os colegas e professores. O termo “Gamificagao” foi
utilizado para se referir a utilizacao de elementos dos jogos para fins didaticos. Esse tipo
de abordagem promove maior engajamento entre os alunos, especialmente por ser algo
que foge das tradicionais aulas expositivas. Na gamificacdo, o objetivo nao é apenas
recreativo, mas o aluno sai da posicao de receptor passivo para participar ativamente,
desenvolvendo criatividade, autonomia, capacidade de trabalhar em equipe, pensar em
solugOes e estratégias, dentre outras habilidades do pensamento cientifico (Silva et al.,
2019).

A motivagao para realizar este trabalho surgiu da necessidade de investigar uma
pratica que privilegiasse a construcao de habilidades relacionadas ao pensamento
cientifico, porém de forma ltidica e que propiciasse aprendizagens significativas. Em uma
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turma de 1° ano do Ensino Fundamental, numa Escola Municipal de um municipio do
interior de Sao Paulo, conceitos referentes a microbiologia foram trabalhados por meio
de aulas expositivas, com aporte de materiais impressos, videos e imagens, porém pode
ser verificado por meio de uma avaliagao de aprendizagem que os conceitos trabalhados
nao foram bem incorporados pela maioria dos alunos. Assim, diante do que foi citado
acerca da importancia do uso de jogos didaticos para a constru¢ao do pensamento
cientifico e promocao de aprendizagens significativas, surgiu a ideia de trabalhar esses
mesmos contetidos por meio de um jogo didatico.

Diante do exposto, o presente trabalho teve como objetivo investigar o potencial
de um jogo didatico envolvendo microbiologia para o Ensino de Ciéncias com alunos do
primeiro ano do Ensino Fundamental, como forma de promover aprendizagens
significativas e desenvolver conceitos do pensamento cientifico.

2. Metodologia

A pesquisa foi realizada numa turma com 25 alunos do 1? ano do Ensino Fundamental
dos anos iniciais, em uma escola publica no interior do estado de Sao Paulo. Foi utilizado
o método de estudo de caso, que consiste na coleta direta e analise de informacdes sobre
um objeto de pesquisa, buscando estudar aspectos relevantes para alcangar os objetivos
propostos (Prodanov; Freitas, 2013). Apoiando-se numa abordagem qualitativa, referente
a andlise do processo e quantitativa no que se refere a andlise final (Gil, 2015), visou-se
investigar como o uso do jogo em sala de aula pode contribuir para aprendizagens mais
eficientes e significativas.

Inicialmente o trabalho de pesquisa foi apresentado a professora da classe regular
para que pudesse se inteirar do tema e da abordagem, assim como para obter seu aval e
apoio para a aplicagao em sua sala de aula. Em sequéncia, os alunos foram integrados a
proposta do estudo e receberam informacoes sobre como seria o processo. A aplicagao foi
realizada pela equipe pesquisadora e contou, em algumas etapas, com a participacao da
professora titular da sala.

O trabalho didatico foi organizado da seguinte forma: Brainstorming inicial, aula
expositiva dialogada sobre o tema bactérias, fungos e virus, suas aplicagdes econdmicas e
ecoldgicas, morfologia e principais doengas. Nessa aula realizou-se a leitura
compartilhada de textos informativos adaptados, com linguagem adequada ao nivel
cognitivo dos alunos e bem ilustrados; foi exibido um video infantil sobre o tema;
realizaou-se a discussdao da tematica; resolucao de perguntas de maneira coletiva e
registro de respostas num pequeno questionario.

Num segundo momento, foi aplicada uma avaliagao da aprendizagem por meio
do Google Forms, sendo elaborado um questiondrio semi-estruturado contendo 6 questoes
fechadas relacionadas ao tema “microbiologia”. Essa aplicacdo ocorreu na prdpria
unidade escolar utilizando os Chromebooks e rede wi-fi da mesma.
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Na analise dessa avaliagao da aprendizagem foi possivel aferir as dificuldades dos
alunos na assimilacdo de certos aspectos do contetdo e a partir desse diagndstico a
elaboracdo e implementagao do jogo “Detetives do mundo microscdpico” foi proposta
como forma de melhorar a aprendizagem dos alunos, objetivando uma estratégia mais
atrativa, ladica e significativa.

Ojogo foi organizado seguindo os procedimentos do “Cara a Cara ®” tendo como
tematica principal doengas e agentes transmissores. A Figura 1 ilustra o tabuleiro e suas
dimensoes.

Figura 1: Tabuleiro do jogo “Detetives do mundo microscopico” e especificagdes de montagem

[Jogo Cara a cara tabuleiro

Tipo do material: MDF 3 mm
Cor: Cru

Dimengdes do produto:
35,8 X 32,7cm

N° de pecas: 15

N° de jogadores: 2

Idade recomendada: 6 anos +

I 358cm 1

Fonte: Dos autores.

Para as partidas foram necessdrios dois tabuleiros. Cada tabuleiro possui 15
plaquinhas flexiveis que sao levantadas e abaixadas conforme o desenvolvimento do
jogo. Em cada plaquinha estd adesivada a imagem e o nome da doenga. A Figura 2
representa em detalhes as imagens adesivadas nessas plaquinhas.

Esses adesivos foram colados de maneira aleatoria, sem o intuito de sequenciar os
grupos de doengas. A escolha das cores nos titulos das doencas foi intencional, para
facilitar a compreensao dos alunos na identificagao dessas doengas de acordo com seus
agentes causadores. Dessa maneira, os grupos escritos em verde representam doencgas
causadas por fungos, em vermelho tém como agentes infecciosos virus e os azuis as
bactérias.
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Figura 2: Adesivos com nomes e ilustragdes das
doencas colados na parte interna das plaquinhas do jogo
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Fonte: Dos autores.

A Figura 3 ilustra de maneira detalhada as “Cartas Respostas”, colocadas no
centro do tabuleiro para que o oponente possa descobrir a doenga a partir das dedugoes
e inferéncias feitas no decorrer das rodadas. Essas cartas respostas foram plastificadas
para facilitar o encaixe no jogo e para garantir maior durabilidade e resisténcia.
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Figura 3: “Cartas Respostas”

QUEM CAUSA? BACTERIA
SINTOMAS: PODE PECAR
QUANDO SE MACHUCA COM
OBJETOS CONTAMINADOS,
COMO O PRECO.

QUEM CAUSA? BACTERIA

SINTOMAS: CALSA TOSSE
oM SANGLUE FEBRE,
FALTA DE AR
EMAGCRECIMENTO

PNEYMOMNIA

QUEM CAUSA? BACTERIA

SINTOMAS: CAUSA TOSSE,
FEBRE. FALTA DE AR
PEGA PELO AR

@bE’RA

23

QUEM CAUSA? BACTERIA
SINTOMAS: CAUSA VOMITOS
E DIARREIA. PODE PECAR
CONSUMINDO AGUA E
COMIDA CONTAMINADOS

MENINGITE

»
| )
T
‘ "
s
QUEM CAUSA? BACTERIA
SINTOMAS: CAUSA DOR DE

CABECA, FEBRE E RIGCIDEZ
NO PESCOCO. PEGA PELO

AR

DENGUE

QUEM CAUSA? VIRLS

SINTOMAS: CALSA DOR DE
CABECA. FEBRE. CANSAQO.
PEGA PELA PICADA DO
MOSOUITO AEDES AECYPIT

QUEM CAUSA? VIRLS

SINTOMAS: PODE PECAR
PELA MORDIDA DE CAES
CONTAMINADOS. A PESSOA
NAO CONSEGUE TOMAR
AGUA

AVTAB O RA

QUEM CAUSA? VIRLS

SINTOMAS: PECA PELO AR A
PESSOA TEM FEBRE BAIXAE
MANCHAS VERMELHAS NA
PELEQUE COCAM

GRIRE

e
i

QUEM CAUSA? VIRLS

® )

SINTOMAS: PECA PELO AR. A
PESSOA TEM FEBRE, TOSSE,
NARIZ ENTUPIDO, DOR DE
GARGANTA

SARANMIPO
g \

‘ -

QUEM CAUSATVIRLS

SINTOMAS: PEGA PELO AR. A
PESSOA TEM FEBRE BAIXA
EMANCHAS VERMELHAS Na
PELEQUE NAO COCAM

QUEM CAUSA? FLNGO

SINTOMAS: PODE PROVOCAR
ESPIRROS, COCEIRA,
IRRITACAO NOS OLHOS

COGUMELD
VENENGOSO

,{3 \

3. b [
QU!M(AUSA’H NGO

SINTOMAS: CALSA
SINTOMAS PARECIDOS
COM ENXVENENAMENTO,

.
l gu"
-
QUEM CAUSA? FUNGO

SINTOMAS: CAUSA
COCEIRA,. VERMELHIDAO,
MANCHAS NA PELE

FRIEIRA

. 3%° »
o el
i
i | ;l\ /
QUEM CAUSA? FUNGO

SINTOMAS CAUSA OOCEIRAL
VERMELHIDAO E MANCHAS
NOS VAOGS DOS DEDOS

L ¥ T
QUEM CAUSA? FLINGO

SINTOMAS PODE CALUSAR
VOMITOS, DIARREIA,
DESIDRATACAO

Fonte: Dos autores.

Também compdem o jogo fichas denominadas “Banco de Perguntas”

, conforme

ilustra a Figura 4, com dicas de perguntas para auxiliar os alunos nos tipos de
questionamentos que devem fazer para eliminar ou confirmar as hipoteses sobre as
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doengas. Assim como, essas fichas ainda auxiliam a responder se determinado sintoma
ou agente infeccioso esta relacionado a doenga que o oponente questiona.

Figura 4: Alguns exemplos de fichas do “Banco de Perguntas” com dicas
de questdes sobre sintomas e agentes infecciosos causadores de doengas

e g N SN S N S R p

TETANG®

E UMA DOENCA CAUSADA POR BACTERIAY

TEM VACINA CONTRA ESSA DOENCA?Y

ESSA DOENCA PEGA POR MACHUCADOS COM FERRO CONTAMINADO?Y =

cmsmimomimomemsmon

E UMA DOENCA CAUSADA POR UM VIRUS?Y
ESSA DOENCA CAUSA DOR DECABECA, FEBRE E CANSACO?

ESSA DOENCA PEGA PELA PICADA DO MOSQUITO AEDES AECY PTIY

E UMA DOENCA CAUSADA POR UM FUNGO?

ESSA DOENCA CAUSA SINTOMAS COMO ENVENENAMENTO?Y

Fonte: Dos autores.

As partidas foram organizadas em duplas, formadas a partir de critérios de
capacidade de leitura, por serem alunos em fase de alfabetizacdo, nem todos tém
desenvolvido competéncias leitoras. Dessa forma, em cada dupla, e um trio, havia uma
crianca com boa capacidade de ler e compreender as informacoes. Tal definigao para os
grupos permite a colaboracdo entre alunos com diferentes capacidades, fornecendo
oportunidades de inclusdo que nao sao vidveis de outra forma.

Na primeira aula de apresentacao do jogo, as partidas foram bem flexiveis, abertas
as intervengdes dos colegas de outras duplas, para que houvesse maior familiarizagao e
entendimento do jogo.

A partir da segunda e terceira aula com o jogo, um pequeno campeonato foi
organizado da seguinte forma: duas duplas disputavam e a vencedora aguardava o
resultado de outra disputa entre duas duplas. Assim consecutivamente, as duplas
vencedoras iam se enfrentando.

Ao final desse pequeno campeonato, uma nova avaliagdo da aprendizagem foi
aplicada para a comparacdo dos resultados referentes a associacao dos conteudos
trabalhados. Essa avaliacdo foi realizada em Google Forms, num formuldrio semi-
estruturado com 6 questdes que contemplavam os mesmos temas da avaliagao inicial,
mas com questoes diferentes.
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3. Resultados e Discussao

A aplicagao da pesquisa iniciou-se com uma conversa com os alunos sobre o trabalho que
seria realizado, suas etapas e objetivos. Em seguida uma aula expositiva dialogada foi
realizada por uma pesquisadora com o apoio da professora titular da classe. Nessa aula,
foi feito um breve levantamento dos pré-requisitos que os alunos tinham sobre o tema
microbiologia, por meio de uma Brainstorming, que segundo Buchele et al. (2017), consiste
num método de apontamento de ideias espontaneas por um grupo de pessoas. Com essa
atividade foi possivel verificar os conceitos iniciais que os alunos tinham sobre as
respectivas questoes: “O que vocé pensa ao ouvir a palavra microrganismos?” e “Por que
precisamos ter higiene?”. As respostas foram anotadas pela equipe aplicadora e dispostas

no formato de “nuvem de palavras” como representa a Figura 5.

Figuras 5: Brainstorming inicial - Nuvem de palavras
(esquerda sobre microorganismos e direita sobre higiene)

& S 5o (e} \f“\‘\\‘\\\
T’ o 2 < ‘ 2 \5
55 A0 S8
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S SRR YOO S
i e e
- /\r:" &) ;
j[ Ty g v(/\\/‘Q' =
~N ,/ % O _):_;
d O y arg e
361 : ﬁ\afhmp o c

Fonte: Dos autores.

E possivel inferir a partir das figuras, que nos campos nos quais as letras estio
descritas em fonte aumentada, representam maior nimero de respostas dos alunos sobre
as questoes abordadas. No que se refere as respostas da questao 1 “O que vocé pensa ao
ouvir a palavra microrganismos?”, grande parte da turma respondeu “nao sei” o que nos
permite concluir a falta de conhecimento e familiaridade dos alunos com esse termo. Por
outro lado, muitos alunos relacionam o termo com sujeira, doengas, virus e bactérias,
remetendo a um conceito mais relevante do tema. Na nuvem 2, referente a questao “Por
que precisamos ter higiene?”, as respostas foram mais equilibradas nas quantidades e
pertinentes a relagao de higiene versus manutengao da satde.

Em seguida, foi transmitido um video sobre o tema “virus, bactérias e fungos”, em

formato de desenho, com linguagem adequada ao nivel dos participantes. Apds o video
foi realizada uma leitura colaborativa com a turma. Durante o video e a leitura, os alunos
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puderam ir tirando davidas e acrescendo comentdrios. Em seguida, responderam de
maneira coletiva, um breve questiondrio impresso, com mediacao da equipe
pesquisadora e da professora titular. Essa atividade foi um pequeno termoémetro para
perceber o que os alunos haviam aprendido sobre o tema microbiologia e sua relagao com
a saude e prevencao de doengas. Foi um momento para tirar davidas, realizar corregoes,
trocas de ideias e socializacao de aprendizagens.

As aulas dialogadas permitiram perceber quantos conceitos empiricos os alunos
trazem de suas vivéncias, principalmente nas observa¢des que fizeram em relagao as
posturas e falas dos pais e familiares. Muitos relataram questdes como automedicacao
que os pais realizam, descrenca e descaso no uso de vacinas, nogdes erroneas de higiene,
entre outros assuntos. Foi um momento muito importante e esclarecedor poder abordar
com a turma a revisao desses conceitos.

Numa segunda aula foi realizada a avaliagao da aprendizagem, por meio de Google
Forms, como os Chromebooks existentes na unidade escolar. Nessa etapa a professora
titular sentiu-se desconfortavel em colaborar por ter pouca familiaridade com o uso da
tecnologia e sugeriu uma divisao da turma. Dessa forma, os alunos foram divididos em
duas turmas e levados para outra sala para realizar essa atividade. A utilizagao de
tecnologias digitais da informacao e comunicagao na escola ainda tem pouca adesao por
parte dos professores, primeiro por desconhecerem os aplicativos e por terem pouca
familiaridade com os Chromebooks. Segundo porque gera um certo “trabalho” a mais
preparar o conteudo, organizar os Chromebookse conduzir os alunos na atividade.

A realizacao da avaliagao da aprendizagem no Google Forms, foi conduzida pela
equipe pesquisadora. Pontua-se aqui uma dificuldade inicial dos alunos em manusear o
mouse, mas nada que atrapalhasse o desempenho nas respostas. O questiondrio virtual
foi muito atrativo para os alunos, que ficaram bastante empolgados em estar usando o
“computador”. As perguntas eram de facil compreensao e aqueles que nao conseguiam
ler com autonomia, tiveram ajuda da equipe pesquisadora. As respostas, em sua maioria,
tinham ilustragOes para colaborar com a leitura e entendimento.

Ao término da etapa de avaliacdo inicial da aprendizagem, os resultados foram
compilados conforme ilustrado na Tabela 1.

Tabela 1: Avaliacao da aprendizagem inicial - quantidade de acertos

Questoes 25 Alunos
1) Quais sao os seres microscopicos? 10

2) Todas as bactérias causam doengas? 18

3) Marque as imagens que representam bactérias: 05

4) Quais doengas sao causadas por virus? 13/1
5) Em quais alimentos utilizamos fungos na fermentacao? 10

6) Marque as alternativas verdadeiras: 18/18/22

Fonte: Dos autores.
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A partir das dificuldades observadas na avaliagao da aprendizagem inicial, foi
elaborado o jogo didatico “Detetives do mundo microscopico”, com o objetivo de
contribuir para a incorporagao, de maneira ludica e significativa, dos conceitos acerca da
relacdo entre os microorganismos, saude e prevengao de doengas.

As partidas aconteceram em trés aulas nao consecutivas, isso ocorreu a pedido da
professora titular para ndo interferir muito na rotina de contetidos da classe. Na primeira,
houve a apresentacao do jogo, explicacao de como jogar e uma pequena retomada do
tema doencas e agentes infecciosos. Nessa aula também organizaram-se as duplas, que
foram dispostas pela equipe pesquisadora com o apoio da professora titular. Essa
organizagao teve que contar com total intervencao e intencionalidade, pois era preciso
agrupar alunos com boas competéncias leituras em dupla com os de maiores defasagens.
Foi um primeiro momento bem intenso, com necessidade de muitas intervengoes em
relacdo ao barulho da turma, pois os alunos estavam muito empolgados, e em relagao ao
entendimento e incorporacao das regras, precisavam ter atencao. Logo um grupo de trés
alunos mostraram-se muito pro-ativos e engajados na atividade e naturalmente
assumiram um papel de “ajudantes”, explicando as regras para colegas e colaborando
entre as duplas. Nesse momento reafirma-se o conceito de Vygotsky de promocao da
aprendizagem por meio das interagdes sociais. A Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) trata-se justamente de partir do conhecimento que o aluno ja possui e em interagao
com o meio (no caso o jogo e as mediagdes) transcorrer um caminho para consolidar um
novo conhecimento (Nascimento et al., 2009). No caso, a mediagao ocorreu nao s6 com a
intervengao da equipe pesquisadora, mas também por outros colegas.

Na segunda semana de aula com o0 jogo, organizou-se uma dinamica diferente. Ao
invés de toda a turma jogar ao mesmo tempo, dessa forma parte da turma ficava
assistindo as outras duplas até chegar a sua vez, a atividade foi realizada numa outra
sala. Desse modo, apenas as duplas que estavam competindo iam na sua rodada com a
equipe pesquisadora para a sala onde estava organizado o jogo e os demais ficavam com
a professora titular. Nessa etapa houve maior organizac¢ao no jogo, maior possibilidade
de inferir com os alunos sobre as respostas e elaboragao de estratégias. Dessas disputas
sairam as quatro duplas finalistas.

Importante ressaltar que nessa fase do jogo os alunos ja haviam incorporado as
regras e procedimentos de como jogar, ficando mais evidente a necessidade de
conhecimento do contetido para ter assertividade nas perguntas e nas respostas. A
utilizacdo do banco de respostas e a organizagao das cartinhas do jogo por cores
colaborou muito para o entendimento dos alunos.

Na terceira semana de jogo, no que seria a disputa final entre as duplas, a pedido
da professora titular, somente participaram as duplas finalistas, para que ela pudesse dar
continuidade ao seu contedo em classe. Seria 0 momento final de revisdo daquele
conteudo e de socializagdo dos alunos. Relevante acrescentar que a professora mostrou-
se inicialmente interessada e envolvida com o projeto, mas no decorrer das aulas, foi
demonstrando certo incomodo com toda a movimentagao que o ato de jogar traz para a
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dinamica da sala de aula, assim como preocupacao em “perder” aulas com o jogo ao invés
de seguir com o conteudo.

Apos a finalizagao da etapa dos jogos, foi combinado com a professora titular que
a avaliacdo final da aprendizagem seria feita numa sala a parte, em grupos de cinco
alunos. Na Tabela 2 encontram-se os resultados finais da avaliagao da aprendizagem.

Tabela 2: Avaliacao da aprendizagem final: quantidade de acertos.

Questoes 25 Alunos
1) Assinale os seres microscépicos: 25

2) Todas as bactérias fazem mal a saude? verdadeiro/falso 18

3) Marque as imagens que representam bactérias: 23

4) Quais doengas sao causadas por virus? 22/15

5) Em quais alimentos utilizamos fungos na fermentagao? verdadeiro/falso 15

6) Marque as alternativas verdadeiras: 16/21/20

Fonte: Dos autores.
Comparando os acertos das questdes das avaliages iniciais e finais € possivel perceber
que houve melhorias nas quantidades de acertos, conforme explicita o grafico da Figura

6.

Figura 6: Grafico comparativo das avaliagdes da aprendizagem inicial e final
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Fonte: Dos autores.

Faz-se necessario retomar nesse momento o objetivo da pesquisa antes de inferir
sobre os dados do grafico, pois tinha-se como hipdtese inicial que o jogo poderia
contribuir para as aprendizagens significativas sobre o tema abordado. Logo um
referencial tedrico sobre o tema foi tratado com os alunos numa pequena sequéncia de
atividades que incluiu video, aula expositiva dialogada e resolucdo de questdes de
maneira coletiva. Na realiza¢ao da avaliacao da aprendizagem inicial os alunos tiveram
contato com o conteido da maneira como comumente o recebem. Com a aplicacao do
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jogo e a elaboracao do pequeno campeonato, foi possivel que esses alunos revisitassem o
conteudo dado, que pudessem ter mais interagao com os demais colegas e com um adulto
mediador e dessa maneira puderam ampliar as oportunidades de interacao com seu
objeto de aprendizagem. Como resultado final, observa-se substancial aumento de
acertos em 4 das 6 questoes realizadas nas avaliagdes de aprendizagem.

4. Consideragoes Finais

O objetivo inicial deste trabalho era investigar o potencial de um jogo envolvendo
microbiologia para o Ensino de Ciéncias com alunos do primeiro ano do Ensino
Fundamental, como forma de promover aprendizagens significativas e desenvolver o
pensamento cientifico. Os resultados da aplicacao do jogo como forma de fomento a
aprendizagem mostraram-se muitos satisfatorios diante dos dados da avaliagao final, na
qual foi possivel constatar que houve elevagao na quantidade de acertos dos alunos em
relacdo a avaliacgdo inicial. Porém essa constata¢cao nao desabona a importancia da aula
expositiva ou o uso do livro didatico, apenas justifica a necessidade de incorporagao do
uso de jogos como mais uma ferramenta de estimulo a aprendizagem dos alunos.

O trabalho também trouxe a tona a questao do trabalho em equipe, que poderia
promover maior engajamento dos professores para a elaboragao de atividades didaticas
relacionadas aos jogos. Durante as semanas de aplicagdo do projeto, alguns professores
relataram que gostariam de trabalhar com jogos e atividades mais dinamicas, mas por
questao de sobrecarga de trabalho, por comodismo ou mesmo por nao saber como fazer,
muitos mantém-se enraizados no ensino apenas por meio do livro didatico. Houve ainda
0s que comentassem que trabalhar com jogos traz uma maior demanda de trabalho e nao
ha diferencas nos resultados na promocao da aprendizagem dos alunos.

Os alunos demonstraram grande interesse na atividade proposta e tornaram-se
muito pré-ativos em relacdo a vontade de adquirir os conceitos necessarios para
conseguirem prosseguir com €xito no jogo. Mesmo aqueles que ndo conseguiram passar
para a “fase classificatoria”, mantiveram o interesse e o engajamento para que os colegas
fizessem as perguntas corretas e chegassem a vitdria. O aspecto da competicao nao foi o
mais relevante para esses alunos, mas a questao de estarem juntos jogando, acertando e
seguindo para as proximas etapas.Tais consideragdes, uma vez mais, nos levam a refletir
sobre processos de educacao especial e inclusiva. Aumentar as possibilidades de
aprendizagem na educagao especial, com o uso de recursos didaticos comuns a todos,
amplia o alargamento de habilidades que se integram no desenvolvimento global de
todos os alunos.

Este trabalho deixa essas consideragoes sobre a tematica abordada e espera-se que
possa contribuir para o fomento da aprendizagem por meio de jogos e que outras
pesquisas possam trazer mais contribuigdes ao tema.
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