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RESUMO

A educacdo contemporanea busca constantemente por abordagens inovadoras, para promover
uma aprendizagem ética, critica e transformadora, que va além da mera transmissdo de
conteudos. Nesse contexto, o conhecimento em Microbiologia e sua relagdo com a saude,
abordando temas como autocuidado, alimentagao e o processo saude-doenca, sdo cruciais para
a formacdo integral dos estudantes. A ludicidade emerge como uma mediagdo pedagogica
eficaz para a construgdo de conceitos complexos e significativos. Este trabalho teve como
objetivo desenvolver e implementar uma sequéncia didatica pautada na ludicidade e em
principios de gamificacdo para promover a aprendizagem significativa sobre doencas
infecciosas causadas por bactérias. A pesquisa, de natureza qualitativa e abordagem de pesquisa
participante, foi desenvolvida com 32 alunos do 2° ano A da Escola de Referéncia de Ensino
Médio Emiliano Pereira Borges, em Ferreiros-PE. Apés aprovagdo do Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e a obtengdo dos Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) dos responsaveis, e dos Termos de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE) dos estudantes a pesquisa foi iniciada. A sequéncia didatica foi
estruturada em quatro etapas: levantamento de conhecimentos prévios; aprofundamento do
conteudo com pesquisa sobre doengas bacterianas especificas; socializacao dos conhecimentos
adquiridos; e, finalmente, a produgao e aplicacdo do jogo "Enigma das Doencas". Os resultados
indicaram que os alunos, inicialmente com conhecimento superficial e fragmentado sobre o
tema, demonstraram um engajamento significativo € uma evolugdo notavel na compreensao das
doencas, agentes etioldgicos, transmissao e prevencao. O jogo "Enigma das Doengas", produto
educacional da pesquisa, foi avaliado pelos estudantes como uma ferramenta divertida e eficaz
para a revisdo e fixacdo do conhecimento, validando a ludicidade como estratégia pedagdgica.
Conclui-se que a metodologia proposta promoveu o protagonismo dos estudantes e facilitou a
assimilagdo dos contetidos de microbiologia, conectando-os a vivéncia cotidiana e contribuindo

para uma aprendizagem mais significativa.

Palavras-chave: Microbiologia; Ensino de Biologia; Gamificacdo; Jogos didaticos.



ABSTRACT

Contemporary education constantly seeks innovative approaches to promote an ethical, critical,
and transformative learning process that goes beyond mere content transmission. In this context,
knowledge in Microbiology and its relationship with health, addressing topics such as self-care,
nutrition, and the health-disease process, are crucial for the comprehensive development of
students. Playfulness (ludicity) emerges as an effective pedagogical mediation for the
construction of complex and meaningful concepts. This work aimed to develop and implement
a didactic sequence based on playfulness and gamification principles to promote meaningful
learning about infectious diseases caused by bacteria. The research, of a qualitative and
participant nature, was conducted with 32 students from the 2nd year school from the Emiliano
Pereira Borges in Ferreiros-PE. After approval from the Research Ethics Committee (CEP) of
the Universidade Federal da Paraiba (UFPB) and obtaining the Free and Informed Consent
Forms (TCLE) from guardians, and the Free and Clarified Assent Forms (TALE) from students,
the research began. The didactic sequence was structured in four stages: a survey of prior
knowledge; a deepening of the content with research on specific bacterial diseases; socialization
of the acquired knowledge; and, finally, the production and application of the game "Enigma
das Doencas" (Enigma of Diseases). The results indicated that the students, who initially had
superficial and fragmented knowledge on the topic, showed significant engagement and a
remarkable evolution in their understanding of diseases, etiological agents, transmission, and
prevention. The game "Enigma das Doengas," the educational product of the research, was
evaluated by the students as a fun and effective tool for reviewing and retaining knowledge,
validating playfulness as a pedagogical strategy. It is concluded that the proposed methodology
promoted student protagonism and facilitated the assimilation of microbiology content,

connecting it to their daily lives and contributing to a more meaningful learning experience.

Keywords: Microbiology; Biology Teaching; Gamification; Didactic games.
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1. INTRODUCAO

Ensinar Biologia ¢ um grande desafio, sendo notéria a necessidade de professores
sairem do método tradicional para buscarem por metodologias inovadoras no processo de
ensino-aprendizagem. Isso visa atrair a atencao dos estudantes, tornando-os agentes proativos
no referido processo. O ensino por meio de métodos praticos e dinamicos incentiva o interesse
e a participagdo dos estudantes, propiciando uma visdo ampla dos conteudos estudados e
mudando o paradigma de agentes passivos absorvedores de informacdes para estudantes

protagonistas de uma aprendizagem significativa.

Nesse contexto, a Microbiologia, classificada como a area da ciéncia que se dedica ao
estudo de microrganismos, visualizados apenas ao microscéopio, e suas atividades (Barbosa;
Oliveira, 2015), apresenta-se como um componente curricular de suma importancia e
complexidade. Ela abrange o estudo de seres procarionte e eucariontes, incluindo bactérias,
protozoarios, fungos e virus. O procarioto — representado pelos dominios Bacteria e Archaea —
sdo fundamentais para a vida no planeta. Como apontam Reece et al. (2010, p. 4), "as células
de dois grupos de microrganismos unicelulares — bactérias e arqueobactérias — sdo
procaridticas. Todas as outras formas de vida, incluindo plantas e animais, sdo compostas de

células eucarioticas”.

Mais do que isso, a maioria dos microrganismos desempenha um papel fundamental
na manutencao do equilibrio ambiental, desde a base da cadeia alimentar em ambientes
aquaticos até a degradacao de residuos e a reciclagem de elementos quimicos no solo (Tortora;
Funke; Case, 2017). Contudo, a dificuldade em ensinar Microbiologia ¢ acentuada pela
predominancia de aulas expositivas e pela "falta de infraestrutura, materiais e equipamentos”
(Kimura et al., 2013, p. 17), que limitam a realiza¢ao de praticas experimentais e exigem que

os professores desenvolvam metodologias de baixo custo.

Diante do desafio do ensino-aprendizagem e da necessidade de superar a rigidez do
método tradicional, metodologias alternativas tornam-se cruciais. Para além de dinamizar as
aulas, elas oferecem vantagens pedagogicas significativas, como o aumento do engajamento
estudantil, a facilitagdo da assimilagdo de conteudos complexos e o desenvolvimento de
habilidades essenciais como raciocinio critico e resolugdo de problemas, promovendo uma

aprendizagem mais ativa e duradoura.
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Nesse cenario, o ambiente interativo e atrativo dos dispositivos eletronicos e digitais
e redes sociais representa um grande desafio para os docentes em atrair a atencdo dos alunos.
Conforme Emerick, Nogueira; Silva (2022, p. 49), “O engajamento das novas geragdes com 0
processo de educacdo em sala de aula ¢ talvez um dos maiores desafios dos educadores.
Competir com o ambiente interativo e agradavel, que os dispositivos eletronicos oferecem ¢
tarefa ardua”. Para isso, a ludicidade emerge como uma ferramenta pedagdgica altamente
eficaz. Ela se integra de forma excelente ao curriculo, desafiando, motivando e construindo
conhecimento, além de otimizar a assimilagdo de conteudos complexos e aprimorar o

comportamento em sala de aula, consolidando conceitos de forma prazerosa.

A ludicidade insere-se no espectro das metodologias ativas de ensino, uma abordagem
que vem sendo amplamente utilizada e gerando resultados positivos, pois coloca os discentes
como protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem. Originadas no Movimento da
Escola Nova, no final do século XIX, essas metodologias contrapdem ao modelo tradicional,
que centraliza a transmissao de informagdes no professor e, segundo Freire (1996), transgride

principios éticos fundamentais ao desconsiderar a capacidade do aluno de atuar ativamente.

As metodologias ativas, portanto, "Constituem-se numa concepgdo educativa que
estimula processos de ensino e de aprendizagem numa perspectiva critica e reflexiva, em que o
estudante possui papel ativo e € corresponsavel pelo seu proprio aprendizado” (Diesel; Baldez;
Martins, 2017, p. 271). Elas transformam a educagdo escolar, priorizando a interagcdo entre
professor, aluno e o objeto de estudo, e servem como "pontos de partida para avangar para
processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva de generaliza¢do, de

reelaboracao de novas praticas” (Moran, 2015, p. 18).

Desse modo, incentivam o senso critico, a dialogica, a criatividade e a prética,
elementos essenciais para a construgdo do conhecimento, pois "Ensinar a pensar significa nao
transferir ou transmitir a um outro que recebe de forma passiva, mas ao contrario, provocar,
desafiar ou ainda promover as condi¢des de construir, refletir, compreender, transformar, sem
perder de vista o respeito a autonomia e dignidade deste outro" (Diesel; Baldez; Martins, 2017,

p. 278).

Dentro das metodologias ativas, a gamificagdo também emerge como uma estratégia
promissora, aplicando elementos de jogos nas aulas para estimular o protagonismo estudantil.

Essa abordagem “pode minimizar os efeitos deletérios desse abismo que vemos entre os
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educadores e os educandos no ambiente de sala de aula” (Emerick, Nogueira e Silva, 2022, p.
49). A utilizacdo de jogos, portanto, ndo ¢ uma simples brincadeira, mas um momento
significativo que aproxima a escola do universo cotidiano dos estudantes, engajando-os
ativamente ¢ promovendo uma aprendizagem dinamica. Conforme Emerick, Nogueira e Silva

(2022),

Um game € um sistema em que os usuarios sao envolvidos deliberadamente
em um conflito, construido de forma artificial, definido por regras e cujo
desfecho se da com um resultado quantificavel, com o conflito garantindo a
interagdo e as regras estabelecendo o comportamento dos usuarios. (Emerick,
Nogueira e Silva, 2022, p. 50)

Segundo Silva e Colombo (2019), a funcao do jogo associado ao componente
curricular de Microbiologia ¢ desenvolver nos educandos nao s6 a relacao entre doencas e
bactérias, mas também um caradter reflexivo, tornando a aprendizagem significativa e
estimulando o raciocinio logico. Através dos jogos, os alunos, além de aprender os contetdos,
desenvolvem principios basicos de convivéncia, como o respeito, a empatia € o protagonismo,

correlacionando conteudos didaticos com a vivéncia fora dos muros da escola.

"As metodologias ativas de aprendizagem sdo formas inovadoras de educar, que
estimulam a aprendizagem e a participacao do aluno em sala de aula, fazendo com que ele
utilize todas as suas dimensdes sensoriais, motor, afetivo, emocional, mental ou cognitiva”

(Carvalho; Rosa; Filho, 2022, p. 307).

Nesse contexto de metodologia ativa, onde os alunos sdo protagonistas e o professor
um norteador, optamos por trabalhar com o ludico através da gamificagdo. Essa abordagem se
diferencia da metodologia tradicional, que se limita a repetigdo de tipos de doencas, suas causas,
transmissao e profilaxia. Em vez disso, visou-se desenvolver um jogo didatico que inclua todas

essas caracteristicas, mas de forma interativa e engajadora.

Nessa perspectiva, o presente trabalho se justificou pela necessidade premente de
inovar o ensino de Microbiologia no Ensino Médio, com foco nas doengas infecciosas causadas
por bactérias. Diante do desengajamento dos estudantes e das limitagcdes dos métodos
expositivos, a pesquisa propds combater essas dificuldades por meio da implementagdo de

metodologias ativas, especialmente a gamificagdo, concretizada na criacdo de um jogo didatico.

Assim, ao estudarmos os microrganismos, especificamente as bactérias, o objetivo

principal deste trabalho foi analisar como os jogos didaticos, enquanto ferramentas de
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metodologia ativa, podem promover o protagonismo dos estudantes, facilitando a assimilagcdo

dos conteudos por meio de procedimentos ludicos.

Portanto, a proposta desta pesquisa visou a melhoria do processo de aprendizagem dos
estudantes da 2% série, turma A, do Ensino Médio, da Escola de Referéncia em Ensino Médio
Emiliano Pereira Borges, através de praticas pedagogicas ludicas. Utilizando uma metodologia
ativa de ensino, os alunos foram incentivados a buscar o conhecimento sobre as doengas de
forma mais significativa para suas vidas, promovendo um entendimento do conteido com a

vivéncia cotidiana.

15



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Desafios do Ensino de Biologia no Século XXI e a Relevincia do Protagonismo
Estudantil

O ensino de Biologia na contemporaneidade se depara com um cenario complexo, que
exige dos educadores uma constante reflexdo sobre as praticas pedagogicas e os objetivos
formativos. Longe de ser uma disciplina meramente descritiva ou de memorizagao, a Biologia,
no século XXI, precisa instrumentalizar os estudantes para compreenderem fendmenos
complexos, tomarem decisdes informadas e atuarem de forma critica diante dos desafios
socioambientais e €ticos que permeiam a vida (Brasil, 2018; Krasilchik, 2004). Contudo, a
efetivacdo de um ensino que contemple tais premissas enfrenta obstaculos significativos,

especialmente no contexto da educacao basica brasileira.

Um dos principais desafios reside na persisténcia de metodologias tradicionais,
centradas na transmissdo unilateral de informagdes pelo professor. Conforme apontado por
Freire (1996), essa abordagem "bancaria" desconsidera o papel ativo do estudante na construcao
do seu proprio conhecimento, transformando-o em um mero receptor passivo. Essa passividade
¢ um fator desmotivador, especialmente para as novas geragdes, que demandam interatividade

e relevancia para o seu cotidiano.

A era digital intensificou essa demanda por um ensino mais dinamico, com estudantes
imersos em um ambiente de estimulos continuos provenientes de redes sociais, jogos
eletronicos e plataformas de video. Emerick, Nogueira e Silva (2022, p. 49) destacam que "O
engajamento das novas geragdes com o processo de educacdo em sala de aula ¢ talvez um dos
maiores desafios dos educadores. Competir com o ambiente interativo e agradavel, que os
dispositivos eletronicos oferecem ¢ tarefa ardua". Essa competicao pela atengao ¢ um dos

pilares do desafio educacional contemporaneo.

Além da questdo do engajamento, o ensino de Biologia, e particularmente da
Microbiologia, ainda se choca com a escassez de recursos e infraestrutura em muitas escolas.
A auséncia de laboratorios adequados, materiais didaticos diversificados e equipamentos que
permitam a experimentacao pratica, como microscopios, limita a exploragao de conteudos que,
por sua natureza, seriam mais bem compreendidos por meio da observagdo e manipulagdo

(Kimura et al., 2013). Tal cendrio forga os professores a buscarem por metodologias de baixo
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custo, o que, embora louvavel, muitas vezes nao suprime a necessidade de vivéncias mais

concretas para a aprendizagem de conceitos abstratos como os do mundo microscopico.

A complexidade inerente a certos conteudos bioldgicos, como os de Microbiologia, que
envolvem seres nao visiveis a olho nu e processos intrincados, ¢ outro ponto de atrito (Barbosa;
Oliveira, 2015). A mera apresentagdo teorica pode tornar esses temas distantes e dificeis de
serem contextualizados pelos alunos. Torna-se imperativo, portanto, que o ensino de Biologia
transponha as barreiras do curriculo tradicional para oferecer experiéncias de aprendizagem que
estimulem o raciocinio critico, a investigacdo e a conexdo do conhecimento cientifico com o

dia a dia dos estudantes (Demo, 2015).

Diante desses desafios — o desengajamento imposto pela cultura digital, a limitacao de
recursos e a complexidade de certos temas —, o cendrio educacional contemporaneo clama por
uma mudanga de paradigma, onde o estudante, antes visto como receptor passivo de
informacoes, assume um papel central e ativo em sua propria jornada de aprendizagem. Essa
perspectiva define o protagonismo estudantil, que vai além da mera participacdo em sala de
aula, englobando a capacidade do aluno de atuar de forma autonoma, reflexiva e corresponsavel

em seu processo de formagao (Moran, 2015; Diesel; Baldez; Martins, 2017).

A transi¢cdo do modelo tradicional, centrado na figura do professor, para um modelo que
privilegia o estudante como agente de sua aprendizagem, ¢ um dos pilares das metodologias
ativas. Paulo Freire (1996), em sua critica a "educacdo bancaria", ja defendia que o ser humano
¢ um sujeito historico, construtor de seu proprio conhecimento, € que a pratica educativa deve
ser intrinsecamente ativa e dialdgica. Essa visdo € corroborada pelas diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o desenvolvimento de competéncias e habilidades
que capacitem o aluno a "aprender a aprender”, a resolver problemas e a tomar decisdes,

elementos indissocidveis do protagonismo (Brasil, 2018).

O protagonismo estudantil ndo significa a auséncia do professor, mas sim uma
ressignificagdo de seu papel. O docente torna-se um norteador, um mediador e um facilitador
que cria as condigdes para que o estudante possa explorar, questionar, colaborar e construir
significados. Essa estimulacdo em multiplas dimensdes ¢ fundamental para uma aprendizagem

profunda e duradoura.
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Quando o estudante ¢ protagonista, ele desenvolve senso critico, autonomia,
criatividade e habilidades de resolucdo de problemas, que sdo essenciais ndo apenas para o
sucesso académico, mas para a vida em sociedade (Diesel; Baldez; Martins, 2017). Ao se
engajar ativamente, o aluno nao apenas assimila o contetdo de forma mais eficaz, mas também
compreende a relevancia do que estd aprendendo para sua vivéncia cotidiana. A capacidade de
"ensinar a pensar", segundo Diesel, Baldez e Martins (2017, p. 278), "significa ndo transferir
ou transmitir a um outro que recebe de forma passiva, mas ao contrario, provocar, desafiar ou
ainda promover as condi¢des de construir, refletir, compreender, transformar, sem perder de

vista o respeito a autonomia e dignidade deste outro."

Em suma, o protagonismo estudantil ¢ o motor para uma aprendizagem significativa no
século XXI. Ao incentivar o aluno a ser o centro de seu processo educativo, as abordagens
pedagdgicas promovem o desenvolvimento integral, capacitando-o a transcender a simples
reproducao de informagdes e a se tornar um individuo critico, autonomo e engajado com o

conhecimento e o mundo ao seu redor.

2.1.1 O Ensino de Microbiologia e a relevincia das Doencas Bacterianas na
Educacio Basica

A Microbiologia, como campo de estudo, dedica-se a investigacao de microrganismos
e suas diversas atividades, seres que, pela sua dimensdao microscopica, somente podem ser
visualizados com o auxilio de equipamentos especificos (Barbosa; Oliveira, 2015). Essa area
da Biologia ¢ de fundamental importancia, dada a ubiquidade e o impacto dos microrganismos
na Terra, que incluem bactérias, protozoarios, fungos e virus. Eles ndo apenas compdem a base
da cadeia alimentar em ecossistemas aquaticos, mas também desempenham fungdes cruciais na
ciclagem de nutrientes e na degradacdo de residuos, sendo essenciais para a manuten¢ao do

equilibrio ambiental (Tortora; Funke; Case, 2017).

Apesar de sua importancia ecoldgica e biotecnolégica, a Microbiologia ¢
frequentemente percebida como uma area complexa e desafiadora no ensino médio. A
dificuldade em ensinar temas abstratos, que envolvem seres ndo visiveis € processos
microscdpicos, ¢ potencializada pela predominancia de aulas expositivas e, muitas vezes, pela
falta de infraestrutura e materiais adequados para a realizagdo de praticas experimentais
(Kimura et al., 2013; Barbosa; Oliveira, 2015). Essa limitacao pode levar os estudantes a uma
compreensao superficial dos contetidos, dificultando a conexao entre o conhecimento tedrico e

a realidade.
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Dentro do vasto universo microbioldgico, as bactérias representam um grupo de
microrganismos procarioticos, unicelulares, de extrema relevancia para a saide humana e o
meio ambiente (Reece et al., 2010). Embora algumas bactérias sejam notorias por causar
doencas infecciosas, a maioria desempenha funcdes benéficas ou essenciais a vida, como as
bactérias do microbioma humano, que auxiliam na digestdo e na protecdo contra patdogenos
(Tortora; Funke; Case, 2017; Sanches; Furlan, 2021). Contudo, o aspecto patogénico das
bactérias — suas formas de infecc¢do, sintomas, transmissdo, tratamento e profilaxia — ¢ um
conteudo curricular de grande valia, pois permite aos estudantes compreenderem aspectos

cruciais da satide publica e da prevengao de doengas (Brasil, 2018).

O ensino sobre doengas causadas por bactérias transcende o mero repasse de
informagoes bioldgicas. Ele oferece uma oportunidade impar para desenvolver nogdes de satide
coletiva, higiene, vacinagdao e resisténcia a antibiodticos, temas de alta relevancia social e
individual. A pandemia da COVID-19, por exemplo, embora causada por um virus, acentuou a
necessidade de uma compreensdo publica sdlida sobre a transmissdo de patdgenos, a
importancia da prevengdo e a distin¢do entre diferentes agentes etiologicos, reforcando o papel

da educacao cientifica basica (UNESCO, 2020).

No entanto, a abordagem tradicional deste tema, frequentemente focada na
memorizacdo de listas de doengas e seus agentes, pode falhar em promover uma aprendizagem
significativa que conecte o conhecimento cientifico a vivéncia dos estudantes. E fundamental
que o ensino de doengas bacterianas incentive a reflexdo critica, a analise de informacodes e a
tomada de decisdes informadas, capacitando os alunos a atuarem de forma preventiva e

consciente em relagdo a sua saude e a satde da comunidade (Demo, 2015; Brasil, 2018).

Assim, a necessidade de metodologias que transformem o ensino de Microbiologia —
especialmente o estudo das doencas bacterianas — em uma experiéncia mais engajadora e
contextualizada ¢ evidente. Ao ir além do método expositivo, busca-se nao apenas a assimilagao
de conceitos, mas a formag¢do de cidadios capazes de compreender e intervir em questdes de

saude e bem-estar, baseados no conhecimento cientifico.

2.2 Metodologias Ativas e 0 Ensino Ludico: convergéncia para a aprendizagem no século
XXI

As transformagdes sociais e tecnologicas do século XXI impdem a educagdo a

necessidade de transcender o modelo tradicional, que prioriza a transmissao passiva do
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conhecimento, em favor de abordagens que promovam a autonomia € o protagonismo do
estudante. Nesse cenario, as metodologias ativas de ensino emergem como um pilar
fundamental. Originarias de movimentos educacionais como a Escola Nova, que desde o final
do século XIX defendiam o aluno como centro do processo educativo, essas metodologias
buscam estimular a participagdo ativa e a corresponsabilidade do estudante por seu proprio

aprendizado (Moran, 2015; Diesel; Baldez; Martins, 2017).

As metodologias ativas se caracterizam por uma concep¢ao educativa que estimula
processos de ensino e de aprendizagem em uma perspectiva critica e reflexiva. Elas promovem
a interagdo entre professor, aluno e o objeto de estudo, transformando a educacdo escolar e
fomentando a capacidade de senso critico, criatividade e autonomia (Diesel; Baldez; Martins,
2017). Moran (2015, p. 18) complementa que sao "pontos de partida para avangar para
processos mais avancados de reflexdo, de integragdo cognitiva de generalizagdo, de

reelaboracdo de novas praticas".

Dentro do vasto campo das metodologias ativas, o ensino ladico surge como uma
estratégia de particular eficacia, atuando como um poderoso catalisador para o engajamento e
a aprendizagem significativa. A ludicidade, compreendida como a exploragao do prazer, do
desafio e da interacdo inerentes ao brincar e ao jogar, ndo ¢ um mero adendo, mas uma
abordagem pedagdgica estruturada que favorece a assimilacao de contetidos complexos € o

desenvolvimento de diversas habilidades (Kishimoto, 2017; Almeida; Lima, 2021).

A convergéncia entre metodologias ativas € o ensino ludico reside na capacidade de
ambos em deslocar o foco do professor para o estudante, transformando a sala de aula em um
ambiente dindmico, colaborativo e motivador. Quando o ludico ¢ incorporado as metodologias
ativas, o processo de aprendizagem torna-se mais desafiador e prazeroso, o que impacta
diretamente na motiva¢ao intrinseca dos alunos. Essa combina¢do permite que os estudantes
utilizem "todas as suas dimensdes sensoriais, motor, afetivo, emocional, mental ou cognitiva"
(Carvalho; Rosa; Filho, 2022, p. 307), promovendo uma aprendizagem mais completa e

duradoura.

As estratégias didaticas que integram metodologias ativas e o ludico sdo diversas e
podem ser adaptadas a diferentes contextos e conteudos. Dentre as mais relevantes para o ensino

de Biologia, destacam-se:
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e Estudos de caso e resolucdao de problemas: utilizam narrativas ou situagdes-problema
baseadas em cenarios reais (ou ludicos) para que os alunos investiguem, discutam e

proponham solugdes, muitas vezes simulando situagcdes ou "missdes" com regras de

jogo.

e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): os alunos desenvolvem projetos sobre
temas biologicos, desde a concepgdo até a apresentagao final, com a possibilidade de

incorporar elementos ludicos na criacao de prototipos, jogos ou outras produgdes;

e A rotagdo por estacdes e aprendizagem entre pares: permitem a movimentacdo dos
alunos por diferentes atividades, que podem incluir jogos, simula¢des ou desafios

praticos, promovendo a interacao e a troca de conhecimentos de forma dindmica;

e Sala de aula invertida (Flipped Classroom): os alunos acessam o contetdo previamente
e utilizam o tempo em sala para atividades mais praticas e interativas, como debates,

laboratdrios ou jogos que aplicam o conhecimento adquirido;

e Gamificacdo: como uma estratégia especifica, a gamificacdo insere elementos de jogos
(pontos, fases, rankings, emblemas) em atividades de aprendizagem para aumentar o
engajamento ¢ a motivacao, transformando a aquisicdo de conhecimento em uma
experiéncia mais imersiva e competitiva de forma saudavel (Kapp, 2012; Werbach;

Hunter, 2012).

A escolha por essas metodologias e estratégias ludicas no ensino de Biologia ¢ crucial
para superar os desafios do desinteresse e da complexidade de certos temas, como a
Microbiologia. Elas capacitam os estudantes a serem ndo apenas receptores, mas criadores de
seu proprio conhecimento, desenvolvendo competéncias essenciais para a atuagdo em um
mundo dindmico e para a compreensdo de questdes cientificas e sociais que impactam

diretamente suas vidas.
2.2.1 A Ludicidade como estratégia pedagdgica no Ensino de Biologia

Em um cendrio educacional que busca ressignificar o processo de ensino-aprendizagem
e estimular o protagonismo estudantil, a ludicidade emerge como uma estratégia pedagogica de
inestimavel valor. Longe de ser meramente um passatempo ou um momento de descontragao,

o ladico, quando intencionalmente planejado, constitui uma ferramenta poderosa para
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promover a aprendizagem significativa, o engajamento ¢ o desenvolvimento integral dos

estudantes (Kishimoto, 2017; Almeida; Lima, 2021).

O conceito de ludicidade na educagdo estd intrinsecamente ligado a ideia de que a
aprendizagem nao precisa ser um processo arduo e desinteressante. Pelo contrario, atividades
que envolvem o prazer, a curiosidade, o desafio e a interacdo podem potencializar a assimilagdo
de contetidos complexos e o desenvolvimento de habilidades. Piaget (1976), ao discorrer sobre
o desenvolvimento infantil, j4 destacava o papel fundamental do jogo como forma de
assimilagdo e de constru¢do do conhecimento, permitindo & crianga experimentar e
compreender o mundo a sua volta. Embora Piaget se concentre no desenvolvimento infantil,
seus principios sobre a importancia da atividade na constru¢ao do conhecimento sdo aplicaveis

a outras faixas etarias.

A ludicidade, em suas diversas manifestacdes (jogos, brincadeiras, desafios,
simulagdes), oferece um ambiente propicio para a experimentagdo e a desmistificagao do erro.
Nesse contexto, o erro nao ¢ punido, mas compreendido como parte do processo de
aprendizagem, incentivando a persisténcia e a busca por solugdes. Além disso, as atividades
ludicas frequentemente exigem colaboragdo e interagdo social, estimulando a comunicagao, o
respeito as regras, a empatia e o trabalho em equipe — competéncias socioemocionais cruciais

para o século XXI (Brasil, 2018; Vasconcellos, 2017).

Especificamente no ensino de Biologia, a ludicidade pode atuar como uma ponte entre
o abstrato e o concreto, especialmente em temas como a Microbiologia, que lida com seres
invisiveis a olho nu. Através de jogos e outras atividades ludicas, conceitos complexos sobre
bactérias, virus, processos infecciosos e suas profilaxias podem ser representados de forma mais
acessivel e visual, facilitando a compreensao e a retencao do conhecimento (Barbosa; Oliveira,
2015). A dimensdo prazerosa do ludico favorece um ambiente de menor pressdo, onde a

curiosidade natural do estudante ¢ despertada e mantida.

Emerick, Nogueira e Silva (2022, p. 49) reforcam a importancia de estratégias que
minimizem "os efeitos deletérios desse abismo que vemos entre os educadores e os educandos
no ambiente de sala de aula", e a ludicidade, com seu potencial de engajamento, responde a
essa necessidade. Ao aproximar o universo escolar do cotidiano e do lazer dos estudantes, a

ludicidade permite que a aprendizagem ocorra de maneira natural e prazerosa, transformando a
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dindmica da aula e estimulando o protagonismo, ja que o aluno se torna um participante ativo

e ndo um mero espectador.

Em sintese, a ludicidade ndo ¢ um mero adendo, mas uma mediacdo pedagogica
estratégica. Ela ¢ desafiadora, motivacional e construtivista, complementando o trabalho
curricular ao favorecer aprendizagens significativas, proporcionar experiéncias enriquecedoras
e promover a troca de saberes. Ao permitir que o aluno assimile o conteudo de forma eficaz e
melhore o comportamento em sala de aula, a ludicidade se estabelece como um caminho
essencial para a construcdo de conceitos e o desenvolvimento integral dos educandos na

contemporaneidade.

2.2.2 A Gamificacao e o uso de Jogos Didaticos como Estratégias Pedagogicas no

Ensino de Biologia

Ainda no escopo da ludicidade como estratégia pedagogica, a gamificagdo emerge como
uma das abordagens mais inovadoras e com crescente aplicagdo no campo educacional.
Diferentemente do jogo puro, que possui um fim em si mesmo, a gamificagdo consiste na
aplicacdo de elementos, mecanicas € pensamentos oriundos dos jogos em contextos nao-
ludicos, com o objetivo de engajar, motivar e influenciar comportamentos e aprendizado
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). No contexto educacional, o propodsito ¢ transformar a

experiéncia de aprendizagem em algo mais interativo, desafiador e recompensador.

Os elementos gamificados comumente empregados incluem pontos, emblemas
(badges), niveis, rankings (leaderboards), desafios, narrativas e feedback instantdneo. A
integracdo desses componentes visa capitalizar a motivagdo intrinseca e extrinseca dos
estudantes, aproveitando o apelo que os jogos eletronicos exercem sobre as novas geragdes.
Essa abordagem ¢ particularmente eficaz por sua capacidade de aproximar a linguagem e a
dindmica da escola do universo de entretenimento digital ja familiar aos alunos, minimizando
o desengajamento e a distancia observada entre educadores e educandos no ambiente de sala de

aula.
O potencial da gamificagdo no ensino reside em diversos pilares:

e Engajamento e motivagdo: ao introduzir elementos de desafio e recompensa, a
gamificacdo aumenta o interesse e a persisténcia dos alunos. A progressao por niveis e

a conquista de pontos ou emblemas fornecem um feedback continuo que motiva o
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estudante a avangar e a superar obstaculos, transformando tarefas que poderiam ser

monoétonas em desafios estimulantes (Kapp, 2012; Werbach; Hunter, 2012);

Aprendizagem ativa e protagonismo: a gamificagdo naturalmente favorece um modelo
de aprendizagem onde o aluno € o protagonista. A tomada de decisoes, a resolucao de
problemas e a interagdo com o ambiente gamificado exigem a participagdo ativa do
estudante, que aprende "fazendo" e experimentando as consequéncias de suas escolhas

(Moran, 2015; Carvalho; Rosa; Filho, 2022);

Desenvolvimento de habilidades: além do conteudo especifico, as atividades
gamificadas promovem o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século
XXI, como o pensamento critico, a criatividade, a capacidade de planejamento
estratégico, a resolucao de problemas, a colaboragdo e a comunicacdo. O ambiente
ludico e desafiador da gamificacdo incentiva o aluno a experimentar diferentes

abordagens para alcancar um objetivo (Diesel; Baldez; Martins, 2017);

Feedback imediato: diferente de avaliagdes tradicionais, que podem levar dias para um
retorno, a gamificacdo frequentemente oferece feedback instantaneo sobre o
desempenho do aluno, permitindo que ele identifique e corrija erros rapidamente,

otimizando o processo de aprendizagem (Werbach; Hunter, 2012);

Contextualizacdo e relevancia: a gamificacao pode ser utilizada para criar narrativas e
cendrios que tornam o conteudo mais relevante e contextualizado para a realidade do
aluno, facilitando a conexao entre o conhecimento cientifico e suas aplicagdes praticas.
No caso da Microbiologia, por exemplo, simulagdes de combate a patdgenos ou missdes
para entender ciclos de vida de microrganismos podem tornar o tema mais concreto e

interessante (Silva; Colombo, 2019).

A concretizacdo da gamificacdo no ambiente educacional frequentemente se manifesta

por meio da utilizagdo de jogos didaticos. Esses recursos ndo se limitam a meros passatempos;
sdo ferramentas pedagogicas intencionalmente planejadas com objetivos de aprendizagem
claros, capazes de transformar a dinamica da sala de aula e promover uma interacdo mais
profunda com o conteudo (Kishimoto, 2017; Almeida; Lima, 2021). A integragao de jogos no
curriculo escolar representa uma abordagem estratégica para aproximar o universo da escola do
cotidiano e do lazer dos estudantes, potencializando o aprendizado através de uma metodologia

prazerosa e envolvente.
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Um jogo, em sua esséncia, pode ser compreendido como um sistema em que usuarios
se envolvem deliberadamente em um conflito construido artificialmente, definido por regras e
cujo desfecho resulta em um resultado quantificavel (Emerick; Nogueira; Silva, 2022). Essa
defini¢do ressalta a natureza estruturada dos jogos didaticos, onde o "conflito" ¢ o desafio de
aprendizagem, as "regras" orientam a interacdo com o contetido, ¢ o "resultado" reflete a

assimilacdo e aplicacdo do conhecimento.

No ensino de Biologia, os jogos didaticos assumem um papel particularmente relevante
devido a complexidade e, por vezes, a natureza abstrata de alguns de seus temas, como a
Microbiologia. Ao simular processos biologicos, representar estruturas microscopicas ou
desafiar os alunos a resolverem problemas de saude, os jogos podem tornar o invisivel visivel
e o complexo, compreensivel (Barbosa; Oliveira, 2015). Eles propiciam um ambiente seguro
para a experimentagao de conceitos e para a consolidacao de informagdes que, de outra forma,

seriam apenas memorizadas.

O potencial dos jogos didaticos transcende a transmissdo de contetido. Eles sdo
catalisadores do protagonismo estudantil, uma vez que exigem a participagdo ativa, a tomada
de decisdes e a resolugdo de problemas por parte dos alunos. Ao se envolverem na dinamica do
jogo, os estudantes nao apenas aprendem sobre um determinado assunto, mas também
desenvolvem habilidades essenciais para a vida, como o raciocinio légico, a criatividade, a
capacidade de planejamento e a autonomia (Silva; Colombo, 2019; Carvalho; Rosa; Filho,
2022). A possibilidade de errar e tentar novamente, comum nos jogos, estimula a persisténcia

e a resiliéncia, afastando o medo da falha.

No que tange especificamente ao ensino de Microbiologia e doencas bacterianas, a
utilizagdo de jogos didaticos se mostra especialmente eficaz. Silva e Colombo (2019) enfatizam
que a fung¢do do jogo, ao ser associado a essa disciplina, vai além de simplesmente correlacionar
doencas e bactérias. Ela visa ampliar o cardter reflexivo dos educandos, tornando a
aprendizagem verdadeiramente significativa e estimulando o raciocinio l6gico. Por meio de
jogos, os alunos podem ndo apenas aprender os conteudos didaticos de forma mais envolvente,
mas também internalizar principios basicos de convivéncia, como o respeito, a empatia e a
colaboragdo, realizando uma importante correlagdo entre o saber cientifico e suas vivéncias fora

do ambiente escolar.
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Desta forma, a gamificagdo, ao integrar a diversdo e o desafio dos jogos ao processo
educacional, e concretizada em ferramentas como os jogos didaticos, oferece uma poderosa
alternativa as metodologias tradicionais. Ela representa uma ponte entre o universo digital dos
estudantes e as necessidades do aprendizado formal, potencializando o engajamento, o
protagonismo e o desenvolvimento de habilidades cruciais para a formacgao integral no século

XXI.

26



3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

Desenvolver e implementar uma sequéncia didatica pautada na ludicidade e
gamificacdo para promover a aprendizagem significativa sobre doengas infecciosas causadas

por bactérias.

3.2 Objetivos Especificos

e I[dentificar os conhecimentos prévios dos estudantes, através da aplicagdo de um

questionario diagnostico sobre doengas causadas por bactérias;

® Propiciar a identificacdo pelos estudantes dos principais agentes etiologicos

envolvidos;

e Contribuir para o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo do estudante

sobre as bactérias;

e Estimular a capacidade colaborativa nos estudantes na elaboracao de um jogo didatico

sobre doengas infecciosas causadas por bactérias;

e Construir uma sequéncia didatica, a qual servira de apoio para professores de biologia

ao trabalharem doengas infecciosas causadas por bactérias.
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4. MATERIAL E METODOS

4.1 Caracterizacio da pesquisa

Este trabalho foi realizado através de uma pesquisa qualitativa. Essa abordagem
metodologica ¢ fundamental para compreender e interpretar fendmenos em seu contexto
natural, focando nos significados, experiéncias e percepcdes dos participantes, em vez de
apenas quantificar dados. Conforme Minayo (2013), a pesquisa qualitativa "trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiracdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a
um espago mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizagdo de variaveis". E de acordo com Creswell (2014), a pesquisa
qualitativa ¢ conduzida em ambiente natural, tem o pesquisador como instrumento-chave de
coleta, envolve o uso de multiplos métodos e foca na perspectiva dos participantes, buscando

explicar um fendmeno ou o contexto em que a pesquisa foi aplicada.

E importante esclarecer que, embora a metodologia tenha empregado metodologias
ativas de ensino, onde os estudantes foram protagonistas no processo de ensino-aprendizagem,
estas sdo abordagens pedagdgicas e ndo um tipo de pesquisa. As metodologias ativas, como
descrito por Berbel (2011, p. 29), baseiam-se em "formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢des de solucionar, com

sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos".

Sabemos que o processo de construcao de aprendizagem se da a partir do despertar do
interesse dos estudantes em aprender determinado conteudo especifico. Para tanto, se faz
necessario que o conteiido seja apresentado de forma significativa e pratica para a vida,
estabelecendo uma correlacdo entre o que se estuda e o que se aprende. Nesse sentido, ao
abordar doengas causadas por bactérias, os estudantes puderam fazer a correlacdo com casos
conhecidos por eles em seu cotidiano, alcancando uma compreensao ampla e concreta a partir
das préticas aplicadas em sala de aula, dinamizando o conhecimento adquirido por meio das
interagdes de praticidade, aplicabilidade e producdo de conhecimento. A pesquisa qualitativa
permitiu aprofundar essa analise, compreendendo as nuances dessas interacdes e a efetividade

da proposta pedagodgica.

Além disso, esta pesquisa também pode ser caracterizada como pesquisa participante.
A pesquisa participante ¢ uma modalidade de investigagdo qualitativa que se distingue pelo

envolvimento ativo dos sujeitos da pesquisa no processo de constru¢do do conhecimento.
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Segundo Minayo (2001), ela promove uma relagdo de reciprocidade entre pesquisador e
participantes, em que o conhecimento da realidade ¢ construido coletivamente. Os participantes
ndo sdo meros objetos de estudo, mas sujeitos com saberes e experiéncias que contribuem para

a analise e compreensao do fendomeno investigado.

O pesquisador, ao desenvolver e implementar a sequéncia didatica de forma ludica e
interativa, atuou em proximidade com os participantes, observando suas reagdes, coletando suas
percepcoes e, de certa forma, construindo o processo de aprendizagem e de investigagdao. A
importancia da pesquisa participante reside na capacidade de gerar um conhecimento mais
contextualizado, relevante e transformador, que emerge da colaboragdo e do didlogo com os

sujeitos envolvidos.

4.2 Area de estudo e publico-alvo

As atividades da pesquisa foram desenvolvidas na Escola de Referéncia em Ensino
Me¢dio Emiliano Pereira Borges (EREMEPB), Ferreiros — PE (Figura 1). Este projeto teve como
publico-alvo 32 estudantes da 2* série (turma A) do ensino médio integral. A participagdo na
pesquisa foi bastante equilibrada em termos de género, tendo 16 estudantes do género feminino,
14 estudantes do género masculino e 2 estudantes que ndo se identificaram com nenhum género.
Essa diversidade na composicdo da amostra contribuiu para a riqueza das interagdes e
perspectivas observadas durante a aplicacdo da sequéncia didatica. As idades variam entre 15 a

19 anos, com a maioria tendo 16 anos, o que € esperado para alunos do 2° ano do Ensino Médio.

Figura 1 - Mapa de Pernambuco mostrando a localiza¢do da cidade de Ferreiros em vermelho.

Fonte: https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Brazil Pernambuco Ferreiros location_map.svg
(Acesso em: 30 de maio de 2025).

A instituicao escolar € a unica escola de ensino médio da cidade, porém ¢ de pequeno

porte e possui uma estrutura bem simples, o que estimula muitos alunos ferreirenses procurarem
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escolas na cidade vizinha (Timbauba). Atualmente, possui 300 estudantes matriculados no

turno integral e 50 na Educacdo de Jovens e Adultos — EJA, no periodo noturno.

A EREMEPB (Figura 2) possui uma infraestrutura com 9 salas de aulas, sala de
direcdo, sala de professores, sala de coordenagdao pedagdgica, almoxarifado, biblioteca,
laboratoério de informatica, um péatio recreativo que complementa o refeitorio, € uma quadra
esportiva. As atividades desenvolvidas, durante esta pesquisa, foram realizadas na sala de aula,

no patio, na quadra esportiva e no laboratério de informatica.

Figura 2 - Imagens da infraestrutura da escola EREMEPB. A - Fachada da escola; B - Corredor
interno da escola.

s Y ey

Fonte: Pr(')pri autora, 2025.

O corpo docente da instituicdo € composto por 17 professores, todos com formagao
especifica em suas respectivas areas de atuagdo. Destaca-se que a docente responsavel pela
disciplina de Quimica possui titulagdo de doutorado, enquanto os trés professores de Biologia
sao mestres. A escola apresenta participacdo ativa em competicdes académicas, como a
Olimpiada Brasileira de Biologia (OBB), a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas
Publicas (OBMEP) e a Jornada Nacional de Foguetes. Ressalta-se que, neste ano, uma das
equipes da instituicao alcangou a etapa estadual e participou da fase nacional realizada no Rio
de Janeiro, ficando em segundo lugar. No mesmo ano, o Indice de Desenvolvimento da

Educacao Basica (IDEB) registrado pela escola foi de 4,47.

4.3 Aspectos éticos

Este projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), do Centro de
Ciéncias da Saude (CCS) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) em cumprimento a
Resolucao N° 466 de Dezembro de 2012 e a Norma Operacional 001/2013, ambas do Conselho

Nacional de Satde (CNS). Portanto, este trabalho s6 teve inicio apos sua aprovacao pelo CEP,
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sob Parecer N.6.483.253 (ANEXO A), em 03 de novembro de 2023, sendo apresentado o

projeto aos alunos para que todos tivessem conhecimento das agdes.

Foi realizada a apresentagao dos procedimentos éticos de coleta de consentimento e
assentimento, o TCLE e TALE, e a pesquisa (Figura 3). A partir do conhecimento do projeto
os alunos participantes, menores de 18 anos, assinaram o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido — TALE (APENDICE A), que refere-se ao documento assinado pelos pais ou
responsaveis, concedendo autorizagdo para a participacdo de seus filhos menores de idade no
estudo. Ja os alunos maiores de 18 anos, assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido —- TCLE (APENDICE B), que representa o documento assinado pelos participantes,
indicando sua concordancia voluntaria em integrar a pesquisa, apos terem compreendido seus

objetivos e procedimentos.

Figura 3 - Etapa de apresentacdo da pesquisa para os estudantes e orientacdo para a coleta do TCLE e
TALE.

Fonte: propria autora, 2025.

Apos a apresentagdo da pesquisa e a coleta dos TCLE e TALE, etapa crucial para a
conducdo ética do estudo, a participagdo dos alunos foi oficialmente consolidada. Esse
momento inicial, ndo apenas garantiu o consentimento informado, mas também estabeleceu
uma base de engajamento e compreensdo mutua entre os pesquisadores e os estudantes,

preparando o terreno para as proximas fases da Sequéncia Didatica (SD).

4.4 Percurso Metodolégico

O desenvolvimento da SD aconteceu em cinco (5) etapas, distribuidas em dez aulas,

conforme descrito abaixo:

e Etapa 1 (1 aula de 50 minutos): aplicacdo do questionario de sondagem
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Na primeira etapa, a pesquisadora aplicou um questionario de sondagem, composto
por 9 questdes, dissertativas e objetivas (APENDICE C), com o intuito de verificar o
conhecimento prévio dos estudantes em relagao ao tema. O questionario tratou sobre conceitos
de microbiologia, epidemiologia e medidas profilaticas. Este questionario também foi
reaplicado, depois das atividades desenvolvidas, como meio avaliativo, ao comparar as

respostas antes e depois da aplicagdo da SD.
e Etapa 2 (1 aula de 50 minutos): aula expositiva e dialogada

Esta etapa teve como principal objetivo promover a discussdo e a interagdo com 0s
alunos sobre o Reino Monera. A abordagem pedagdgica partiu de questdes norteadoras
estratégicas: "O que vocés sabem sobre o Reino Monera?", "Quais sdo as caracteristicas do

Reino Monera?" e "Todas as bactérias presentes na natureza podem causar doengas?".

Inicialmente, percebeu-se uma certa hesitacdo e siléncio entre os alunos. Ao
questionar sobre o "Reino Monera", a maioria demonstrou desconhecimento ou afirmou nunca
ter ouvido falar no termo. Diante disso, a pergunta foi reformulada para "O que vocés sabem
sobre bactérias?", o que estimulou maior participacdo. As respostas iniciais associaram as
bactérias a aspectos negativos, como "algo ruim", "provoca doengas", "¢ encontrado em todo
lugar, mas nao ¢ visto". A partir dessas concepcdes prévias, a pesquisadora explicou que as
bactérias, juntamente com as arqueobactérias, sdo os principais representantes do Reino

Monera, estabelecendo a base para o aprofundamento do conteudo.

Em relacdo a segunda questdo, sobre as caracteristicas, as respostas foram mais
diretas, citando "seres microscopicos", a ubiquidade ("encontrados em diversos lugares") e a
capacidade de "provocar doengas". Com base nessas contribui¢des, foram exploradas as
caracteristicas gerais, a reprodugdo e a classificagdo desses microrganismos. Ao abordar a
terceira pergunta, evidenciou-se a forte associacdo entre bactérias e doengas por parte dos
alunos. Ao serem solicitados a citar exemplos, mencionaram dengue, colera, sarampo,
pneumonia e tétano. A pesquisadora interveio para esclarecer que existem doengas causadas
por outros microrganismos € que nem toda enfermidade cotidiana ¢ bacteriana, ampliando a

perspectiva dos estudantes.

Ao final da aula, os alunos foram organizados em grupos, e o sorteio dos temas de
pesquisa ocorreu, preparando-os para as proximas atividades da sequéncia didatica e

consolidando o engajamento com o estudo do Reino Monera.
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e Etapa 3 (4 aulas de 50 minutos cada): aula de pesquisa com apresentacdes dos

alunos, finalizando com roda de conversa

A Etapa 3 da pesquisa foi estruturada em trés momentos distintos. No primeiro deles,
que correspondeu a uma aula de 50 minutos, a pesquisadora implementou a metodologia da
sala de aula invertida. Nesta atividade, os alunos foram organizados em 8 (oito) grupos,
compostos por (4) quatro estudantes cada, e a cada grupo foram designadas duas doencgas

especificas causadas por bactérias para investigagao.

Os grupos realizaram suas pesquisas com foco em aspectos cruciais das doencas
atribuidas, abordando sua defini¢do, sintomas, formas de preven¢ao/profilaxia, tratamento e
mecanismos de transmissao/contagio. Essa fase de pesquisa foi iniciada no laboratério de
informatica da escola, aproveitando os recursos disponiveis para a busca de informagdes, e foi
finalizada em ambiente domiciliar. Durante todo o processo, os estudantes atuaram como
protagonistas de sua propria aprendizagem, enquanto a pesquisadora desempenhou o papel de
mediadora, oferecendo suporte e auxilio sempre que necessario. Ao concluir a pesquisa, os
alunos prepararam suas descobertas para apresentagdes que seriam realizadas na forma de

cartazes.

A distribuicdo do tema para pesquisa se deu através de um sorteio, sendo a
pesquisadora responsavel pelo sorteio, cada grupo recebeu o nome de duas doengas (botulismo,
colera, gonorreia, hanseniase, pneumonia, sifilis, tétano, tuberculose, meningite, leptospirose,
difteria, febre tifoide, cancro mole, carie, coqueluche e clamidia), as investigacdes tiveram as
seguintes questdes norteadoras: “O que sdo doengas bacterianas e como elas sdo causadas?”,
“As doengas bacterianas podem ser transmitidas somente por dgua e alimentos?”, “Quais sio

as principais medidas profilticas para evitar a transmissao das doengas?”.

No segundo momento (duas aulas) ocorrem as apresentacdes das pesquisas, estas
foram realizadas através de seminarios em formato de rotacao por estacdes, cada grupo recebeu
uma numeragdo de um a quatro. Os cartazes foram colados na parede do patio de entrada da
escola, e foram formados grupos de acordo com a numeragao recebida, a rotagao por estagao
ocorreu da seguinte forma: cada novo grupo tinha um participante do grupo das pesquisas, no
cartaz 1, o estudante daquele tema apresentava e os demais assistiam, ao mesmo tempo estava

acontecendo as apresentacdes dos outros cartazes, sempre o representante do tema apresentava
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e os demais assistia, terminava uma rodada, todos os grupos mudam de tema, dessa forma, todos

os integrantes do grupo apresentaram e toda a sala assistiu apresentacdo de todos os temas.

No terceiro momento (uma aula) ocorreu uma roda de conversa, onde os alunos
puderam discutir o que aprenderam com as pesquisas apresentadas na rotagao de estacao, esta
roda de conversa teve como questdes norteadoras: “Quais sdo os principais meios de
transmissdo das doengas bacterianas?” Existem semelhangas entre as doengas?” Qual a
importancia das vacinas?” Esta etapa foi fundamental para a elaboracdo do jogo, a partir dos
conhecimentos adquiridos nos trés momentos, os estudantes construiram o jogo, que foi

utilizado como forma de revisao.
e Etapa 4 (3 aulas de 50 minutos cada): producio do jogo

Na quarta etapa, momento da agdo, os alunos produziram o jogo a partir dos

conhecimentos adquiridos sobre as doencas durante as investigacoes.

A produgdo do jogo didatico pelos proprios alunos fundamenta-se nos principios das
metodologias ativas e na ludicidade como ferramentas potentes para a aprendizagem
significativa (Berbel, 2011; Diesel, Baldez e Martins, 2017). Ao envolver os estudantes na
cocriacdo do material, promoveu-se o engajamento ativo, a autonomia e a apropriacao do
conteudo, uma vez que a elaboragdo das regras e das dicas exigia a revisdo e a aplicagdo dos

conceitos aprendidos.

Essa abordagem corrobora a perspectiva de Fialho (2008) e Almeida e Lima (2021),
que destacam os jogos didaticos ndo apenas como instrumentos de revisdo, mas como poderosas
ferramentas para a fixagdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. A escolha de permitir que os alunos se adaptem as regras do jogo "Perfil"
sublinha o estimulo ao protagonismo e a criatividade, como também requer mais atencao e
concentragdo no processo de fixacdo dos conteudos, elementos essenciais para uma

aprendizagem prazerosa e produtiva.

O jogo foi desenvolvido com materiais de baixo custo, facilitando sua replicagdo e
acessibilidade. Os principais materiais incluiram papel oficio, cartolina e lapis hidrocor. Os

componentes do jogo foram:

e C(Cartas: cada grupo de apresentagdo foi responsavel por elaborar uma carta para cada

doenca que investigou. Cada carta continha seis dicas cumulativas sobre a doenga,
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abrangendo aspectos como classificagdo do agente etiologico, formas de prevencao,

modos de transmissdo e sintomas caracteristicos;

e Tabuleiro: o tabuleiro do jogo foi confeccionado utilizando cartolina, e sua estrutura

permitia a movimentacao das equipes de acordo com as pontuagdes obtidas.

A turma foi dividida em 8 equipes, a sequéncia das equipes no jogo foi definida por uma
brincadeira de "0 ou 1". Um membro de cada grupo escolhia secretamente "0" ou "1" e,
simultaneamente, todos mostravam os dedos. Aqueles que colocavam um ntimero diferente da
maioria eram eliminados em cada rodada, e a ordem de eliminacdo definia a sequéncia de
participac¢@o no jogo. Por exemplo, a equipe cujo membro representante foi o primeiro a ser
eliminado no "0 ou 1" era a primeira a receber as dicas. Quando restavam apenas dois membros

representantes, eles decidiam a ordem por meio de "par ou impar".

O nome do jogo foi escolhido democraticamente pelos alunos entre trés opgdes
sugeridas: "Perfil da Bio", "Enigma das Doengas" e "Desvendando Doengas". Por maioria de

votos, o titulo "Enigma das Doencgas" foi selecionado.

As regras do "Enigma das Doengas" foram baseadas na dinamica do jogo "Perfil", com
adaptagdes significativas propostas e aprovadas pelos proprios alunos, refor¢ando sua

autonomia no processo. As regras estabelecidas foram:
e Formato: o jogo ¢ disputado entre as 8 equipes;

e C(Consulta: cada equipe pode discutir e combinar as respostas entre seus participantes

antes de responder;

e Dinamica da rodada: em cada rodada, uma equipe era responsavel por ler as 6 dicas de
uma carta para as outras equipes. As equipes restantes tinham direito a responder uma
unica vez (utilizando uma dica para cada equipe), seguindo a ordem de participagao

estabelecida previamente na brincadeira de "0 ou 1";
e Pontuacao:

- Se a equipe que estava respondendo acertasse a doenca utilizando as dicas, ela

pontuava,
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- Caso as 7 equipes que estavam respondendo ndo acertassem a doenca, a
pontuacdo era transferida para a equipe que estava lendo as dicas (a equipe

adversaria).

e Movimentacao no tabuleiro: a movimentagdo da equipe no tabuleiro estava diretamente
relacionada ao nimero de dicas utilizadas para acertar a doenga. Quanto menos dicas
necessarias para o acerto, maior o avanco. Por exemplo, se uma equipe usava quatro
dicas para acertar a doenga, ela avancava apenas 2 casas no tabuleiro, incentivando a

resposta rapida;

e Vitéria: vencia a equipe que acumulasse a maior pontuagdo ao final do jogo,
determinada pela chegada a um ponto final no tabuleiro ou por um limite de rodadas.

No contexto de aplicagdo, a vitdria foi concedida a equipe que mais pontuou no jogo.

O quarto passo, € a culminancia desta etapa, foi 0 momento em que os alunos jogaram
o "Enigma das Doengas" que eles mesmos produziram. Cada equipe de jogo foi formada com
base nos grupos originais das apresentagdes, mantendo a coesdo e o espirito colaborativo. A
dindmica do "duelo" entre equipes estimulou a competicao saudavel e o engajamento na revisao

do conteudo.

e Etapa 5 (1 aula de 50 minutos): aplicacio do questionario de sondagem e

questionario avaliativo

Na quinta etapa foi aplicado dois questionarios, primeiramente, a pesquisadora
reaplicou o questionario sondagem (APENDICE C), este questionario foi aplicado em dois
momentos estratégicos: no inicio do desenvolvimento da SD e nesta ultima etapa, com o intuito
de comparar as respostas e avaliar o conhecimento adquirido pelos alunos, sobre as bactérias e
doencas bacterianas, com a realizacdo da pesquisa. O questionario de sondagem ¢ composto
por 4 questdes subjetivas e 5 questdes objetivas. Em seguida, aplicou um questiondrio avaliativo
(APENDICE D), aplicado exclusivamente ao final da SD, ele contém 6 questdes objetivas, onde

os alunos avaliaram as atividades e sua importancia para o seu processo de aprendizagem.

4.5 Coleta e analise de dados

A coleta dos dados aconteceu a partir da observagcdo em cada etapa e andlise dos
questionarios aplicados. A professora pesquisadora realizou observagoes sistematicas em cada

etapa da SD. Para registrar as interagdes, o nivel de engajamento dos alunos, as dificuldades
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emergentes e as estratégias de aprendizagem adotadas, foi utilizado um diario de bordo. Este
instrumento de registro didrio permitiu capturar informagdes qualitativas sobre o processo de
implementagdo da SD, fornecendo um contexto rico para a interpretacdo dos dados dos
questionarios e para a compreensao das dindmicas da sala de aula. A observagdo continua
auxiliou na avaliacao da efetividade das atividades propostas e na identificacdo de pontos de
melhoria, alinhando-se a perspectiva de Demo (2015) sobre a importancia da pesquisa como

elemento do processo educativo.

Foram aplicados dois tipos de questionarios, concebidos para avaliar distintos aspectos
da aprendizagem e percepc¢do dos estudantes. A analise dos dados foi realizada de forma

qualitativa, considerando a natureza dos instrumentos de coleta:

e Analise Qualitativa: as respostas das questdes subjetivas do questionario de sondagem
e as anotagdes do diario de bordo foram submetidas a uma anélise de contetido. Foram
identificadas categorias tematicas recorrentes, padroes de raciocinio, e a profundidade
das explicagdes dos alunos. Essa andlise qualitativa complementou os dados
quantitativos, fornecendo insights sobre o processo de construgao do conhecimento, as
dificuldades persistentes e as percep¢des mais aprofundadas dos estudantes sobre a SD.
A triangulagdo dos dados obtidos por diferentes instrumentos fortaleceu a validade

interna da pesquisa.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente pesquisa teve como foco central a promogao do protagonismo estudantil no

processo de ensino-aprendizagem através da construcao de um jogo didatico inserido em uma

SD.

Na primeira etapa foi aplicado um questionario de sondagem (Figura 4), na primeira

aula. Este instrumento, composto por questdes abertas e fechadas, buscou levantar o

conhecimento basal dos estudantes sobre doencas infecciosas causadas por bactérias, suas

formas de transmissdo e preven¢do, subsidiando a adequagdo dos contetidos e atividades

propostas na SD para promover a aprendizagem significativa.

Fonte: propria autora, 2025.

A fase inicial desta pesquisa revelou uma marcante heterogeneidade nas concepgdes

prévias dos alunos, manifestada em diferentes niveis e focos de compreensdo sobre o tema,

conforme evidenciado nos dados coletados ¢ descritos no Quadro 1.

Quadro 1 - Respostas em relag@o a questdo 1 - “O que vocé entende por microbiologia?”

Questionario da etapa inicial da SD

Questionario da etapa final da SD

EO01 “Entendo que ¢é o que estuda do | EO1 “E o estudo de microrganismos, ou seja, seres
microrganismo” Vivos tdo pequenos que s6 podem ser Vistos por
microscopio”
E02 “Estuda coisas microscopicas” EO05 “A ciéncia que estuda as bactérias e o0s
microrganismos”
E04 “E uma drea da biologia que estuda | E09 “E a drea da biologia que estuda bactérias”
diferentes tipos de microrganismos”
E08 “Doencas dificilmente de ser vistas” E10 “E uma drea da biologia que estuda os seres

vivos microscopicos”
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Ell “Pequenas células que ndo sdo vistas | E15 “E o estudo que estuda os microrganismos”
ao olho nu”

Fonte: Propria autora, 2025.

Observou-se que a maioria dos participantes possuia nogdes basicas sobre o tema,
geralmente associadas a informagdes fragmentadas e, em alguns casos, a concepgdes
equivocadas. Por exemplo, a resposta do estudante EO1, "Entendo que é o que estuda do
microrganismo", demonstra uma ideia genérica do campo, enquanto E02, ao afirmar "Estuda
coisas microscopicas", limita a compreensao ao aspecto visual da microbiologia. A resposta de
E08, "Doengas dificilmente de ser vistas", apesar de tangenciar o impacto dos microrganismos,
sugere uma associagcdo direta e exclusiva com as doengas, sem aprofundar na natureza ou
classificagdo dos agentes. Por fim, E11, com "Pequenas células que ndo sdo vistas ao olho nu",

foca na dimensao, mas sem categorizagao especifica dos microrganismos.

Essa etapa diagndstica foi crucial para sublinhar a necessidade de uma abordagem
pedagogica que partisse dos conhecimentos prévios e, por vezes, fragmentados ou erroneos dos
alunos. O objetivo era construir um entendimento mais aprofundado, preciso e cientificamente
correto, como proposto na dissertacdo que visa desenvolver uma SD ludica para facilitar a
aprendizagem de doengas infecciosas causadas por bactérias. A identificagdo dessas lacunas e

concepgodes prévias serviu como ponto de partida para o planejamento da intervengao.

Apds a aplicagdo da SD focada na ludicidade para o ensino de doencas infecciosas
causadas por bactérias, um novo questiondrio foi aplicado para avaliar a evolucao do
conhecimento dos estudantes. As respostas obtidas na etapa final da SD indicam uma melhora
significativa e maior profundidade na compreensdo do conceito de microbiologia, refletindo o

impacto da sequéncia didatica.

Nota-se que as respostas se tornaram mais completas e cientificamente embasadas. O
estudante EO1, que inicialmente definiu microbiologia de forma genérica, expandiu sua
compreensio para "E o estudo de microrganismos, ou seja, seres vivos tdo pequenos que sé
podem ser vistos por microscopio", demonstrando um entendimento mais preciso da natureza
dos microrganismos ¢ dos métodos para sua observacdo. E05, com "A4 ciéncia que estuda as
bactérias e os microrganismos", ¢ E09, com "E a drea da biologia que estuda bactérias",
passaram a incluir explicitamente as bactérias como objeto de estudo, indicando uma maior
especificidade e corregdio conceitual. E10, ao afirmar "E uma drea da biologia que estuda os

seres vivos microscopicos", reforca a dimensdo bioldgica do estudo dos seres vivos
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microscopicos. Por fim, E15, com "E o estudo que estuda os microrganismos", mantém uma

defini¢do mais simples, mas ainda assim correta.

A comparacdo entre as respostas da aplicacdo inicial e final sugere que a metodologia
ludica e a abordagem pedagdgica implementada foram eficazes em promover uma construgao
mais solida e acurada do conhecimento sobre microbiologia. A passagem de nog¢des mais
genéricas e, por vezes, equivocadas, para defini¢des mais detalhadas e precisas, corrobora a
potencialidade da SD como ferramenta facilitadora da aprendizagem, em consonancia com os
objetivos propostos na pesquisa. Esses resultados apontam para a capacidade da ludicidade em
engajar os alunos e proporcionar um ambiente propicio para a reestruturacao e aprofundamento

de seus esquemas conceituais.

A segunda questdo do questionario de sondagem buscou avaliar a compreensao dos
estudantes sobre os conceitos fundamentais de "agente etioldgico" e "agente transmissor",
termos cruciais para o entendimento das doencas infecciosas. A andlise das respostas,
apresentadas no Quadro 2, revela uma progressao notavel no dominio desses conceitos apos a

intervengdo pedagogica.

Quadro 2 - Respostas em relac@o a questdo 2 - “O que vocé entende por agente etiologico e agente

transmissor?”
Questionario da etapa inicial da SD Questionario da etapa final da SD
E02 | “Etiologico é o que porta a doenga e o | EO1 “Etiologico é o organismo que causa doenga,
transmissor o que transmite”’ enquanto o agente transmissor é o vetor que
transporta o agente etiologico”
E04 | “Oetiologico é responsavel por causar | E04 “Agente transmissor é o que transmite a doenga

doengas, ja o transmissor é o meio que
ela se transmite”

e o agente etiologico provoca a doenga”

E06 “Ndo sei o que é agente etiologico e | E08 “Agente etiologico é o agente que recebe as
agente transmissor ¢ quando é bactérias, ja o transmissor é o que transmite a
transmitido por algum tipo de coisa: bactéria”
mosquito”’

EQ07 | “Agente transmissor é um ser que | E18 “Etiologico é responsavel por causar uma
transmite doencas” doencga ou condi¢cdo patologica; o transmissor

permite a transmissdo de um agente etiologico
de um hospedeiro para outro”

E09 | “Agente transmissor é o que transmite | E21 “Agente etiolégico é o causador de uma doenga
doengas. Agente etiologico ndo sei o (como bactérias ou virus), enquanto o agente
que é” transmissor é o organismo ou meio pelo qual o

agente etiologico é transmitido”

Fonte: Propria autora, 2025.

Antes da aplicacdo da SD, a compreensdo dos estudantes sobre agente etioldgico e

agente transmissor era limitada e, em muitos casos, imprecisa. O estudante E02, por exemplo,
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demonstrou uma nogao superficial, definindo "etioldgico como o que porta a doen¢a" — o que
¢ conceitualmente incorreto, pois o agente etioldgico ¢ o causador, ndo o portador. E04
apresentou uma compreensdo mais proxima da correta para o etiologico ("responsavel por

causar doengas"), mas reduziu o transmissor a um "meio".

As respostas de E06 e E09 revelaram total desconhecimento do termo "agente
etiologico" e uma compreensdo simplista do "agente transmissor", associando-o apenas a
exemplos como "mosquito". EQ7, por sua vez, também focou apenas no transmissor de forma
genérica. Percebemos, desta forma, a necessidade de abordar esses conceitos de forma clara e

estruturada na SD, dado que sdo pilares para a compreensao sobre as doencgas infecciosas.

Na etapa final da SD, observou-se uma melhora substancial na compreensdo dos
conceitos. As respostas dos estudantes demonstram maior precisdo e complexidade. O
estudante EO1 definiu "Etiologico como o organismo que causa doenga, enquanto o agente
transmissor é o vetor que transporta o agente etiologico”, demonstrando um entendimento
conceitual completo e articulado. Enquanto o estudante E04, que ja possuia uma nogao parcial
na etapa inicial da SD, solidificou seu entendimento, diferenciando claramente que o "agente

etiologico provoca a doenga" e o "agente transmissor é o que transmite".

Os estudantes E18 e E21 apresentaram as definigdes mais abrangentes e cientificamente
corretas. Na resposta do estudante E18, foi descrito que o "Etiologico é responsavel por causar
uma doen¢a ou condi¢do patologica” e o "transmissor permite a transmissdo de um agente
etiologico de um hospedeiro para outro”, evidenciando uma compreensao aprofundada da
interacao entre os agentes ¢ os hospedeiros. De forma similar, E21 definiu "Agente etiologico
como o causador de uma doenga (como bactérias ou virus)" e o "agente transmissor como o
organismo ou meio pelo qual o agente etiologico é transmitido", incluindo exemplos de agentes

etiologicos e reconhecendo a diversidade dos meios de transmissao.

Contudo, a persisténcia da confusdo conceitual em EO8 ("Agente etiologico é o agente
que recebe as bacterias") e a reiteracao da resposta sobre microbiologia por E09, apontam para
a necessidade de reforgo em alguns pontos. Apesar desses casos isolados, a analise geral das
respostas na segunda aplicagdo, indica que a SD foi eficaz em promover a construgdo de um
entendimento mais preciso sobre os papéis do agente etioldgico e do agente transmissor,
conceitos fundamentais para a prevencao e controle de doengas infecciosas, conforme
preconizado pela dissertacdo. A ludicidade, ao tornar o processo de aprendizagem mais

significativo e engajador, parece ter contribuido para essa consolidacao do conhecimento.
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A terceira pergunta do questionario de sondagem visou investigar o nivel de
compreensdo dos estudantes acerca do conceito de vacina, um tema de extrema relevancia em
saude publica e diretamente relacionado a prevengao de doengas infecciosas, incluindo aquelas
causadas por bactérias, que sao o foco da pesquisa. A analise comparativa das respostas obtidas

na primeira e segunda aplicacao do questionario, conforme apresentado no Quadro 3, demonstra

uma evolugao significativa no entendimento dos mecanismos de a¢do das vacinas.

Quadro 3 - Respostas em relagio a questdo 3 - “O que vocé entende por vacina?”

Questionario da etapa inicial da SD Questionario da etapa final da SD

EO01 “Entendo que ¢é algo para evitar | E06 “A vacina é um meio de prevenir doengas, pois
algumas doencas” ativa os anticorpos para uma determinada

doenca”

E02 | “Avacina é utilizada para curar varias | E15 “E uma substdncia que tomamos para dar for¢a
doencas e para evitar que se haja uma ao nosso corpo para combater alguma doenca”
pandemia”

EO07 | “A vacina na minha opinido salva | E18 “Produto biologico que estimula a defesa do
vidas nos previne de algumas doencgas” corpo contra um virus e bactérias”

E12 | “Asvacinas sdo capazes de estimular a | E23 “Que é necessdrio para conseguir imunidade
produgdo de anticorpos no organismo”’ através dos anticorpos”

E25 “A vacina nos imuniza e produz | E30 “Eu acho que é uma substincia que estimula o
anticorpos” sistema  imunologico  protegendo  contra

agentes causadores de doengas”

Fonte: Propria autora, 2025.

Na primeira etapa da aplicagdo do questiondrio, as respostas dos estudantes sobre
vacinas, embora indicassem uma compreensao geral sobre sua fungdo protetora, revelaram
diferentes niveis de profundidade e, em alguns casos, imprecisdes. Estudantes como EO1 e E07
apresentaram uma visao mais superficial, focando na vacina como "algo para evitar algumas
doencgas" ou que "salva vidas e/ou nos previne de algumas doengas". O estudante E02, por sua
vez, demonstrou uma concepg¢ao equivocada ao afirmar que a vacina ¢ usada para "curar varias

doengas”, o que ¢ um erro comum, visto que a fung¢ado principal da vacina ¢ a prevencao.

Por outro lado, ja se observava na primeira aplicagdo a presenca de estudantes com uma
compreensdo mais avangada dos mecanismos de acdo, como E12 ("4s vacinas sdo capazes de
estimular a produg¢do de anticorpos no organismo") e E25 ("4 vacina nos imuniza e produz
anticorpos"). Essa diversidade de respostas indicou que, embora o tema ndo fosse totalmente
desconhecido, havia a necessidade de aprofundar o entendimento sobre como as vacinas atuam

no organismo para conferir imunidade.

Na segunda aplicagdo do questiondrio, as respostas dos estudantes demonstraram uma

consolidagdo e um aprofundamento significativos no entendimento do papel das vacinas. A
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concepgdo de "prevengdo" continuou presente, mas agora acompanhada de explicacdes mais
detalhadas sobre os mecanismos imunolédgicos envolvidos. E06, por exemplo, definiu a vacina
como um "meio de prevenir doengas, pois ativa os anticorpos para uma determinada doenga”,
conectando a prevengdo ao processo de ativacdo da resposta imune. E15, de forma mais
coloquial, mas correta em esséncia, descreveu como uma "substancia que tomamos para dar
for¢a ao nosso corpo para combater alguma doenga", aludindo ao fortalecimento do sistema

imune.

As respostas de E18, E23 e E30 sdo particularmente relevantes, pois expressam um
entendimento mais aprofundado. E18 a descreveu como um "Produto biologico que estimula a
defesa do corpo contra um virus e bactérias", destacando a natureza bioldgica do produto e sua
acdo contra diferentes tipos de patdgenos, inclusive as bactérias. E23 enfatizou a "necessidade
para conseguir imunidade através dos anticorpos”, reforcando a relagdo entre vacina,
imunidade e anticorpos. Por fim, E30 apresentou uma definicdo abrangente: "Eu acho que é
uma substancia que estimula o sistema imunologico protegendo contra agentes causadores de

doencgas", o que demonstra uma compreensao clara da fungdo imunoprotetora da vacina.

A auséncia de respostas que sugerem "cura" na aplicacao final do questionario, em
contraste com a ocorréncia dessa concepgao na aplicacao inicial, como na resposta do estudante
E02, ¢ um indicador positivo da eficicia da SD em corrigir equivocos e solidificar o
conhecimento correto. A transicdo de uma visdo generalista para uma compreensdo mais
técnica e funcional dos mecanismos das vacinas aponta para o sucesso da SD em facilitar a
aprendizagem de conceitos complexos, capacitando os estudantes a entenderem a importancia

da vacinag¢do na satde individual e coletiva.

A quarta questdo do questiondrio de sondagem teve como objetivo central investigar a
capacidade dos estudantes em diferenciar viroses e bacterioses, distingdo fundamental para a
compreensdo das doencgas infecciosas e para a correta abordagem profilatica e terapéutica. A
andlise comparativa das respostas no inicio e no final das etapas, conforme apresentado no
Quadro 4, revela progressos na compreensdo de muitos alunos, embora alguns desafios

conceituais persistam.

Quadro 4 - Respostas em relagdo a questdo 4 - “Diferencie virose e bacterioses.”

Questionario da etapa inicial da SD Questionario da etapa final da SD
EO01 “Viroses e doengas causadas por virus, | E05 “Virose é como uma gripe, a bacteriose é uma
Jjd a bacteriose é causada por bactéria” bactéria que vocé pega”

43



E08 | “Virose vocé pega pelo ar e bacteriose | E11 “Virose sdo doencas causadas por virus, ja a
pelo aquilo que vocé toca ou consome” bacteriose é feita por bactérias”

E14 | “Virose sdo doengas transmissiveis e | E20 “Virose é uma doenca que pega através de
bacteriose sdo doencgas causadas por algum virus e bacteriose é uma doenca que
bactérias” pega através de infecgdes”

E19 “Virose é como uma gripe, a bacteriose | E21 “Virose é o que o virus transmite, a bacteriose
é uma bactéria que vocé pega’ é através de bactérias”

E23 | “Virose é algo que se transmite muito | E32 “As bacterioses sdo referente as bactérias, e
rapido e bacteriose algo que fica em um virose é referente ao covid-19”
lugar por um certo tempo esperando
um hospedeiro”

Fonte: Propria autora, 2025.

Na aplicagcdo da etapa inicial do questionario, a capacidade de diferenciar viroses e
bacterioses entre os estudantes era variada. O estudante EO1 ja demonstrava uma compreensao
conceitual clara e correta ao afirmar que "Viroses e doencas causadas por virus, ja a bacteriose
¢ causada por bactéria”, o que ¢ um bom ponto de partida. No entanto, outros alunos
apresentavam concepgdes mais simplistas ou imprecisas. EO8 focou na forma de transmissao
("Virose vocé pega pelo ar e bacteriose pelo aquilo que vocé toca ou consome"), sem abordar
a natureza do agente causador. E14, embora corretissimo sobre as bacterioses, generalizou as
viroses como "doengas transmissiveis", o que ¢ verdadeiro, mas nao especifico o suficiente para

uma diferenciagao.

O estudante E19 utilizou a gripe como exemplo de virose e uma descricdo vaga para a
bacteriose ("4 bacteriose é uma bactéria que vocé pega”), evidenciando uma nocao superficial.
Por fim, E23 tentou diferenciar com base na velocidade e localizagao da transmissao ("Virose
¢ algo que se transmite muito rapido e bacteriose algo que fica em um lugar por um certo tempo
esperando um hospedeiro”), o que € uma tentativa de diferenciacao, mas nao cientificamente
precisa sobre os agentes causadores. Essa diversidade de respostas indicou que, para muitos, a
distin¢do entre esses dois grupos de patologias ainda era um desafio conceitual, refor¢cando a

pertinéncia da SD no esclarecimento desses pontos.

Na aplicagdo final do questionario, as respostas demonstraram uma tendéncia a um
maior rigor conceitual na diferenciacdo entre viroses e bacterioses, embora a consolidagao total
do conhecimento ainda apresenta nuances. O estudante E11 expressou uma defini¢do precisa e
direta: "Virose sao doencas causadas por virus, ja a bacteriose é feita por bactérias",
demonstrando uma clara associagdo entre a doenga e seu agente etiologico. E20, embora um

pouco mais genérico ao definir bacteriose como "doenca que pega através de infec¢oes”, ainda
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assim aponta para a origem infecciosa e a diferenca do agente viral. E21 também estabeleceu

uma conexao clara: "Virose é o que o virus transmite, a bacteriose é através de bactérias".

No entanto, algumas respostas na aplicagao final do questionario indicam que o desafio
de fixar essa diferenciacdo persistiu para alguns alunos. O estudante EOS5, assim como E19,
manteve a analogia com a gripe para virose € uma descri¢ao superficial para bacteriose, o que
sugere que a SD pode precisar de reforgos em estratégias que solidifiquem a compreensdo dos
agentes etiologicos especificos. A resposta de E32, "As bacterioses sdo referente as bactérias,
e virose é referente ao covid-19", embora correta sobre as bacterioses € ao dar um exemplo de
virose, carece de uma definicdo mais abrangente para viroses ¢ pode refletir uma associacao
pontual devido a pandemia recente, em vez de uma compreensao conceitual ampla. A reiteracao
da resposta de E23 sobre vacinas ¢ um indicativo de que este aluno pode ndo ter absorvido a
distingdo ou teve dificuldade em expressar o conhecimento adquirido para esta questdo

especifica.

No mais, enquanto a SD parece ter promovido um avango na compreensao da distingdo
virose/bacteriose para parte dos estudantes, especialmente na associagdo correta da doenga ao
seu agente etioldgico, a persisténcia de respostas que ainda carecem de precisdo ou que
recorrem a generalizagdes/exemplos especificos, indica a complexidade do tema e a
necessidade de atividades de refor¢o. A ludicidade, embora um facilitador, requer uma
articulacdo cuidadosa para garantir a apreensdo de conceitos que exigem memorizacdo e

distingdo rigorosa.

A Figura 5 representa os dados de uma concepgao comum e fundamentalmente erronea
sobre os microrganismos: a crenga de que todas as bactérias sdo patogénicas e provocam
doengas. Na aplicacdo inicial do questionario, 21,8% dos estudantes (7 alunos) afirmaram que
"Sim", ou seja, acreditavam que todas as bactérias causam doencas, enquanto 28,1% (9 alunos)
demonstraram incerteza ("Nao sei"). Embora metade da turma (50%) ja soubesse que nem todas
as bactérias sdo patogénicas, a presenca de um quarto da turma com concepgdes incorretas ou

incertas sublinhou a necessidade de uma agdo pedagogica.
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Figura S - Grafico sobre a questdo 5 - “Vocé acha que todas as bactérias provocam doengas?
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Fonte: Propria autora, 2025.

Na ultima aplicacdo do questionario de sondagem, observou-se uma transformacgao
notavel na compreensdo dos alunos. O percentual de estudantes que ainda acreditava que "todas
as bactérias provocam doencas" caiu drasticamente para apenas 3,1% (1 aluno). Em
contrapartida, a propor¢cdo de alunos que corretamente responderam "Nao" saltou para 90,6%
(29 alunos), e a incerteza foi quase eliminada, caindo para 6,2% (2 alunos). Esta mudanca
radical demonstra a eficdcia da SD em desconstruir um mito amplamente difundido e em

promover uma visao mais precisa € completa sobre a diversidade e o papel das bactérias.

A superacdo de concepcdes alternativas e a constru¢do de conhecimentos
cientificamente validos sdo objetivos centrais da educacdo em ciéncias. A ideia de que "toda
bactéria ¢ ruim" é um equivoco que a literatura especializada em ensino de Biologia busca
corrigir, pois ela ignora a vasta gama de bactérias benéficas e essenciais para a vida e para os
ecossistemas, inclusive no corpo humano (Lopes; Rosso, 2014; Reece et al., 2015; Vieira;

Fernandes, 2012).

A capacidade da SD de promover uma mudanca tdo expressiva nessa concepg¢ao,
transformando a maioria que tinha uma visdo limitada para uma grande maioria com um
conhecimento acurado, evidencia o sucesso de abordagens pedagodgicas que visam a
aprendizagem significativa e a promog¢ao da autonomia intelectual (Freire, 1996; Vasconcellos,
2017). O uso de metodologias ativas e da ludicidade, caracteristicas da SD, provavelmente
contribuiu para que os alunos explorassem o tema de forma mais aprofundada, permitindo que
construissem uma compreensdo mais nuangada e cientificamente embasada do universo
bacteriano, que vai além do aspecto patogénico (Almeida; Lima, 2021; Barbosa; Oliveira,

2015).
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A figura 6 traz os dados da compreensdo dos estudantes sobre o conceito de
microrganismos, solicitando a identificagdo de exemplos dentre diversas op¢des. Antes da SD,
observou-se que, embora a maioria ja reconhecesse virus (71,88%) e bactérias (68,75%), havia
um percentual consideravel de incerteza ou desconhecimento em relagao a outros grupos, como
fungos (40,63%), protozoarios (31,25%), algas (31,25%) e -cianobactérias (56,25%).
Preocupante era a concepcao equivocada de que a lombriga, um parasita macroscopico, era um

microrganismo, assinalada por 6 alunos (18,75%).

Figura 6 - Grafico sobre a questdo 6 - “Das opgdes abaixo, quais sdo exemplos de microrganismos?”
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Fonte: Propria autora, 2025.

Na ultima aplica¢do do questionario de sondagem, a percep¢ao dos estudantes sobre o
que sdo microrganismos tornou-se significativamente mais precisa. Houve um aumento
expressivo no reconhecimento de virus (de 23 para 28 alunos, um salto de 71,88% para 87,5%),
fungos (de 13 para 20 alunos, ou seja, de 40,63% para 62,5%), protozodrios (de 10 para 22
alunos, de 31,25% para 68,75%) e bactérias (de 22 para 32 alunos, indicando um

reconhecimento de 68,75% para 100%, um reconhecimento total).

O mais notavel foi a eliminagdo da concepc¢do erronea sobre a lombriga, que nao foi
assinalada por nenhum aluno (0%) apds a intervencao. Isso demonstra que a SD foi altamente
eficaz em clarificar a definicdo de microrganismo e em corrigir equivocos conceituais sobre o
tamanho e a classificacdo desses seres vivos. Embora tenha havido uma leve reducao nas
marcagdes para algas (de 10 para 8 alunos, ou seja, de 31,25% para 25%) e cianobactérias (de
18 para 12 alunos, de 56,25% para 37,5%), o ganho global na compreensdo dos principais

grupos e a corre¢do de uma concepgao fundamentalmente errada superam essa variacao.

A disting¢do entre microrganismos € macrorganismos, ¢ o reconhecimento dos diversos
grupos de seres vivos microscopicos, sdo conhecimentos basilares para o estudo da Biologia e

da Saude. A capacidade da SD de desmistificar a ideia de que a lombriga ¢ um microrganismo,

47



por exemplo, corrobora a eficdcia de metodologias que promovem a construcao ativa do
conhecimento e a corre¢do de concepgdes prévias, como enfatizado por Demo (2015) e Berbel

(2011).

O uso de recursos didaticos visuais e interativos, inerentes a uma SD, facilita a
compreensdo de seres invisiveis a olho nu, um desafio comum no ensino de Microbiologia,
conforme discutido por Barbosa e Oliveira (2015). A melhora generalizada no reconhecimento
dos grupos de microrganismos, com excecao de pequenas variagdes, sugere que a SD conseguiu
apresentar o mundo microbiano de forma mais clara e estruturada, solidificando as bases para

futuras aprendizagens em temas de satude e biologia.

A Figura 7 apresenta a capacidade dos estudantes em identificar corretamente as
doencas causadas por bactérias entre uma lista de opgdes diversas. Na primeira aplicagdo do
questionario, observa-se que os alunos demonstraram conhecimento incipiente e diversas
concepgdes equivocadas. Doencas como sarampo (53,13%), febre amarela (37,5%) e dengue
(31,25%), todas de origem viral, foram incorretamente associadas a bactérias por um nimero
significativo de estudantes. Da mesma forma, a toxoplasmose (21,88%), causada por
protozodarios, também apresentava confusao. Para as doengas de origem bacteriana, os acertos
foram baixos na pré-sequéncia: tétano (46,88%), pneumonia (18,75%) e botulismo (25%),

evidenciando a necessidade da ag¢do pedagogica.

Figura 7 - Grafico sobre a questdo 7 - “Das op¢des abaixo, quais sdo causadas por bactérias?”
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Fonte: Propria autora, 2025.
Na aplicacao final do questionario, houve uma melhora expressiva na capacidade de
identificacao correta das doencas bacterianas. O numero de acertos para tétano saltou de 15
para 30 alunos (um aumento de 46,88% para 93,75%), para pneumonia de 6 para 28 alunos (de

18,75% para 87,5%) e para botulismo de 8 para 24 alunos (de 25% para 75%).
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Paralelamente, houve uma notavel reducdo nas marcagdes incorretas de doencas nao
bacterianas, como sarampo (de 17 para 6 alunos, ou seja, de 53,13% para 18,75%), febre
amarela (de 12 para 7 alunos, de 37,5% para 21,88%) e dengue (de 10 para 4 alunos, de 31,25%
para 12,5%). A toxoplasmose apresentou uma leve varia¢do (de 7 para 8 alunos, de 21,88%
para 25%), e a doenca de chagas manteve-se corretamente sem respostas (de 12 para 0 alunos,
de 37,5% para 0%). Esses resultados indicam que a SD foi altamente eficaz em esclarecer as
diferencas entre os agentes etiologicos das doengas, consolidando o conhecimento sobre a

etiologia bacteriana.

A capacidade de diferenciar as causas de doencas ¢ um componente fundamental da
literatura cientifica e da educa¢do para a saude. A confusdo inicial dos estudantes,
especialmente entre doencas virais e bacterianas, ¢ um desafio comum no ensino de
Microbiologia, conforme discutido por Kimura ef al. (2013), que apontam a dificuldade dos
alunos em compreender a natureza dos microrganismos. A metodologia empregada na SD, que
incorporou ludicidade e atividades interativas, como defendido por Almeida e Lima (2021) e

Barbosa e Oliveira (2015), foi crucial para desmistificar e clarificar estes conceitos.

A dréstica redugao de respostas incorretas para doengas virais € protozoarias, em
conjunto com o aumento expressivo de acertos para doencas bacterianas, demonstra que a SD
promoveu ndo apenas a memorizagdo, mas uma compreensao mais profunda e discriminativa
sobre a etiologia das doengas. Essa aprendizagem mais consolidada reflete o potencial das
sequéncias didaticas em construir um conhecimento significativo, permitindo que os estudantes
apliquem o que aprenderam em contextos de identificagdo e distingdo, o que ¢ um objetivo
essencial no ensino de Biologia para a saude (Lopes; Rosso, 2014; Reece et al., 2015; Tortora,

Funke e Case, 2017).

A Figura 8 apresenta a evolucao da percepgao dos estudantes em relagdo a natureza dos
microrganismos. Antes da aplicacdo da pré-sequéncia, verificou-se que 18,75% dos alunos
acreditavam que todos os microrganismos eram parasitas obrigatdrios, e uma parcela
consideravel, 25% deles, demonstrava incerteza, respondendo "Nao sei". Esses dados revelam
uma concepgao prévia limitada e, em alguns casos, equivocada, sobre a diversidade e o papel

dos microrganismos, que frequentemente sao associados apenas a doengas.
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Figura 8 - Grafico sobre a questdo 8 - “Vocé acha que todos os microrganismos sao parasitas
obrigatdrios?”
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Fonte: Propria autora, 2025.

Na aplicagao final do questionario, observou-se uma mudanca positiva. O percentual de
alunos que acreditava que todos os microrganismos sao parasitas obrigatérios reduziu para
15,62%. Mais significativamente, o nimero de alunos que responderam "Nao" aumentou para
71,87%, e a incerteza ("Nao sei'") diminuiu drasticamente para 6,25%. Esta transi¢do demonstra
que a SD foi eficaz em dissipar equivocos e promover uma compreensao mais acurada sobre a
vasta diversidade dos microrganismos, incluindo aqueles que sdo benéficos e essenciais para a

vida.

A identificacdo e corre¢do de concepgoes prévias equivocadas sdo cruciais no processo
de ensino-aprendizagem, especialmente em temas de Biologia que envolvem abstracdo e
invisibilidade, como a microbiologia. Krasilchik (2004) discute que a compreensdao de
microrganismos muitas vezes se limita a associagdo com patologias, desconsiderando seus
papéis benéficos. A SD, ao explorar a ludicidade e a interatividade, proporcionou um ambiente
no qual os alunos puderam desconstruir essa visao unilateral e construir um conhecimento mais

completo e preciso sobre 0s microrganismos.

O aumento substancial de respostas "Nao" e a redugdo do "Nao sei" indicam uma maior
seguranga e proficiéncia no conteudo, o que ¢ um objetivo fundamental das metodologias ativas
e das sequéncias didaticas (Berbel, 2011; Diesel, Baldez e Martins, 2017). Essa clareza no
entendimento, inclusive sobre a ndo obrigatoriedade do parasitismo de todos os
microrganismos, reflete uma aprendizagem mais significativa, que se alinha com as
perspectivas de Barbosa e Oliveira (2015) sobre a importancia de estratégias para o ensino de
microbiologia que vao além da simples memorizagao, promovendo uma compreensao mais

abrangente e contextualizada.
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A Figura 9 ilustra a percep¢ao dos estudantes quanto a relevancia do estudo sobre
doengas causadas por bactérias. E notavel que, ja na aplicac¢do inicial, a grande maioria dos
alunos, 28 de 32 (87,5%), reconhecia a importancia do tema, com nenhum aluno marcando
"Nao", e apenas 4 alunos (12,5%) expressando incerteza ("Nao sei"). Este dado inicial sugere

que os estudantes ja possuiam uma sensibilidade prévia a relevancia da tematica para a saude.

Figura 9 - Grafico sobre a questdo 9 - “Vocé acha que é importante o estudo sobre doengas causadas
por bactérias?”

40
§ 35
5 30
[=]
& 2D
I3
% 20
315
5 10
5
0 ..L ‘L'
SiM NAC NAO SE|

IREapainicial S0 EWELapa final 50
Fonte: Propria autora, 2025.
Apos a aplicacdo do questiondrio na ultima etapa, essa percep¢ao de importancia foi
ainda mais consolidada. O numero de alunos que marcaram "Sim" aumentou para 30 de 32
(93,75%), enquanto o percentual de incerteza ("Nao sei") diminuiu para 2 alunos (6,25%). A
manuten¢do do "Nao" em zero reforca a unanimidade sobre a importancia do tema. Essa
melhora, mesmo que sutil em termos percentuais de "Sim", ¢ mais evidente na reducdo das
incertezas, demonstra que a SD contribuiu para solidificar e aprofundar o reconhecimento da
relevancia do estudo da Microbiologia e de suas aplicagdes na compreensdo das doencas

infecciosas.

A percepcao da importancia do contetido pelos alunos ¢ um fator motivacional crucial
para a aprendizagem significativa. Quando os estudantes compreendem a aplicabilidade e o
impacto do conhecimento em suas vidas e na sociedade, o engajamento e a retengdo tendem a
ser maiores. Autores como Freire (1996) defendem uma pedagogia da autonomia, onde a
aprendizagem estd intrinsecamente ligada a curiosidade e a significancia do conhecimento para
o aluno. A consolidagdo da percepcao de importancia, evidenciada pela quase totalidade das

respostas "Sim" ap6s a SD, alinha-se a essa perspectiva.

Além disso, a relevancia da tematica de doencas bacterianas ¢ inquestionavel para a

formagdo em Biologia, como indicado pelos proprios PCN (Brasil, 2018) e por materiais

51



didaticos amplamente utilizados (Lopes; Rosso, 2014; Reece et al., 2015), que destacam a
necessidade de se abordar a saide humana e os microrganismos. O fato de a SD ter refor¢ado
essa percepcdo ¢ um indicativo do sucesso da metodologia em conectar o contetdo
programatico com a realidade e os interesses dos alunos, promovendo ndo apenas a aquisi¢ao

de conhecimento, mas também uma maior conscientizagao civica e de satude.

Apos a aplicagdo do questionario de sondagem inicial (etapa 1), houve uma aula
expositiva e dialogada sobre o tema (etapa 2). Em seguida, ocorreu uma aula invertida, os
alunos foram divididos em 8 grupos e investigaram sobre doengas causadas por bactérias (etapa
3). Os alunos conduziram suas investigacdes de forma autobnoma, iniciando no laboratorio de
informatica da escola e finalizando em ambiente domiciliar. Durante todo esse processo, que
os consolidou como protagonistas na busca por conhecimento, a professora-pesquisadora
ofereceu a mediagdo e o auxilio necessarios (Figura 10).

Figura 10 - Momentos da realizagdo de atividades de pesquisa e levantamento de informagdes pelos
alunos, integradas a sequéncia didatica.

Fonte: Propria autora, 2025.

A etapa 3 da SD representou o cerne da agao pedagdgica, marcada pela implementacao
de metodologias ativas que visam transformar o papel do estudante de receptor passivo para
protagonista ativo de seu proprio processo de aprendizagem. A estruturagdo em momentos de
pesquisa, apresentacdo e discussdo foi desenhada para promover uma construcao significativa

do conhecimento sobre doengas infecciosas bacterianas.

A adocgdo da sala de aula invertida na fase inicial de pesquisa revelou-se fundamental
para despertar a curiosidade e a autonomia dos estudantes. Ao transferir a etapa de investigacao

inicial para fora do ambiente de sala de aula formal, ¢ com a pesquisadora atuando como
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mediadora, os alunos foram incentivados a desenvolver a capacidade de buscar, selecionar e

organizar informagoes.

Essa metodologia, conforme pontua Moran (2015) e Berbel (2011), ¢ eficaz em
potencializar o protagonismo estudantil, tornando o aprendizado mais flexivel e personalizado.
O fato de os alunos terem sido responsaveis por pesquisar doengas especificas, guiados por
questdes norteadoras, contribuiu diretamente para a superagdo das lacunas de conhecimento
inicial observadas na primeira aplicacao do questionario de sondagem, complementando a base
conceitual j& estabelecida na aula expositiva e dialogada da etapa 2. Embora a aula prévia tenha
introduzido os conceitos fundamentais do Reino Monera, suas caracteristicas € desmistificado
a associagdo exclusiva de bactérias a doencas, a sala de aula invertida na etapa 3 permitiu os
alunos se aprofundarem em tdpicos especificos de forma autonoma, consolidando e expandindo

o conhecimento de maneira significativa.

As apresentagdes, em formato de rotagdo por estagdes (Figura 11) no segundo
momento, foram cruciais para a socializagdo do conhecimento e¢ o desenvolvimento de
habilidades de comunica¢ao e argumentacao. Essa dinamica, que exige que o estudante-
apresentador domine o conteudo para ensind-lo aos colegas e que o estudante-ouvinte interage
ativamente, intensifica o aprendizado. A rotacdo por estagdes promove O engajamento
simultaneo em diferentes pontos do conhecimento e a interagdo entre pares (Diesel, Baldez e

Martins, 2017), fortalecendo a compreensao de conceitos complexos.

Figura 11 - Registro da socializagdo do conhecimento na SD, por meio da rotagdo por estagdes.
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Fonte: Propria autora, 2025.

As percepgdes dos alunos corroboram a eficacia da abordagem: "Foi melhor apresentar

assim do que em forma de slides" e "Fiquei mais a vontade, na sala fico com muita vergonha"
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indicam um maior conforto e seguranga na apresentagdo em comparagdo a métodos
tradicionais. Além disso, a modalidade de rotagdo demonstrou ser mais atrativa e eficaz na
manuten¢do da atencdo, conforme o relato: "Chamou mais atengdo, ndo ficou chato, em slides
a gente nao presta atencao". Embora um estudante tenha mencionado que "O barulho atrapalhou
um pouco, deveria ser em um espago maior", essa observacao pontual ndo ofusca os beneficios

gerais percebidos pela maioria.

A despeito da recusa pontual de dois alunos em apresentar, a estrutura da atividade
garantiu que todos os temas fossem abordados por seus pesquisadores € que toda a turma tivesse
contato com o contetido de todas as doencgas, contribuindo para o aumento na capacidade de

identificar e diferenciar doengas bacterianas, e para a consolida¢do do conhecimento factual.

Dessa forma, a roda de conversa (Figura 12) no terceiro momento serviu como um
espaco de sintese e reflexao critica. Ao discutir os principais meios de transmissao, semelhangas
entre as doengas e a importancia das vacinas, os alunos foram desafiados a articular o
conhecimento adquirido, fazer conexdes e aprofundar suas compreensdes, indo além da
memorizacdo. Esta etapa dialogica ¢ essencial para a construgdo coletiva do conhecimento
(Vasconcellos, 2017) e para o desenvolvimento do raciocinio critico, habilidades que se
refletiram positivamente no desempenho das questdes dissertativas na ultima aplicacdo do

questionario de sondagem.

Figura 12 - Registro da roda de conversa com os alunos, uma estratégia dialdgica que integrou a
sequéncia didatica para consolidar a aprendizagem.

Fonte: Propria autora, 2025.

A culminancia desta SD na construcao do jogo didatico pelos proprios estudantes nao

foi apenas uma atividade de revisdo, mas um processo de aplicagdo do conhecimento que
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solidifica a aprendizagem. A criagdo de um recurso ludico pelos alunos demonstra a retencao
ativa do conteudo e o reconhecimento da eficacia do aprendizado significativo (Almeida; Lima,

2021; Fialho, 2008), refor¢ando a percepcao positiva da SD pelos alunos.

No mais, a etapa 3, com sua sequéncia de atividades ativas e engajadoras, foi
fundamental para o sucesso geral da SD, promovendo ndo apenas a aquisi¢ao de contetido, mas
também o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, a corre¢ao de concepgdes

prévias equivocadas e a valorizacao do estudo da microbiologia para a saude.

O ponto central da pesquisa, a construcao colaborativa do jogo didatico (Figura 13),
revelou-se uma estratégia pedagdgica altamente eficaz para promover o protagonismo
estudantil. Ao serem desafiados a conceber, planejar e executar um jogo sobre doengas

bacterianas, os alunos assumiram um papel ativo na constru¢ao do seu proprio conhecimento.

Figura 13 - Representacao visual do tabuleiro do jogo, elemento ludico-gamificado central
desenvolvido para a sequéncia didatica.

Fonte: Propria autog 2025.

A necessidade de pesquisar informagdes precisas sobre os agentes etiologicos, os
mecanismos de transmissdo, os sintomas e a prevencdo das doengas, aliada a criatividade
exigida para a elaboragdao das regras e da dinamica do jogo, estimulou a autonomia, a
responsabilidade e o desenvolvimento do pensamento critico. A observacao das interagdes
durante a constru¢do do jogo evidenciou um aprendizado significativo, marcado pela

colaboragdo, pela negociagdo de ideias e pela aplicacdo pratica dos conceitos estudados.

A quarta etapa da SD, focada na producao e aplicagdao do jogo "Enigma das Doencas",
revelou-se um momento crucial para a consolidagdao da aprendizagem e o engajamento ativo
dos alunos. Foi concebida como um "momento da a¢do", onde os alunos, utilizando os

conhecimentos adquiridos sobre as doengas, foram os responsaveis pela produgdo do jogo. O
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envolvimento direto na cocriagao do material didatico (cartas com dicas, tabuleiro, e adaptagao

das regras) promoveu um elevado nivel de engajamento ativo e autonomia dos estudantes.

A elaboracdo das regras (Figura 14) e das dicas (Figura 15) exigiu uma revisao e

aplicacgdo pratica dos conceitos aprendidos nas etapas anteriores, consolidando o conhecimento

de forma significativa. A escolha democratica do nome do jogo ("Enigma das Doengas") entre

as opgoes sugeridas — “Perfil da Bio”, “Enigma das Doengas” e “Desvendando Doengas™ - e a

permissao para que os alunos pudessem adaptar as regras do jogo "Perfil", realgaram o estimulo

ao protagonismo e a criatividade.

Figura 14 - Registro da atividade de construcao das regras do jogo desenvolvido para a sequéncia

didatica, com a participacdo ativa dos alunos.
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Figura 15 - Registro das cartas de dicas elaboradas pelos estudantes. C - Carta com as dicas sobre
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Fonte: Propria autora, 2025.

A producao do jogo (Figura 16), com suas regras ¢ o design das cartas com dicas

cumulativas sobre as doengas, atuou ndo apenas como um instrumento de revisdo, mas como
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uma ferramenta poderosa para a fixagdo do conhecimento. A atividade contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas - organizagdo, sintese e aplicacdo de conceitos - e

socioemocionais - colaboragdo, negociacdo e tomada de decisdo em grupo.

Figura 16 - Registro do tabuleiro do jogo desenvolvido pelos alunos.
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Fonte: Propria autora, 2025.

A aplicacdo (Figura 17) do jogo foi a culminancia da etapa, gerando grande entusiasmo
e uma competicao saudavel entre as equipes, formadas pelos grupos originais de apresentacao.
A dinamica de "duelo" entre as equipes estimulou o engajamento na revisao do contetdo de

forma dinamica e prazerosa.

_ Figura 17 - Registro da aplicag¢do do jogo em equipes.
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Ao final da aula, os relatos dos estudantes confirmaram o sucesso da atividade,
destacando a percepcao deles sobre a experiéncia. Eles expressaram satisfacdo com o processo,
descrevendo-o como uma forma divertida e altamente eficaz para revisar o conteudo e fixar o
conhecimento. Por exemplo, a fala "O jogo ajudou muito a fixar o contetido" ilustra diretamente

a eficacia percebida na aprendizagem.

Um aspecto particularmente valorizado pelos alunos foi o fato de terem participado
ativamente da construcao do jogo, e ndo apenas de serem jogadores. Essa autonomia na criagao
gerou um engajamento diferenciado, como evidenciam as declaragdes: "Foi interessante
construir o jogo e nao apenas jogar" e "Quando o professor traz um jogo ¢ bom, mas a vontade
de jogar algo construido por nés foi grande". A oportunidade de conceber o material didatico,
inclusive com elementos estratégicos como o citado em "Gostei de construir minhas cartas
pensando em ndo deixar os outros descobrirem", reforca o senso de autoria e desafio. Este
feedback qualitativo validou a escolha da ludicidade como estratégia pedagogica, confirmando

seu potencial para promover uma aprendizagem mais profunda e motivadora.

Em sintese, esta etapa demonstrou o potencial dos jogos criados pelos proprios alunos
como uma poderosa ferramenta de ensino e revisao, promovendo nao sé a aprendizagem do
conteudo bioldgico de doengas infecciosas, mas também o desenvolvimento de autonomia,
criatividade e engajamento ativo dos estudantes, conforme corroborado pelos principios das

metodologias ativas e pela literatura sobre ludicidade na educacao.

A avaliagdo final da pesquisa, realizada por meio de um questiondrio com escalade 1 a
10, demonstrou uma percepgao positiva por parte dos estudantes em relacdo a abordagem
metodoldgica utilizada. As notas atribuidas, variando entre 7 e 10, sugerem que os alunos
valorizaram a oportunidade de aprender de forma ludica e participativa. Esse resultado
corrobora a literatura que aponta para o potencial da ludicidade em tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais prazeroso e engajador, o que, por sua vez, pode impactar positivamente a

assimilagdo e a retencdo do conhecimento.

Para compreender a efetividade das estratégias aplicadas sob a perspectiva dos proprios
participantes, foi fundamental coletar suas impressoes sobre a experiéncia. A figura 18 ilustra
as respostas que indicam o grau de significancia atribuido pelos estudantes a sua participagao

no projeto e como esta se refletiu em seu processo de aprendizagem.
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Figura 18 - Grafico sobre a questdo 1: “Sua participagao no projeto de pesquisa foi significativa no
processo de aprendizagem?”
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Fonte: Propria autora, 2025.

A grande maioria dos alunos (90,6%), somando "Muito importante" e "Importante",
considerou sua participagdo no projeto significante para o processo de aprendizagem, com mais
de dois tercos avaliando-a como "Muito importante". Isso sugere um alto nivel de engajamento

e percepc¢do de valor na metodologia proposta.

Para complementar a analise do percurso metodolédgico, a avaliagdo da percep¢ao dos
estudantes sobre as atividades foi fundamental. A figura 19 demonstra o grau de contribuigdo
atribuido pelos alunos ao desenvolvimento do seu protagonismo como aprendizes, oferecendo

um panorama sobre como eles experienciaram a abordagem de ensino-aprendizagem.

Figura 19- Grafico sobre a questdo 2: “As atividades realizadas contribuiram de forma significativa
no desenvolvimento protagonista enquanto aprendiz?”’
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Fonte: Propria autora, 2025.

Quase 90% dos alunos (87,5%), somando "Muito importante" e "Importante", percebem
que as atividades contribuiram para o desenvolvimento de seu protagonismo como aprendizes.
Embora a maioria tenha classificado como "Importante", o percentual combinado indica que a

metodologia ativa foi eficaz em promover a autonomia e a centralidade do aluno no processo.
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No que tange a efetividade das estratégias de ensino-aprendizagem implementadas, a
percepcao dos estudantes sobre a dindmica dos seminarios em rotacdo por estacdes ¢
fundamental. A figura 20 apresenta as respostas a questdo que buscou verificar o grau de

importancia atribuido pelos alunos a essa metodologia em seu processo de aprendizagem.

Figura 20 - Grafico sobre a questdo 3: “As apresentagdes dos seminarios em forma de rotagio por
estacdo, foram importantes no processo de aprendizagem?”
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A aceitacdo das atividades ativas, como os semindrios em rotagdo por estacdo, foi
extremamente positiva. Cerca de 90% dos alunos (90,7% - somando "Muito importante" e
"Importante") consideraram essas atividades importantes, com a grande maioria (71,9%)
classificando-as como "Muito importante". Isso reforca a eficacia de metodologias que

incentivam a interacdo e a participagdo ativa.

A produgao colaborativa do jogo pelos proprios estudantes foi uma estratégia central
para promover o engajamento e a aprendizagem significativa. A figura 21 ilustra as respostas a
questdo que buscou verificar o quanto a diversdo nesse processo foi importante para o
aprendizado dos alunos, destacando a percepcao deles sobre o impacto da ludicidade na fixagao

do conhecimento.

Figura 21 - Grafico sobre a questdo 4: “A produg¢go do jogo foi divertida? Isso foi importante para

voce?”
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A dimensdo ludica da produgdo do jogo foi bem recebida, com 84,4% dos alunos
(somando "Muito importante" e "Importante") considerando-a divertida e importante. Isso
vélida a abordagem lidica como um fator motivacional e significativo para a aprendizagem,

corroborando a relevancia da Etapa 4 do projeto.

Apos a producao do jogo, a etapa de aplicagdo foi crucial para a revisdo e fixa¢ao do
conteudo trabalhado. A figura 22 ilustra as respostas a questao que buscou avaliar o quanto o
jogo 'Enigma das Doencas' auxiliou os estudantes no processo de revisao do conhecimento

adquirido, evidenciando seu papel como ferramenta pedagogica ludica e eficaz.

Figura 22 - Grafico sobre a questdo 5: “O jogo auxiliou para revisar o contetido trabalhado?”
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Fonte: Propria autora, 2025.

Quantidade de alunos

O jogo foi percebido como uma ferramenta eficaz para a revisdo do contetido. Uma
esmagadora maioria de 93,75% dos alunos (somando "Muito importante" e "Importante")
afirmou que o jogo auxiliou na revisdo, destacando sua funcionalidade didatica além do aspecto

divertido.

Como culminancia do processo avaliativo, os estudantes foram convidados a atribuir
uma nota global as atividades desenvolvidas ao longo do projeto. A figura 23 apresenta as
pontuagdes concedidas, demonstrando o elevado grau de aceitacdo e o sucesso da proposta

pedagdgica sob a otica dos proprios participantes.
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Figura 23 - Grafico sobre a questdo 6: “De 1 a 10, qual nota vocé dé para a realizagdo das atividades
do projeto?”
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As atividades do projeto foram avaliadas de forma extremamente positiva pelos alunos.
Cerca de 91% dos participantes atribuiram notas 9 ou 10, com a maioria (59,4%) dando a nota
maxima. Apenas uma pequena parcela atribuiu notas 7 ou 8, e nenhum aluno deu notas abaixo
de 7. Essa alta avaliagdo global demonstra o sucesso da metodologia e da implementag¢ao do

projeto na percepc¢ao dos estudantes.

O questionario de sondagem inicial evidenciou a importdncia de diagnosticar os
conhecimentos prévios dos alunos para o planejamento de intervengdes pedagogicas mais
eficazes. A roda de conversa, por sua vez, demonstrou ser uma ferramenta valiosa para
estimular o didlogo e a troca de saberes, criando um ambiente de aprendizado mais colaborativo

e engajador.

A avaliagdo positiva dos estudantes em relagdo a pesquisa, expressa nas notas elevadas,
sugere que a abordagem ludica e participativa foi bem recebida e percebida como uma forma
eficaz e interessante de aprender sobre um tema complexo como as doengas bacterianas. Esse
feedback reforca a importancia de considerar as preferéncias e os estilos de aprendizagem dos

alunos no planejamento das atividades pedagogicas.

Em suma, a pesquisa demonstrou que a integracao da ludicidade, através da construcao
de um jogo didatico em uma SD bem estruturada, possui um potencial significativo para
promover o protagonismo dos estudantes e facilitar a aprendizagem sobre doengas causadas por
bactérias. Os resultados obtidos incentivam a ado¢do de metodologias ativas que coloquem o
aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, tornando a experiéncia educativa mais

rica, significativa e prazerosa.

Como resultado tangivel e inovador desta pesquisa de Mestrado Profissional em Ensino
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de Biologia (PROFBIO), foi desenvolvido e implementado um Produto Técnico e Tecnoldgico
(PTT),
(https://drive.google.com/drive/folders/1hI12dYhwphqP7qrt8nx 91 WSEGTFL063C?usp=shari

ng), sob a forma de uma SD, que culmina na produgdo e aplicagdo de um jogo didatico. O
produto representa a materializacdo da proposta pedagdgica do trabalho, oferecendo um guia
estruturado para outros educadores interessados em aplicar metodologias ativas e ludicidade no

ensino de doengas infecciosas causadas por bactérias. Suas caracteristicas principais incluem:

o Fundamentagao Pedagogica: a SD e o jogo foram desenvolvidos com base nos
principios das metodologias ativas e da ludicidade, reconhecendo-os como ferramentas
potentes para promover a aprendizagem significativa, o engajamento e o protagonismo

dos alunos;

e Estrutura da Sequéncia Didatica: o produto delineia detalhadamente as quatro etapas da
SD (levantamento de conhecimentos prévios, aprofundamento do conteudo,
socializacdo e produgao/aplicagdo do jogo), fornecendo um roteiro claro para sua

implementagao;

e O jogo didatico: o jogo € o apice da SD e o principal elemento lidico do produto. Ele
foi cocriado pelos proprios alunos, que elaboraram as cartas com dicas cumulativas
sobre as doengas investigadas e o tabuleiro. As regras do jogo, adaptadas e aprovadas
pelos estudantes, promovem a revisao ativa e a fixacao do contetido de forma interativa

e competitiva;

e Materiais de baixo custo: o produto enfatiza a utilizagdo de materiais simples e
acessiveis (papel oficio, cartolina e 1apis hidrocor) para a confec¢ao do jogo, tornando-

o replicavel e acessivel a diferentes realidades escolares;

e Potencial de aplicagdo e replicabilidade: o PTT ndo ¢ apenas a descricao do jogo e da
SD, mas um guia pratico que pode ser adaptado e utilizado por outros professores,
conforme mencionado na conclusdo do proprio produto. Isso destaca sua relevancia e

aplicabilidade além do contexto da pesquisa;

e Avaliacdo da atividade: conforme os resultados do questionario avaliativo e as
observag¢des da pesquisa, o jogo e a SD foram percebidos pelos alunos como divertidos,

eficazes na revisdo e fixagdo do conteudo, e promotores de um processo de
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aprendizagem mais significativo e protagonista, validando assim a escolha do Produto

Técnico.

A criagao deste produto técnico nao apenas atende a um requisito do Mestrado
Profissional, mas também oferece uma contribui¢do pratica e inovadora para o ensino de

Biologia, demonstrando a viabilidade de integrar abordagens ludicas e ativas no curriculo.

Os resultados desta pesquisa alinham-se com a crescente valorizacao da ludicidade e
das metodologias ativas no ensino de ciéncias, conforme observado na literatura pertinente
(Diesel, Baldez e Martins, 2017; Fialho, 2008; Almeida e Lima, 2021). A constru¢ao do jogo
didatico "Enigma das Doengas", como uma atividade ludica e colaborativa, permitiu que os
estudantes se tornassem protagonistas do seu aprendizado, superando a passividade

frequentemente associada a modelos tradicionais de ensino.

A experiéncia de criar um artefato concreto e autoral, como um jogo, mobilizou
diferentes habilidades cognitivas (como sintese de informagdes, organizacao e aplicagdo de
conceitos) e socioemocionais (como trabalho em equipe, comunicagdo e tomada de decisao),
promovendo uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. O feedback qualitativo
dos alunos, que expressaram satisfagao e perceberam a atividade como divertida e eficaz para

a revisao e fixacdo do conhecimento, corrobora a potencialidade da abordagem.

A alta pontuagdo atribuida ao projeto no questiondrio avaliativo final solidifica a
percepcao positiva dos estudantes sobre a metodologia e o produto desenvolvido. Portanto, a
eficacia demonstrada pela aplicacao da SD e do jogo "Enigma das Doencas" valida a concepgao
do Produto Técnico e Tecnologico (PTT) desta pesquisa de Mestrado Profissional, um recurso
didatico que se apresenta como um guia completo para outros professores interessados em
aplicar a ludicidade no ensino de doengas causadas por bactérias, oferecendo uma contribuigao

pratica e replicavel para a comunidade educacional.
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6. CONCLUSAO

O presente trabalho estudou o potencial da ludicidade como estratégia pedagdgica para
facilitar a aprendizagem de um tema complexo e relevante para a satide publica: as doengas
causadas por bactérias. O objetivo geral de promover melhorias nesse processo foi alcancado
através do desenvolvimento de uma Sequéncia Didatica (SD) centrada na constru¢ao de um
jogo didatico como ferramenta lidica e metodologica ativa, assim buscamos demonstrar como
essa abordagem pode tornar o processo de ensino-aprendizagem mais engajador, significativo

e eficaz para os estudantes.

Ao longo da pesquisa, os objetivos especificos delineados foram alcancados de
maneira significativa. A aplica¢do do questionario diagnostico inicial permitiu identificar os
conhecimentos prévios dos estudantes, fornecendo um ponto de partida crucial para a
elaboragdo da SD, assim como percebeu-se uma deficiéncia nos conhecimentos dos estudantes

em relacdo as doencas causadas por microrganismos.

As atividades propostas na SD propiciaram a identificagdo pelos estudantes dos
principais agentes etiologicos envolvidos nas doencas bacterianas, desmistificando a visdo
genérica sobre esses microrganismos. Ademais, as discussoes e reflexdes estimuladas ao longo
da SD contribuiram para o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo dos estudantes

em relacdo ao papel das bactérias, tanto patogénicas quanto benéficas.

Os resultados obtidos durante a aplicagdo da SD apontam para o impacto positivo da
ludicidade na motivagao, no interesse € na participagao ativa dos alunos. As atividades ludicas
proporcionam um ambiente de aprendizado mais leve e prazeroso, o que contribuiu para a
diminui¢do da resisténcia inicial em relagdo ao tema, muitas vezes percebido como denso e
abstrato. A exploragdo de jogos, dinamicas e atividades criativas permitiu que os estudantes
construissem o conhecimento de forma mais intuitiva e colaborativa, facilitando a

compreensdo dos conceitos € a memorizagdo das informacdes.

A analise qualitativa das interacdes em sala de aula e das produgdes dos alunos revelou
uma maior capacidade de relacionar os conhecimentos adquiridos com situagdes do cotidiano,
demonstrando uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. A ludicidade se mostrou
uma ferramenta poderosa para estimular a curiosidade, o raciocinio logico e a resolugdo de
problemas, habilidades essenciais para a formacao de cidaddos conscientes e capazes de tomar

decisoes informadas sobre satude.

65



Observou-se também que a elaboracao colaborativa do jogo estimulou a capacidade de
trabalho em equipe e a troca de conhecimentos entre os estudantes, evidenciando o potencial

da metodologia ativa para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Embora os resultados desta pesquisa sejam promissores, ¢ importante reconhecer as
limitagdes inerentes ao estudo, como o contexto especifico da aplicacdo e o tamanho da
amostra. Sugere-se, para futuras investigagdes, a ampliacao do estudo para diferentes contextos
educacionais e niveis de ensino, bem como a explora¢do de outras ferramentas ludicas e a
analise do impacto a longo prazo dessa abordagem na retengao do conhecimento e na mudanga

de comportamento em relagdo a saude.

Desta forma, este trabalho reforca a importancia de integrar a ludicidade nas praticas
pedagogicas, especialmente no ensino de ciéncias e saide. A SD desenvolvida e aplicada
demonstra o potencial dessa abordagem para transformar a aprendizagem sobre doencas
bacterianas em uma experiéncia mais rica, envolvente e eficaz. Acreditamos que a ludicidade,
ao romper com modelos tradicionais de ensino, abre novas perspectivas para a constru¢ao de
um aprendizado mais significativo e para a formagdo de individuos mais informados e

engajados com a sua satude e a da comunidade.
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APENDICE A: Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

( 3 PROFBIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Para criangas e adolescentes (maiores que 6 anos ¢ menores que 18 anos) ¢ para legalmente
incapaz

Prezado(a) PARTICIPANTE DE PESQUISA,

Os pesquisadores “SUZY NUNES CRISPIM” (aluna regularmente matriculada no
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA, DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA), e “Dr. FABIO MARCEL DA SILVA SANTOS” (professor
orientador), convidam vocé a participar da pesquisa intitulada “LUDICIDADE EM ACAO:
DESENVOLVIMENTO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA COMO FACILITADORA
NA APRENDIZAGEM DE DOENCAS CAUSADAS POR BACTERIAS”. Informamos
que seu pai/mae ou responsavel legal permitiu a sua participagdo. Pretendemos “Desenvolver
melhorias no ensino de doencas causadas por microrganismos através do ensino por
investigacdo, por meio da producio de um jogo didatico como ferramenta ludica no
processo de ensino aprendizagem”). Gostariamos muito de contar com vocé, mas vocé nao ¢
obrigado a participar e nao tem problema se desistir. Outros adolescentes participantes desta
pesquisa tém de (16) anos de idade a (17) anos de idade. A pesquisa serd feita na Escola de
Referéncia em Ensino Médio Emiliano Pereira Borges, onde os participantes (adolescentes)
irdo produzir um jogo sobre doengas causadas por microrganismos, para isso, eles vao
desenvolver por etapas. Na primeira etapa: levantamento do conhecimento prévio dos
estudantes; segunda etapa: investigacdo sobre as doencas e apresentacdo para turma; terceira
etapa: conhecer o jogo “Perfil”, que serd como base para producdo do jogo; quarta etapa:
producdo das cartas do jogo e quinta etapa: finaliza¢do do jogo, construcao do tabuleiro e regras
do jogo. Para isso, serd usado/a cartolina, isopor, papel oficio e lapis de cor, ele ¢ considerado
(a) seguro (a), mas € possivel ocorrer envolver riscos e dessa forma ¢ necessario ter precaugoes,
no entanto, esta pesquisa oferece um minimo de riscos possiveis aos seus participantes. Os
mesmos poderdo sentir algum tipo de desconforto psicologico durante as etapas da pesquisa.
Como forma de diminuir os riscos, os participantes serdo informados de todas as etapas da
pesquisa e que caso ocorra quaisquer desconforto, eles podem falar a professora pesquisadora,
como também, qualquer um dos participantes podem desistir de participar da pesquisa em
qualquer momento, sem que ocorra algum tipo de prejuizo para ele. A metodologia ndo traz
nenhum tipo de risco fisico aos participantes. Caso aconteca algo errado, voc€, seus pais ou
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responsaveis podera(ao) nos procurar pelos contatos que estdo no final do texto. A sua
participagdo ¢ importante (pois, a referida pesquisa trard beneficios que superam as
possibilidades de quaisquer tipos de riscos. Além disso, as estratégias utilizadas nas etapas do
estudo, constituem-se em metodologias ativas capazes de tornar o aluno como um ser
protagonista, autdnomo e solidario no seu processo de aprendizagem. Além disso, os resultados
dessa pesquisa serdo importantes para professores de biologia, pois podera incentiva-los a uma
reflexao e possivel mudanga sobre suas metodologias, sobretudo, no ensino de microrganismos.
As suas informagdes ficardo sob sigilo, ninguém sabera que vocé esté participando da pesquisa;
nao falaremos a outras pessoas, nem daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os
resultados da pesquisa serdo transformados em artigo e publicados e apresentados em revistas
e eventos, cumprindo a Resolugdo 466/12 e a Norma Operacional 001/13, mas sem identificar
(dados pessoais, videos, imagens e dudios de gravacdes) dos participantes (adolescentes).

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa “LUDICIDADE EM ACAO:
UMA FORMA DIFERENTE DE APRENDER DOENCAS CAUSADAS POR
MICRORGANISMOS”. Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.
Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “nio” é
desistir e que ninguém vai ficar com raiva/chateado comigo. Os pesquisadores esclareceram
minhas duvidas e conversaram com os meus pais/responsavel legal. Recebi uma copia deste
termo de assentimento, li e quero/concordo em participar da pesquisa/estudo.

Ferreiros-PE, de de

Assinatura do menor Assinatura do pesquisador responsavel

Em caso de diividas com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera

consultar:
Pesquisador(a) Responsavel: Suzy Nunes | Comité de Etica em Pesquisa do Centro de
Crispim Ciéncias
Mestranda do Curso de Mestrado em | da Satide da Universidade Federal da
Ensino de Biologia - PROFBIO Paraiba
Universidade Federal da Paraiba — UFPB
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Endereco: Vicente Gomes de Andrade, 06
CEP: 58.175-000
[1(83) 99803-9418

E-mail:suzy.crispim@academico.ufpb.br

CEP/CCS/UFPB Campus I - Cidade
Universitaria 1° Andar — CEP 58051-
900 — Jodo Pessoa/PB

[1(83) 3216-7791 —

E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br
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APENDICE B: Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecimento (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) responsavel pelo PARTICIPANTE DA PESQUISA,

Os pesquisadores “SUZY NUNES CRISPIM” (aluna regularmente matriculada no
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA, DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA), e “Dr. FABIO MARCEL DA SILVA SANTOS” (professor
orientador), convidam voc€ a participar da pesquisa intitulada “LUDICIDADE EM
ACAO: DESENVOLVIMENTO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA COMO
FACILITADORA NA APRENDIZAGEM DE DOENCAS CAUSADAS POR BACTERIAS”.
Para tanto voceé precisara assinar o TCLE que visa assegurar a prote¢ao, a autonomia e o respeito
aos participantes de pesquisa em todas as suas dimensdes: fisica, psiquica, moral, intelectual,
social, cultural e/ou espiritual — e que a estruturagdo, o conteudo e forma de obtencdo dele
observam as diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos
preconizadas pela Resolu¢ao n® 466/2012 e/ou Resolu¢ao n° 510/2016, do Conselho Nacional
de Saude e Ministério da Saude.

Sua decisdo de participar neste estudo deve ser voluntaria e que ela ndo resultard em
nenhum custo ou 6nus financeiro para vocé (ou para o seu empregador, quando for este o caso)
e que vocé ndo sofrerd nenhum tipo de prejuizo ou punicdo caso decida ndo participar desta
pesquisa. Todos os dados e informagdes fornecidos por vocé serdo tratados de forma
anonima/sigilosa, ndo permitindo a sua identificagao.

Objetivo da Pesquisa

Desenvolver melhorias no ensino de doencgas causadas por microrganismos através do
ensino por investigacao, por meio da producdo de um jogo didatico como ferramenta ltdica no
processo de ensino aprendizagem.

Metodologia da Pesquisa:
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O desenvolvimento desse projeto serd realizado em cinco etapas e ao longo do
primeiro semestre, equivalente ao 1° e 2° bimestres, a construcdo vai ser de acordo com tema
estudado, seguindo a sequéncia dos conteudos: virus, bactérias e protozoarios. Para cada grupo
estudado, ird acontecer as etapas que estao detalhadas abaixo.

1. Sera trabalhado o conteido de forma geral sobre um determinado grupo de
microrganismos.

2. Os alunos participantes irdo investigar sobre as doengas relacionadas daquele grupo
estudado e apresentar para a turma.

3. Os alunos participantes irdo conhecer o jogo “Perfil”.

4. Produgao do jogo a partir dos conhecimentos adquiridos sobre as doengas.

5. Finalizagao do jogo, juntar todas as cartas que foram construidas durante o semestre,

e, em seguida, construir o tabuleiro e as regras do jogo.

Riscos ao (a) Participante da Pesquisa

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos e dessa forma ¢ necessario ter
precaucdes, no entanto, esta pesquisa oferece um minimo de riscos possiveis aos seus
participantes, pois os participantes ndo serdo expostos a materiais, substancias ou qualquer
outro motivo que evoque risco a sua integridade fisica ou psiquica. Os mesmos poderdo sentir
algum tipo de desconforto psicologico durante as etapas da pesquisa. Como forma de diminuir
0s riscos, os participantes serdo informados de todas as etapas da pesquisa € que caso ocorra
quaisquer desconforto, eles podem falar com a professora pesquisadora, como também, os
participantes podem desistir de participar da pesquisa em qualquer momento, sem que ocorra
algum tipo de prejuizo para ele. A metodologia nio traz nenhum tipo de risco fisico aos

participantes.

Beneficios ao (a) Participante da Pesquisa

A referida pesquisa trard beneficios que superam as possibilidades de quaisquer tipos
de riscos, como o psicoldgico, intelectual e emocional. Além disso, as estratégias utilizadas nas
etapas do estudo, constituem-se em metodologias ativas capazes de tornar o aluno como um ser
protagonista, autonomo e solidario no seu processo de aprendizagem. Além disso, os resultados
dessa pesquisa serdo importantes para professores de biologia, pois poderd incentiva-los a uma

reflexao e possivel mudanga sobre suas metodologias, sobretudo, no ensino de microrganismos.

Critério de Inclusao
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Os estudantes da segunda série do ensino médio que estejam regularmente
matriculados na EREM Emiliano Pereira Borges e que aceitarem assinar o termo de
Assentimento e Esclarecimento (TALE) e o responsavel assinar o Termo de Consentimento e

Esclarecimento (TCLE).

Critério de Exclusao

Os estudantes da segunda série do ensino médio que ndo estejam regularmente
matriculados na EREM Emiliano Pereira Borges ou que nao aceitarem assinar o termo de
Assentimento e Esclarecimento (TALE), ou o responsavel nao assinar o Termo de

Consentimento e Esclarecimento (TCLE).

Informacéio de Contato do Responsavel Principal e de Demais Membros da Equipe de

Pesquisa
Pesquisador responsavel pela pesquisa:

Suzy Nunes Crispim

Mestranda do Curso de Mestrado em Ensino de Biologia - PROFBIO
Universidade Federal da Paraiba — UFPB

Rua: Vicente Gomes de Andrade, 06

CEP: 58.175-000

Telefone: +55 (83) 99803-9418

E-mail: suzy.crispim@academico.ufpb.br

Endereco e Informacoes de Contato da(o) Universidade Federal de Joao Pessoa

Universidade Federal da Paraiba — Campus I

PROFBIO - Departamento de Sistematica e Ecologia (DSE) do Centro de Ciéncias Exatas e
da Natureza (CCEN).

Cidade Universitaria / CEP: 58.051-900 — Joao Pessoa-PB

Telefone: +55 (83) 3216-7791

Endereco e Informacdes de Contato do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)/CCS/UFPB

Comité de Etica em Pesquisa (CEP)

Centro de Ciéncias da Saude (1° andar) da Universidade Federal da Paraiba Campus I —
Cidade Universitaria / CEP: 58.051-900 — Joao Pessoa-PB

Telefone: +55 (83) 3216-7791

E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br
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Horario de Funcionamento: de 07h as 12h e de 13h as 16h. Homepage:

http://www.ccs.ufpb.br/eticaccsufpb

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Ao colocar sua assinatura ao final deste documento, VOCE, de forma voluntaria, na
qualidade de PARTICIPANTE da pesquisa, expressa o seu consentimento livre e esclarecido
para participar deste estudo e declara que esta suficientemente informado(a), de maneira clara
e objetiva, acerca da presente investigacdo. E receberd uma copia deste Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), assinado pelo(a) Pesquisador(a) Responsavel.

Ferreiros-PE, / /

() Aceito participar da pesquisa

() Nao aceito participar da pesquisa

Assinatura, por extenso, do(a) Participante da Pesquisa

Assinatura, por extenso, do(a) Pesquisador(a) Responsavel pela pesquisa
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APENDICE C: Questionario de sondagem sobre as concepgdes prévias dos estudantes em
relacdo a doengas causadas por bactérias

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE ( 9 PROF

BIOLOGIA
EREM EMILIANO PEREIRA BORGES
PROFESSORA: SUZY CRISPIM
DISCIPLINA: BIOLOGIA

210

SSENTAEDIF7A]

Questionario de sondagem para os estudantes que fazem parte do projeto LUDICIDADE
EM ACAO: DESENVOLVIMENTO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA COMO
FACILITADORA NA APRENDIZAGEM DE DOENCAS CAUSADAS POR
BACTERIAS. Esta atividade tem como objetivo sondar o conhecimento prévio dos
estudantes sobre a tematica, e 0 mesmo questionario sera reaplicado apos realizacio do

projeto, com o intuito de comparar as respostas e analisar a aprendizagem dos estudantes.

Idade: anos. 2% série: A ()
Género: masculino ( ) feminino( ) Outro ( ).

Questao 1: O que vocé entende por microbiologia?

Questao 2: O que vocé entende por agente etiologico e agente transmissor?

Questao 3: O que vocé entende por vacina?

Questio 4: Diferencie viroses e bacterioses.

Questao 5: Vocé acha que todas as bactérias provocam doengas?
( ) Sim

( ) Nao

() Nao sei

Questao 6: Das opc¢oes abaixo, quais sio exemplos de microrganismos?
() Virus

() Bactérias

() Cianobactérias

() Fungos
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() Algas
() Lombriga
() Protozoarios

Questao 7: Das opc¢oes abaixo, quais sdo causadas por bactérias?

() Sarampo

() Dengue

() Botulismo

() Febre amarela

() Pneumonia

() Tétano

() Toxoplasmose

() Doengas de chagas

Questao 8: Vocé acha que todos os microrganismos sao parasitas obrigatorios?
() Sim

() Nao

() Nao sei

Questio 9: Vocé acha que é importante o estudo sobre doencas causadas por bactérias?
( ) Sim

( ) Nao

() Nao sei
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APENDICE D: Questionario avaliativo ap6s realizagdo da sequéncia didatica

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE
BIOLOGIA
EREM MEDIO EMILIANO PEREIRA BORGES
PROFESSORA: SUZY CRISPIM

DISCIPLINA: BIOLOGIA

Aty

Questionario avaliativo para os estudantes que fazem parte do projeto LUDICIDADE
EM ACAO: DESENVOLVIMENTO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA COMO
FACILITADORA NA APRENDIZAGEM DE DOENCAS CAUSADAS POR
BACTERIAS. Esta atividade tem como objetivo avaliar o conhecimento adquirido pelos

estudantes com a realizacao deste projeto.

Questiio 1: Vocé acha que a sua participacio no projeto “LUDICIDADE EM ACAO:
DESENVOLVIMENTO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA COMO FACILITADORA
NA APRENDIZAGEM DE DOENCAS CAUSADAS POR BACTERIAS?” foi significante
para o seu processo de aprendizagem?

) Muito importante

) Importante

) Moderado

) As vezes importante

) Nao foi importante

e N N N e

Questao 2: Voceé acha que as atividades realizadas contribuiram de forma significante no
desenvolvimento protagonista enquanto aprendiz?

() Muito importante

() Importante

() Moderado

() As vezes importante

() Nao foi importante

Questao 3: Vocé acha que atividades lidicas, como a produc¢ao do jogo, sio importantes
no processo de aprendizagem?

() Muito importante

() Importante

() Moderado

() As vezes importante

() Nao foi importante

Questao 4: Vocé acha que a producio do jogo foi divertida? Isso foi importante para vocé?
() Muito importante

() Importante

() Moderado

() As vezes importante

() Nao foi importante
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Questao 5: Vocé acha que o jogo auxiliou para revisar o conteudo trabalhado?
() Muito importante

() Importante

() Moderado

() As vezes importante

() Nao foi importante

Questao 6: De 1 a 10, qual nota vocé da para a realizacao das atividades do projeto?

(L) (2) 3) ) (5) (6) (7)) (8) (9 (10)
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ANEXO A: Parecer consubstanciado do CEP

CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE w
FEDERAL DA PARAIBA -
CCS/UFPB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: LUDICIDADE EM ACAD: UMA FORMA DIFERENTE DE APREMDER DOEMCAS
CAUSADAS POR MICRORGANISMOS
Pasquisador: SUZY NUMES CRISPIM
Aroa Temdtica:
Versdo: 1
CAAE: T4943323.0.0000.5188
Instituicio Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
Patrocinador Princlpal: Financlamento Proprio

DADOS DO PARECER
Mimero do Parecer: 6.483.253

Apresentagio do Projeto:
TRATA-SE DE UM PROTOCOLD QUE TEM COMO ORIGEM O PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM

ENSING DE BIOLOGIA /(CCEN/UFPB. DE AUTORIA DE SUZY NUNES CRISPIM E ORIENTADO PELO
PROFESSOR DR. FABIO MARCEL DA SILVA SANTOS, COM TERMING PREVISTO PARA FEVEREIRO
DE 2025 O DESENHO DA PESQUISA PROTOCOLADO JUNTO AQ CEP AMUNCIA QUE O ESTUDO
SERA REALIZADO ATRAVES DE UMA PESQUISA QUALITATIVA, UTILIZANDO UMA METODOLOGIA
ATIVA DE ENSING INVESTIGATIVO.

Objetivo da Pesquisa:

“Desenvolver melhorias no ensino de doengas causadas por microrganismos através do ensino por
investigacio, por meio da predugio de um jogo didatico como ferramenta lidica no processo de ensino
aprendizagem”.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Possiveis riscos @ beneficlos estao previstos no Termo de Assentimento Livre

e Esclarecimento (TALE) efou cujos paisiresponsdvels se recusarem a assinar o Termo de Consentimento
Livre & Esclarecimento (TCLE).

Comentarios e Consideraches sobre a Pesqulsa:

Embora tanto o desenho quanto o objetivo anunciados falem tratar-se de uma pesquisa, & possivel
perceber, da documentagao apresentada, que frata-se de um projeto de intervengao em turma de

Enderego: Campus |/ Prédio do OCS UFPB - 17 Andar

Bairre: Cidade Universitaria CEP: 58051000
UF: PB Municipio:  JOAD PESSOA
Telefone: (5313216-7781 Fax: (B3)3Z16-7791 E-mail: comibadeslicagbors ulpb be

Puigina 01 9e 03
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ANEXO B: Termo de Anuéncia da Escola

EREMEPB w QI SEIP -

Governo do Estado de Pernambuco
Secretaria de Educacdo e Esportes
Secretaria Executiva de Educacdo Integral e Profissional- SEIP

Escola de Referéncia em Ensino Médio Emiliano Pereira Borges
Enderego: Rua Agamenon Magalhdes, 35- CEP: 55880-000, Bairro: Centro, Cidade: Ferreiros-PE
Fone:( 81) 36571901/ 36571902- Cad Estadual: E- 155.001- Cad 0 INEP: 26088606

TERMO DE ANUENCIA

A dire¢do da EREM Emiliano Pereira Borges-Rua Agamenon Magalhdes,35-
Ferreiros/PE, esta ciente e de acordo com a execugdo do projeto de pesquisa intitulado:
“LUDICIDADE EM ACAO: UMA FORMA DIFERENTE DE APRENDER DOENCAS CAUSADAS
POR MICRORGANISMOS” da pesquisadora Sra. Suzy Nunes Crispim, CPF: 059.160.404-31,
RG. 2.712.490-SSDS/PB, discente do Curso de Mestrado profissional em Ensino de
Biologia, PROFBIO/UFPB, sob orientagdo do professor Dr. Fabio Marcel da Silva Santos,
do Departamento-de Fisiologia e Patologia, Centro de Ciéncias da Saude, da Universidade
Federal da Paraiba.

Ferreiros, 26 de setembro de 202.

Atenciosamente,

) v

CarlosAugusto Silva de Araljo
Gestor-Matricula: 251.031-6

a0 g austo Siva de Ao

Gestor Escoler
Mat.: 251.031-6
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ANEXO C: Certidao do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia em

Rede Nacional (PROFBIO)

PROFBIO

Mestrado Profissional
em Ensino de Biologia

) CENTED OF uix{m('
1 EXATAS E DA WATIREZA

UFPB =

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA EM REDE
NACIONAL

CERTIDAO

Certifico que o Projeto do Trabalho de Conclusdo de Mestrado (PTCM). cujo titulo,
SLUDICIDADE EM ACAO: UMA FORMA DIFERENTE DE APRENDER DOENCAS
CAUSADAS POR MICRORGANISMOS”, da mestranda SUZY NUNES CRISPIM, matricula
20231003319, foi APROVADO pelo Colegiado do PROFBIO, na reunido de 28 de setembro de
2023. A mestranda desenvolverd o trabalho sob a orientagio do Prof. Dr. Fabio Marcel da Silva
Santos. Este projeto faz parte das etapas do PROFBIO e a sua execucio e apresentagio final é
condiciio para a conclusio do curso.

Jodo Pessoa. 29 de setembro de 2023

W%'

Prof® Dra. Maria de Fétima Camasott
Coondenadora PROFBIOfUFPE
SHAPE - 1573021
Prof* Dr*, Maria de Fatima Camarotti
Coordenadora do PROFBO
SIAPE - 1575021
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ANEXO D: Cartas do jogo “Enigmas das doengas™

COLERA

1- Sou uma doenca bacteriana
infecciosa intestinal aguda.

2- Sou Transmitida aftravés da
contaminagio fecal-oral direta ou
pela ingestdo de dpua
contaminada.

3- Posso ser diagnosticada por
meie de exame de as amostras de
fezes ou de reto,

4- Tive origem na Asia, mas
propriamente no rio Ganges,

5- Eu posso causar  diarreia
profunda ¢ vomito, que podem
levar a morte por desidratagio
intensa.

6= Meu  principal  modo  de
prevengdo ¢ ndo utilizar dgua de
riachos e rios contaminados.

SIFILIS

1= Sou considerada uma infeccdo
sexualmente transmissivel (IST).
2- Posso ser passada de mie para
filho na gravidez,

3-  Possuo  fases  primaria,
secunddaria, latente e tercidria.

4- Ja fui muito  temida no
passado.

5- A fase secundiria pode causar
manchas pelo corpo.

6-  Possuo  fase  primdna
caracterizada por uma lesio
tinica, indolor, chamada cancro
duro,

HANSENIASE

[- Sou uma doenga crdnica
transmissivel, tenho preferéncia
pela pele & novos periféricos.

2- Sou causada pela infecgio da
bactéria Mycobacierinm leprae.

3- Eu me propago por goticulas
respiratorias no ar, tosse ou espirro.
4- Sou conhecida por lepra,

5-  Os  meus casos  sdo
diagnosticados par meio do exame
dermatoldgico e neurolégico.

fi- O meu principal sintoma € o
aparecimento de manhas brancas,
vermelhas on amareladas.

GONORREILA

I- Sou uma doenga sexualmente
transmissivel.

2- Causo dor so urinar.

3-Posso produzir secreyio
amarelada/esverdeada  saindo  do
pénis ou da vagina.

4- Sou causada pela Newsseria
ponarthoeae,

5- Posso infectar oz olhos do
recémnascido durante o parto.

b~ Se nao tratada. posso provocar
problemas de fertilidade.

LEPTOSPIROSE

1- Tenho relagio com enchentes ¢
Aguas sujas,

2- Ratos sdo meus principais
transmissores,

3- Causo febre, dor muscular e
ictericia.

4- Posso afetar rins e figado.

5- Minha bactéria causadora tem
formato espiralado.

6- Sou causada pela bacténia
Lepfospira intervagans.

TUBERCULOSE

1- Eu j4 fui conhecida como “peste
branca”,

2- Ataco
pulmdes,
3- Posso ser transmitida pelo ar,

4- Provoco tosse persistente ¢ suor
noturnoe.

5- Meu diagnostico pode envolver
o feste do escarro.

fi-Tenho uma wvacina preventiva

chamada BCG.

principalmente  os
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