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INTRODUCAO

Na disciplina de Microbiologia sdo introduzidos muitos termos novos e conceitos em
curto espaco de tempo, sendo um desafio para o aprendizado desta disciplina, sendo assim, o
uso de atividades ludicas se mostra como uma alternativa para contribuir na fixacdo ou
apreender de novos contedos.

Muitos aspectos das biociéncias sdo muito densos em termos de terminologia, além de
vocabularios especificos associados ao seu estudo. Esses vocabularios sao dificeis para os
alunos aprenderem sendo preciso facilitar essa aprendizagem em um formato que fornece
"pistas” para auxiliar na defini¢do e familiarizagdo com os termos (JONES, 2003).

Em relacdo ao ensino de disciplinas da area de Biologia, como a Microbiologia, o
aprendizado de certos conceitos necessita de memorizacdo, muitas vezes irrelevantes e
desconexos de outras disciplinas presentes no curriculo (CANDEIAS et al., 2007). Além disso,
o0 contetdo de Microbiologia relaciona-se diretamente com seres microscopicos e mesmo que
0S microrganismos possuirem uma relacao direta com os discentes, essa rela¢cdo nem sempre é
clara para os estudantes (FRANCESCHINI et al., 2020).

Segundo Williams (2007), o uso de jogos educacionais, como palavras cruzadas,
quebra-cabecas de busca de palavras, programas de jogos de televisdo modificados ou jogos de
tabuleiro e cartas comerciais sdo tentativas para tornar o aprendizado mais divertido e
motivador, independentemente do nivel de ensino e/ou experiéncia.

O ladico pode ser usado para a aprendizagem em diversas préaticas de ensino, fazendo
com que estudantes apreendam conhecimento cientifico. Por isso, atividades ludicas com jogos
tornam-se alternativas importantes para a apropriacdo de conceitos (CAMPQOS, 2003). Ao

incorporar jogos e brincadeiras nas atividades de ensino desenvolvem-se diversas capacidades
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que contribuem com a aprendizagem, aumentandoa‘rede de significados e conceitos entre 0s
estudantes (MALUF, 2006).

Para Sousa et al. (2012) as atividades ludicas trazem beneficios tanto pelo aspecto de
diversdo e prazer, quanto pelo aspecto da aprendizagem. Além disso, a incorporacdo de
brincadeiras, jogos e recreacdo no ensino desenvolve capacidades que contribuem com a
aprendizagem.

De acordo com o descrito acima, este trabalho teve como objetivo apresentar o uso de
palavras-cruzadas, caca-palavras, dominox e jogo-de-ligar como atividades ludicas alternativas
para a revisdo de conteudo no ensino de Microbiologia, com a finalidade de estimular o
aprendizado e a curiosidade em relacéo ao contetdo desta disciplina.

METODOLOGIA

Foram produzidos quatro diferentes tipos de atividades ludicas: “Palavras
Microbiocruzadas” (palavras-cruzadas); “Caca-Palavras Microbioldgico” (caga-palavras);
“Dominox da Microbiologia” (dominox) e “Microbioligar” (jogo-de-ligar).

A atividade de palavras-cruzadas foi produzida utilizando plataformas digitais (Eclipse®
Crossword; Crossword Forge® e Kurupira®), enquanto que o caga-palavras, 0 dominox e o jogo-
de-ligar foram produzidos utilizando o programa Word do Windows®. Todas as atividades
continham conceitos e termos relacionados diretamente ao contetido de Microbiologia para a
primeira avaliacdo do semestre da turma do 3° periodo (Bio I11) do curso de Ciéncias Bioldgicas
(Licenciatura) do Campus X da Universidade do Estado da Bahia (UNEB).

Foi proposto a turma uma atividade para uma revisdo momentos antes da aplicacéo da
primeira avaliagdo, que foi prontamente aceita por todos. A turma foi dividida em grupos
formados por dois ou trés estudantes. Cada grupo recebeu uma atividade por vez e tinha um
tempo de no maximo 15 minutos para finalizar cada uma das atividades. Apos terminarem as
quatro atividades foi disponibilizado, para que todos respondessem individualmente, um link
contendo um formulério de avaliacdo sobre as atividades que eles acabaram de fazer. Este
formulario foi produzido utilizando a plataforma do Google Forms®.

O formulério de avaliagédo constava de 12 itens: (1) O uso das atividades me auxiliou a
revisar o conteudo; (2) O uso das atividades me motivou a revisar e/ou estudar um determinado
assunto/tema da disciplina; (3) Ap6s o uso das atividades o conteddo da disciplina que foi
explorado ficou mais claro e/ou fixado; (4) O uso das atividades ajudou a relembrar
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conceitos/temas da disciplina antes da provaTS)Guso das atividades pode ser considerado

como um recurso didatico interessante como ferramenta auxiliar no ensino da disciplina; (6)
Qual(is) atividade(s) vocé mais gostou?; (7) Qual o grau de dificuldade da atividade "Caca-
Palavras Microbioldgico"?; (8) Qual o grau de dificuldade da atividade "Dominox da
Microbiologia"?; (9) Qual o grau de dificuldade da atividade "Palavras Microbiocruzadas™?;
(10) Qual o grau de dificuldade da atividade "Microbioligar"?; (11) Qual(is) atividade(s) vocé
mais gostou e ndo gostou? Por qué?; e (12) Deixe aqui qualquer comentario e/ou sugestao que
VOCé gueira escrever sobre as atividades usadas. Para as respostas dos itensde 1a5ede 7a 10
foi utilizada a escala Likert, sendo que nos itens 1 a 5 0 “1”” da escala correspondia a “Discordo
Totalmente” e 0 “5” a “Concordo Totalmente”, enquanto que nos itens 7 a 10 o “1” representava

“Muito Facil” e 0 5 a “Muito Dificil”.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Apés a aplicacdo das atividades ladicas 14 estudantes responderam o questionario de
avaliacdo, sendo obtidas as seguintes respostas: 12 (85,7%) concordaram totalmente que o uso
destas atividades auxiliou a revisar o contetdo, enquanto dois (14,3%) concordaram
parcialmente. Em relagdo ao uso das atividades como motivadora a revisar e/ou estudar
determinado tema, 11 (78,6%) concordaram totalmente; dois (14,3%) concordaram
parcialmente e apenas um (7,1%) foi indiferente. Sobre se ficou mais claro e/ou fixado o
conteddo da disciplina apds o uso das atividades, 12 (85,7%) concordaram totalmente e dois
(14,3%) concordaram parcialmente. Tanto no item 4, se 0 uso das atividades ajudou a relembrar
conceitos ou temas antes da prova, quanto no item 5, se 0 uso das atividades pode ser um recurso
para auxiliar no ensino da disciplina, 13 (92,9%) concordaram totalmente e um (7,1%)
concordaram parcialmente.

No item 6 (Quais atividades mais gostou?) poderia ter multiplas respostas aléem da op¢éo
“nenhuma”. Das atividades aplicadas, 12 (85,7%) gostaram mais das “Palavras
Microbiocruzadas™; dez (71,4%) de “Microbioligar”; sete (50%) de "Caga-Palavras
Microbiologico"; sete (50%) de "Dominox da Microbiologia”. A opgdo “nenhum” nédo foi
escolhida pelos discente que participaram.

Em relacdo ao grau de dificuldade de cada uma das atividades aplicadas os resultados
encontrados foram: para a atividade "Caca-Palavras Microbioldgico”, cinco (35,7%) acharam
muito facil; cinco (35,7%) acharam facil; trés (21,4%) nivel médio e apenas um (7,1%) achou
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dificil. Sobre o0 "Dominox da Microbiolbdi)éi("‘;fs‘afé"’ig’i%z%z,9%) acharam facil; trés (21,4%) muito

facil; trés (21,4%) médio e dois (14,3%) dificil. Para as “Palavras Microbiocruzadas™ cinco
(35,7%) acharam muito facil; quatro (28,6%) dificil; trés (21,4%) médio e dois (14,3%) facil.
Na atividade do “Microbioligar” sete (50%) acharam muito facil; quatro (28,6%) facil e trés
(21,4%) acharam nivel médio.

Na pergunta aberta sobre quais atividades os estudantes mais gostaram e quais néo
gostaram, sete (50%) responderam que foi o “Palavras Microbiocruzadas”; quatro (28,6%)
descreveram que gostaram de todas; um (7,1%) gostou do "Dominox da Microbiologia™; um
(7,1%) do "Caga-Palavras Microbiologico" e um (7,1%) do “Microbioligar”. A atividade do
"Dominox da Microbiologia" foi a Unica citada por dois (14,3%) estudantes como a que ndo
gostaram, enquanto que 0s outros 12 (85,7%) estudantes ndo descreveram nenhuma outra
atividade como “ndo gostaram”.

Sobre o ultimo item da avaliacdo, todos elogiaram a atividade realizada antes da
avaliacdo da disciplina de Microbiologia e alguns também descreveram que gostariam que estas
atividades fossem sempre aplicadas. As principais descricOes feitas pelos estudantes foram: (a)
“Gostei muito, bem interessante. Deveria ser aplicado sempre!”; (b) “Os jogos sdo um tipo de
pratica pedagogica que possuem um papel muito importante para o entendimento melhor do
assunto, visto que essas praticas tendem a chamar mais atencéo do aluno fazendo muitas vezes
que determinado assunto seja fixado com maior facilidade.”; (¢) “Os jogos ajudaram muito a
revisar os assuntos de forma bem didatica e divertida. Otima atividade!”; (d) “Foram super
uteis e divertidos!”; (e) “Foi um momento de relaxamento muito bom e o fato de ser feito com
colegas auxiliou muito também pela troca de conhecimentos.”; (f) “Otima forma de fixar o
contedo.”; (g) “O jogo possibilita a revisdo de uma forma mais interativa. Acredito que € mais
interessante quando a palavra procurada ndo aparece no jogo. Isso acaba forgcando a memodria
e consequentemente o aprendizado.”

Para Jones (2003), as palavras cruzadas apresentam um potencial consideravel para o
fornecimento de alternativas de atividades e instrumentos de avaliagdo ou autoavaliacdo ja que,
parte dos estudantes as consideram divertidas e que a inclusdo de palavras mais genéricas
facilita a identificacdo de termos cientificos mais dificeis, através de pistas iniciais.

Em um estudo de Weisskireh (2006), o uso de palavras cruzadas, como ferramentas de
revisao antes da prova, obteve respostas favoraveis dos estudantes, ja que estas fornecem uma
maneira facil e envolvente para que estes revisem 0s conceitos em preparacdo para uma

avaliacdo. Wise (2001) também consideraram o uso de palavras cruzadas como um meio de
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ajudar os estudantes a revisar para a pro\)é.or‘iflrﬁgﬁﬁiﬁ‘f’ét al. (2003) relataram que estudantes de

Biologia classificaram as palavras cruzadas de maneira favoravel como ferramentas de ensino
além de solicitarem mais destas atividades para ajuda-los a revisar.

Olagunju e Babayemi (2014) descreveram que a estratégia de ensino baseada em
palavras cruzadas e quebra-cabecas era mais eficaz do que o método tradicional de aula no
ensino dos conceitos selecionados em Ciéncias basicas. Também Saxena et al. (2009),
indicaram que as palavras cruzadas foram uteis e contribuiram para a aprendizagem ao
identificar conceitos-chave e vocabulario especifico.

Palavras cruzadas fornecem aos estudantes a oportunidade de pensar criticamente,
colaborar, lembrar e discutir conceitos importantes usando o vocabulario essencial associado a
esses conceitos. O uso criterioso de palavras cruzadas ou quebra-cabecas € um complemento
atil para o repertério de aprendizagem ativa. Estes tipos de atividades sdo Uteis para
transferéncia de contedo e além de bem usados para revisdo e também poderem ser usados
como forma de avaliacdo (SAXENA et al., 2009).

A atividade ludica ou o jogo pedagdgico ou didatico é produzido com a finalidade de
proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter
0 aspecto ludico (CUNHA, 1988), sendo utilizado para atingir certos objetivos pedagogicos,
como uma alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes em conteudos de dificil
aprendizagem (GOMES et al., 2001).

CONSIDERACOES FINAIS

As atividades ludicas utilizadas foram bem aceitas pelos estudantes como forma de
revisdo antes da avaliacdo da disciplina de Microbiologia. Além disso, tais atividades
funcionaram como estratégia importante para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos
e complexos relacionados aos temas da disciplina.

Palavras-chave: Jogos; Educacgdo; Ludicidade; Ensino de Ciéncias; Avaliacao.
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