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RESUMO

O presente artigo aborda o uso da gamificagdo como estratégia para o ensino de microbiologia,
focando no desenvolvimento e avaliagdo de um recurso didatico interativo com alunos do curso de
Agroindusstria do IFMA, Campus Caxias. O objetivo principal € analisar o impacto desse recurso na
aprendizagem e no engajamento dos alunos. O ensino de microbiologia ¢ desafiador devido a sua
complexidade, e a dinamizacdo dos contetdos continua sendo um obstaculo. A gamificagido, ao
contrario dos jogos ludicos, usa elementos de jogos em contextos reais para facilitar a aprendizagem e
engajar os alunos. Ela permite motivar o engajamento, aprendizagem e o comportamento desejado.
Para isso, foi criado um recurso didatico interativo para abordar conceitos de microbiologia, e avaliar o
impacto do recurso gamificado na aprendizagem e no engajamento dos alunos do curso de
Agroindutistria do IFMA, Campus Caxias. O estudo seguiu uma abordagem qualitativa, na qual foi
criado um recurso didatico abordando microrganismos benéficos e patogénicos, processos de
contaminacdo ¢ medidas de seguranca alimentar. O recurso desenvolvido consiste em um quadro que
separa bactérias em patogénicas e benéficas, na mesa ha diversos cartdes descritivos e figurinhas
adesivas para identificagdo visual. Cada aluno retira um cartdo, analisa a descri¢do e identifica se a
bactéria ¢ patog€nica ou benéfica, posicionando a figurinha correspondente no quadro. A coleta de
dados foi feita por meio de um questiondrio com perguntas sobre o impacto da atividade na
compreensao do conteudo proposto. As respostas foram dadas nas op¢des "sim", "excelente", "regular"
e "ndo, precisa rever", permitindo a analise das percepc¢des dos alunos. Diante disso, o estudo mostrou
ser eficaz ajudando os alunos a identificar corretamente bactérias patogénicas e benéficas, facilitando a
aprendizagem ao promover uma abordagem visual e pratica. Concluimos entdo que essa estratégia se
mostrou uma ferramenta valiosa para dinamizar o ensino de microbiologia e promover a participagdo
ativa dos alunos.
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INTRODUCAO

O ensino de microbiologia € essencial para a formagao cientifica e técnica de alunos,
mas, apresenta-se como um desafio pedagogico em virtude da abstragdo dos conceitos e da
dificuldade em associar teoria e pratica a (CANDIDO et al, 2015). O estudo dos
microrganismos exige nao apenas compreensdo conceitual, mas também a capacidade de
reconhecer suas fungdes, beneficios e riscos em processos industriais e ambientais. Nesse
cenario, as metodologias tradicionais de ensino, baseadas na exposicdo teodrica,
frequentemente limitam a participacdo ativa dos estudantes e dificultam a constru¢ao de um
aprendizado significativo.

A gamifica¢do surge como uma estratégia inovadora que incorpora elementos de jogos
— como desafios, recompensas e interagdo — ao processo educativo, estimulando o
engajamento ¢ a motivagdo dos alunos (LIMA et al., 2021). Diferente dos jogos puramente
recreativos, a gamificacdo tem como objetivo promover a aprendizagem de forma dinamica,
transformando o estudante em protagonista do processo educativo (LONGO, 2012; BACICH;
MORAN, 2018). Diversos autores, como Alencar (2021) e Amaral (2022), destacam que o
uso de elementos ludicos contribui para o desenvolvimento cognitivo e social, além de
favorecer a reten¢ao do contetido e o pensamento critico. Assim, sua aplicacdo em disciplinas
de carater cientifico, como a microbiologia, representa uma oportunidade de tornar o ensino
mais acessivel e envolvente.

Com base nesse contexto, o presente estudo teve como objetivo principal analisar o
impacto do uso da gamificacdo como estratégia didatica para o ensino de microbiologia junto
aos alunos do curso de Agroindustria do Instituto Federal do Maranhao (IFMA) — Campus
Caxias. Especificamente, buscou-se desenvolver e aplicar um recurso didatico interativo
gamificado que abordasse conceitos sobre microrganismos benéficos e patogénicos, avaliando
sua eficacia na aprendizagem e no engajamento dos discentes.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, envolvendo o desenvolvimento e a
aplicacdo de um jogo educativo construido em formato de quadro interativo. A atividade
consistiu na identificacdo de bactérias patogénicas e benéficas a partir de cartdes descritivos e
figurinhas adesivas, possibilitando a intera¢ao entre os alunos e a consolidagdao dos conceitos
microbiologicos de forma pratica. A coleta de dados foi realizada por meio de questionario
aplicado apos a atividade, permitindo avaliar a percep¢ao dos alunos quanto a compreensao

do contetido e a contribuicao da gamificagdo para o aprendizado.
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Os resultados demonstraram que a metodologia gamificada foi eficaz para facilitar a
assimilacdo dos contetidos de microbiologia, promovendo maior participacdo e interesse por
parte dos estudantes. A atividade contribuiu para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e reflexivas, refor¢ando a importancia do uso de metodologias ativas no contexto educacional
técnico. De modo geral, verificou-se que o recurso didatico desenvolvido potencializou o
aprendizado e a interacdo entre os alunos, tornando o processo de ensino mais dindmico e
colaborativo.

Em sintese, o trabalho evidenciou que a gamificacdo constitui uma ferramenta
pedagogica promissora para o ensino de microbiologia, ao unir elementos ludicos e cientificos
em um ambiente educativo estimulante. A adocdo dessa estratégia favorece a aprendizagem
significativa e o protagonismo estudantil, contribuindo para a formagao critica e participativa

dos futuros profissionais da area de Agroindustria.

METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida com abordagem qualitativa e descritiva, voltada a
elaboragdo, aplicagcdo e avaliagdo de um recurso didatico gamificado como estratégia para o
ensino de microbiologia. O estudo foi realizado com alunos do curso técnico em
Agroindustria do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA) — Campus Caxias, tendo como
finalidade promover uma aprendizagem mais dinadmica e participativa sobre microrganismos
benéficos e patogénicos.

O desenvolvimento do recurso didatico foi estruturado em trés etapas principais:
planejamento, confec¢do e aplicacdo. Na etapa de planejamento, foram definidos os objetivos
pedagogicos da atividade, o conteudo a ser abordado — focado nos tipos de microrganismos e
sua classificagdo quanto a agdo benéfica ou patogénica — e a metodologia de gamificacdo a
ser utilizada. Também se estabeleceu o publico-alvo, que seria alunos do curso técnico em
Agroindustria, tempo estimado de execuc¢do, os materiais necessarios e a forma de avaliacdo
da aprendizagem. Essa fase envolveu ainda a pesquisa de referéncias tedricas sobre o ensino
de microbiologia e a importancia do wuso de recursos ladicos no processo de
ensino-aprendizagem, de modo a garantir fundamentagdo pedagogica ao projeto.

Na etapa de confec¢do, priorizou-se o uso de materiais acessiveis e de baixo custo, de
facil obtengdo e manuseio, tais como papel parand, E.V.A. colorido, tinta guache, tesoura, cola
e papel cartdo colorido. O papel parana foi utilizado como base estrutural do quadro,
conferindo resisténcia e durabilidade ao material. O E.V.A. ¢ a tinta foram empregados para o

revestimento e a personalizagdo das se¢des, tornando o recurso visualmente atrativo e
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favorecendo o engajamento dos alunos. O papel cartdo colorido foi usado para confeccionar
os cartdes informativos, contendo a descri¢do e o formato morfoldgico dos microrganismos
(cocos — esféricos; bacilos — cilindricos; espirilos — espiralados; vibrides — curvados em
virgula). Esses cartdes foram ilustrados e plastificados para aumentar sua durabilidade e
permitir o manuseio em diferentes turmas. A tesoura, a cola e outros materiais de corte e
fixagdo foram empregados para a modelagem dos elementos visuais, garantindo acabamento e
organizac¢ao ao quadro.

A ferramenta pedagogica criada consistiu em um quadro interativo dividido em duas
categorias principais — bactérias benéficas e bactérias patogénicas — acompanhado dos
cartdes descritivos. Cada cartdo apresentava informagdes gerais sobre determinado
microrganismo, incluindo nome, formato, habitat e fungdo no ambiente ou no organismo
humano.

Na etapa de aplicacdo, a atividade foi conduzida em sala de aula de forma dindmica e
colaborativa. Inicialmente, realizou-se uma breve revisdo tedrica sobre o tema,
contextualizando a importancia dos microrganismos e suas fungdes. Em seguida, os alunos,
organizados em grupos, retiravam aleatoriamente um cartdo e realizavam a leitura das
informagdes nele contidas. Com base nos conhecimentos adquiridos, deveriam classificar o
microrganismo e posiciond-lo na categoria correspondente do quadro interativo (benéfica ou
patogénica). Apds todas as classificagdes, realizava-se uma discussdo coletiva mediada pelo
professor, permitindo a reflexao critica, a correcao de equivocos conceituais € a construgao
colaborativa do conhecimento.

Para a coleta de dados, foi aplicado um questionério avaliativo contendo perguntas
fechadas e abertas relacionadas a trés dimensdes: (1) compreensdo do conteudo trabalhado;
(2) aplicabilidade e clareza do recurso didatico; e (3) nivel de engajamento e motivacao
durante a atividade. As respostas foram analisadas qualitativamente, considerando as
percepgdes e opinides dos alunos quanto a eficicia do uso da gamificacdo e de recursos
visuais no ensino de microbiologia. Essa analise buscou identificar evidéncias de
aprendizagem significativa e o impacto da proposta na participagdo ativa dos estudantes.

A pesquisa seguiu os principios éticos da pesquisa educacional, ndo envolvendo coleta
de dados sensiveis ou imagens de alunos. Assim, ndo foi necessaria a submissao do estudo ao
Comité de FEtica em Pesquisa. Todos os participantes foram informados sobre o carater
académico da atividade e concordaram com o uso dos dados de forma andnima e coletiva.

Desse modo, a metodologia adotada permitiu ndo apenas avaliar a eficacia da

gamificacdo como estratégia didatica, mas também propor um modelo de ensino acessivel,
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criativo e replicavel em diferentes contextos escolares, incentivando o protagonismo e a

participagdo dos alunos no processo de aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

A microbiologia, ramo da biologia dedicado ao estudo dos seres microscopicos,

apresenta relevancia significativa na atualidade, especialmente devido a sua aplicacdo em
setores como a industria farmacéutica, alimenticia, ambiental e biotecnologica (OLIVEIRA;
MORBECK, 2019). Apesar disso, o ensino da microbiologia frequentemente ¢ considerado
abstrato, uma vez que métodos tradicionais expositivos ndo conseguem abordar de forma
completa os conceitos e fendmenos desse campo (CANDIDO et al., 2015).
Metodologias ativas consistem em praticas educacionais nas quais os alunos sdo incentivados
a construir conhecimento a partir da resolugdo de problemas ou desafios propostos.
Geralmente, essas atividades sdo desenvolvidas em grupo, promovendo a interagdo entre os
estudantes (BERBEL, 2011). Entre os exemplos de metodologias ativas destacam-se a sala de
aula invertida, a resolu¢do de problemas, a realizacdo de semindrios € o ensino gamificado.
Este ultimo ¢ considerado uma estratégia importante, pois oferece diversas possibilidades ao
professor, podendo ser utilizado para captar a atengdo dos alunos, estimular a colaboragao
entre eles e, a0 mesmo tempo, servir como instrumento de avaliagdo de forma mais ludica
(LIMA et al., 2021).

O ensino gamificado enfatiza o uso de tecnologias como suporte a aprendizagem,
relegando o quadro e o giz a um papel complementar. Nessa abordagem, o professor pode
combinar a sala de aula invertida com a resolu¢do de problemas, ampliando ainda mais as
possibilidades pedagogicas por meio de atividades ludicas, como jogos de perguntas e
respostas, anagramas, palavras cruzadas, roletas de questoes, entre outros recursos (LONGO,
2012; BACICH; MORAN, 2018). Alencar (2021) evidencia que estudantes submetidos ao
ensino gamificado apresentam maior reten¢do do conteido em comparagdo com aqueles que
participam de aulas expositivas tradicionais. Dessa forma, a gamificacdo de temas percebidos
como mais complexos pelos alunos pode se configurar como uma estratégia eficaz para

facilitar a aprendizagem (AMARAL; PIGATTO, 2022).

RESULTADOS E DISCUSSAO
A aplicagdo do recurso didatico gamificado possibilitou observar resultados positivos
quanto a motivagdo, participagdo e compreensao conceitual dos alunos envolvidos. Durante a

realizacdo da atividade, notou-se um alto nivel de engajamento, com os estudantes
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demonstrando interesse em identificar corretamente as bactérias e em discutir as
caracteristicas de cada microrganismo apresentado. A interagdo entre os participantes
favoreceu a construcao coletiva do conhecimento, promovendo um ambiente de aprendizagem
dindmico e colaborativo.

Os dados obtidos por meio do questionario aplicado indicaram que a maioria dos alunos
considerou a atividade excelente para a compreensdo dos conteudos de microbiologia,
principalmente em relagdo a diferenciagdo entre bactérias benéficas e patogénicas. As
respostas evidenciaram que o uso da gamificagdo contribuiu para tornar o conteudo mais
acessivel, reduzindo as dificuldades frequentemente relatadas na abordagem tedrica da
disciplina. A visualizagdo pratica dos conceitos e o carater lidico da proposta foram
apontados como aspectos que facilitaram a assimilacio do conteudo e tornaram a
aprendizagem mais prazerosa.

Os resultados obtidos estdo em consondncia com estudos de autores como Alencar
(2021) e Amaral (2022), que destacam que a gamificagdo, ao incorporar elementos de jogos
no contexto educacional, estimula a motivacao intrinseca e¢ favorece o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Nesse sentido, o recurso didatico elaborado demonstrou ser uma
ferramenta eficaz para estimular a curiosidade cientifica e o raciocinio logico dos alunos,
aspectos essenciais no ensino das ciéncias bioldgicas.

Além disso, a dindmica de identificagdo de microrganismos promoveu a participacao
ativa dos discentes, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais significativo. Os
alunos relataram que a atividade contribuiu para compreender melhor o papel dos
microrganismos na produ¢do de alimentos e nas medidas de seguranga alimentar, refor¢ando a
importancia de associar teoria e pratica.

Outro ponto relevante foi o impacto positivo da proposta na colaboracdo entre os
alunos, visto que a atividade incentivou o didlogo, a troca de ideias e a resolugdo conjunta de
desafios. Essa caracteristica refor¢a a importancia de metodologias que valorizem o trabalho
em equipe e o protagonismo estudantil.

De modo geral, a andlise qualitativa dos resultados evidenciou que a utilizagdo da
gamificacdo como recurso didatico no ensino de microbiologia favoreceu a aprendizagem
significativa, ao transformar a sala de aula em um espago mais interativo e atrativo. A
proposta mostrou-se eficiente ndo apenas na transmissdo de conteudos, mas também na

promogao de um ambiente que estimula o envolvimento e a autonomia dos estudantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo da gamificagdo como estratégia didatica no ensino de microbiologia
demonstrou resultados positivos e significativos, evidenciando seu potencial para tornar o
processo de aprendizagem mais dinamico, participativo e eficaz. O recurso desenvolvido
possibilitou aos alunos compreenderem de forma mais clara e envolvente os conceitos
relacionados aos microrganismos benéficos e patogénicos, promovendo a integracdo entre
teoria e pratica.

Os resultados obtidos indicam que a gamificagdo estimula a curiosidade, o raciocinio
logico e o trabalho em equipe, além de favorecer a construgdo coletiva do conhecimento. Essa
metodologia se mostrou eficiente ndo apenas para ampliar o interesse dos estudantes, mas
também para fortalecer o protagonismo discente e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais.

Conclui-se, portanto, que o uso de recursos gamificados representa uma alternativa
pedagdgica inovadora e acessivel, capaz de contribuir significativamente para o ensino de
microbiologia e outras areas das ciéncias. Recomenda-se que novas pesquisas explorem
diferentes abordagens de gamificagdo e ampliem sua aplicagdo em contextos educacionais
diversos, a fim de fortalecer a pratica docente e promover uma aprendizagem mais

significativa e colaborativa.
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