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Diante da crescente demanda por inovacdo percebeu-se a necessidade de implementagéo de
uma nova didatica educativa, que busque uma interacao aluno-professor com implementacao
de aulas dindmicas e interativas por meio de metodologias ativas. Assim, o presente trabalho
tem como objetivo a aplicacdo de jogos didaticos na disciplina de Microbiologia e Imunologia
Bésica, apresentando conteudos relacionados as aulas, como morfologia, fator de viruléncia,
doencas relacionadas e método de identificacdo das bactérias. Procurou-se a participacao de
alunos do Centro Universitario Catdlica de Quixada (Unicatolica) que ja cursaram ou estavam
cursando a disciplina no periodo de 2019.1, afim de auxiliar na aprendizagem e trazer mais
leveza e participacdo para as aulas. Foi perceptivel que o grupo de alunos que responderam o
questionario apos a aplicacdo do jogo de quebra-cabeca apresentou um aumento significativo
na pontuacdo, de acordo com o numero de acertos das questdes, quando comparado com 0
grupo que respondeu o questionario sem ter participado da metodologia ativa. Dessa forma, de
acordo com as consideracdes e resultados apresentados, observa-se a grande contribuigédo da
utilizacdo de jogos didaticos para auxiliar a fixacdo do contetdo tedrico revisado em sala,
percebendo-se a boa adesdo dos alunos e eficacia da metodologia na disciplina.
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A ciéncia estad em constante crescimento, em que as informacdes chegam até as pessoas
de forma mais rapida e junto com ela a necessidade de inovacdo dentro das salas de aula, nesse
sentido surge a implantacdo de aulas dindmicas e interativas por meio de metodologias ativas,
visto que essa pratica promove a participacao do aluno e o estimulam a refletir sobre o assunto
abordado em aula (HOPPE; KROEFF, 2014).

Partindo da necessidade de interagdo aluno-professor, propde-se a implementacéo de
uma didatica inovadora, em que os alunos se sintam estimulados a contribuirem com a aula.
Essa motivacéo, se da por meio do uso dos jogos didaticos que alem de serem uma forma mais
leve de repassar conhecimento, também é uma metodologia dindmica e participativa
(ROSSETO, 2010)

Os jogos didaticos dispdem de duas versdes, uma versao ludica onde o participante se
diverte enquanto joga e outra educativa, proporcionando ensino complementar ao que foi
exposto pelo professor anteriormente. E importante ressaltar que as aplicacdes de metodologias
ativas melhoram o rendimento dos alunos e ajudam em um melhor desenvolvimento na relagéo
aluno-professor (SILVA et al.,2016)
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A metodologia ativa foi idealizada com o propoésito de estimular a participa¢do dos
discentes de forma mais industriosa nas aulas, interagindo entre eles e com o professor. Dentro
da microbiologia e imunologia, por conter muitos termos e assuntos teoricos, faz-se necessario
esse diferencial. (CANDEIAS; HIROKI; CAMPQOS, 2004)

Diante dos estudos realizados podemos perceber a adesdo dos alunos mediante a
implementacdo de metodologias ativas, e devido a disciplina de Microbiologia e Imunologia
Bésica possuir um conteudo tedrico muito denso, surgiu a ideia de desenvolver jogos didaticos
que irdo proporcionar a participacdo de todos os alunos durante as aulas. Dessa forma, o
principal objetivo desse projeto é buscar a participacéo e avaliar os conhecimentos dos alunos
frente a disciplina de Microbiologia e Imunologia Basica, fazendo com que eles interajam e ao
mesmo tempo revisem o conteudo apresentado pelo professor.

LOCAL E POPULACAO DO ESTUDO

O estudo foi realizado no Centro Universitario Catélica de Quixada, do municipio de
Quixada localizado no Sertdo Central-Ceara, durante o ano de 2019. Com alunos que cursavam
a disciplina de Microbiologia e Imunologia Bésica ou que estavam cursando no periodo. A
populacdo do estudo foi formada por académicos dos cursos de Enfermagem, Farmacia,
Fisioterapia e Odontologia. A escolha da amostra seré do tipo aleatério simples

COLETA DE DADOS

Foi empregado um questionério, constituido pela identificagcdo por meio das iniciais dos
nomes e curso. Foi elaborado um jogo apresentando conteddos referentes a disciplina de
Microbiologia e Imunologia Basica. Na aplicacdo do jogo, os alunos da disciplina seguiram
algumas regras para se alcancar o objetivo final.

O jogo ¢ relacionado a Microbiologia e composto por partes de um quebra-cabeca
bacterioldgico, em que no centro dispde do nome de uma bactéria, buscando definir sua
morfologia, doencas relacionadas, fatores de viruléncia e métodos de identificagdo laboratorial.
No total foram estudadas 7 bactérias: Staphylococcus aureus, Streptococcus pyogenes;
Mycobacterium tuberculosis, Escherichia coli, Pseudomonas aeruginosas, Treponema palidum
e Helicobacter pylori. Na aplicacdo do jogo, colocou-se 0s nomes das bactérias em um envelope
e cada aluno teve a oportunidade de retirar um dos nomes e pegar a peca correspondente a ele.
Feito isto, foi cronometrado 1 minuto para que todo o quebra cabeca fosse montado de acordo
com as estruturas das bactérias sorteadas. Venceu quem conseguiu montar o quebra-cabeca
corretamente e no menor tempo possivel.

ASPECTOS ETICOS

A pesquisa foi delineada obedecendo aos aspectos éticos preconizados na Resolucéo
n°466/12 do Conselho Nacional de Saude, que regulamenta a pesquisa com seres humanos. O
projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com seres humanos (CEP) do Centro
Universitario Catdlica de Quixada, sob o parecer n° 3.228.200.
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RISCOS E BENEFICIOS DA PESQUISA

A pesquisa apresentou poucos riscos, no entanto durante a aplica¢do do questionario os
participantes poderiam se sentir constrangidos, ao qual foram minimizados com a descricao e
sigilo de informagdes. Os dados coletados foram utilizados apenas para o desenvolvimento da
pesquisa e os dados do participante ou alguma informacéo que possa identifica-los ndo foram
disponibilizados. Quanto aos beneficios pode-se analisar a eficacia da metodologia aplicada,
verificando a consolidacdo do conhecimento frente a disciplina de Microbiologia e Imunologia
béasica. Podem ainda servir como base para futuros trabalhos sobre metodologias ativas.

ANALISE ESTATISTICA

Os resultados foram expressos como média + erro-padrdo da média (E.P.M.). Para
comparagcbes multiplas entre as médias, foi utilizado o teste T d Sutart, considerando
significante p < 0,05.

O grupo de alunos que responderam o questionario apos a aplicagdo do jogo de quebra-
cabeca apresentou um aumento significativo na pontuacao, de acordo com o nimero de acertos
das questdes, quando comparado com o grupo que respondeu o questionario sem ter participado
da metodologia ativa.

Figura 1 — NUmero de questBes certas do questionario aplicado
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Grupo de alunos respondeu o questionario sem participar do jogo de quebra-cabec¢a (sem 0 jogo) ou responderam
apos participar do jogo (Com jogo). Os resultados foram expressos como média + EPM do nimero de questdes
certas. *P < 0.05 comparado com grupo sem jogo.

Dominar linguagens e conhecer diversas formas de trocar conhecimento é essencial
atualmente, pois como a tecnologia estd em crescimento constante, nota-se a necessidade de
inovacdo na maneira de repassar conhecimento. Diante disso verifica-se a possibilidade de
implantacéo de didaticas ativas que desafiem os alunos a pensarem, refletirem e estarem mais
atentos as aulas, promovendo a participacdo desses de maneira voluntaria. (MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2009)

Os jogos didaticos sdos conhecidos por apresentarem carater lidico e sdo ferramentas
importantes a serem empregadas nas disciplinas, pois incentivam a participacdo comunicativa
a & «m
unicalkoiica

Centro Universitario Catélica de Quixada



ENCONTRO DE EXTENSAO, DOCENCIA E
INICIACAO CIENTIFICA « ISSN 2445-6042

do aluno sobre a matéria exposta e trazem inovacéo para aplicacdo do conteudo. A atividade
ludica esta presente no jogo, que pretende trazer leveza e prazer as pessoas que estdo jogando,
de forma a melhorar o rendimento da turma que faz uso dessa metodologia. Além disso,
proporciona aos discentes uma melhor consolidacdo sobre o que esta sendo trabalhado,
fazendo-os interagir de forma ativa na disciplina. (FALKEMBACH, 2006)

A Microbiologia possui contetdos bem abrangentes, envolvendo em seus estudos
bactérias, virus, fungos e parasitas, e a pouca conexdo entre 0 ensino e as praticas cotidianas
dificultam o aprendizado do aprendiz, trazendo a necessidade de novas tecnologias e formas de
ensino para melhor assimilagdo dos contetdos (MIRANDA NETO; SANTANA, 2018).

O jogo educacional promove aprendizagens e desenvolve competéncias importantes no
discente, por aliar raciocinio, estratégia e reflexdo de maneira ludica e prazerosa, onde essa
metodologia promove estimulacdo de desenvolvimento cognitivo do educando. Uma
caracteristica importante desse método é a avaliacdo de desempenho do estudante, pois a cada
acerto no decorrer do jogo, o aluno fica mais envolvido na metodologia afim de melhorar a cada
nova etapa (KESSLER et al., 2010)

A utilizacdo de jogos didaticos potencializa a exploracdo e agregacao de conhecimento,
pois induz uma motivacdo interna tipica de jogo, onde o aluno permite um envolvimento com
a atividade e com conceitos cientificos. Nesse sentido fica claro que o desenvolvimento de jogos
didaticos influencia positivamente no aprendizado do aluno (LEGEY et al., 2012)

Diante das consideracdes e resultados apresentados, observa-se a grande contribuicdo
da utilizacdo de jogos didaticos para auxiliar a fixacdo do conteudo tedrico revisado em sala,
percebendo-se a boa adesdo dos alunos e eficacia da metodologia na disciplina.

O jogo interativo foi aplicado nas aulas da disciplina de Microbiologia e Imunologia
Bésica como forma de revisdo para académicos do Centro Universitario Catolica de Quixada,
tornando-se um importante meio para aprendizagem. Além disso, também divertiu e dinamizou
a aula, resultando na apropriacdo facilitada do conhecimento dentro do processo de
aprendizagem.
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