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Resumo

A abordagem conteudista relacionada a Microbiologia da Agua aperfeicoa a formagéo da consciéncia ambiental no
aluno. O uso de jogos educativos visa auxiliar no processo de ensino-aprendizagem e estimular uma conexao com o
tema abordado. Neste contexto, objetivou-se descrever o processo de construcdo e avaliagdo de um jogo como
mecanismo facilitador do ensino da Microbiologia da Agua. Trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa, onde foi
confeccionado um jogo de tabuleiro, avaliado via questionario junto a especialistas, também foi aplicado a turmas do
7° ano de duas escolas da Regido Metropolitana de Fortaleza-CE, sendo avaliado através da elaboragdo de desenhos
descritivos pelos alunos. Cinco especialistas apontaram melhorias, em especial, na jogabilidade, coloracdo e
informacgdes mais explicitas no manual. Apés as melhorias, 0 jogo foi aplicado a trinta alunos e constatou-se que 79,8%
deles conseguem perceber problemas do cotidiano que sdo conectados a tematica e 53,5% demonstram através de seus
tracos e cores. Dessa forma, conclui-se que utilizar o jogo didatico para abordar conteddos transversais ao conteido
ministrado no Ensino Fundamental - anos finais, permite estimular o interesse a disciplina e assim tornar o discente
protagonista em seu processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias; Educa¢ao basica; Recurso didatico.

Abstract

The content approach related to Water Microbiology improves the formation of environmental awareness in the student.
The use of educational games aims to assist in the teaching-learning process and encourage a connection with the topic
addressed. In this context, the objective was to describe the process of building and evaluating a game as a facilitating
mechanism for the teaching of Water Microbiology. It is a qualitative and quantitative research, in which a board game
was made, evaluated by a questionnaire with specialists, it was also applied to 7th grade classes in two schools in the
Metropolitan Region of Fortaleza-CE, being evaluated through the elaboration of descriptive drawings by students. Five
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experts pointed out improvements, in particular, in the gameplay, coloring and more explicit information in the manual.
After the improvements, the game was applied to thirty students and it was found that 79.8% of them are able to perceive
everyday problems that are connected to the theme and 53.5% demonstrate it through their lines and colors. Thus, it is
concluded that using the didactic game to approach content transversal to the content taught in Elementary School -
final years, allows to stimulate interest in the discipline and thus make the student protagonist in his teaching-learning
process.

Keywords: Science teaching; Basic education; Didactic resource.

Resumen

El enfoque de contenido relacionado con la Microbiologia del Agua mejora la formacion de la conciencia ambiental en
el alumno. El uso de juegos educativos tiene como objetivo ayudar en el proceso de ensefianza-aprendizaje y fomentar
una conexion con el tema abordado. En este contexto, el objetivo fue describir el proceso de construccion y evaluacion
de un juego como mecanismo facilitador para la ensefianza de la Microbiologia del Agua. Se trata de una investigacion
cualitativa y cuantitativa, en la cual se realiz6 un juego de mesa, evaluado mediante un cuestionario con especialistas,
también se aplico a clases de 7mo grado en dos escuelas de la Region Metropolitana de Fortaleza-CE, siendo evaluado
mediante la elaboracidn de descriptivos dibujos de estudiantes. Cinco expertos sefialaron mejoras, en particular, en la
jugabilidad, los colores y una informacién mas explicita en el manual. Luego de las mejoras, se aplicé el juego a una
treintena de alumnos y se encontrd que el 79.8% de ellos son capaces de percibir problemas cotidianos que estan
relacionados con la tematica y el 53.5% lo demuestra a través de sus lineas y colores. Asi, se concluye que utilizar el
juego didactico para abordar contenidos de forma transversal a los contenidos impartidos en la Educacion Primaria -
altimos cursos, permite estimular el interés por la disciplina y asi hacer al alumno protagonista en su proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: Ensefianza de las ciencias; Educacion bésica; Recurso didactico.

1. Introducéo

Inserir o estudo da Microbiologia da Agua no curriculo de Ciéncias e Biologia vai além do conhecimento dos
microrganismos, atingindo a realidade de cada aluno. E necessario conhecer a microbiota existente na agua para difundir que
ndo existem apenas 0s aspectos negativos e, sim, que é possivel encontrar diversos microrganismos que auxiliam em funcgdes
importantes para a manuteng¢do da vida (Kimura et al., 2013).

Permitir que essa temética aborde aspectos econdmicos, sociais e ambientais, possibilita ao aluno um pensamento mais
reflexivo sobre questdes de seu cotidiano que envolvam esse tema. Nos Ultimos anos, discutir mais sobre os variados contetidos
ligados a agua desde conceitos até acBes realizadas para sua preservacdo, se torna necessario para desenvolver neles
conhecimentos criticos para que futuramente possam ser capazes de debater sobre a questdo socioambiental hidrica instaurada
no mundo (Azevedo et al., 2018).

O ensino de Microbiologia pode apresentar dificuldades de conexao com a situacéo vivenciada pelos alunos, ja que o0s
contelidos da disciplina podem exigir uma maior compreensdo de fendmenos pouco visuais, que podem ser facilitados com o
uso de imagens, gifs animados e recursos audiovisuais. Assim, abordar um tema transversal ao contetido ensinado no Ensino
Fundamental, nos permite uma préatica docente que inclua novas metodologias ao processo de ensino-aprendizagem tornando-o
mais pratico e individual de cada aluno (Bdas et al., 2018).

Diante de um assunto pertinente como este, se faz necessério conecté-lo a outras vertentes dentro do ensino de Ciéncias
e Biologia, a fim de permitir que o estudo desse tema seja realizado também através da interagdo com novos contetidos. Englobar
a tematica de Microbiologia da Agua dentro desse processo permite ampliar a concepgéo de ensino tradicional administrado nas
escolas.

O contetido abordado pela Microbiologia que quase sempre é transmitido por meio de aulas teoricas e conteudistas o
que acaba despertando no aluno uma abstragdo atrelada a esse contelido, dificultando o processo de ensino aprendizagem dos
discentes. Sendo assim, o aluno do Ensino Fundamental - anos finais, acompanham as matérias mais abstratas de uma maneira
mais superficial e muitas vezes acabam agregando a tematica as noticias propagadas pelo senso comum (Medeiros et al., 2017).

Assim, se faz de suma importancia introduzir préaticas ligadas as Ciéncias, como atividades experimentais, que tirem o
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aluno de sua zona de conforto e proporcione aproximagdo desse conhecimento cientifico por meio da ligagdo com suas
experiéncias extraclasse. De forma que, ndo so as aplicag6es das competéncias e habilidades sejam realizadas, mas também seja
concretizado um estudo e planejamento para estas serem conhecidas pelos professores, evitando possiveis falhas que envolvam
a explicacdo dos contetidos sobre agua dentro da rea de Ciéncias (Compiani, 2018).

Desse modo, ha uma gama de jogos disponiveis para serem utilizados no processo de aprendizagem de uma tematica a
ser vista em sala de aula. Jogos educativos aplicados ao ensino tem como foco na producdo de um material educacional que sirva
de apoio durante a exposi¢do dos conteudos curriculares definidos para cada ano, se tornando um material de estudo para as mais
diversas disciplinas (Campos, 2018).

O uso de métodos ludicos vem se tornando cada vez mais importante no dmbito escolar atual, pois estabelece uma
relacéo intima entre a experiéncia do aluno e o contetido abordado tornando o aprendizado mais significativo, leve e interessante.
Utiliza-los de forma efetiva e dindmica em sala de aula pode possibilitar que a metodologia selecionada obtenha resultados
positivos na participacdo, para que os alunos tenham confianga e interesse no aprofundamento ao contedido, adquirindo assim
conhecimentos mais avangados sobre o0 assunto (Pascotto et al., 2020).

E os jogos de tabuleiro sdo um dos tipos de jogos didaticos mais usados como tatica para o ensinar. Eles agem por meio
da instigagdo dos jogadores através de provas, questionamentos com relacdo a tematica, competéncias, revisdo de contetdo,
entre outras maneiras que mesclam a interacdo entre os jogadores e dispGem-se a agregar o senso de responsabilidade ao processo
de aprendizagem por meio da integracdo dos conhecimentos entre os participantes (Fuzeto et al., 2018).

Com o passar do tempo, jogos didaticos foram sendo incorporados com caracteristicas mais complexas e que permitem
um avango nos conteudos abordados agregando informagfes durante sua evolugdo e desenvolvimento no decorrer dos anos,
auxiliando na construcéo e no desenvolvimento da inteligéncia de seus produtores e participantes (Campos, 2018).

Dentro desse contexto, objetivou-se descrever o processo de construgdo e avaliacdo de um jogo didatico como

mecanismo facilitador do ensino da tematica Microbiologia da Agua para o Ensino Fundamental 11.

2. Metodologia

A pesquisa é experimental de abordagem mista, quantitativa e qualitativa, caracteriza-se por utilizar de alguns itens para
interferir nas respostas e com essa interferéncia analisar uma provavel relacdo estabelecida entre os aspectos e as informacées
fornecidas pelo publico, além de utilizar outros meios que permitam a participagdo e interacdo do publico alvo, visando enxergar
0 sUCesso ou insucesso dessa pesquisa, em um grau mais pessoal, tornando a abordagem mais completa (Manzato & Santos,
2012; Santos et al., 2017; Creswell, 2021).

Este trabalho se consolidou por meio de uma analise de percepcéo do jogo por especialistas e pelos préprios alunos,
tendo a producdo do instrumento didatico (jogo) como parte crucial desse processo, pois este serviu como ferramenta para
ministrar o conteldo programatico.

A escolha das escolas (Escola A e Escola B) surgiu a partir das vivéncias adquiridas durante a disciplina de Estagio
Supervisionado do Ensino Fundamental, que foi vivenciado na Regido Metropolitana de Fortaleza e por ter conseguido
desenvolver as atividades exigidas pelo cronograma da disciplina sem restricdes e com muita receptividade dos discentes das
escolas.

O publico alvo foram alunos do 7° ano do Ensino Fundamental 11, pois o contetido de Microbiologia da Agua encaixa-
se com conteido programatico da série, de uma escola publica e de uma escola particular da Caucaia, Regido Metropolitana de
Fortaleza-Ceara.

A confeccdo foi composta de duas etapas principais: sele¢do do contetido abordado dentro do jogo e a organizagdo da

ferramenta didatica, onde foram levados em consideracdo temas, formas e percepcdes a fim de ser realizada da maneira didatica
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a construgéo fisica do jogo. O jogo abordou o tema de Microbiologia da Agua aplicado ao cotidiano, seguindo a recomendac&o
do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) para o Ensino Fundamental I, ressalta-se que esta recomendagdo é valida pelo
periodo de trés anos consecutivos (2017 a 2019).

A ferramenta foi baseada nos jogos War e Floresta Encantada da empresa Grow®, e no jogo Show do Milh&o da empresa
Estrela®, ja conhecidos no mercado ludico; o tabuleiro passou pelos devidos ajustes para acomodacéo da tematica e do publico
alvo. Também foram utilizados o maximo possivel de materiais reciclaveis, materiais adaptados de outros jogos, cola e
impressdes coloridas.

A avaliagdo foi realizada por um grupo de cinco especialistas, trés especialistas em contetdo e dois especialistas em
jogos, que foram selecionados por atenderem a no minimo dois pré-requisitos estabelecidos por Costa et al. (2018), os quais sdo:
serem peritos na area de jogos ou desenvolverem trabalho com agua durante um periodo minimo de 3 anos; serem titulados na
area da Educacdo ou em éreas afins; exercerem algum vinculo com o Curso de Ciéncias Biologicas, Engenharia Ambiental e
areas afins, além de realizar producdo cientifica sobre o tema por mais de 2 anos e ter tempo de atua¢do minimo de 3 anos com
a tematica em discusséo.

O questionario foi constituido por blocos, divididos em: Caracterizacdo sociodemogréfica, Estrutura do jogo,
Linguagem do jogo, Contetido do jogo, Ferramenta de ensino e Consideracdes sobre 0 jogo. A formulagdo do mesmo utilizou a
escala de Likert como forma de avaliagdo e embasou-se estruturalmente nas obras de Ramos et al. (2019) e Manzato e Santos
(2012). Essa avaliacéo foi realizada na perspectiva de disponibilizar o jogo ja melhorado ao publico-alvo. Os dados referentes
aos questionarios juntos aos especialistas foram analisados, interpretados e sintetizados por meio de frequéncias simples e
relativas.

A aplicagdo ocorreu com a turma dividida em dois grupos para melhorar o aproveitamento do jogo e ao fim do mesmo
foi solicitado que cada aluno produzisse um desenho sobre a percepcdo deles frente ao entendimento do jogo e ao contetdo
abordado, além de ser permitida a escrita de palavras-chave dentro do espago grafico do desenho. Os desenhos feitos pelos alunos
foram interpretados através de esquema de andlise grafica (Quadro 1) que foi baseado em obra de Silva et al. (2016) com
adaptacGes através de critérios de presenca ou auséncia de elementos graficos a fim de facilitar a interpretagdo. J& as palavras

escritas no desenho foram analisadas por meio de nuvens de palavras, construidas por intermédio do programa Wordcloud®.
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Quadro 1. Esquema de analise grafica a ser utilizada para interpretagdo dos desenhos produzidos por alunos do 7° ano do Ensino

Fundamental em escolas de Caucaia na Regido Metropolitana de Fortaleza-Ceara.

Tabela de Analise Grafica

Alunos | | Género Idade Escola
INDICADORES
Fauna
Flora
Solo
Naturais Sol
Elementos Nuvem
representados Mar
Ser humano
Poluicdo
Artificiais Construcoes
Carros
Cano
Maré Vermelha
Processos envolvendo ETA
Microbiologia da agua ETE
Doencas
0-3
Cores 4-6
7-9
10-12
Uso de materiais 0 - 25%
Preenchimento de 25 - 50%
folha 50 - 75%
75 - 100%
Palavras escritas 0-5

Fonte: Autores (2021).

Em seguida, as discussdes foram tratadas de acordo com a literatura atual e pertinente frente a tematica. Por fim, para
expandir e disseminar informagGes, o jogo foi disponibilizado no repositério de Objetos Educacionais do Laboratdrio de

Microbiologia da UECE com as devidas recomendac¢des de melhorias realizadas pelos avaliadores nesta pesquisa.

3. Resultados e Discussao

O jogo MICROH20 - o caminho das aguas, foi assim intitulado devido a inspiracdo em duas musicas: Encontro das
Aguas, de autoria do musico Jorge Vercillo, através do trecho: “A paixdo veio assim afluente sem fim / Rio que ndo desagua /
Aprendi com a dor nada mais é o amor / Que o encontro das dguas”. E da musica O Reino Das Aguas Claras, também de autoria
do musico Jorge Vercillo, com o trecho: “Vim de 14 / Pela floresta de algas pude andar / Nem sei como eu vou contar / L4 no
reino das aguas claras / Magico mundo de joias raras / Meu passeio mais bonito / Tantos cardumes, que maravilha.”

Dentro do contexto da concepgdo de seu titulo, o0 jogo MICROH20 - o caminho das aguas, tem como objetivo ser uma
ferramenta didatica para trabalhar a tematica da Microbiologia da Agua, com o intuito de finalizar o jogo percorrendo o caminho
por meio da conquista das estacdes, através da resposta a perguntas questionadoras distribuidas durante as estacGes do jogo.

Foi criado um logotipo (Figura 1) para profissionalizar o jogo. Foram utilizados elementos gréficos que tinham relago
com o tema agua, alinhando-os a um design base de tons de azul e lettering branco.

O jogo foi confeccionado com uso de componentes escolhidos por remeter visualmente aos contedidos e se adequar a

faixa etaria do publico alvo (a partir de onze anos de idade). Este material se exibe com um tabuleiro, cinco pinos, um dado,
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noventa e seis cartas e um manual de instrucdes.

Com relagdo ao tabuleiro (Figura 2), foi seguida uma construcdo do caminho em cima do contelido programatico acerca
do tema Microbiologia da Agua, organizando os assuntos sequencialmente para que fosse possivel construir uma conexo entre
as partes do tabuleiro. Sendo assim, a forma de apresentacdo do jogo objetivou ser pertinente e integrar as vivéncias extra sala
dos alunos aos temas por meio do uso dessa ferramenta didatica.

Figura 1. Logotipo do jogo MICROH20 - o caminho das aguas.

Fonte: Autores (2021).

A construcédo do tabuleiro foi realizada de forma digital, com auxilio dos programas gréficos, CorelDRAW Graphics
Suite® e Microsoft® Publisher. O tabuleiro possui tamanho de 1,5 m x 0,8 cm tendo impressdo realizada em lona de vinil.
Apresenta tonalidade de plano de fundo na cor creme para que se destacassem tons variados da cartela de cor azul que foi
empregue para compor as casas do tabuleiro. Também foram utilizados tons de branco, vermelho e preto para trazer mais cores
para esse tabuleiro (Figura 2).
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Figura 2. Tabuleiro do jogo MICROH20 - o0 caminho das 4guas.

CHEGADA

Fonte: Autores (2021).

O caminho do tabuleiro foi percorrido de acordo com o tempo disponivel a aula, cinquenta minutos, podendo variar a
depender do andamento das partidas e de como o professor conduzira as jogadas. As representagdes graficas alocadas foram
retiradas de um banco de imagens do Google Imagens®, a fim de compor as esta¢des principais do tabuleiro, mesclando o uso
de imagens reais e desenhos representativos dos seguintes espagos selecionados: Bioma da Caatinga, Cidade Urbanizada,

Represa de Abastecimento, Lagoa, Praia e Mar (Figura 3).

Figura 3. llustragdes e imagens utilizadas no tabuleiro do jogo MICROH20 — o caminho das aguas.

Fonte: Autores (2021).
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Utilizar imagens em jogos possibilita aproximar por meio do reconhecimento visual o assunto abordado aos brincantes,
permitindo que esses analisem e interpretem conceitos abordados a partir da comparacao entre as imagens e as experiéncias de
cada grupo (Pereira, 2008).

Seguindo a divisdo das estagdes contidas no tabuleiro, as cartas do jogo foram distribuidas em duas categorias: a
primeira composta por um baralho de perguntas seguindo cada estacdo, contendo 81 cartas (Figura 4A e 4B) e a segunda formada
por um baralho de auxilio preenchido com 15 cartas (Figura 4C e 4D) sendo apresentadas em tamanho 9,5 cm x 6,5 cm impressas
coloridas em papel 80 Kg e armazenadas em sacos plasticos com ziper (Figura 4E).

Durante a confeccéo foi utilizado o aplicativo Canva®, onde no baralho de perguntas (Figura 4A e 4B) foi utilizado o
tom verde musgo como fundo compondo-a com transparéncia em tons na mesma escala e designers na cor branca. A frente das
cartas utiliza-se de imagens reais para cada estagdo mantendo o tom de verde musgo ao fundo.

J4& para o baralho de auxilio (Figura 4C e 4D) foi utilizado o tom amarelo queimado seguido de bordas em tom verde
musgo e desenhos graficos que remetessem a busca por respostas, classificando-os em trés tipos: Carta de Pular, Ajuda e Passe
a vez. A frente das cartas segue 0 mesmo padrao ja explicado.

O jogo MICROH20 - o caminho das aguas encontra-se armazenado em uma caixa de papeldo, que foi reciclada. A
mesma foi recoberta com papel adesivo na cor azul celeste e apresenta dimensdes de 6¢cm x 34cm x 36¢cm adicionada a impressao

do nome e do logotipo criado por uma designer grafico para representar o jogo (Figura 1).
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Figura 4. Baralho jogo MICROH20 - o caminho das aguas: cartas de perguntas (A e B), cartas auxiliares (C e D) e

armazenamento das cartas (E).

Quanto a profundidade da agua,
os ambientes aquaticos podem ser
classificados em:

a. 3 zonas - Zona litoral, neritica, oceanica.
b. 4 zonas - Zona litoral, neritica, oceanica e
béntica.

c. 5 zonas - Zona oceanica, litoral, béntica,
medial e neritica.

d. 2 zonas — Zona litoral e neritica

Gabarito: letra B

. 0 0
iR
c ART A Auxiuo CARTA AUXIiLIO
i PULAR!
O CAMINHO DAS AGUAS

Fonte: Autores (2021).

O manual contendo as instrucfes do jogo foi apresentado nos anexos desse trabalho. Os outros componentes do jogo
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sdo: cinco pinos plasticos reciclados de outros jogos com cores amarelo, azul, verde, vermelho e preto que servirdo para marcar

as equipes durante o caminho do jogo e um dado.

Contetdo do Jogo

A construcédo do contetido que foi abordado no MICROH20O — o caminho das aguas, seguiu uma relacdo com os assuntos
abordados nos livros recomendados e ja analisados pelo PNLD 2017, tendo como objetivo ser uma ferramenta didatica para
professores adicionarem uma temaética transversal ao conteiido programatico de alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental II,
abordando a tematica complementar sobre Microbiologia da Agua.

Para isso, foram utilizados os seguintes contedidos no jogo: recursos naturais, relagdes ecoldgicas, ecossistemas
brasileiros, agua e seus estados fisicos, propriedades da agua, agua e os seres vivos, ciclo da agua, agua potavel, conservagao
dos mananciais, saneamento bésico (Estagdo de Tratamento de Esgoto — ETE e Estacdo de Tratamento de Agua - ETA),
cianobactérias, virus, fungos, bactérias, doencas de via aquética, microrganismos patogénicos, ambientes aquaticos, poluicéo e
contaminagdo da &gua, microrganismos aquéticos, algas e maré vermelha. Sendo estes divididos em dois niveis: o Facil/Médio,

representados pelo circulo de cor amarelo e o Médio/Dificil, representados pelo circulo de cor vermelha (Figura 5).

Figura 5. Cartas de nivel médio (A) e dificil (B) do jogo MICROH20O - 0 caminho das aguas.

Complete:
Cianobactérias sGo responsaveis
pelaciclagemde

e vdrios outros

Complete:

As bactérias s@o organismos
_—com
presencade ____ compondo seu
material genético.

compostos.

Gabarito: Carbono, Nitrogénio.

/ -

Fonte: Autores (2021).

Gabarito: Unicelulares e DNA.

Dessa forma, 0o manual do jogo é distribuido em onze categorias: informagdes sobre a quantidade de participantes, idade

indicada, contetdo fisico (tabuleiro, baralho de perguntas e cartas auxiliares) do jogo, objetivo, contetido programatico, modo
de preparo, de jogabilidade e de finalizacdo do jogo (Figura 6). Essas informagdes sdo distribuidas em duas laudas, seguindo
como parametro 0 manual do jogo Passa ou Repassa da empresa Grow®, que distribui as informagdes iniciais primeiro, como:
participantes, idades; e segue apresentando jogo pelos objetivos, conteldo programatico, conteldo fisico, preparagdo,
jogabilidade e finalizacdo. Assim, também & utilizado um conjunto de imagens que estdo presentes no tabuleiro ou nas cartas do
jogo, para melhorar a explicagdo do funcionamento do mesmo.
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Figura 6. Manual do jogo MICROH20 - o caminho das aguas.

| MANUAL DO JOGO W MANUAL DO JOGO |
PARTICIPANTES: 2 a 5 equipes de 6 a 10 pessoas PREPARE O JOGO: abira 0 labulest scbee uma suparfice plana e ambarabe as fchas
IDADE: a party de 11 an0s de porgundas. separande em dois montantes pergendas @ estacdes O lider ca equipe
CO"TE* e5CoIMe UM pInd @ POSICIoNna na PAR”DA oououmo,ccmmlmm
cartss 6= aucho

01 tabuleiro {1,5m x 80cm) - 05 pinos - 01 dado

06 baralhos de perguntss - 31 cartas verdes COMO JOGAR:

PLOSEIRG 5 Sk w3 cilinn vaman D A Darboa serd wwcidda com o8 lideres da equipe Soneando quem Ka comecar

01 marcador 0o CONGUISIAR ~ JCUSA DAra MMCar conguasias da equipe Db, S anfe da jogao DcS i

OBJETIVO: fazer o pino representanie do equpe ser O Depencendo 03 casa Brada pelo Gado podem ocomer 3 possibiidades de
e pemeso & percoerer © caminho por meio da conquista das ‘ avanco para & equpe 1. Escober uma ficha. 2 Utiizar uma carta auxibo. 3

estacbes Para conquistar essas estagies a5 equpes Ficar parado uma rodada

3

P a5 perg
=]

Carta' a equipe 12 a perg na canta

i 3 T &
CONTEUDO DO JOGO: recursos nadwam do planeta Terra, relacdes ecologicas nos o o ativa it s e auiio

ecassslemas brasik 2 3gua & seus fisicon, p d da _:_
Mun. B dgua & 08 seres vivos okio da AQUd. SQua polivel conservacko dos Carta-auxilio 3¢ 8 equipe apresentar essa carla 08 Fulo sevk
manantiais. saneaments bsico (ETA e ETE) M @2 (Cl Enas). Virus r=8rada uma nova carta que serh cbngatoramente respondida
Fungos ¢ Bacténas; doongas de via Aquatica; microrg. patogéencos: ambiont MW

castasmse | Peia equipe 33 cafa Akcia serd refirada uma allematva
aquitcos. polugde e contaminacdo 8 MU, MICIOMANISMOs AqUASCOS. Algas & maré - oada da questdo. Na carla FRsse & ez erd repassada a

vermeda pergunta a equipe situada a dreta da equipe jogants

;..,.‘..,...'....,‘ umsz}. 0 fabofeiro & composio de H.nugbes - Atencdo carta de auxiio 36 podera ser utizada 3 vezes ao

s T duas estagdes sobre a vegetacio, duas estajdes scbre a decorer 40 )0go

."_" el odace. duas estagles 3obre B regresa. Ouas estacles

erescds s, o SO 2 lagoa. duss estaces sobee 8 prae. uma estacdo @ Infecgdo a equipe que car nessa casa fcara uma rodada
sobre O mar - existem Casas e cor axw (valem 1 ponio) e sem jogar

cosas de cor verde (vaiem 2 ponios) que formam um caminho. se dispondo 20 loago do

tabufeiro passando pelas estacBes até chegar a etapa Snal Apds responder cometamente 3 equipe ganba a pontuado destinads a casa

‘ em que se enconra. onde, casas de cor axul valem | ponio € casas de oor

BARALHO DE PERGUNTAS: as fichas os perguntas estho

verde 2 ponios
separacas em bés  elapas  (ficl  médio,  difci)

represeniadas peios Grouios de cor vermeho (medioiddicl) FiM DE JOGO: 3 pnmera equipe que passar por fodas as eslagdes. estiver com ©

e amareio (ficiimédio) 530 96 fichas 30 fodo - sendo minimo de 38 pontos & conquistar a placa da mmhom'
distrbuidas em 51 carlas de perguniss e 15 cantas de

auxiio (Pular, Ajuda e Passar 2 vez) Cada Scha comém GABARITO. 2 das perg stardo indicadas ao fnal da ficha de
uma pesgunta totalizando 31 pesguntay PMGUNLAS INCICHERS O COr DIaNCa
| MICROH,0 — O CAMINHO DAS AGUAS | | MICROH,0 — O CAMINHO DAS AGUAS |

Fonte: Autores (2021).

Avaliacéo dos Especialistas

O total de cinco especialistas participaram da pesquisa, uma é do sexo feminino e quatro do sexo masculino, com faixa
etaria entre 22 a 57 anos. Trés dos entrevistados exercem atividade remunerada, dois deles sdo formados em Ciéncias Bioldgicas,
dois formados em Educacdo Fisica e um em Pedagogia. Um possui mestrado em Educacdo e um doutorado em Pedagogia.

Referente & organizacdo do jogo, trés especialistas analisaram a producdo do mesmo e foi possivel observar que dois
concordaram que foi satisfatoria sua organizagdo, e que a apresentagdo visual estava adequada para publico alvo do jogo
MICROH20 - o caminho das aguas, mostrando que a confeccédo de jogos desse tipo possibilita aos educadores explorar tematicas
pouco abordadas em sala de aula, como a Microbiologia.

Bem como, também concordaram que as imagens utilizadas estavam de acordo com a tematica, corroborando com o
que Silva et al. (2016) relata sobre o tipo de jogo escolhido, ja que os jogos de tabuleiros sdo bastante populares e de facil
producédo e aplicacdo. Os especialistas ainda explanaram pontos positivos, negativos e algumas melhorias que poderiam ser
realizadas no jogo. Esses escritos foram catalogados e permitiram que o jogo pudesse ser reformulado e posteriormente aplicado
aos alunos do EF.

Durante a andlise das respostas dos dois especialistas em conteido pode-se observar que, um afirma que a organizacéo

do jogo é satisfatéria e o outro discorda dessa afirmacdo, foi relatado que as regras e a jogabilidade do jogo estavam pouco
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explicitas. Todos concordam que a apresentacéo visual do mesmo estava adequada para publico alvo e que as imagens presentes
no tabuleiro e nas cartas do jogo estavam adequadas a tematica abordada.

Estes concordaram que o conteldo abordado no jogo é muito importante, corroborando trabalho que relata em relagao
ao uso de novas metodologias para o ensino da Microbiologia a fim de conectar o aluno com suas experiéncias e que 0
conhecimento produza um efeito positivo e possa contribuir para a construcdo de um novo pensamento critico (Antunes, Pileggi
& Pazda, 2012).

Todos discriminaram que o contetdo foi trabalhado objetivamente e que foi realizada uma apresentacdo geral do
contelido satisfatoria. Também afirmaram que a tematica da Microbiologia da Agua foi trabalhada de maneira clara e dinamica,

tornando o assunto de facil compreensédo.

Anélise dos Desenhos dos Alunos

Os desenhos foram produzidos logo apds os alunos terminarem de jogar. As equipes continuaram divididas e foram
distribuidas folhas de papel em branco, lapis de cor, canetas e lapis de escrever para que ocorresse a producao das representagdes
gréficas, sendo disponibilizado para isso um tempo de 10 minutos.

A analise foi feita através de alguns critérios citados na tabela de analise gréfica (Tabela 1), aonde cada representacédo
foi analisada individualmente, contudo, posteriormente esses resultados foram reagrupados em dois grandes grupos, os desenhos
dos alunos da escola A e os desenhos de alunos da escola B, para que fosse possivel realizar um comparativo entre a percep¢do

dos alunos de cada escola. No total, foram obtidos 30 desenhos, sendo 15 da escola A e 15 da escola B.

Tabela 1. Desenho produzido pelo aluno 7 da escola A acerca do jogo MICROH20 - o caminho das aguas.

Tabela de Analise Gréafica

Alunos | 30 | Género | 85%F/15% M Idade | 11a13anos | Escola AeB
INDICADORES
Fauna 70,6%
Flora 70,6%
Solo 50,6%
Naturais Sol 46,6%
Elementos N'L\J/Ivem (53;%,22;0
ar ,9/0
representados Ser humano 8.2%
Poluicdo 53,3%
e Construcées 26,6%
Artificiais Carros 0%
Cano 6,66%
Maré Vermelha 20%
Processos envolvendo ETA 13,3%
Microbiologia da 4gua ETE 6,66%
Doengas 0%
0-3 26,6%
Cores 4-6 60%
7-9 13,3%
10-12 0%
Uso de materiais 0-25% 0%
Preenchimento de 25 - 50% 20%
folha 50 - 75% 26,6%
75 - 100% 53,3%
Palavras escritas 0-5 20%

Fonte: Autores (2021).
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Dos 15 alunos que participaram 50% s&o de sexo feminino e 50% masculino, com faixa etéria de 11 a 13 anos, e desses
desenhos todos os elementos naturais selecionados na tabela foram utilizados. 66,6% dos alunos representaram elementos de
fauna e flora relacionados a ecologia da Caatinga presente no jogo, bem como 46,6% colocaram os solos e o sol de alguma
maneira, seja em uma distribuicdo ampla ou reduzida da folha, corroborando com a ideia ja apresentada durante o jogo aos
discentes, de que a preservacado da flora é extremamente importante para a preservacdo de caracteristicas ambientais cruciais do

bioma Caatinga (Figura 7).

Figura 7. Desenho produzido pelo aluno 7 da escola A acerca do jogo MICROH20 - o caminho das aguas.

=
/
N
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Fonte: Autores (2021).

A utilizac8o de desenhos como uma prética inserida no ensino de Ciéncias vem se tornando uma ferramenta didatica
importante, pois apresenta aos alunos, alguns conceitos basicos da educagdo socioambiental, alinhados as vivéncias extraclasse
e aos ensinamentos de Ciéncias, mostrando o qual relevante é para o discente experimentar recursos de ensino que incrementem
a motivacdo em sala de aula e construam uma base para o entendimento da necessidade de se conservar 0s recursos existentes
na natureza (Costa et al., 2018).

Dos elementos artificiais, 90% contido na tabela foi utilizado, enquanto 53,3% demonstrou a polui¢do, por meio do
desenho de pneu, garrafa ou plastico; nenhum aluno utilizou o desenho do carro para representar o ambiente artificial. Com
relacdo aos processos envolvendo Microbiologia da Agua, 20% demonstraram o processo da Maré Vermelha através de algas e
fitoplancton, em contrapartida foi analisado que nenhuma representacdo grafica continha demonstragcdo de alguma doenga ou
enfermidade. Quanto ao uso de materiais, 60% dos discentes utilizaram de 4 a 6 cores para a producdo de seus desenhos
observando-se uma preferéncia pelo uso de tons azul, verde e amarelo. 53,3% preencheram de 75 a 100% da folha disponibilizada
e apenas 20% escreveram alguma palavra relacionada ao contexto do jogo.

Dessa maneira, é possivel perceber a relevancia da aplicagao de recursos que estimulem a conscientizagdo desses alunos
por meio do conhecimento das vivéncias pessoais para que seja possivel observar as mudancas no dia-a-dia dessa crianga (Figura
8).
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Figura 8. Desenho produzido pelo aluno 7 da escola A acerca do jogo MICROH20 - o caminho das aguas.

Fonte: Autores (2021).

Esse processo de conscientizagdo se da principalmente durante a construgéo do aluno dentro do espaco escolar, por
meio do ensino formal e do didlogo, com intuito de apresentar alternativas para a construcdo de uma conscientizagdo dialogada
e cidada, regida pelos ensinamentos de Paulo Freire, que traz a tona a partilha de saberes entre o professor e o aluno, para deixar

0 ensino ser um processo pratico através de vivéncias ativas (Machado et al., 2016).

4. Consideracdes Finais

Através do jogo de tabuleiro se oportuniza que os discentes sejam agentes participativos de seu processo de ensino
aprendizagem, permitindo que se conectem com as tematicas abordadas em sala de aula e modifiquem o seu conhecimento,
havendo uma unido de suas vivéncias pessoais € 0s ensinamentos que perpassam néo sé a Ciéncia e a Biologia, mas entrelagam-
se com outras matérias estudadas em sala de aula.

E possivel concluir que alinhar pratica pedagdgica do jogo didético ao curriculo proposto para os alunos dos anos finais
do Ensino Fundamental, possibilita que estes comecem a se interessar mais pelos temas abordados em sala de aula e permite que
tematicas transversais e assuntos que ndo sao tdo aprofundados nesses anos sejam ali discutidos e estudados, demonstrando que
existem diversas formas de se adquirir conhecimento.

Também foi possivel demonstrar como os alunos sdo receptivos ao uso de jogo didatico, que estimula e melhora a
participagdo durante a aula. Sendo percebivel como o jogo permite através do brincar acesso ao conhecimento anteriormente
aprendido e que se mescla as vivéncias do aluno e permite a criagdo inicial de uma consciéncia ambiental que implicard em uma
mudanca de modos e atitudes desses futuros cidad&os.
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