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Resumo

Os jogos didaticos séo instrumentos que podem auxiliar o docente no processo de ensino e
aprendizagem na sala de aula, uma vez que sdo ferramentas que possuem como um de seus
objetivos tornar o conteddo apresentado mais atrativo para os alunos. Dentre os temas
abordados no ensino de Ciéncias para os anos finais do ensino fundamental, o presente estudo
buscou trabalhar os microrganismos procariontes, haja visto que além ser um conteddo
complexo, para um maior aprofundamento do tema, necessita de microscopios e do ambiente
do laboratério. Os microrganismos procariontes sdo seres Vivos que possuem como
caracteristica marcante a auséncia de um envoltorio nuclear, delimitando o material genético
sendo representantes desta denominacédo as bactérias e arqueobactérias. Diante do exposto, 0s
jogos didaticos sdo ferramentas ludicas que podem ser empregados no ensino dos
procariontes. Deste modo, a proposi¢cdo de um jogo didatico aos docentes de Ciéncias dos

anos finais do ensino fundamental, acerca dos procariontes € uma possibilidade de
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metodologia diversificada que o docente pode utilizar em suas aulas. Por isso, 0 presente
trabalho tem como objetivo a proposi¢do de um jogo didatico voltado para os anos finais do
ensino fundamental, acerca dos procariontes. O jogo aqui apresentado se deu a partir dos
contetidos relacionados as bactérias e arqueobactérias abordados no sétimo ano dos anos
finais do ensino fundamental. O jogo chamado “Procarionte Profile” foi construido em um
tabuleiro de PVC, com material de baixo custo. O jogo também possui cartas que trabalham
questbes como doencas e profilaxia, ecologia e biotecnologia, além de curiosidades sobre 0s
microrganismos. O trabalho evidenciou que diante da complexidade do tema arqueobactérias,
0 jogo de tabuleiro permitiu explorar o conteldo em questdo sem 0 uso de microscopio ou
equipamentos laboratoriais.

Palavras-chave: Ciéncias; Ensino; Jogo Didatico; Procariontes; Professor.

Abstract

Didactic games are instruments that can help teachers in the teaching and learning process in
the classroom, since they are tools they have as one of their objectives to make the content
presented more attractive to students. Among the complexity of themes in science to be
approached in a playful way, is the theme about prokaryotic microorganisms, since in
addition to being a complex content is necessary for the visualization of their laboratory
structures. The prokaryotic microorganisms are living beings that have as a remarkable
characteristic the absence of a nuclear envelope, delimiting the genetic material being
representative of this denomination the bacteria and archaeobacteria. In view of the above,
didactic games are playful tools that can be used in the teaching of prokaryotes. Thus, the
proposition of a didactic game to science teachers in the final years of elementary school,
about the prokaryotes worked in that school year is a possibility of diversified methodology
that teachers can use in their classes The game presented here was based on the contents
related to bacteria and archeobacteria covered in the seventh year of the final years of
elementary school. The game called “Procarionte Profile” was built on a PVC board, with low
cost material. The game also has cards that deal with issues such as diseases and prophylaxis,
ecology and biotechnology, in addition to curiosities about microorganisms. The work
showed that, given the complexity of the archeobacteria theme, the board game allowed to
explore the content in question without using a microscope or laboratory equipment.

Keywords: Science; Teaching; Didactic Game; Prokaryotes; Teacher.
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Resumen

Los juegos didacticos son instrumentos que pueden ayudar a los profesores en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en el aula, ya que son herramientas que tienen como uno de sus
objetivos para hacer que el contenido presentado sea mas atractivo para los alumnos. Entre la
complejidad de los temas en la ciencia a abordar de una manera ludica, esta el tema sobre los
microorganismos procarioticos, ya que ademas de ser un contenido complejo es necesario
para la visualizacién de sus estructuras de laboratorio. Los microorganismos procariotas son
seres vivos que tienen como caracteristica notable la ausencia de una envoltura nuclear,
delimitando el material genético siendo representativo de esta denominacion las bacterias y
arquebabacterias. En vista de lo anterior, los juegos didacticos son herramientas ludicas que
se pueden utilizar en la ensefianza de los prokaryotes. Asi, la propuesta de un juego didactico
a los profesores de ciencias en los ultimos afios de la escuela primaria, sobre los prokaryotes
trabajados en ese afio escolar es una posibilidad de metodologia diversificada que los
profesores pueden utilizar en sus clases. Por tanto, el presente trabajo tiene como objetivo
proponer un juego didactico dirigido a los ultimos afios de la escuela primaria, sobre
procariotas. El juego que aqui se presenta se basé en los contenidos relacionados con
bacterias y arqueobacterias cubiertos en el septimo afio de los ultimos afos de la escuela
primaria. El juego llamado “Procarionte Profile” fue construido sobre un tablero de PVC, con
material de bajo costo. El juego también cuenta con cartas que tratan temas como
enfermedades y profilaxis, ecologia y biotecnologia, asi como curiosidades sobre
microorganismos. El trabajo demostr6 que, dada la complejidad del tema de las
arqueobacterias, el juego de mesa permitia explorar el contenido en cuestion sin necesidad de
utilizar un microscopio o equipo de laboratorio.

Palabras clave: Ciencia; Ensefianza; Juego Didactico; Prokaryotes; Profesor.

1. Introducéo

Na educacdo béasica brasileira, observam-se questdes no ensino de Ciéncias que
perpassam pela auséncia de materiais didaticos, inexisténcia de laboratérios de Ciéncias nas
escolas, excesso de alunos por turma dificultando o trabalho do professor. Moresco et al.
(2017) sublinham que diante dessas e de outras problematicas, a educacdo béasica de nosso
pais tem sofrido uma crise na qualidade do ensino ofertado aos alunos, uma vez que 0 ensino
tradicional ainda é o modelo vigente nas escolas, ndo estimulando os alunos a favor da

educacéo e do conhecimento. Segundo os autores, o sistema de ensino carece de renovacéo, ja
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que o mesmo € transmitido de forma incompleta e abstrata, gerando nos alunos um
desinteresse a respeito de importante temas na ciéncia (Moresco et al., 2017).

No mais, os livros didaticos sdo ferramentas pedagégicas utilizadas com grande
frequéncia pelos professores em sua prética escolar, comumente sendo o Unico recurso
didatico do professor (Fonseca & Bobroswski, 2015). Em concordancia com esse
pensamento, acerca do protagonismo atribuido aos livros didaticos nas aulas, os autores
Oliveira, Monteiro, Jucd & da Silva (2019) destacam a relevancia de trabalhos que
apresentem ao professor a proposi¢do de recursos metodologicos distintos do seu cotidiano.

Para Lima & Souza (2017) o ensino de Ciéncias vai além da relacdo construida e
executada nas salas de aula, visto que se trata de uma ciéncia altamente contextualizada e
interdisciplinar. Dessa maneira, necessita de um olhar atento as necessidades dos docentes
para que o ensino tenha qualidade, além de contribuir para o desenvolvimento critico desse
cidaddo em formagéo.

Nessa perspectiva acerca do ensino de Ciéncias, existe uma area dedicada a estudar o0s
microrganismos que € denominada Microbiologia, a qual abarca 0s microrganismos
procariontes representados pelas bactérias e arqueobactérias. Vale destacar que as bactérias e
arqueobacterias sdo microrganismos agrupados na classificacdo taxonémica proposta por Carl
R. Woese, respectivamente, no Dominio Bacteria e Dominio Archaea, devido a comparacédo
celular ribossémica existente entre esses procariontes (Tortora, Case & Funke, 2016).

E comum as pessoas associarem a palavra “bactérias” a fungdes negativas exercidas
por algumas delas, haja visto que geralmente a midia enfatiza as doencas transmitidas ao
homem pelos referidos microrganismos (Jacobucci; Jacobucci, 2009), ou mesmo em fungéo
de quadros de infeccdo e/ou sepse! que podem ser provocados por bactérias e levar o
individuo a morte. Nesse sentido, € de grande relevancia abordar esse tema na sala de aula
para a desconstrucdo de concepcdes e conceitos equivocados.

Diante da complexidade desses microrganismos, a abordagem dessa tematica nas salas
de aulas dos anos finais do ensino fundamental, de acordo com os autores Camargo & Santos
(2018) ainda é tratada de forma incompleta nos livros didaticos. Posto que, esses
microrganismos estdo diretamente envolvidos em varias fungdes essenciais para a nossa

existéncia, como a reciclagem de nutrientes exercida por bactérias e fungos no solo (Madigan

! Infeccdo que pode estar localizada em qualquer 6rgdo, a qual representa uma resposta do organismo ao
combate a agentes externos, como bactérias, virus, fungos e toxinas. O qual ao tentar combater o patdgeno,
ocasiona uma inflamag&o generalizada que pode prejudicar 6rgéos (Fonte:
https://saude.abril.com.br/medicina/ja-ouviu-falar-em-sepse/). Acessado em 29.07.2020.
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et al, 2016), além de serem empregados no meio industrial (Tortora et al., 2016). Sendo
assim, faz-se importante uma apresentacdo condizente com as contribui¢des exercidas pelos
procariontes nos livros didaticos. Ademais, € um tema que estd em constante modificagdes
(Tortora et al., 2016), sendo relevante aos docentes empregarem estratégias metodoldgicas
ativas e multidisciplinares sobre a tematica (Caetano & Pereira, 2019). Em vista disso, 0s
jogos didaticos sao ferramentas pedagdgicas que visam contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem, podendo despertar e motivar os estudantes a adquirirem conhecimentos, tais
como sobre as bactérias e arqueobactérias.

Conforme os autores Legey, et al. (2012) e Martignago (2017) os jogos propiciam aos
alunos momentos de aprendizagem, gerando motivacdo a favor do conhecimento, sobretudo
em funcdo da interacdo entre os participantes e o processo de colaboracéo proporcionado pelo
jogo, favorecendo assim o ensino a respeito do tema procariontes. Também nessa perspectiva,
os autores Pereira, Alves & Silva (2020) sublinham as contribuicbes da interacdo e
colaboracdo entre os estudantes durante uma atividade pratica para o processo de ensino e
aprendizagem, podendo ainda gerar motivacdo e prazer, fatores importantes para o
desenvolvimento intelectual do aluno.

Diante do exposto, surge a seguinte questdo, como trabalhar os temas bactérias e
arqueobactérias por meio de um jogo didatico voltado para em ensino fundamental? Para
responder essa pergunta, o presente trabalho tem como objetivo apresentar a proposicao de
um jogo didatico voltado para os anos finais do ensino fundamental, acerca dos procariontes.
A aplicacdo do jogo se deu junto aos docentes de dois municipios do interior do estado do Rio
de Janeiro, Paraiba do Sul e Trés Rios.

Esse trabalho é um recorte da pesquisa de mestrado da primeira autora, no qual em
uma oficina para professores de Ciéncias acerca dos procariontes foi apresentado aos
participantes uma proposta lidica, para o ensino de bactérias e arqueobactérias. Essa proposta
nasceu apos a analise de livros didaticos do sétimo ano dos anos finais, onde se viu a auséncia

de propostas ludicas, como os jogos didaticos para a abordagem do assunto.
2. Metodologia
O jogo didatico aqui apresentado, foi idealizado a partir da analise de seis livros

didaticos aprovados pelo Plano Nacional do Livro e Material Didatico (PNLD) para o triénio
de 2017-2019 (Quadro 1).
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Quadro 1: Livros Didaticos de Ciéncias dos anos finais do ensino fundamental aprovadas

pelo PNLD 2017-2019, examinadas nesta pesquisa.

Numeracéo Obra Autores Editora| Edicéo e Ano
_ Eduardo Schetmann, Herinck Martin Velloso, Jodo

c1 Compflnh_la das Usberco, José Manoel Martins e Luiz Carlos Ferrer Saraiva 4. ed. 2015
Ciéncias

C2 Tempo de Ciéncias Eduardo Passos, Angela Sillos Brasil 2. ed. 2015

C3 Investigar e Sonia Lopes Saraiva| 1.ed. 2015
Conhecer

C4 Projeto Telaris Fernando Gewandsznajder Atica 2. ed. 2016

cs Projeto Apoema Ana Maria Pereira, Margarida Santana, Ménica Brasil 2 ed. 2015

Waldehelm
C6 Universos Maria Martha Argel de Oliveira SM 3. ed. 2015

Fonte: Dados da pesquisa.

ApoOs a andlise dessas obras, observou-se a necessidade da oferta de uma ferramenta

ludica, tendo em vista a auséncia de sugestdes de instrumentos ludicos para o ensino de

Ciéncias nos livros didaticos analisados. O jogo didatico foi estruturado com vistas a dar

suporte aos professores para o ensino de bactérias e arqueobactérias abordados nos livros

didaticos analisados. Para essa analise foi construida uma ficha com base na literatura

especializada (Costa Silva & Junior, 2017) considerando o contetido sobre procariontes

presentes nos livros didaticos (Quadro 2).
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Quadro 2: Critérios de analise acerca dos procariontes nos livros didaticos do 7° ano
aprovados no PNLD 2017/2019.

Caracteristicas Gerais
Estrutura e Morfologia

Conteldo Teorico o «
Classificagdo e Evolugéo

e Decomposicdo

Abordagem Ecolégica Relagdes Ecologicas

Bactérias Patogénicas
Abordagem Social e Bactérias no contexto Ciéncia e Tecnologia

Qualidade de imagem (nitidez e cor)
] Presenca de escala
Conteldo Visual e Relacdo entre a imagem e o conte(ido abordado

Jogos didaticos

Abordagem Complementar o Textos Complementares
e  Sugestdes de outras fontes

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados gerados a partir desses critérios de analise, subsidiaram a construcdo do
protétipo do jogo didatico. A vista disso, 0 jogo desenvolvido foi inspirado no “Jogo Perfil
Junior 17, da empresa Grow, que consiste em um jogo de tabuleiro, cujos participantes
precisam descobrir o perfil secreto da carta retirada na partida, por meio de 20 dicas
disponibilizadas nas cartas, as quais sdo escolhidas uma a uma ao longo da partida. O jogo
supracitado € composto por um tabuleiro, 210 cartelas com dicas as quais sdo divididas em
quatro categorias diferentes, seis pedes, 20 fichas vermelhas, cinco fichas azuis e um manual
de instrucdes.

Desse modo, o jogo didatico proposto durante a oficina, denominado “Procarionte
Profile” foi construido em um tabuleiro de PVC, no qual colocou-se um adesivo com o
desenho do layout do jogo, bem como das 60 casas as quais 0s participantes devem percorrer
ao longo da partida (Figura 1, p. 8). Criou-se ainda 272 cartas para o jogo, organizadas em
quatro categorias: Caracteristicas, Doencas e Profilaxia, Ecologia e Biotecnologia e/ou
Curiosidades. Cabe mencionar que as cartas foram divididas em 136 cartas dicas e 136 cartas
com dicas visuais, as quais envolvem a resposta de cada carta dica presente no jogo.

Com relacdo as cartas dicas, as dicas apresentadas nas cartas além de serem norteadas

pelos contetidos abordados no 7° ano dos anos finais do ensino fundamental, respaldaram-se
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na literatura especializada (Tortora et al., 2016 e Madigan et al., 2016) visando a
fidedignidade dos conteudos apresentados nas cartas. As imagens das cartas de dica visual
foram retiradas do Google imagens, sendo livres de direito autorais. Por fim, as cartas foram
organizadas em quatro cores distintas e também foram numeradas, para que os participantes

pudessem ter uma melhor visualizagéo das cartas (Tabela 1).

Tabela 1: Identificacdo das cartas do jogo Procarionte Profile.

Numeracdo das Cartas

Categoria das cartas Cor das cartas dicas e Dica Visual
Caracteristicas Azul la34
Doencas e Profilaxias Verde 35a68
Ecologia Laranja 69 a 102
Biotecnologia e Curiosidades Vermelho 103 a 136

Fonte: Acervo dos autores.

Por fim, elaborou-se um manual contendo as regras do jogo. Para Souto (2015, p.15)
“as regras identificam e norteiam os procedimentos a serem adotados para a pratica de um
jogo” juntamente com um glossario contendo breves explanacgdes sobre todas as respostas das
cartas dicas.

Apbs o desenvolvimento da primeira versao, apresentou-se 0 jogo didatico aos
professores participantes da oficina com vistas a validacdo do mesmo. Durante a atividade, 0s
participantes avaliaram a ferramenta, apontando as corre¢des que julgavam necessarias,
sugerindo mudancas importantes para a utilizacdo da ferramenta junto aos alunos. Sendo
assim, todas as sugestdes foram analisadas e incorporadas no processo de confeccdo da versdo
final do jogo. Segundo Gonzaga (2017), para atingir o aluno a partir dos conteldos
trabalhados numa ferramenta ladica, é preciso entender toda a complexidade que esta
ferramenta possui, por isso a presente pesquisa se fez junto ao docente, uma vez que sera este

o aplicador do jogo junto a sua turma.
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3. Resultados e Discusséo
Confeccionou-se o jogo didatico em forma de tabuleiro (Figura 1), visando colaborar
com o docente na aplicacdo do material pedagdgico dentro da sala de aula. Como apresentado

na figura a sequir.

Figura 1: Tabuleiro do jogo Procarionte Profile.

Fonte: Acervo dos autores.

No tabuleiro ha casas marcadas, com diferentes imagens (Figura 1), essas casas foram
denominadas respectivamente “Todos Jogam” e “Desenhista em agdo”, objetivando na mesma
ordem o trabalho em conjunto de toda turma pela resposta da carta e a expressdo da resposta
por meio de desenhos. Ademais, sdo apresentados, também, no tabuleiro do jogo, as
categorias abordadas no jogo (Figura 2), em consonancia com a proposta utilizada pelo jogo

que inspirou a sua construcao.

Figura 2: Categoria do jogo Procarionte Profile.

L a A - \
N T Y&k %

Fonte: Acervo dos autores.
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Essa apresentacdo de categorias do jogo (Figura 2), fez-se presente para nortear 0s
alunos acerca dos contetdos abordados no jogo sobre os procariontes. No que tange a
aplicabilidade de ferramentas ludicas, os autores Miranda (2013) e Pereira, Alves & Silva
aludem que a ferramenta ltdica empregada no ambiente escolar favorece o desenvolvimento
de diversas areas do estudante como: organizacdo, resolucdo de problemas, afetividade,
motivacdo, cognicdo, criatividade, psicomotricidade e sensacdo de prazer ao longo da
atividade.

Por conseguinte, o jogo abarcou 0s temas: caracteristicas, ecologia, doencas e
profilaxia e curiosidades/ biotecnologia contetdos esses envolvidos com a temética proposta
de forma a contribuir com o desenvolvimento da criticidade nos alunos (Céandido et al., 2015)
e a interacdo da turma de forma ativa durante a atividade proposta.

Segundo os autores Fonseca & Bobrowski (2015, p.43) “os livros didaticos e também
as apostilas sdo consideradas como Unica fonte detentora do saber, sendo, portanto, utilizados
como cronograma de aulas tedricas”, coadunando Monteiro, Jucd & Silva (2018, p.5)
apontam sobre a “transposi¢do de contetidos” do livro didatico para os alunos, planejando e
transmitindo aos alunos o que contém apenas nesses materiais, devido a diversos fatores,
como baixos salarios, jornada de trabalho longas e caréncias na formacdo inicial. Dessa
maneira, tendo em vista a aplicabilidade e importancia dada aos livros didaticos, pensou-se
em ofertar aos docentes um instrumento ladico que pudesse ser utilizado por eles em suas
aulas acerca dos procariontes, visando fomentar ainda na sala de aula um espaco motivador e
estimulante para o ensino acerca das bactérias e arqueobacteérias.

Considerando a caréncia de material didatico nas escolas, 0 jogo didatico se processou
como material de baixo custo, favorecendo assim a possibilidade de geracdo de jogos
semelhantes no ambiente escolar. Quanto ao ensino do tema procariontes, Candido et al
(2015, p. 58-59) ao tratar do tema sublinha que “0 entendimento é prejudicado pelo fato de a
disciplina ser tradicionalmente considerada complexa e abstrata”. A vista disso, 0 jogo
didatico Procarionte Profile possui cartas dicas (Figura 3) com 10 dicas, onde cada carta dica
abarca a temaética aqui analisada para que os alunos resgatem os contetidos tratados em sala de

aula sobre os procariontes.

10
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Figura 3: Carta Dica Procarionte Profile.
PERFILPROCARIOTO

BACTERIAS ESPIRAIS
S ——
Eu souum (aJ Caracteristica:

Sou uma forma basica das

1

bactérias.

2 Vocé pode me conhecer como
espirilos.

3 Nunca sou reta.

4 Avance 1 casa.

Duas palavras, a primeirainicia-se
com B e asegunda com E.
Posso ser encontrada em

ambientes aquaticos

7 Volte 1 casa.

8 Perca a vez nesta jogada.

Por causa das curvaturas, posso ter
3 formas com nomes diferentes.

10 Vale dica visual.
Fonte: Acervo dos autores.

E evidenciado na Figura 3 a resposta da carta, e logo abaixo dessa encontra-se a
categoria a qual a carta pertence, neste exemplo a categoria apresentada é caracteristica,
seguidas posteriormente das 10 dicas que permeiam a resposta da carta dica.

Além dessas cartas dicas, foram construidas cartas com dica visual (Figura 4) para que
os alunos observassem diferentes imagens, esquemas ou ilustracdes sobre a tematica abordada
na carta dica. Nesse sentido Candido et al., (2015) reforcam a importancia das imagens, uma
vez que em seu trabalho, os autores perceberam que os alunos geralmente apresentam uma
percepcdo abstrata sobre os procariontes, pois se trata de seres vivos que s podem ser

visualiza os com auxilio da microscopia.

11
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Figura 4: Carta Dica visual Procarionte Profile.
PERFIL PROCARIOTO

Eu sou um (a) Caracteristica:

Fonte: Acervo dos autores.

Desse modo, a Figura 4 apresenta o perfil secreto da carta dica, ou seja, a resposta, por
meio de uma imagem a qual envolve as formas bacterianas. As imagens obtidas por meio de
observacdo microscopica foram apresentadas mediante suas respectivas escalas. Quanto a esse
aspecto, Costa Silva & Janior (2017) mencionam que as imagens apresentadas sem escalas
podem contribuir para interpretacdes erréneas acerca do tamanho real dos procariotos.

O jogo de tabuleiro proposto nesse trabalho, tem como objetivo ter inicio e fim, sendo
essa uma caracteristica importante de jogos em sala de aula (Soares, 2017). Ainda, segundo
Souto (2017), é importante que o professor entenda a ferramenta com uma oferta ao discente
que ndo deve ser imposta, mas sim convidativa, sendo uma estratégia didatica que visa
contribuir para o processo de aprendizagem do estudante sobre as bactérias e arqueobactérias.
Dessa forma, tais questdes foram discutidas durante a apresentacdo do jogo aos professores.

Por fim, foram construidas regras acerca do jogo, visando orientar os jogadores ao
longo da partida, uma vez que, as regras contribuem para a formagdo de cidaddos criticos,
acerca dos seus deveres e obrigacfes na sociedade em que esté inserido (Souto, 2015).

Logo as regras construidas para o Procarionte Profile sdo iniciadas na preparagdo do

jogo pelo professor, seguindo para a escolha da equipe que iniciara a partida e findando nos
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palpites que a equipe com a vez na partida dara. Evidencia-se que ndo existe penalidade para
os palpites dados pelas equipes, 0 que determina a equipe percorrer pelo tabuleiro do jogo, é
acertar o perfil secreto da carta com a menor utilizacdo de dicas das cartas, o quadro 3
apresenta a quantidade de casas a serem percorridas de acordo com o acerto da resposta da
carta.

Quadro 3: Quantidade de casas a andar ap0s acertar a resposta no tabuleiro.

Apds acertar com: Nuamero de casas a andar:
1 dica 10
2 dicas 8
3 dicas
4 dicas
5 dicas
6 dicas
7 dicas
8 dicas ou mais

NW kOO |

Fonte: Dados da Pesquisa/2020.

Diante disto, o0 objetivo do jogo é estimular o aluno a encontrar o perfil secreto da
carta e agucar ao acerto utilizando o menor nimero de dicas para que percorra uma
quantidade expressiva de casas no tabuleiro. Ademais, buscou-se trazer contribuicdes para a
aplicabilidade do jogo didatico mediante a construcdo de um glossario contendo todas as
repostas contidas nas cartas dicas do jogo Procarionte Profile, tendo como intuito auxiliar o
professor sobre o0s conteddos contidos em cada carta do jogo.

Em virtude do exposto, enfatiza-se que 0 jogo pode ser um instrumento de
modificacdo na educacdo se aplicado da forma correta (Leal, 2016). Além disso, auxilia no
desenvolvimento cognitivo do aluno e potencializa a exploracdo do assunto tratado

(Kishimoto, 2017) além de possibilitar a reflexdo da pratica pelo docente (Silva, 2012).

4. Consideracdes Finais

O jogo didatico Procarionte Profile teve como objetivo auxiliar o docente durante o
processo de ensino acerca dos procariontes, haja vista que se identificou no grupo de
professores participantes do curso de formagdo continuada que o livro didatico e as aulas
expositivas eram as metodologias mais utilizadas pelos participantes da presente pesquisa em
sala de aula.

O trabalho aqui exposto, evidenciou que diante da complexidade do tema
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arqueobactérias, o jogo de tabuleiro permitiu explorar o contetdo em questdo sem o uso de
microscopio ou equipamentos laboratoriais. Dessa maneira, a utilizacdo de ferramentas
ludicas como estratégias de ensino sdo instrumentos metodoldgicos que complementam o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos acerca de organismos como 0s procariontes.
Além de serem elementos estimuladores, possibilitando a interagdo com o cotidiano do aluno.

No mais, a presente proposta contribui para o resgaste de jogos de tabuleiro e
aproximagéao real dos envolvidos, visto que os estudantes da contemporaneidade se encontram
frequentemente conectados virtualmente, sem nenhum contato pessoal, e com este jogo é
possivel resgatar essa relacdo humana mais calorosa e proxima.

Por fim, cabe apontar que a proposicdo de diferentes estratégicas auxiliam os
professores no processo de ensino, propiciando um ensino ladico e estimulante para 0s
discentes. Possibilitando ainda que os docentes avaliem suas a¢cdes empregadas durante o
ensino dos conteddos.
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