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RESUMO

O presente trabalho foi elaborado a partir da necessidade de buscar alternativas as
aulas tradicionais sobre o ensino de microbiologia nas escolas, especificamente sobre 0s virus.
Os professores de biologia enfrentam dificuldades como: curriculo extenso, poucas aulas
semanais, falta de materiais especificos, diversidade de seres vivos com caracteristicas
proprias e nomenclatura que foge do cotidiano do aluno. O ensino de virologia € muito
complexo, jA que os virus ndo podem ser visualizados, o que torna o conteldo bastante
abstrato para os alunos, além de ser pouco explorado nos livros didaticos. Com todos esses
obstaculos, os professores, na maioria das vezes, optam por utilizar o0 método tradicional de
ensino, com aulas expositivas, que podem ser macantes e desinteressantes, e muitas vezes 0
conteddo nao é totalmente compreendido pelo aluno. Visando uma melhoria na dindmica das
aulas relacionadas a esse conteido, o objetivo desse trabalho é desenvolver um jogo de
tabuleiro de facil construcéo e aplicacdo sobre os virus a fim de tornar as aulas de virologia
mais interessantes e atrativas. Além de trazer maior conhecimento aos alunos sobre esse
assunto e verificar se 0 jogo apresenta um aspecto positivo no aprendizado do conteudo de
microbiologia. A proposta de intervencéo foi desenvolvida no Colégio Municipal Rio Branco,
em Visconde do Rio Branco — MG, com duas turmas do primeiro ano do ensino médio,
totalizando setenta e oito alunos. A pesquisa seguiu uma abordagem de carater quali-
quantitativo, em quatro aulas de cinquenta minutos cada, sendo uma aula expositiva; pesquisa
extraclasse e uma aula para discussdo; duas aulas para aplicacdo de um jogo de tabuleiro e
dois questionarios (qualitativo e quantitativo). De acordo com os questionarios qualitativos, 0s
alunos classificaram o jogo como interessante, atrativo, dindmico, competitivo e afirmaram
gue provocou um aumento no interesse pela matéria. No resultado estatistico do questionario
quantitativo, ndo ha diferenca entre as notas. Como a turma A possui historico de notas menor
que a turma B, 0 jogo pode ter ajudado a igualar o desempenho de ambas as turmas. A partir
da pesquisa desenvolvida, conclui-se que jogos educacionais sdo importantes ferramentas
auxiliares no processo de ensino-aprendizagem de biologia. Eles ndo excluem os outros
métodos de ensinos, mas funcionam como boas opcBes para variar as metodologias

empregadas.

Palavras-chave: Microbiologia. Jogo de tabuleiro. Aprendizagem.



ABSTRACT

The present study was elaborated from the need of alternatives learning methods
to traditional classes on microbiology teaching in schools, specifically about viruses. Biology
teachers face difficulties such as: extensive curriculum, few weekly classes, lack of specific
materials, diversity of living beings with their own characteristics and distant nomenclature of
the student's daily life. The teaching of virology is very complex, since viruses cannot be
easily visualized, which makes the content very abstract for students, in addition to little
explored issue in textbooks. With all these difficulties, teachers, usually, choose to use the
traditional teaching method, with expository classes, which can be boring and uninteresting,
and often the content is not fully understood by the student. Aiming to improve the dynamics
of classes related to this content, the objective of this work is to develop a board game that is
easy to build and apply in order to make virology classes more interesting and attractive. In
addition to bringing more knowledge to students on this subject and verify if the game has a
positive aspect in learning the microbiology content. The intervention proposal was developed
at Colégio Municipal Rio Branco, in Visconde do Rio Branco - MG, with two classes from
the first year of high school, totaling seventy-eight students. The research followed a
qualitative and quantitative approach, in four classes of fifty minutes each, being an
expository class; extra-class research and a class for discussion; two classes for the
application of a board game and two questionnaires (qualitative and quantitative). According
to the qualitative questionnaires, students classified the game as interesting, attractive,
dynamic, competitive and stated that it caused an increase in interest in the subject. In the
statistical result of comparing grades of classes in the quantitative questionnaire, there is no
difference between grades. Since class A has a lower grade point average compared to class
B, the game may have helped to match the performance of both classes. From the developed
research, it is concluded that educational games are important auxiliary tools in the teaching-
learning process of biology. They do not exclude the other teaching methods, but might be

considered as an option for improved the methodologies employed.

Keywords: Microbiology. Board game. Learning.
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1 INTRODUCAO

A biologia € a ciéncia que estuda a vida. Esse termo passou a ser utilizado a partir
do seculo XIX, quando estudiosos da natureza concluiram que vegetais e animais se
diferenciavam da matéria inanimada por algumas caracteristicas, que apos essas conclusoes,
passaram a ser norteadoras para classificar a vida (AMABIS e MARTHO, 2004). Esse estudo
ndo trata de individuos isoladamente e sim de interacdes entre si e 0 meio em que vivem, do
funcionamento dos sistemas, origem, evolucdo, constituicdo, comportamento e indmeros
outros fatores (LIMA, 2018).

Por se tratar de uma ciéncia tdo complexa muitos professores enfrentam
dificuldades no ensino da biologia para o ensino médio, pois sd0 muitos termos com
prondncias e escritas fora do cotidiano dos alunos; uma grande diversidade de seres vivos
com caracteristicas proprias, o curriculo € muito extenso, falta de pratica laboratorial e
despreparo académico. Sendo assim, o professor precisa escolher conteldos que acabam
sendo mais aprofundados que outros, tornando o aprendizado de alguns contetdos superficial
em relacdo a outros (DURE, 2018).

Além do que ja foi mencionado, o0 modelo de educacdo adotado pela grande
maioria dos professores é o tradicional, em que o contetdo é transmitido apenas com aulas
expositivas ndo obtendo o resultado esperado. Muitas vezes o contetdo € absorvido por pouco
tempo e o aprendizado ndo se torna efetivo, o aluno ndo consegue relacionar o contetddo
estudado com o seu dia a dia tornando as aulas mondtonas e desinteressantes, sendo um dos
motivos da grande dificuldade em aprender certas &reas da biologia (CARRAHER, 1986).

Diante da dificuldade em ensinar o conteldo, percebe-se uma necessidade
crescente de buscar alternativas que destoam das aulas tradicionais que, muitas vezes, sao
dissociadas ao dia a dia dos alunos, o que gera desinteresse e torna aulas de biologia
extremamente chatas. Além disso, hd o problema relacionado a passividade do aluno em
relacdo ao contetdo que estd sendo explicado pelo professor o que torna as aulas expositivas
menos eficazes. (KRASILCHIK, 2004).

Uma das areas complexas da biologia é a microbiologia. Essa subdivisdo é
responsavel pelo estudo dos seres microscépicos eucariontes como fungos, protozoarios e
algas; procariontes, que sdo as bactérias; e também particulas acelulares como virus e prions
(FIOCRUZ, 2018).

Como esses microrganismos ndo podem ser percebidos por nossos sentidos o
ensino da microbiologia passa a ser dependente de materiais especificos, como microscopios,

que muitas vezes ndo sdo realidade nas escolas e o conteldo passa a ser conceitual e se destoa
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da realidade dos estudantes, o que gera bastante duvida e falta de entendimento (ALCAMO e
ELSON, 2004). Trivelato (1998) em suas pesquisas concluiu que os alunos possuem grande
dificuldade em compreender mais sobre organismos que estdo além dos reinos animal e
vegetal.

Para Alcamo e Elson (2004), o conhecimento basico de microbiologia é
importante e necessario no nosso cotidiano, pois estuda aspectos que estdo diretamente
relacionados a patologias, higiene pessoal, meio ambiente, biotecnologia e economia. E uma
ciéncia que abrange aspectos importantes para a vida de todos 0s seres vivos, mas costuma ser
tratada de forma abstrata pela sociedade em geral, sendo mencionada apenas quando se trata
de algum tipo de doenca acometida por seres microscopicos (TOLEDO et al., 2015).

Assim como toda a sociedade, a visdo dos alunos em sala de aula ndo costuma ser
diferente. A maioria ndo consegue compreender a importancia dos microrganismos e,
geralmente, sdo levados a acreditar que estes sempre sdo nocivos a saude humana. Para Souza
(2014), os professores sdo 0s responsaveis pela mudanca de pensamento dos alunos, podendo
com suas préticas, pedagdgicas leva-los ao conhecimento real. De acordo com Kimura (2013),
a Microbiologia precisa ser entendida de uma forma diferente, ja que a grande maioria dos
microrganismos possui papel relevante e positivo, sendo de suma importancia para a
ocorréncia de diversos fendmenos.

Barbosa e Oliveira (2015) afirmam que é importante que os estudantes possam
associar a ideia de microrganismos com suas patogenias, mas também precisam compreender
os beneficios que podem ser trazidos por eles. Havendo necessidade de falar sobre préaticas de
habitos de higiene e também sobre ciclagem de nutrientes, importancia na industria
alimenticia, biotecnologia, ecossistemas, industria farmacéutica e tantos outros beneficios.

Os alunos precisam enxergar 0s microrganismos com outros olhos e criar uma
nova concepcdo (ALCAMO E ELSON, 2004).

No ramo da microbiologia, a virologia € um conteudo que gera ainda mais
dificuldade, pois, os virus sdo entidades que ndo sdo visualizadas nem a olho nu e nem com a
ajuda de microscopios Opticos. S6 podem ser vistos em microscopios eletrdnicos devido ao
seu tamanho que varia, em média, de 10 a 300 nm, sendo de 10 a 15 vezes menor que uma
bactéria ou uma célula humana como uma hemécia, o0 que torna o aprendizado mais dificil
devido a falta de conex&o da teoria com a pratica (AMABIS E MARTHO, 2004).

Tortora, Funke e Case (2012) definem virus como entidades acelulares que
possuem um Unico tipo de material genético (DNA ou RNA); contém envoltorio proteico
envolvendo seu material genético; sdo capazes de se multiplicar apenas dentro de células

vivas utilizando seu metabolismo e induzem a sintese de estruturas responsaveis pela
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transferéncia de seu material genético para outras células. Por ndo possuirem organizacédo
celular, dependem do metabolismo de outras células para se reproduzirem, sendo
denominados parasitas intracelulares obrigatorios. Fora da célula sdo inertes. Nao pertencem a
nenhum dos trés dominios de classificacdo dos seres vivos e para muitos cientistas ndo sdo
considerados seres vivos por ndo apresentarem metabolismo proprio, sendo denominados
agentes patogénicos. Outros os consideram como ser vivo por apresentarem capacidades
como replicagéo, hereditariedade e evolugdo (LINHARES; GEWANDSZNAJDER; PACCA,
2017).

Desde a sua descoberta em 1883, pelo pesquisador alemdo Adolf Mayer (1843-
1942) com a doenca do mosaico do tabaco, os virus sdo organismos cada vez mais estudados
devido a sua importdncia médica, sendo causadores de diversas doencas como AIDS,
sarampo, catapora, caxumba, hepatite, rubéola, herpes, mononucleose, variola, poliomielite,
raiva, dengue, febre amarela, zika, chikungunya e a mais recente preocupacdo das
autoridades: o coronavirus. A palavra virus vem do latim e significa veneno, o que sugere que
os virus séo e sempre foram considerados vildes da satde humana, sendo importante contetido
em sala de aula, ja que had necessidade de conscientizacdo dos alunos a respeito da
transmissdo, sintomas, profilaxia, tratamento e importancia dessas doencas e dos virus como
agentes causadores (ROSADAS, 2012).

Mas os virus também podem trazer beneficios e j& sdo utilizados como
importantes ferramentas na engenharia genética: alguns tém sido utilizados na terapia génica
com a incorporacdo de alguns genes de interesse ao DNA do virus (previamente manipulado
para diminuir sua patogenicidade), ele é utilizado como vetor para transferir esse gene para
células de interesse; descobertas recentes indicam que alguns virus sdo capazes de atacar
células cancerigenas, o que pode ser um caminho para a cura do cancer; utilizacdo de enzimas
virais como a transcriptase reversa em reacoes de PCR (reagfes em cadeia da polimerase) o
que permitiu o desenvolvimento de diversas areas da ciéncia como a clonagem (MOTA,
2018).

Existem estudos recentes sobre beneficios ecoldgicos desses agentes. Junger
(2017) destaca a importancia dos virus nos ecossistemas aquaticos como agentes eficientes no
controle de popula¢Ges microscdpicas como algas e bactérias, contribuindo para o controle de
floracdes, eliminando bactérias dominantes e, consequentemente, auxiliando na promocéao da
biodiversidade. Além disso, durante o ciclo litico do virus, quando o hospedeiro se rompe,
libera para a &gua nutrientes importantes como nitrogénio, fosforo e carbono que sdo

redisponibilizados para a base da cadeia alimentar.
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Os livros didaticos do ensino médio tratam a virologia com poucas paginas
resumindo as caracteristicas gerais e tipos de reproducgdo, a maior parte do contetdo é voltada
para as doencas causadas por virus. Poucas obras incluem em seu contetido o topico virus e
biotecnologia, por exemplo. Elas ndo informam a importancia dos virus e nem associam 0
contetdo a realidade do aluno, ficando a cargo do professor buscar informacoes
complementares para que os alunos possam conhecer 0s outros papeis desempenhados pelos
virus e ndo apenas o lado negativo desses (BATISTA; CUNHA; CANDIDO, 2010).

Nesse contexto, cabe ao professor desenvolver estratégias que envolvam esse
aluno, estimulando-os a conhecer melhor o universo microbiolégico e os fendmenos a ele
associados (BEZERRA et al., 2015). Souza (2014) defende que os professores precisam
oferecer novas experiéncias que despertem no aluno a capacidade de senso critico para que
eles participem ativamente e, a partir dai, consigam compreender 0s conceitos
microbiologicos a partir de investigacGes e problematizacdes.

O ensino de ciéncias naturais precisa ser transformado no ensino médio, assim

como é descrito nos Parametros Curriculares Nacionais (2000, p.20):

A aprendizagem das Ciéncias da Natureza, qualitativamente distinta daquela
realizada no Ensino Fundamental, deve contemplar formas de apropriacdo e
construcdo de sistemas de pensamento mais abstratos e ressignificados, que as trate
como processo cumulativo de saber e de ruptura de consensos e pressupostos
metodolégicos.

Em busca de uma melhoria na aprendizagem, existem estudos que demonstram
que a utilizacdo de recursos didaticos diferenciados e metodologias ativas aproximam o0s
alunos do contetdo e facilitam a aprendizagem efetiva, 0s quais podem ser: recursos
audiovisuais, aulas préaticas, jogos didaticos, projetos e discussdes (LEPIENSKI E PINHO,
2018).

Palheta e Sampaio (2016) observaram que aulas diferenciadas conseguiram
influenciar de forma positiva 0 aprendizado do aluno e ajudar na compreensdo do mundo
microbiol6gico de forma efetiva, trazendo algo abstrato para a realidade de cada um. Sendo
assim, a experimentacdo e as praticas sdo de carater fundamental para o ensino e aprendizado
das ciéncias, especialmente na area da Microbiologia.

De acordo com Rosadas (2012), os jogos estdo presentes em todas as etapas da
vida de uma pessoa e quando sdo utilizados com o objetivo de motivar 0 processo
educacional, sdo considerados educacionais. Por ser um processo interativo, 0S jogos
educacionais favorecem a aprendizagem, tornando-a significativa e dinamica, porque propicia

a discussdo aumentando o interesse e facilitando a assimilagdo dos conteddos com a expressao
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de opinides. E, além disso, a competicdo gerada pelos jogos auxilia na interacdo entre 0s
alunos, aumentando a cooperacao, a responsabilidade e o desenvolvimento social.

O jogo pode ser visto como um grande atrativo pelos alunos, ja que se trata de um
momento de descontracdo, mas também imp&e limites, pois existem regras a serem seguidas.
O professor funciona com um mediador do processo, explicando as regras e definindo
objetivo final (AMORIM, 2013).

A importdncia dos jogos na apropriacdo do conhecimento € destacada nas

Orientac@es Curriculares para o Ensino Médio (2006, p.28):

O jogo oferece o estimulo e 0 ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicacgdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido
escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos.

No ensino de microbiologia, atividades que sejam praticas ajudam a despertar a
curiosidade e o pensamento cientifico. A utilizacdo de jogos auxilia no ensino da virologia,
porque os alunos aprendem de forma diferente, fora das aulas expositivas e das poucas
paginas do livro didatico que trazem esse contetdo (BEZERRA et al., 2015).

Jogos didaticos tém sido amplamente utilizados como forma alternativa de
aprendizagem comparada a aulas tradicionais com a intengdo de motivar o aluno em relagéo
ao conteddo trabalhado (OLIVEIRA et al., 2016). Sdo excelentes ferramentas pedagdgicas
sendo capazes de melhorar o processo de aprendizagem, trazendo o ludico para a sala de aula
e aumentando o estimulo de alunos e professores (PIMENTEL; ALBUQUERQUE; LIMA,
2017). Além disso, estimulam a leitura, criatividade, expressdo afetiva, a capacidade de
decisdo e a pesquisa, 0 que gera maior autonomia e interesse no conteudo aplicado
(MEDEIROS et al., 2001).

Os jogos podem ser usados como uma ferramenta de apoio para consolidacdo de
contetidos ja vistos anteriormente. E uma ferramenta que, por meio da diversio trazida pela
disputa, desenvolve um caminho de aprendizagem mais significativa para o aluno. Eles
precisam de mais que ouvir, escrever e resolver atividades, sendo esse momento ludico uma
forma de fugir do tradicional e a0 mesmo tempo manter um aprendizado continuo (FIALHO,
2008).

Para Amorim (2013), os jogos sdo uma forma de permitir que o aluno transforme
0 que aprendeu na teoria em préatica e ressalta a importancia do professor nesse processo,
como quem utiliza metodologias que facilitem o caminho ligando a teoria passada na sala de
aula com a pratica trazida pelo jogo, destacando-o como facilitador da aprendizagem e nédo

como simples diversdo. Ha necessidade de planejamento levando em conta os objetivos a
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serem alcancados com a aula, o nimero de alunos, a disposi¢do das carteiras, as regras a
serem seguidas, para que o jogo seja realizado da melhor maneira possivel e alcance a meta de
ser uma atividade ludica e educativa.

Nesse sentido, o presente trabalho se justifica na necessidade de buscar
alternativas mais criativas e eficientes que facilitem a aprendizagem efetiva no ensino de
virologia para alunos do primeiro ano do ensino médio do Colégio Municipal Rio Branco,
situado na cidade de Visconde do Rio Branco.
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2 OBJETIVOS

2.1 PRIMARIO

Elaborar e aplicar um jogo de tabuleiro com perguntas e respostas sobre o
contetdo de virologia para o primeiro ano do ensino médio a fim de tornar a aprendizagem

desse contetido mais significativa e as aulas de biologia mais interessantes e dinamicas.

2.2 SECUNDARIOS

- Avaliar, na percepcao dos alunos, se 0 jogo apresenta um aspecto positivo no
aprendizado do contetdo de microbiologia.

- Avaliar se a utilizacdo de um jogo de tabuleiro facilita o aprendizado dos alunos
sobre 0s virus e as doencas causadas por esses agentes.

- Criar um roteiro como sugestdo de uma sequéncia de aulas para ajudar no
aprendizado sobre virus e contextualizar o jogo aumentando o protagonismo do aluno nesse

processo.
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3 MATERIAIS E METODOS

Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFJF no dia
dezoito de outubro de 2019 - parecer: 3.649.950 (anexo 1).

3.1 CARACTERIZACAO DA ESCOLA

A proposta de intervencéo foi desenvolvida com alunos que possuem entre quinze
e dezesseis anos, do Colégio Municipal Rio Branco (figura 1), localizado na Avenida Prefeito
Ruy Bouchardet, bairro Jardim Alice, na cidade de Visconde do Rio Branco — Minas Gerais.

Trata-se de um colégio municipal que oferece curso fundamental e médio, além
de um técnico em enfermagem noturno. A escola funciona nos turnos matutino, vespertino e
noturno, possui, aproximadamente, mil e duzentos alunos matriculados no turno matutino,
seiscentos e cinquenta alunos no turno vespertino e duzentos alunos no turno noturno. A
estrutura conta com vinte e nove salas de aula, um saldo, uma biblioteca, um laboratorio de
ciéncias, um laboratério de informatica, uma cantina, uma quadra coberta, uma quadra

descoberta e uma piscina.

Figura 1 — Vista panoramica do Colégio Municipal Rio Branco

i ] . -

Fonte: Prefeitura Municipal Rio Branco (2018)

O colégio oferece vagas para alunos do sexto ano do ensino fundamental até o
terceiro ano do ensino médio. Para ingressarem na escola, 0s alunos realizam uma prova de
entrada dos contetidos de portugués e matematica e sdo distribuidos nas salas de acordo com o
desempenho. As salas sdo representadas por cores: vermelho, azul, verde, amarelo, dourado,
laranja e marrom, classificadas por ordem decrescente das notas dos alunos.

No ano seguinte, os alunos sdo reagrupados de acordo com a média das notas de
todas as disciplinas do ano anterior.

O ensino médio € restrito por ndo ser obrigacdo do municipio, sendo dois

primeiros anos, trés segundos e dois terceiros no turno matutino.
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3.2 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa seguiu uma abordagem de carater quali-quantitativo, em quatro aulas,
sendo uma aula expositiva; pesquisa extraclasse e uma aula para discussdo; duas aulas para
aplicacdo de um jogo de tabuleiro e dois questionarios, seguindo o seguinte roteiro: Na turma
A houve aula expositiva, pesquisa dos alunos extraclasse com uma aula para discussdo e
aplicacdo do jogo seguido pela aplicacdo do questionario | quantitativo (apéndice A). Apos a
aplicacdo do questionario | foi aplicado o questionario Il qualitativo (apéndice B). Na turma
B, houve aula expositiva e pesquisa extraclasse com uma aula para discussdo, apds esses
processos houve aplicacdo do questionario | quantitativo. Apés a aplicacdo do questionério |
houve a aplicacdo do jogo e posteriormente foi aplicado o questionario Il qualitativo (figura
2).

No Colégio Municipal Rio Branco observa-se o critério de médias de notas dos
alunos para composi¢do das turmas do proximo ano. Um sorteio foi realizado para classifica-
las em turma A e turma B, a efeito de imparcialidade. Com a realizacdo do sorteio, a turma A
ficou definida com os alunos de menores média e a B com os de maiores médias (baseado na

média no conteudo de biologia do ano de 2018).

Figura 2 - Fluxograma de aplicacdo das atividades e avalia¢Bes (questionarios)

Turma A Turma B

bl AULA EXPOSITIVA b= AULA EXPOSITIVA
| pesauisa | | PESQuISA
EXTRACLASSE EXTRACLASSE
| APLICACAODO |_| QUESTIONARIOI
10GO (QUANTITATIVC)
|_| QUESTIONARIOI i APLICAGAODO
(QUANTITATIVO) 0G0
L QUESTIONARIONI L QUESTIONARIO NI
(QUALITATIVO) [QUALITATIVO)

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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3.30J0GO

O tabuleiro foi confeccionado pela professora em horarios extraclasse e as
perguntas foram confeccionadas pelos préprios alunos.

Uma caixinha foi colocada na sala algumas semanas antes da confeccdo das cartas
com o objetivo de aumentar a participacdo do aluno no processo de construcdo do jogo. Foi
explicado, aos alunos, que deveriam colocar quaisquer perguntas, relativas aos virus e viroses,
sem a necessidade de se identificarem, com a intengédo de evitar que ficassem acanhados.

Apos alguns dias, as perguntas foram selecionadas pela professora (figura 3) e
alternativas de maltipla escolha foram acrescentadas, além da atribuicdo da pontuacéo relativa
ao nivel da questdo, podendo variar de um a seis.

Trata-se de um jogo de tabuleiro impresso em PVC, com as dimensdes 42cm X
30cm, que possui casas coloridas com imagens de alguns tipos de virus (figura 4) e 54 cartas,
medindo 5,5cm x 7cm impressas em papel cartdo, com perguntas sobre virus (figura 5)
relacionadas aos seguintes conteldos: caracteristicas gerais e reproducdo; vias de transmissdo
das doencas; prevencao; sinais e sintomas e epidemiologia. Cada carta tem a resposta correta
da pergunta realizada, para que a equipe adversaria possa confirmar se a resposta da outra
equipe foi correta. As perguntas sdo de maltipla escolha e cada equipe realiza uma pergunta
para a equipe adversaria, com um tempo de trinta segundos para a resposta, cronometrado
pelos proprios estudantes. De acordo com o nivel, as perguntas possuem pontuacdo. Quando a
equipe acerta a questdo, ela avanga o nimero de casas no tabuleiro, referente & pontuagédo da
respectiva pergunta. Se a equipe ndo souber responder permanece na casa em que estd. Cada
equipe joga uma vez e alternando-se ao longo do jogo. Cada equipe recebe um pino, um botéo
em forma de joaninha colorida comprado em lojas de aviamento (figura 7), com o qual deve
se movimentar no tabuleiro.

Foram incorporadas ao jogo algumas cartas coringa, que oferecem a chance de
uma equipe ganhar pontos ou perder pontos sem responder perguntas (figura 6). Essas cartas
apresentam algumas situagdes que envolvam os virus e atitudes que, geralmente, as pessoas
tomam em relacdo a eles no dia a dia. Algumas situagdes demonstram atitudes positivas,
como por exemplo, colocar areia em vasos de plantas para se evitar a dengue, e a equipe
ganha pontos e avanca no tabuleiro; outras demonstram atitudes equivocadas, como
compartilhar objetos de usos pessoais (ex: a garrafinha de dgua na escola) e a equipe perde
pontos tendo que recuar o nimero de casas indicadas na carta. Elas sdo colocadas de modo
aleatorio entre as demais cartas.

O objetivo do jogo é chegar ao fim do trajeto tragado no tabuleiro primeiro.
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Figura 3 - Perguntas feitas pelos alunos e colocadas na caixinha de perguntas

O N gy
Fonte: Elaborado pelos alunos (2019).

Figura 4 - Tabuleiro do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).



23

Figura 5 - Exemplo de uma carta do jogo Figura 6 - Exemplo de uma carta coringa

ﬁs virus nao séh /Ih um colega de sala esta\h

considerados seres Vivos, resfriado e vocé compartilhou
uma vez que ndo sao sua garrafinha de agua com
capazes de realizar ele... Resultado: vocé se
atividades metabélicas fora resfriou também. ®

de uma célula. Por essa Volte 2 casas.
razdo, eles sdo chamados

de:

a) bacteriofagos.
b) organismos
metabolicamente inativos.
C) parasitas intracelulares
obrigatorios.
d) parasitas intercelulares
obrigatérios.

Resposta: C

\ Avance 2 casas. /

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Figura 7 - Botdes utilizados como pinos

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

3.4 AULA EXPOSITIVA

Na primeira aula de 50 minutos, os alunos das duas turmas foram levados para o
saldo do colégio e tiveram uma aula em conjunto sobre virus, com a utilizacdo de slides em
PowerPoint. Foi uma aula expositiva dialogada que tratou da descoberta dos virus,
caracteristicas gerais, reproducdo e algumas doencas com énfase nos seguintes aspectos:

agente etioldgico, transmissdo, sintomas, tratamento e profilaxia.
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Apos a apresentacdo em slides os alunos foram orientados a fazer uma pesquisa
extraclasse individual e buscar maiores informacdes sobre esses agentes, outras doengas
relevantes e noticias atuais, que envolvam os virus, relacionadas ndo somente a doencas, mas
também aos beneficios trazidos por eles.

O tempo estipulado para a realizacdo da pesquisa foi de uma semana.

3.5 DISCUSSAO SOBRE A PESQUISA EXTRACLASSE

Apobs a semana disponibilizada para a realizacdo da pesquisa, ocorreu a segunda
aula de 50 minutos.

Os alunos trouxeram a pesquisa feita no caderno e foram dispostos em circulo na
sala de aula, para facilitar a visdo de todos e o controle da conversa. As informagdes coletadas
por eles foram utilizadas como temas de discussdo em cada turma. Muitas noticias foram

repetidas, entdo varios alunos conseguiram opinar sobre um mesmo tema.

3.6 APLICACAO DO JOGO E DOS QUESTIONARIOS

As turmas envolvidas no trabalho foram o primeiro ano vermelho e o primeiro ano
azul do Colégio Municipal Rio Branco do ano de 2019.

Para efeito de imparcialidade, a ordem das turmas ficou decidida por meio de um
sorteio, sendo a turma A (primeiro ano azul) e turma B (primeiro ano vermelho). O sorteio foi
importante porque as turmas do colégio sdo formadas através da media das notas do ano
anterior. Sendo os alunos separados em classes de cores diferentes em ordem decrescente de
notas, respectivamente: vermelho, azul, verde, amarelo, dourado e laranja.

Foram disponibilizados de dez a quinze minutos para as seguintes etapas que
foram realizadas em ambas as turmas antes da aplicacéo do jogo:

o As equipes foram separadas de acordo com o nimero de chamada, para evitar
gue houvesse exclusdo de algum aluno.

o Cada equipe escolheu um representante para responder as questdes e mover 0s
pinos no tabuleiro.

o Cinco tabuleiros foram confeccionados e disponibilizados, e em cada tabuleiro,
havia duas equipes adversérias.

o Os representantes de cada equipe, de cada tabuleiro, tiraram par ou impar para
decidir quem deveria tirar a primeira carta e iniciar o jogo.

o As regras e 0 objetivo do jogo (apéndice C) foram explicados, e escritos no

quadro a fim de esclarecer qualquer duvida que pudesse existir.
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Essa organizacdo inicial é muito importante, pois, 0s alunos precisam
compreender bem as regras do jogo, para que 0 objetivo da aula seja alcancado.

O tempo das respostas foi combinado entre a turma e cronometrado com o uso do
celular dos proprios alunos. Cada equipe teria trinta segundos para responder a questdo
proposta na carta.

Todo processo foi supervisionado pela professora regente em sala de aula, que
esteve observando as equipes e sanando qualquer divida que surgia.

Ambas as turmas jogaram e responderam as questdes propostas, mas em ordem
diferente de aplicacdo: O questionario I, quantitativo, foi aplicado as duas turmas, mas em
momentos distintos (na turma A foi aplicado depois do jogo e na turma B foi aplicado antes
do jogo) com o objetivo de avaliar se 0 jogo ajudou na compreensdo do contetdo.

O questionario 1l (qualitativo) foi aplicado depois da realizacdo do jogo nas duas
turmas com a finalidade de verificar a percep¢do dos alunos a respeito do jogo.

No final das duas aulas, nas duas turmas, os alunos receberam pirulitos como
forma de premiagéo por terem participado do projeto com tanto compromisso.

Os dados foram tabulados no programa MS-Excel® for Windows. Apds a
tabulacdo foi realizada uma andlise descritiva e grafica dos conteldos das respostas do
questionario qualitativo. Os questionarios obtidos foram analisados com aprofundamento de
hipdteses e referencial tedrico, utilizando a descricdo do contetido, com o objetivo de obter
indicadores qualitativos que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos (AUGUSTO et

al., 2013). Para analise dos questionarios quantitativos, houve uso de gréaficos.
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4 RESULTADOS

A aula expositiva foi suficiente para mostrar uma ideia geral sobre os virus e
algumas viroses, sem muitos detalhes, para que o assunto fosse mais explorado pelos alunos
na préxima etapa do trabalho.

Todos os alunos presentes na sala realizaram a pesquisa extraclasse que havia sido
solicitada. A partir das noticias trazidas, houve troca de informacdes sobre assuntos
importantes como o surto de sarampo no Brasil, a dengue (que € uma doenca muito recorrente
na regido da Zona da Mata Mineira), a febre amarela e também infeccBes sexualmente
transmissiveis como a AIDS.

Entre os aspectos positivos, um aluno trouxe uma reportagem do jornal El Pais
que destaca a descoberta de virus bacteriéfagos no microbioma humano e alguns trouxeram
outras sobre descobertas recentes em que o zika virus pode ajudar a combater o cancer. Esse
tipo de reportagem foi importante no debate, porque os alunos puderam perceber que os virus
também podem trazer alguns beneficios para os seres humanos, ja que na maioria das vezes, é
o0 grande vilo.

Para aplicacdo do jogo e dos questionarios foram necessarias duas aulas
geminadas de 50 minutos cada. Essa aplicagdo aconteceu no mesmo dia nas duas turmas, mas
em horéarios distintos. Na turma A, o jogo e 0s questionarios foram aplicados no quarto e
quinto horéarios. Na turma B, foram aplicados no segundo e terceiro horarios.

O jogo foi aplicado no saldo do colégio por ser mais amplo e os alunos ficarem
mais a vontade.

Na turma A (figura 8), participaram trinta e oito alunos. Foram disponibilizados
cinco tabuleiros de jogos e os alunos foram divididos em oito equipes de quatro alunos cada e
duas equipes de trés alunos cada.

O jogo teve a duragdo de mais ou menos uma aula e meia (aproximadamente 70
minutos). Esse tempo foi suficiente para uma rodada do jogo. Assim que todas as equipes
terminaram os alunos responderam ao questionario | (quantitativo) e logo ap6s responderam
ao questionario 1l (qualitativo).

Na turma B (figura 9), a sequéncia foi alterada: antes do jogo, os alunos
responderam ao questionario | (quantitativo) a fim de comparar com as respostas da turma A,
que respondeu o questionario depois da aplicacdo do jogo. Nessa turma participaram do jogo
quarenta alunos, que ap6s as respostas do questionario I, foram divididos em dez grupos de

quatro alunos cada. Duas equipes por tabuleiro. A duracdo também foi de aproximadamente
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70 minutos em duas aulas geminadas. Assim que todos terminaram de jogar, os alunos
responderam ao questionario Il (qualitativo) para opinarem sobre 0 jogo.

Os alunos tiveram autonomia total no jogo, pedindo a intervencéo da professora
apenas em alguns momentos de ddvidas. Todos ficaram bastante envolvidos e competitivos.
Pareceram bastante empolgados e a rivalidade entre as equipes foi evidente em todos 0s
grupos. A empolgagdo maior acontecia quando a equipe acertava e quando encontravam as
cartas coringas que foram colocadas no jogo que faziam a equipe avancar ou voltar algumas
casas.

Figura 8 - Alunos da turma A participando do jogo

r , S

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Figura 9 - Alunos da turma B participando do jogo
> . & ..

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

4.1 ANALISE DOS GRAFICOS QUALITATIVOS

Ambas as turmas responderam o questionario qualitativo ap6s a aplica¢do do jogo
com o objetivo de analisar a relevancia, o interesse e a interatividade nas aulas sobre virus e
viroses. O questionario é composto de seis perguntas de multipla escolha e duas perguntas

discursivas.
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Gréfico 1 — Comparacéo das respostas da turma A e turma B — pergunta 1

Turma A Turma B
Qual a sua opinido sobre o jogo? Qual a sua opinido sobre o jogo?
0% 0%
M Pouco M Pouco
interessante interessante

M Interessante M Interessante

M Muito
interessante

i Muito
interessante

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

O objetivo dessa pergunta era saber se o jogo despertou o interesse dos alunos e
de acordo com o gréafico, os alunos de ambas as turmas classificaram o jogo como interessante

ou muito interessante.

Gréfico 2 — Comparacéo das respostas da turma A e turma B — pergunta 2

Turma B
Vocé entendeu o objetivo e o
desenvolvimento do jogo?

Turma A
Vocé entendeu o objetivo e o
desenvolvimento do jogo?

M Sim MSim

H N3o M N3o

u Parcialmente i Parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

O objetivo da pergunta é observar se 0s objetivos do jogo foram claros para todos
os alunos. Mais de 95% dos alunos entenderam perfeitamente, e uma pequena porcentagem
entendeu parcialmente.

Gréfico 3 — Comparacéo das respostas da turma A e turma B — pergunta 3
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Turma A TurmaB
Vocé acha que o jogo ajudou a Vocé acha que o jogo ajudou a
entender melhor a matéria? entender melhor a matéria?
ESim ®N3o M Parcialmente ESim B N3o WM Parcialmente
3% %

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

O objetivo é entender a opinido dos alunos sobre a relagdo entre o jogo e a melhor
compreensdo da matéria dada. Na turma A mais de 90% dos alunos acharam que 0 jogo
ajudou a compreender melhor a matéria e apenas 3% consideraram que 0 jogo ndo ajudou. Ja
na turma B, mais de 80 % classificaram 0 jogo como positivo em relacdo ao entendimento da

materia e o restante classificou como auxilio parcial, ndo havendo critica negativa.

Gréafico 4 — Comparacéo das respostas da turma A e turma B — pergunta 4

Turma A Turma B
Vocé acha que o jogo aumentou Vocé acha que o jogo aumentou
seu interesse pela mateéria? seu interesse pela matéria?
ESim HNdo M Parcialmente EMSim HEN3o WM Parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Com essa pergunta o objetivo foi observar se 0 jogo influenciou no interesse dos
alunos pelo conteudo virus. Na turma A, mais da metade dos alunos consideraram que 0

interesse pela matéria aumentou com o jogo, aproximadamente 30% consideraram aumento
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parcial de interesse pelo conteido e 8% ndo tiveram o interesse alterado com o0 jogo. Na turma
B, 98% dos alunos acharam que o0 jogo aumentou o interesse deles total ou parcialmente e

apenas 2% consideraram que o interesse permaneceu 0 mesmo.

Grafico 5 — Comparacéo das respostas da turma A e turma B — pergunta 5

Turma A Turma B

Voceé gostaria que este tipo de
aula (metodologia ativa) fosse
dado mais frequentemente?

Vocé gostaria que este tipo de
aula (metodologia ativa) fosse
dado mais frequentemente?

E Sim E Nao
ESim ® N3o

0% 3%

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Nas duas turmas observa-se que os alunos gostariam que houvesse variacdo das
aulas expositivas e que metodologias ativas fossem dadas com maior frequéncia. Apenas 3%

dos alunos da turma B ndo se interessaram pelo processo.

Grafico 6 — Comparacdo das respostas da turma A e turma B — pergunta 6

Turma A Turma B
Vocé acharia interessante que o Vocé acharia interessante que o
jogo fosse aplicado para as jogo fosse aplicado para as
préximas turmas? préximas turmas?

B Sim E N3o E Sim H N3o

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Nessa questdo, a maioria acha interessante aplicar o jogo para turmas posteriores,
uma pequena porcentagem de alunos néo acha interessante que o jogo seja repetido.
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As duas ultimas perguntas do questionario foram questdes abertas. Na turma B,
um questionario teve que ser desconsiderado nessa etapa, porque o aluno ndo respondeu as
questbes propostas de maneira coerente.

Pergunta 7: Por que vocé acha que a aplicacdo do jogo aumentou ou diminuiu seu
interesse pela matéria?

Turma A: Trinta e seis dos trinta e oito alunos que participaram do jogo acharam
que o interesse pela matéria aumentou e justificaram utilizando as seguintes palavras:
interessante, divertido, eficiente, estimulo ao aprendizado de forma dindmica, estimulo a
curiosidade e a competitividade, simples, maneira descontraida de sair da rotina, animado,
forma diferenciada de aprender. Um aluno afirmou que seu interesse permaneceu 0 mesmo,
mas nao justificou e outro afirmou que tem pouco interesse por biologia.

Turma B: Trinta e oito dos trinta e nove alunos que responderam ao questionario
consideraram que 0 jogo aumentou o interesse pela matéria, justificando que foi interessante
por ser dinamico, legal e diferente das aulas expositivas. Muitos alunos destacaram o interesse
pelo jogo por causa da competitividade e também por desejarem pesquisar mais sobre o
assunto, principalmente relativo as perguntas que erraram durante o jogo. Também foi
relevante a questdo de interacdo entre o grupo com o objetivo de responder de forma correta
para que fossem os vencedores da partida. Apenas um aluno nao achou interessante.

Pergunta 8: VVocé achou interessante procurar informacdes e estudar pela internet?

Turma A: Trinta e trés alunos responderam que acharam interessante estudar pela
internet. Alguns ndo justificaram a resposta, 0s que justificaram escreveram que é porque a
internet € um meio amplo de informacdes e que quanto mais se pesquisa mais se aprende, que
foi mais interessante que o livro didatico, mais estimulante, uma forma diferente de se
estudar, mais pratico ja que vivem com aparelhos eletronicos em méos e mais dindmico. Trés
alunos ndo acharam interessante, desses apenas um justificou como sendo cansativo. E dois
alunos escreveram que consideraram parcialmente interessante, um deles ndo justificou a
resposta e o0 outro justificou que a internet muitas vezes oferece informacdes falsas a respeito
de diversos contetdos.

Turma B: Trinta e cinco dos trinta e nove alunos consideraram interessante
estudar pela internet, os que justificaram escreveram que o contetdo é amplo, que o estudo
fica mais dinamico, que foi mais facil e rapido e que fez aumentar o interesse pela matéria,
um deles justificou que foi positivo, mas que ndo foi pratico, pois, a internet oferece uma
quantidade muito grande de informagdes o que pode tornar a pesquisa mais dificil. Um aluno

respondeu que achou parcialmente interessante, mas ndo ofereceu justificativa. E trés alunos
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colocaram que ndo, pois acharam mais trabalhoso, conteldo muito extenso e que é mais

interessante ter aula presencial com o professor explicando a matéria.

4.2 ANALISE DOS GRAFICOS QUANTITATIVOS

O questionario quantitativo estd composto de dez questdes de multipla escolha
sobre virus e viroses e foi realizado com o objetivo de comparar os resultados das turmas A e
B e observar se 0 jogo teve relevancia no aprendizado do tema proposto. A turma A teve
acesso ao jogo antes de responder ao questionario e a turma B respondeu ao questionario
quantitativo antes do jogo.

Questdo 1: Os virus se distinguem dos demais seres vivos porque?
a) sdo parasitas intracelulares b) tém células procaridticas
C) nao tém estrutura celular d) ndo tém proteinas em sua constituicao

Resposta correta: Alternativa C.

Gréfico 7 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 1 das turmas A e B

Questaol-TurmaA Questaol -TurmaB

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Na turma A, quinze alunos erraram essa questdo e na turma B, dezesseis alunos.
Estes marcaram a alternativa A, o que nos mostra uma confusdo de conceitos, ja que 0s virus
sdo sim parasitas intracelulares, mas o que os distinguem dos seres vivos primariamente € a
auséncia de células.

Questdo 2: Os virus sdo constituidos por duas estruturas obrigatérias e uma
estrutura ndo obrigatdria. Assinale a alternativa correta que identificas estas estruturas:
a) Capsideo, lipideos e DNA

b) Capsideo, acido nucleico (DNA ou RNA) e membrana lipidica
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c) DNA, RNA e Capsideo

Resposta certa: Alternativa B.

Gréfico 8 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 2 das turmas A e B

Questao 2 -Turma A Questao2 -TurmaB

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Questdo 3: A definigdo de uma “doenga que surge de forma subita ¢ se espalha
rapidamente em uma regido, acometendo, por tempo limitado, um nimero de pessoas maior
que o habitual” esta representada na alternativa?

a) Pandemia b) Surto c) Epidemia

Resposta certa: Alternativa C.

Gréafico 9 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 3 das turmas Ae B

Questao 3 -Turma A Questao3 -TurmaB

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Questdo 4: Qual é o nome da doenca transmitida por goticulas eliminadas pelas

vias respiratorias (fala, tosse, espirro) de uma pessoa infectada?
a) Gripe b) Dengue c) AIDS

Resposta certa: Alternativa A.

Gréfico 10 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 4 das turmas A e B

fros. QuUestao 4 - Turma A Questao 4 - Turma B

0% Erros
3%
1aluno

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Questdo 5: A vacinagao contra um virus consiste em:
a) impedir que virus infectantes penetrem no corpo.
b) injetar na pessoa agentes infecciosos atenuados, que ativam as defesas corporais.
c) injetar na pessoa drogas quimioterapicas que destroem os virus.
d) injetar na pessoa antibioticos especificos contra doencas virais.

Resposta certa: Alternativa B.

Gréfico 11 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 5 das turmas A e B

Questao5 -Turma A Questao5 -TurmaB
Erros Erros
8% 10%

3 alunos 4 alunos

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Questdo 6: A dengue é um grave problema de salde publica em nosso pais. Seu

agente etioldgico é?
a) Bacteéria b) Protozoario

Resposta certa: Alternativa C.

Gréfico 12 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 6 das turmas A e B

c) Virus

d) Mosquito

Questao 6 - Turma A

Questao 6 - TurmaB

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Essa foi a questdo de maior porcentagem de erro. Vinte e nove alunos da turma A

e trinta e um alunos da turma B, responderam equivocadamente. Percebe-se na analise das

respostas, uma confusdo relacionada aos termos agente etiolégico e agente transmissor, visto

que os alunos que responderam errado, marcaram a alternativa D, o mosquito, agente

transmissor da dengue e ndo o virus que € o agente causador.

Questdo 7: A febre amarela é transmitida pelos mosquitos Aedes aegypti e

mosquitos do género Haemagogus. Qual a melhor maneira de prevenir os criadouros dos

mosquitos?

a) Evitar o acumulo de &gua parada
b) Evitar o uso de roupas curtas

c) Evitar o uso de repelentes

Resposta Certa: Alternativa A.
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Grafico 13 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 7 das turmas A e B

fros. QUEStao 7 - Turma A emos. QuUEstdao 7 - Turma B

0% 0%

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Questdo 8: Um dos principais sintomas de uma pessoa infectada com o virus da
raiva é a hidrofobia, qual das alternativas abaixo indica o significado desse sintoma?
a) Aversdo a agua b) Aversao a lugares fechados ¢) Aversdo a luz
Resposta certa: Alternativa A.

Gréfico 14 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 8 das turmas A e B

Questao 8 - Turma A Eros. QUEstao 8 - Turma B
Erros

11% 0%
4 alunos

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Questdo 9: Qual das alternativas abaixo NAQO corresponde a um meio de
transmissao do virus HIV?

a) Relagdes sexuais desprotegidas
b) Compartilhamento de seringas (drogas injetaveis)
c) Através do abracgo
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d) Parto e amamentacao

Resposta certa: Alternativa C.

Gréfico 15 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 9 das turmas Ae B

Erros

s% Questao9-TurmaA Questao9 - TurmaB

2 alunos Erros

3%
1aluno

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Questdo 10: Os antirretrovirais sdéo medicamentos para tratamento de qual virus
descrito abaixo?
a) Virus da gripe b) Virus da dengue c) HIV
Resposta certa: Alternativa C.

Grafico 16 - Porcentagem de acertos e erros da questdo 10 das turmas Ae B

Questao 10 - Turma A Questao 10 - TurmaB

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

De acordo com os resultados obtidos nessas duas turmas, a turma A que realizou o
jogo antes do questionario teve maior porcentagem de acertos nas questdes 1, 3, 4, 5, 6 e 10;
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nas questdes 3, 8 e 9 o desempenho foi menor que na turma B; e na questdo 7 o desempenho

foi igual em ambas as turmas.

4.3 ANALISE DOS GRAFICOS DE NOTAS DAS TURMAS AE B

Gréfico 17 - Notas turma A

Turma A
ENota9 ENota8 kINota7 ENota6 W Notab

3%

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Gréfico 18 — Notas turma B

TurmaB

MNota9 ENota8 wNota7 HNota6 mNotas

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Para comparacdo das notas das duas turmas, foram realizados dois testes
estatisticos: o teste t para comparacao de médias e o teste Mann-Whitney para comparacgdo de

medianas. O resultado obtido esta na tabela abaixo:

Tabela 1 — Resultados estatisticos das notas das turmas A e B

TURMAA TURMAB

MEDIA 7,71 7,68

MEDIANA 8,00 8,00

DESVIO 1,06 1,23

PADRAO

N 38 40

P 0,91 Teste t

p 0,93 Mann-Whitney

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

De acordo com os resultados dos testes estatisticos, ndo houve diferenca
significativa entre as notas obtidas através do questionario quantitativo das duas turmas.

O critério de divisdo de salas do Colégio sdo as médias das notas da turma. A
turma A (primeiro azul) é uma turma que mantém uma média de notas menor que a turma B
(primeiro vermelho). Para testar essa hipotese foi realizada uma média das notas de biologia

das turmas A e B no ano de 2018. O resultado obtido esta representado na tabela 2.

Tabela 2 — Comparagdo de médias de biologia do ano de 2018 das turmas Ae B

MEDIA DP N

TURMA A 64,95 7,05 44

TURMA B 72,20 8,52 43
P < 0,001

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

De acordo com a tabela 2, existe diferenca estatisticamente significante entre as
médias de notas de biologia no ano de 2018 entre as duas turmas, com a turma B
apresentando maior média quando comparada a turma A. Foi utilizado o teste t para
comparacdo de médias entre dois grupos.

Com os resultados obtidos podemos inferir que 0 jogo conseguiu igualar as notas
das duas turmas, ja& que notoriamente uma das turmas possui menor média na disciplina de
biologia que a outra. No resultado estatistico de comparacdo de notas das turmas no

questionario quantitativo (tabela 1), ndo ha diferenca estatistica entre as notas de ambas as
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turmas, sendo assim, 0 jogo pode ter ajudado a turma A a obter um resultado téo significativo

quanto a turma B.
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5 DISCUSSAO

O ensino de biologia nas escolas, na maioria das vezes segue a linha tradicional de
memorizacdo de contetdos, o que pode tornar as aulas macantes e o conteido desinteressante,
sendo assim cabe ao professor procurar as estratégias que modifiqguem esse cenario e tragam o
aluno ao desejo de conhecimento e aumente sua motivacdo. Jogos sdo importantes
ferramentas que podem ser utilizadas como auxiliadoras do processo de aprendizagem.
Muitas vezes o conteudo é facilmente esquecido pelos alunos, e 0s jogos especificos de
determinado conteddo podem ser utilizados como revisdo para melhor fixacdo e preencher
alguma lacuna eventualmente deixada na explicacdo dada em sala de aula (JORGE et al.,
2009). Nesse sentido, Rosadas (2012) afirma que contetdos como a virologia podem ser
repetitivos e desestimulantes e o desenvolvimento de atividades ltdico-pedagdgicas como um
jogo torna-se uma alternativa complementar bastante interessante.

Oliveira et al. (2016) defende que o professor precisa amenizar as lacunas
deixadas no ensino da biologia e buscar recursos que se adéquam a realidade dos alunos,
construindo situac@es que busquem o envolvimento e sensibilizacdo deles no processo de
ensino aprendizagem. Dessa forma, o presente trabalho buscou alternativas para tornar as
aulas de biologia mais interessantes e atrativas. Os alunos foram muito receptivos as aulas
dadas.

Na aula tedrica, as duas turmas estavam juntas no saldo e assistiram a
apresentacdo em Power point, participaram ativamente realizando perguntas sobre virus e
viroses. Fizeram a pesquisa extraclasse e o debate feito em sala foi bastante proveitoso. A
maioria dos alunos trouxe noticias relacionadas com patogenias causadas por virus,
principalmente sobre a reincidéncia de sarampo no Brasil. Alguns encontraram artigos sobre
beneficios dos virus na biotecnologia, principalmente como uso de vetores no transporte de
genes e uso de enzimas virais para beneficio humano. Uma das reportagens mais comentadas
foi sobre a possibilidade do Zika virus atacar células cancerigenas e poder ser utilizado no
tratamento de cancer. Barbosa e Oliveira (2015) defendem a importancia dos alunos
conseguirem associar seres microscopicos com as doencas que podem causar, mas também é
imprescindivel que eles conhegam o0s aspectos positivos relacionados a eles.

O debate foi bastante proveitoso, pois houve discussao sobre assuntos além do
livro didatico, com o protagonismo voltado para o aluno e a professora se manteve apenas
como norteadora do processo. Sodré-Neto e Vasconcelos (2017) afirmam que os alunos

precisam enxergar a escola como uma extensdo do seu cotidiano, buscando informagdes por si
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mesmos e realizando discussdes sobre o tema abordado e sua vivéncia diaria, tendo o
professor como um mediador, mas ndo como sujeito dono do saber.

Essa etapa foi muito importante e enriquecedora, pois permitiu que os alunos
expusessem seus conhecimentos e também suas dividas, como protagonistas do processo de
aprendizagem. A professora mediou 0 processo com perguntas norteadoras e sanando alguma
davida que os proprios ndo conseguiram.

As aulas deram resultados positivos, mas a sequéncia das atividades, proposta no
trabalho, pode ser alterada com o objetivo de aumentar o protagonismo do aluno, tornando-o
um sujeito mais ativo no processo (apéndice C).

A sugestdo € que a primeira aula seja uma aula que provoque a sensibilizagdo dos
alunos ao tema, através de um texto, um pequeno video, uma noticia ou uma imagem sobre
virus. Essa aula permitira que eles expressem o que sabem sobre o contetdo e o professor
pode nortea-los atraves de perguntas instigantes sobre o tema.

Depois da sensibilizacdo, o professor pode pedir a pesquisa extraclasse, assim
como foi feito, e mediar a discussdo, ainda buscando trazer o conhecimento do aluno.
Somente apds essas etapas, fazer a aula expositiva para sanar alguma davida e colaborar com
novas informacgdes. No fim dessa sequéncia de aulas, aplicar o jogo. Zuanon e Diniz (2002)
em sua pesquisa, concluiram que os alunos se sentem satisfeitos ao poder expor seus
conhecimentos, deixando de pensar que sdo apenas sujeitos passivos no processo de
aprendizagem.

De acordo com as respostas obtidas através dos questionarios aplicados nas duas
turmas, o jogo teve um aspecto positivo, aumentado o interesse e tornando a aula
diferenciada, dindmica e atrativa para a grande maioria dos alunos que participaram do
estudo, sendo assim considerado uma excelente metodologia ativa como ferramenta para o
ensino de biologia podendo auxiliar tanto docentes quanto discentes no processo de ensino-
aprendizagem. Socella e Crocetti (2013) defendem que a producdo e utilizacdo de jogos de
tabuleiro é uma importante ferramenta de ensino-aprendizagem que permite que os alunos
aprendam de forma ltdica e descontraida, sendo importante atrativo para as aulas de biologia.
Sobrinho (2009) destaca que quando o meio escolar fornece ao aluno condi¢bes propicias ao
seu desenvolvimento, relacionadas ao contetdo estudado, um ambiente favoravel é gerado
para que ele queira buscar aprender cada vez mais e encontre prazer em fazé-lo.

Utilizando o questionario qualitativo e a observacdo feita em sala de aula
percebeu-se que o jogo foi muito interessante para a maioria dos alunos (grafico 1) e que a
modificacdo na rotina de aulas expositivas foi diferencial e dinamizou o processo de

aprendizagem do contetdo que muitas vezes é negligenciado. Ficou claro a empolgacdo, o
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entusiasmo, a participacdo de alguns alunos que normalmente sdo timidos durante as aulas e
principalmente a competicdo saudavel entre eles, trabalhando em equipe, somando esfor¢os e
conhecimentos para derrotar a equipe adversaria, o que também foi observado por Santos et
al. (2013) ja que esse tipo de metodologia ativa foge do cotidiano normalmente trabalhado em
sala, e por Rosadas (2012) que defende que a competicdo proporcionada pelos jogos traz um
dinamismo maior 0 que consequentemente provoca maior interacéo, socializagéo, afetividade
e espirito de equipe.

No grafico 2, a maioria dos alunos entendeu claramente o objetivo do jogo
aplicado e uma pequena parcela compreendeu parcialmente, o que demonstra que na proxima
turma as regras precisam ser mais concisas e a maneira de explica-las precisa ser revista.
Como ressalta Fialho (2008) alertando para alguns cuidados que devem ser tomados antes de
levar 0 jogo para a sala de aula: experimentacdo pelo professor para se evitar algumas
situacOes indesejaveis; fazer uma sintese sobre o conteddo abordado no jogo; regras claras e
concisas, porque se o aluno ndo entender o0 jogo, logo perdera seu interesse por ele; proposta
de atividade relacionada ao conteido abordado no jogo antes da sua execugdo, para que este
tenha real valor significativo; atentar para a pontuacdo do jogo, pois esta acaba sendo o fator
de maior motivacdo, ja que a maior pontuacao vence.

O gréfico de numero 3 demonstra claramente que os alunos acharam que o
contetdo ficou mais claro com a aplicacdo do jogo, nem que seja parcialmente e o grafico 4
demonstra que o jogo ajudou a aumentar o interesse pela matéria. De acordo com Jorge
(2009) a utilizacdo de jogos didaticos como atividade educacional pode facilitar a
aprendizagem por ser um método desafiador e interativo, gerando maior entusiasmo nos
alunos, 0 que torna o aprendizado mais significativo. Para Silva et al. (2015) os jogos
auxiliam na fixagdo do conteudo devido a capacidade de envolver totalmente e intensamente o
estudante, desenvolvendo sua funcdo cognitiva e funcionando perfeitamente como
complemento das aulas tradicionais.

De acordo com o grafico 5, percebe-se que a maioria dos alunos gostaria que
metodologias ativas como o jogo fossem dadas com maior frequéncia em sala de aula, o que
ficou claro durante a observacdo dos alunos enquanto jogavam. O que foi relatado por
Oliveira et al. (2016) ao afirmar que existem varias vantagens no uso de jogos didaticos no
ambiente escolar incluindo a participacao ativa do aluno, a socializacdo e a importancia do
trabalho em equipe. E também por Freitas et al. (2011) ao observar um aumento no
entrosamento e interagdo dos alunos durante a aplicacdo do jogo em sala de aula.

No gréafico 6 nota-se que uma pequena porcentagem dos alunos ndo deseja que o

jogo seja aplicado em outras turmas. Essa questdo era de multipla escolha e tinha as opcdes
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sim e ndo, mas alguns alunos colocaram observagdes na frente da resposta escolhida, quando
esta foi negativa, justificando que s6 a respectiva turma merecia ter acesso ao jogo, para nao
repetir em nenhuma outra, entdo o resultado pode ser apenas por questdo de competicdo entre
turmas. Jorge et al. (2009) salienta a importancia de esclarecer que o0 jogo educativo ndo tem
por finalidade uma competicdo acentuada dos alunos e sim uma interacdo agradavel, divertida
e uma maior interacdo social entre eles.

A pergunta 7 foi discursiva e os alunos tiveram a liberdade de responder de
acordo com suas préprias palavras o motivo do jogo ter aumentado ou diminuido o interesse
pela virologia. Notou-se um aumento de interesse pela matéria nas duas turmas, 0 que
reafirma o objetivo do jogo de tornar as aulas mais interessantes. Os alunos acharam que a
aula foi dindmica e diferente, o que pode ter motivado esse aumento do interesse. Na turma B
observa-se que os alunos sdo mais competitivos porque a maioria destacou o esforco da
equipe em querer vencer 0 jogo. Os que ndo acharam que o interesse aumentou usaram a
justificativa de ndo gostar de biologia, o que ndo anula o objetivo do jogo. De acordo com
Souza (2014) os professorem tém buscado novas metodologias de ensino que tornem o
aprendizado significativo para o aluno, fugindo do tradicional e de experiéncias prontas que
funcionam como meras receitas e ndo trazem o protagonismo real para eles. Talvez por causa
de aulas mondtonas, alguns alunos tenham perdido o interesse pela biologia.

Na ultima pergunta os alunos de ambas as turmas se mostraram positivos ao
estudar pela internet através da pesquisa extraclasse que foi solicitada. Afirmaram que é uma
ferramenta excelente, com conteddo amplo e com noticias que motivaram a busca pelo
conteddo. Os que ndo gostaram afirmaram que se perderam um pouco justamente devido a
ampla quantidade de informagdes e outros destacaram o fato de existirem muitas fake news o
que dificulta um pouco essa busca. Jorge et al. (2009) destaca que essas inovacOes
tecnologicas como a internet e outros recursos multimidias tém sido utilizadas como
ferramentas educacionais e possibilitado maior comunicacdo e interacdo entre professor e
aluno, mas entende que mesmo com essa tecnologia o professor ainda enfrenta muitos
obstéaculos na relagdo ensino-aprendizagem.

Analisando os resultados obtidos nos questionarios quantitativos, observa-se que o
jogo Simplificando os virus, pode ter auxiliado a igualar o nimero de acertos nas questdes
referentes ao contetido de virus das duas turmas, ja que de acordo com a analise estatistica das
notas de biologia do ano de 2018 (tabela 2), a média da turma B é maior que a média da turma
A, ou seja, os alunos da turma B historicamente tém um rendimento melhor em biologia que
os alunos da turma A. Sendo uma escola que separa os alunos em salas por médias, ja se

esperava que a turma B obtivesse um bom resultado mesmo sem ter acesso ao jogo antes de
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responder ao questionario. Um aspecto positivo do estudo é que ha uma indicagdo de que o
jogo talvez tenha contribuido para a melhora do rendimento da turma A, ja que com acesso ao
jogo antes de responder ao questionario, de acordo com a analise estatistica das notas (tabela
1), obteve 0 mesmo sucesso que a turma B, ndo havendo diferenca significante entre os
resultados das turmas. Assim como Santos et al. (2013) destacou uma absorcdo de conteudo
50% maior em seus alunos depois da aplicacdo do seu jogo através de uma nova experiéncia
que trouxe novas informacdes aos alunos e também que atividades lGdicas trazem resultados
positivos em relacdo ao interesse e a participacdo dos alunos. Silva et al. (2015) afirma que
jogos educacionais tem um grande papel no desempenho pedagdgico de estudantes de
qualquer nivel educacional e em qualquer disciplina, pois atividades que ensinam de forma
prazerosa tém se firmado cada vez mais eficientes como ferramentas de estimulacdo ao
aprendizado, além de ndo oferecerem a informacdo diretamente ao aluno, possibilitando que
este desenvolva seu raciocinio.

Esse resultado corrobora com Freitas et al. (2011) que utilizou um jogo como
ferramenta no ensino de boténica e percebeu uma melhoria significativa nos resultados dos
questionarios utilizados comparando duas turmas de dois anos diferentes. A turma que teve
acesso ao jogo teve um resultado de 5% a 80% mais de acertos do que a turma do ano anterior
que ndo teve acesso ao jogo, concluindo assim que o uso de ferramentas ludicas na sala de

aula enriqueceu de forma positiva o contetdo trabalhado.



46

4 CONCLUSAO

A partir da pesquisa desenvolvida, conclui-se que jogos educacionais sdo
importantes ferramentas auxiliares no processo de ensino-aprendizagem de biologia. Eles ndo
excluem os outros métodos de ensino, mas funcionam como boas opcdes para variar as
metodologias empregadas.

De acordo com os resultados obtidos, 0 jogo pode ter sido fator determinante para
melhorar o desempenho das turmas em virologia, além de visivelmente ter aumentado o
interesse dos alunos pelo conteddo, ja que se apresentaram muito empenhados e empolgados.

Isso nos mostra que o uso de metodologias ativas como 0s jogos podem tornar as
aulas de biologia mais interessantes e atrativas aos alunos, possibilitando que eles
desenvolvam seu raciocinio, aumentem seu nivel de interacdo com os colegas através da
busca por um resultado comum proliferando um espirito de equipe e até mesmo apresentem

um melhor desempenho avaliativo relacionado a matéria.
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APENDICE A - Questionario Quantitativo
QUESTIONARIO QUANTITATIVO: ASSUNTOS VIROLOGIA 1° ANO

1) Os virus se distinguem dos demais seres vivos porque?
a) sdo parasitas intracelulares b) tém células procarioticas
C) ndo tém estrutura celular d) ndo tém proteinas em sua constituicao

2) Os virus sdo constituidos por duas estruturas obrigatorias e uma estrutura ndao obrigatoria.
Assinale a alternativa correta que identificas estas estruturas:

a) Capsideo, lipideos e DNA

b) Capsideo, acido nucleico (DNA ou RNA) e membrana lipidica

c) DNA, RNA e Capsideo

3) A defini¢do de uma “doenca que surge de forma subita e se espalha rapidamente em uma
regido, acometendo, por tempo limitado, um numero de pessoas maior que o habitual” esta
representada na alternativa?

a) Pandemia b) Surto c) Epidemia

4) Qual é o nome da doenca transmitida por goticulas eliminadas pelas vias respiratorias (fala,
tosse, espirro) de uma pessoa infectada?
a) Gripe b) Dengue c) AIDS

5) A vacinagao contra um virus consiste em:

a) impedir que virus infectantes penetrem no corpo

b) injetar na pessoa agentes infecciosos atenuados, que ativam as defesas corporais
C) injetar na pessoa drogas quimioterapicas que destroem 0s virus

d) injetar na pessoa antibioticos especificos contra doencas virais

6) A dengue é um grave problema de salde publica em nosso pais. Seu agente etiologico é?
a) Bactéria b) Protozoario c) Virus d) Mosquito

7) A febre amarela é transmitida pelos mosquitos Aedes aegypti e mosquitos do género
Haemagogus. Qual a melhor maneira de prevenir os criadouros dos mosquitos?

a) Evitar o acumulo de agua parada b) Evitar o uso de roupas curtas

c) Evitar o uso de repelentes

8) Um dos principais sintomas de uma pessoa infectada com o virus da raiva é a hidrofobia,
qual das alternativas abaixo indica o significado desse sintoma?
a) Aversdo a agua b) Aversdo a lugares fechados c) Aversdo a luz

9)Qual das alternativas abaixo NAO corresponde a um meio de transmiss&o do virus HIV?
a) Relacdes sexuais desprotegidas

b) Compartilhamento de seringas (drogas injetaveis)

c) Atraveés do abraco

d) Parto e amamentacao

10) Os antirretrovirais sdo medicamentos para tratamento de qual virus descrito abaixo?
a) Virus da gripe b) Virus da dengue c) HIV
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APENDICE B - Questionario Qualitativo (percepgao)

QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
1) Qual a sua opinido sobre 0 jogo?

a) Pouco interessante

b) Interessante

¢) Muito interessante

2) Vocé entendeu o objetivo e o desenvolvimento do jogo?
a) Sim

b) Néo

c) Entendi parcialmente

3) Vocé acha que o jogo ajudou a entender melhor a matéria (virologia)?
a) Sim

b) Néo

¢) Parcialmente

4) Vocé acha que 0 jogo aumentou 0 seu interesse pela matéria?
a) Sim

b) Néo

¢) Parcialmente

5) Vocé gostaria que este tipo de aula (metodologia ativa) fosse dado mais frequentemente?
a) Sim
b) Nédo

6) Vocé acharia interessante que o jogo fosse aplicado para as proximas turmas?
a) Sim
b) Nédo

7) Porque vocé acha que a aplicacdo do jogo aumentou ou diminui seu interesse na matéria?

8) Vocé achou interessante procurar informacdes e estudar pela internet?
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APENDICE C - Produto Educacional - Roteiro com orientacdes e jogo

@ © M

PROFBIO CAPES FEDERELNIIJVEE?IS_’JIIZD“DDEE FORrA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE BIOLOGIA
PROFBIO

Roteliro com orientacoes para
utilizacao do jogo: Simplificando os
virus

Jéssica Nemer Martins Gongalves

Aripuana Sakurada Aranha Watanabe
Orientador
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APRESENTACAO

Caro (a) Professor (a)

O presente roteiro € um produto educacional fruto do curso de Mestrado ProfBio —
Mestrado Profissional em Ensino de Biologia, na Universidade Federal de Juiz de Fora. Foi
idealizado para ser utilizado como ferramenta facilitadora do ensino sobre virus e pode ser
adaptado de acordo com a realidade de cada escola.

A base para elaboracao desse roteiro foi a dificuldade que a grande maioria dos
professores enfrenta ao ensinar sobre virus, que além de ser um contetido pouco explorado no
livro didatico, destoa da realidade dos alunos por serem entidades que ndo podem ser
visualizadas.

Sua fundamentacdo vem da experiéncia da aplicacdo de uma sequéncia de aulas e
do jogo em turmas do ensino médio, e tem por objetivo aumentar o protagonismo do aluno no
aprendizado e tornar as aulas sobre virus mais interessantes e dindmicas.

O roteiro foi criado para orientar o professor que deseja aplicar o jogo educativo
de virologia em sala de aula e contém instrucdes detalhadas de como inserir essa ferramenta
nas aulas de biologia com duracéo total de cinco aulas de 50 minutos cada.

E uma sequéncia de facil aplicacio, com uma quantidade viavel de aulas e com um
jogo de baixo custo, de facil acesso e aplicacdo. Trata-se de um jogo de tabuleiro e 54 cartas,
com perguntas sobre virus relacionadas aos seguintes conteldos: caracteristicas gerais e
reproducéo; vias de transmissao das doengas; prevencao; sinais e sintomas e epidemiologia.

O presente trabalho foi realizado com o apoio da Coordenacéo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001.

Espero que esse produto educacional possa ajudar no processo de ensino

aprendizagem dos alunos e em sua préatica docente, em busca de uma educacéo de qualidade.

Jéssica Nemer Martins Gongalves
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Tema: Virus.

Duracao: 5 aulas de 50 minutos cada.

Objetivos:

e Tornar a aprendizagem de virologia mais significativa para os alunos.
o Possibilitar que as aulas de biologia fiquem mais interessantes e dinamicas.
e Aplicar uma sequéncia de aulas para ajudar no aprendizado sobre virus e

contextualizar o jogo aumentando o protagonismo do aluno nesse processo.

Conteudos:

Caracteristicas gerais dos virus;
Reproducéo viral;
Virus de DNA, RNA e Retrovirus;

Doencas: vias de transmisséo; prevencao; sinais e sintomas e epidemiologia.
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Sugestéo de ensino e aprendizagem

Etapa 1 — Sensibilizacdo ao tema

Duracéo: 1 aula de 50 minutos.
Materiais necessarios: Data show ou televisdo e aparelho de som; ou alguma noticia
impressa sobre virus.

Iniciar a aula com um pequeno video, um texto ou uma noticia sobre virus, que
estimule os alunos a resgatarem o conhecimento prévio relacionado a esse tema.

Instigar os alunos sobre o texto ou video apresentado e realizar uma discussao baseada
no conhecimento trazido por eles.

O professor deve ser apenas o mediador do processo, elaborando perguntas

norteadoras e deixando o aluno como sujeito ativo no aprendizado.

Etapa 2 — Pesquisa extraclasse
Duracéo: Sugestao - 1 semana.

Baseado na discussdo realizada sobre o tema, pedir aos alunos que realizem uma
pesquisa extraclasse relacionada aos virus. O tipo de pesquisa fica a critério do professor
regente (pode ser individual ou em grupo; no caderno ou para entregar).

E importante salientar que a busca também inclua aspectos positivos relacionados a
esses agentes, como por exemplo, o uso na biotecnologia; mas o aluno pode trazer qualquer
reportagem atual sobre o tema, como viroses, vacinas, epidemias, etc.

O professor deve estipular o tempo que achar necessario para a pesquisa.

Etapa 3 — Discussao sobre a pesquisa
Duracéo: 1 aula de 50 minutos.
ApOs a etapa 2, promover a apresentacdo das pesquisas feitas pelos alunos, permitindo
que tenham a possibilidade de compartilhar as informagdes que conseguiram coletar.
Em seguida direcionar uma discussdo norteada por perguntas feitas pelo professor

auxiliando assim o desenvolvimento argumentativo dos alunos.

Etapa 4 — Aula expositiva dialogada
Duragéo: 1 aula de 50 minutos.
Materiais necessarios: Data show ou televisédo e aparelho de som; ou quadro e giz (ou

equivalentes).
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Se ainda restarem ddvidas sobre o assunto, o professor pode ministrar uma aula

expositiva sobre as caracteristicas dos virus e as principais viroses causadas por esses agentes.

Etapa 5 — Aplicagéo do jogo

Duragéo: Aproximadamente 1 aula e meia — 75 minutos (pode variar de acordo com a
turma).

e Explicar as regras e o objetivo do jogo de maneira clara e concisa.

e Separar os alunos em equipes (a critério do professor e de acordo com o

namero de alunos na turma).

Esse primeiro processo de organizacdo da turma é de suma importdncia para um bom
desenvolvimento do jogo, entdo o professor pode gastar de 10 a 15 minutos para esclarecer
duvidas e explicar todas as regras.
Durante 0 jogo, o professor deve apenas:

e Mediar o processo quando necessario.

Etapa 6 — Feedback dos alunos
O professor pode fazer algumas perguntas sobre o jogo, oralmente, para observar a
reacdo da turma. Por exemplo: Foi uma aula interessante? Gostaram do jogo? A matéria ficou
mais interessante? Qual a pergunta que voceés tiveram maior dificuldade?
Assim, o professor pode utilizar o jogo como importante ferramenta de diagndstico de
algum conteddo sobre virus que precise ser mais bem explorado, ou mesmo como um

revisional da matéria dada.
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Jogo: Simplificando
os Virus

Um jogo de tabuleiro com perguntas e respostas sobre
virologia elaborado a fim de facilitar a absorcao desse
conteudo e tornar as aulas de biologia mais interessantes e

dinamicas
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MANUAL

v As equipes devem ser divididas a critério do professor e de acordo com o nimero de
tabuleiros disponiveis (minimo de duas equipes por tabuleiro).

v O professor deve evitar montar equipes muito grandes, porque pode ser mais dificil de
controlar o andamento da aula (sugestdo: maximo cinco jogadores em cada equipe).

v" Indicado para alunos do ensino médio que estejam estudando o contetdo virus.

Componentes

v 1 tabuleiro.
v Pinos de acordo com o nimero de equipes por tabuleiro.
v' 54 cartas (5,5cm x 7cm).

Cartas
v As cartas contém perguntas relacionadas aos virus e viroses (o professor tem liberdade
para criar novas perguntas que achar relevantes, e excluir algumas que achar que nao
se encaixem na realidade de seus alunos).

v Cada carta contém a resposta correta da questdo e a pontuacdo é atribuida de acordo
com o nivel da pergunta.

ﬂ;ﬂ virus nio sio considerados
seres vivos, umavez que nao
sio capazes de realizar M Pergunta
atividades metabélicas fora de
uma célula. Por essa razio,
eles sio chamados de:

a) bacteriofagos.

b) organismos > . Alternativas de resposta
metabolicamente inativos.

c) parasitas intracelulares

obrigatérios.
d) parasitas intercelulares
obrigatorios. R ‘ ¢
Resposta: C -} espostia correta
\ Avanco % casas. ;/_V Pontuacdo atribuida

v Existem algumas cartas coringa, com pontua¢fes, mas sem perguntas, apenas com
atitudes que as pessoas costumam tomar a respeito dos virus. Se for uma atitude
correta, a equipe avanga 0 numero de casas indicado, mas se for equivocada, volta

casas ou fica uma rodada sem jogar.
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Objetivo

v

Acertar o maior nimero de questdes para levar o pino até o fim do tabuleiro primeiro.

Preparacéo

v
v
v

Separar os alunos em equipes.

Explicar as regras e o objetivo do jogo.

As equipes devem escolher um representante para responder as questdes e mover o
pino no tabuleiro.

Os representantes devem tirar par ou impar para decidir a equipe que inicia o jogo.

O professor deve disponibilizar pinos para as equipes. Sugestdo: Botdes coloridos.

Regras gerais

A equipe vencedora do par ou impar inicia o jogo.

O representante retira uma carta e |é a pergunta para a equipe adversaria, depois
confere a resposta e revela a pontuacéo.

Um crondmetro (pode ser do celular dos alunos) deve ser utilizado para contagem do
tempo das respostas. O tempo sugerido é de 30 segundos ap6s a leitura da pergunta,
mas pode ser combinado entre o professor e os alunos.

A equipe deve se reunir para chegar a um consenso na resposta e o representante deve
responder a todos.

Se a resposta for correta, o representante da equipe move o pino no tabuleiro de acordo
com a pontuacdo na carta, se errar, permanece na mesma casa.

Cada equipe joga uma vez, independente se a equipe adversaria acerta ou erra a
pergunta.

Se a equipe pegar uma carta coringa, move 0 pino no tabuleiro sem precisar responder
a nenhuma questdo. Dependendo da carta a pontuacdo pode ser positiva, ai a equipe
avanca, ou negativa, entdo ela recua casas.

A equipe vencedora é aquela que chagar ao final do tabuleiro primeiro.




Tabuleiro do jogo
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/Esté ocorrendo um surto ch

febre amarela na sua
cidade. Vocé se vacinou.
Parabéns!

Avance 2 casas.

.
-

Como se denomina o tipo
de virus que ataca
bactérias?

a) Intracelular obrigatorio.
b) Bactericida.

c) Bacteriose.

d) Bacteriofago.

/
N

Resposta: D
Avance 1 casa.

Cartas do jogo

K/océ pegou uma virose...\

mas tomou um
antibiético... ®
Volte 2 casas.

- /

ﬁHIV € um exemplo de virh

envelopado. Qual a
alternativa que explica
corretamente essa definicéo:
a) S&o virus envolvidos por
um envelope proteico.

b) Séo virus envolvidos por
uma parede celular.

c) S&o virus envolvidos por
um envelope lipoproteico.
d) S&o virus com um
envelope quitinoso.

Resposta: C

\ Avance 3 casas. /
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: A

De acordo com seu
conhecimento sobre viroses,
qual alternativa em que

encontramos apenas doencas
causadas por virus?
a)Hepatite, raiva e caxumba.
b)Hepatite, dengue e cdlera.
c)Raiva, dengue e gonorreia.
d)Dengue, herpes e tétano.
e)Dengue, cblera, gonorreia.

Resposta: A

ﬁs virus néo sdo consideradh

seres vivos, uma vez gue ndo
sdo capazes de realizar
atividades metabolicas fora de
uma célula. Por essa razao,
eles sdo chamados de:

a) bacteri6fagos.

b) organismos
metabolicamente inativos.

Avance 2 casas.

/Os virus  séo formadh

basicamente por moléculas de
acido nucleico, que pode ser
DNA ou RNA, envoltas por
proteinas. A capa de proteina
que envolve o acido nucleico
é chamada de:

a) Nucleocapsidio.

b) Envelope viral.

c) Interferon.

d) Capsideo.

Resposta: D

c) parasitas intracelulares
obrigatdrios.
d) parasitas intercelulares
obrigatdrios.

Resposta: C

-

Das doencas abaixo, a que
NAO é causada por virus é
a) Sindrome da
Imunodeficiéncia Adquirida.
b) Dengue.

c) Tétano.

d) Influenza.

e) Raiva.

~

Resposta: C

\ Avance 2 casas. / K

Avance 4 casas.

m um colega de sala estavh

resfriado e vocé compartilhou
sua garrafinha de 4gua com
ele... Resultado: voceé se
resfriou também. ®

Volte 2 casas.

Avance 3 casas.

- /




ﬁ respeito dos virus, assinalﬁ

a alternativa correta.

a) Séo todos endoparasitas
celulares.

b) Os antibidticos sé sao
eficazes contra alguns tipos.
¢) Todos eles possuem o
DNA e 0 RNA como material
genético.

d) Atualmente existem
vacinas contra todos os tipos.

@o precaucdes que devem \

ser tomadas para diminuir a

incidéncia da dengue,

EXCETO:

A) Esvaziar as garrafas e

guardé-las de cabeca para

baixo.

B) Lavar com agua filtrada e

ferver os alimentos antes de

ingeri-los.

C) Trocar a gua dos

bebedouros de animais,

lavando-0s com uma escova.
Resposta: B

Resposta: A
Avance 4 casas

a A

Uma pessoa foi diagnosticada

com uma virose, logo,
podemos concluir que ela
apresenta uma doenca

causada por

a) um organismo procarionte.
b) um organismo eucarionte.
) um organismo unicelular.
d) um organismo acelular.

Resposta: D
Avance 4 casas

AN

K Avance 2 casas J
mum ambiente fechado, ah

goticulas de saliva
eliminadas por meio de
espirro ou tosse podem
contaminar as pessoas com
as seguintes doengas,
EXCETO:

a) Rubéola

b) Sarampo

c) Gripe

d) Febre amarela

Avance 3 casas

Resposta: D

/
~

Escolha as alternativas que,
comprovadamente,
transmitem o virus da AIDS:

I- transfusdo de sangue

I1- aperto de mao e abraco
I11- uso de banheiros publicos
IV- relagBes sexuais

V- uso de seringas, material
cirargico e agulhas.

Resposta: I, IVe V
Avance 4 casas
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@Jbre viroses e virus, marqh

a alternativa correta:
a) As viroses sdo transmitidas

exclusivamente  por  via
respiratoria.

b) Dengue e gripe séo
exemplos de doencas

causadas por virus.

c) A tuberculose é uma
doenca viral que afeta os
pulmdes.

Resposta: B

AN

ﬁual proposta adequada parA

diminuir a reproducédo do
mosquito da dengue?

(A) Colocagdo de telas
nas portas e janelas.

(B) Substituicdo de
casas de barro por casas de
alvenaria.

©) Remocé&o dos
recipientes que possam
acumular agua.

(D) Higienizagdo
adequada de alimentos.
Resposta: C

K Avance 2 casas /

K Avance 3 casas /

Entre as doencas a seguir
citadas, qual ndo € causada
por virus?

a) gripe

b) caxumba

c) AIDS

d) variola

e) Tuberculose

Resposta: E
Avance 3 casas

ﬂscolha as propostas

adequadas para prevenir o

risco de febre amarela nas
cidades:

1- Exterminar os animais que
servem de reservatorio do
virus causador da doenca
2- Combater a proliferacdo do
mosquito transmissor
3- Intensificar a vacinacao nas
areas onde a febre amarela é
endémica e em suas regides
limitrofes.

Resposta: 2e 3

K Avance 2 casas /
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& A

O uso de preservativos no ato
sexual evita doencas como

a) sifilis, AIDS e hepatite B.
b) sifilis, AIDS e colera.

c) tuberculose, AIDS e colera.
d) tuberculose, AIDS e
hepatite B.

Resposta: A
Avance 4 casas

6HPV € um virus que poh

ser transmitido sexualmente e
desencadear o surgimento de
verrugas genitais. Que nome
recebe a doenca causada por
esse virus?

a) Condiloma acuminado

b) Herpes

c) Hepatite

d) Aids

e) Sifilis

Resposta: A

K Avance 3 casas /
ﬁ respeito do herpes qual a \

alternativa incorreta:

a) O agente causador do
herpes é o virus herpes
simplex.

b) O herpes tipo 1 é causador
da lesdo que atinge a regido
genital.

¢) Grandes periodos de
estresse podem causar a
recidiva do herpes.

Resposta: B

K Avance 6 casas /

ﬁual a alternativa que n%

indica uma forma de contagio
do virus HIV:

a) Contato
desprotegido.

b) Ingestdo de leite materno
contaminado.

c) Compartilhamento
seringas e agulhas.

d) Abracos e apertos de mao.
e) Transfusdo de sangue

sexual

de
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a A

Quando ocorre 0 rompimento
da célula e a dispersdo dos
virus, denominamos o ciclo
de:

a) lisogénico.

b) biogeoquimico.

c) biolégico.

d) litico.

e) Krebs.

Resposta: D
Avance 4 casas

contaminado.
Resposta: D

Avance 3 casas
ﬁsarampo e uma doenca \
grave, transmitida através:

a) da ingestdo de alimentos e
agua contaminados pelo virus.
b) do contato sexual com
pessoas contaminadas.
¢) da ingestdo de carne mal
passada contaminada.
d) das secrecGes
nasofaringeas de pessoas
contaminadas.
e) da mordida de animais
contaminados.

Resposta: D

K Avance 5 casas /
ﬁual a alternativa que indicm

corretamente 0 nome da
doenca viral erradicada em
nosso pais que é conhecida
principalmente pelos casos
em que ocorre 0
acometimento das células
nervosas motoras, causando
paralisia e atrofia muscular.
a) Hepatite B.
b) Mononucleose.
c) Rubéola.
d) Poliomielite.

Resposta: D

K Avance 4 casas /

ﬁrespeito da poliomielite, \

qual a alternativa incorreta:
a) E uma doenca viral
causada pelo virus Epstein-
Barr.
b) Nem sempre causa
paralisia e, na maioria das
vezes, apresenta sintomas
leves como os da gripe.
¢) E transmitida
principalmente por via fecal-
oral.
d) Existe vacina.

Resposta: A

K Avance 6 casas /
ﬁEpstein—Barr € um virus \

envelopado responsavel por
uma doenca conhecida
popularmente como “doenca
do beijo”. Qual a alternativa
gue indica corretamente o
nome dessa patologia:

a) Poliomielite.

b) Herpes.

¢) Mononucleose.

d) Caxumba.

e) Coqueluche.

Resposta: C

K Avance 4 casas /




@)bre 0 herpes genital, qualh

alternativa incorreta:

a) Durante a infeccdo, é
importante evitar o contato
com as bolhas.

b) Apos tratado, pode
reaparecer.

c) Uma forma de proteger-se
€ usar camisinha n as
relagdes sexuais.

d) Em mulheres gravidas, néo
existe o risco de transmisséo

para o bebé no parto.
\ Resposta: D /

Avance 4 casas
ﬁ respeito da febre

chicungunha é correto
afirmar:
a) E causada por bactéria
resistente a antibidticos.
b) E causada por virus e por
isso ndo responde
satisfatoriamente a
antibidticos.
¢) Agua contaminada por
esporos de fungos é o
principal veiculo de
transmissao.

Resposta: B

\ Avance 2 casas /
@)bre 0s virus, € correto: \

a) A capa de proteina que
envolve o acido nucleico é
chamada de capsideo.

b) Zika, chikungunya e sifilis
séo doengas causadas por
virus.

c¢) Ndo possuem proteinas e,
por isso, ndo séo considerados
seres Vivos.

d) Todos os virus tém como
material genético o DNA.

Resposta: A

Avance 2 casas

/

ma sua casa todos 0s pratos \

dos vasos de plantas estdo
com areia e a caixa d’agua
esta devidamente tampada.
Parabéns!

Avance 2 casas.

/Todos 0s virus:

a) so se “reproduzem” no
interior de células.

b) sdo parasitas de vegetais
superiores.

¢) sdo patogénicos para o
homem.

d) sdo bacteriéfagos.

e) podem ser observados ao
microscépico dptico.

Resposta: A

\ Avance 3 casas /
ﬁrespeito da rubéola, qual A

alternativa incorreta.
a) Durante a gestac&o, a
rubéola pode causar danos ao
bebé, como a surdez e mé-
formacédo cardiaca.
b) Existe uma vacina muito
eficiente contra a rubéola.
c) Caso uma mulher gravida
nunca tenha tomado a vacina
contra rubéola, deve
imediatamente providenciar a
vacinac&o.

Resposta: C

\ Avance 4 casas /
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ﬁocé deixou pneus e garrafh

jogados no quintal. Esses

recipientes acumulam agua e
servem de reservatorio para o
mosquito

dengue. ®
Fique 1 rodada sem jogar.

transmissor  da

/Algumas caracteristicas \
especificas dos virus levam

alguns cientistas a considera-
los como “seres vivos”. Essas
caracteristicas sdo:
a) “reprodugdo” e
metabolismo.
b) “reprodu¢do” e material
genético.
c) material genético e
organizacao celular.
d) metabolismo e reacéo a
estimulos.

Resposta: B

\ Avance 6 casas /
ﬁual a alternativa que indica\

corretamente 0 nome de uma
doenca letal que atinge o
sistema nervoso e é causada
por um virus do género
Lyssavirus.

a) Resfriado.

b) AIDS.

c) Rubéola.

d) Tétano.

e) Raiva.

.

Resposta: E
Avance 5 casas




ﬁ gripe A, HIN1, é unm

doenca que apresenta
sintomas muito semelhantes
aos da gripe. Qual das
caracteristicas que,
normalmente, nao esta
associada a esse tipo de gripe:
a) Dores de cabeca.

b) Dores musculares.

¢) Manchas vermelhas pelo
corpo.

d) Tosse.

e) Febre acima de 38°.

Resposta: C

K Avance 3 casas /
6 processo de multiplicagéo\

viral pode ser dividido em
algumas etapas basicas. Qual
fase abaixo que se caracteriza
pela formagdo do capsidio e a
unido deste com o &cido
nucleico.

a) Adesdo.

b) Penetracéo.

¢) Remocao do capsideo.

d) Montagem de particulas
virais.

@)bre a caxumba qual a \

alternativa incorreta:

a) A transmissdo pode ocorrer
através de goticulas de saliva
presentes no ar.

b) A caxumba ndo apresenta
riscos @ mulher gravida.

c) A prevencgéo contra a
caxumba pode ser feita
através da administracdo da
triplice viral.

-

Resposta: D
Avance 4 casas

Resposta: B
Avance 2 casas

/

6ual a Unica que ndo indica\

uma forma de prevencéo da
HINL.
a) Evitar aglomeragdes
guando houver surtos da
doenga.
b) Deixar o ambiente fechado
para evitar a entrada do virus.
c) Lavar sempre as maos.
d) Fazer a higienizacdo das
maos com alcool.
e) Nao compartilhar objetos
pessoais.

Resposta: B

K Avance 1 casa /
Gbre 0s virus é correto \

afirmar que:

a) alguns virus sdo parasitas

intracelulares obrigatérios,

outros nao.

b) possuem mais de um tipo

de &cido nucleico.

¢) ndo sdo incluidos em

nenhum dos cinco reinos de

Seres Vivos.

e) o ataque dos virus é mais

eficientemente combatido

com o uso de antibiéticos.
Resposta: C

K Avance 5 casas /
ﬁ reincidéncia de focos a

dengue nas mais diferentes
cidades deve-se a:

a) novas mutagdes no virus
causador da dengue.

b) populacdo humana
apresentar baixa resisténcia
imunoldgica ao virus.

C) presenca de pessoas
infectadas proximas aos
locais onde h& 0 mosquito e
condicdes para sua
reproducao.

66

ﬂvacina contra 0 HINI, \

aumenta a imunidade das
pessoas porque:
a) possui anticorpos contra o
agente causador da doenca.
b) possui proteinas que
eliminam o agente causador
da doenca.
¢) estimula a producéo de
hemécias pela medula dssea.
d) estimula a producéo de
anticorpos contra o agente
causador da doenca.
Resposta: D

K Avance 4 casa /
4 )

Como os virus podem ser
visualizados:

a) Microscopio optico.

b) Olho nu.

c) Microscopio eletrénico.
d) Nao podem ser
visualizados.

Resposta: C
Avance 1 casa

Resposta: C

K Avance 3 casas /

ﬁ gripe tem uma evolugéo

benigna, e a AIDS ja ndo tem.
Isso ocorre porque:

a) 0 virus da gripe é mais
fraco que o virus da AIDS.

b) o virus da AIDS destroi as
células responsaveis pela
defesa imunolégica.

c) o virus da AIDS nao é
reconhecido como antigeno
pelo sistema imunoldgico.

. /

Resposta: B
Avance 4 casas
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-

Sobre a dengue,
alternativa incorreta:
a) A dengue pode provocar
febre alta, manchas na pele e
dores nas articulagoes.

b) O virus causador
dengue é o Aedes aegypti.
c) A dengue é transmitida por
um vetor.

~

qual a

da

Resposta: B
Avance 3 casas

.
-~

Por que néo existe vacina
para o virus HIV?

a) Porque o virus é
resistente.

b) Porque o Virus sofre
mutacéo.

¢) Porque trata-se de um
super virus.

/
~

Resposta: B
Avance 3 casas

mm estudante fez a seguinh

afirmacdo: “os virus, por
serem muito simples, devem
ter surgidos e evoluidos antes
das primeiras células”. Por
que essa afirmac&o é errada?
A) Os virus atacam somente
células humanas.

B) Os virus s6 se reproduzem
no interior de células vivas.
C) Os virus so se reproduzem
no interior das células dos
animais.

Resposta: B

K Avance 4 casas /

O que acontece com um

virus enquanto ndo esta em
uma célula:

a) Se reproduz.

b) Causa doencas.

c) Fica inerte.

Resposta: C
Avance 2 casas

. /
4 R

O virus da AIDS deprime o
sistema imunoldgico,
porque:

a) fagocita as
imunoglobinas.

b) fagocita os leucocitos.

c) parasita os linfdcitos.

d) confere resisténcia as
bacterias.

Resposta: C
Avance 5 casas

. /
4 N

Que tipo de cancer apresenta
relagdo direta com a infecgéo
pelo HPV?

a) Cancer de mama

b) Céncer de intestino

c) Céancer de Utero

d) Céancer do colo do Utero

Resposta: D
Avance 5 casas

. /
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~

-

O que significa a palavra
virus:

a) Vivo

b) Doencga

¢) Veneno

Resposta: C
Avance 1 casa

ﬂ maioria dos morcegos séo\

inofensivos ao homem. No
entanto morcegos
hemat6fagos podem sugar o
sangue do homem e transmitir
uma doenca virética e fatal.
Essa doenca é:

a) Caxumba.

b) Hepatite.

c) Rubéola.

d) Raiva.

. /
4 A

Qual alternativa ndo indica
uma forma de transmisséo do
HPV?

a) Via sexual

b) Parto

c) Contato com objetos
contaminados por secre¢do

d) Contato direto com a
mucosa ou pele infectada

e) Pelo ar

Resposta: D
Avance 3 casas

Resposta: E

K Avance 3 casas /
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professora do estado e achei que nunca poderia cursar um Mestrado.

Entdo em 2018, realizei a prova de ingresso do PROFBIO. Me interessei por ser
um programa voltado para o ensino de Biologia, que eu conseguiria fazer sem ter que deixar
minha profissdo e nédo ficava tdo longe da minha cidade.

Ao ingressar no programa, um horizonte novo se abriu para mim. Além de
realizar um sonho, mudou completamente minha visdo como professora.

Durante o Mestrado pude rever contetdos, receber informacgdes novas e trocar
experiéncias com os colegas de turma e com os professores. Foram varios trabalhos em
grupo e aulas com metodologias ativas e investigativas.

Minhas aulas se tornaram mais dindmicas e eu passei a me envolver mais no
processo de ensino aprendizagem. Aprendi a centralizar mais os alunos, a ouvir mais as suas
opinides, a buscar o conhecimento que eles ja possuem e a partir dai tragar estratégias para
que eles possam ser 0s protagonistas desse processo.

Passei a enxergar o conteudo com outra visdo, a preparar minhas aulas de uma
forma diferente. Consegui perceber que meus alunos gostaram da mudanca, se mostraram
mais interessados e participativos.

Assim surgiu a ideia da criacdo de um jogo sobre virus e de um roteiro para
inseri-lo nas aulas de biologia. Uma sequéncia curta de aulas e um jogo de facil aplicagdo
que pode ser adaptado na realidade de cada escola.

Os dois anos de Mestrado me tornaram uma docente melhor, o que com certeza
ird refletir nos meus alunos e consequentemente na educacgdo. SO tenho a agradecer por essa
oportunidade maravilhosa. Nao foi facil, exigiu muita dedicacdo e empenho, mas valeu a
pena.

Agradeco a Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) pela concesséo da bolsa de estudos para o mestrado profissional — PROFBIO.
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