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Resumo: A procura por novos recursos pedagogicos vem crescendo com o passar do tempo, pois nos dias de
hoje se faz necesséario desvencilhar-se de uma proposta pedagdgica desatualizada. E de suma importancia que os
docentes reconhecam que 0 modo de ensinar mudou e que aquele modo de aprendizado apenas por repeticdo nao
surte o efeito esperado nos educandos, ocasionado assim insucesso na aprendizagem. Ha uma percepgéo geral
na educacdo que grande parte desse insucesso é consequéncia das mas propostas pedagdgicas institucionalizadas.
Essa ndo é apenas uma realidade do ensino basico; notamos que o ensino superior também passa pelo mesmo
problema: proposta pedagogica ultrapassada. Refletindo por essa vertente, serd de grande valia que os docentes
comecem a integrar as suas técnicas de ensino novas propostas pedagogicas e alternativas que a complementem
e que despertem um interesse maior por parte dos estudantes. Em meio a essas propostas, esta a aplicacdo de
jogos como finalidade didatica para trazer um embasamento ao conteldo ministrado. Sendo assim, esse trabalho
vem mostrar a importancia que os jogos didaticos podem trazer ao aprendizado dos educandos no ensino
superior, em particular na disciplina de microbiologia. A utilizacdo de jogos didaticos na microbiologia tem
impacto positivo no processo cognitivo, comportamental e afetivo da aprendizagem sobre os estudantes de
graduacéo.
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Games: A Pedagogical Proposal on
Microbiology Education for Higher Education

Abstract: The search for new pedagogical resources has grown over time, because today it is necessary to get
rid of an outdated pedagogical proposal. It is of the utmost importance that teachers recognize that the way of
teaching has changed and that this mode of learning by repetition does not have the expected effect on learners,
thus resulting in learning failure. There is a general perception in education that much of this failure is a
consequence of the most institutionalized pedagogical proposals. This is not just a reality of basic education; we
note that higher education also has the same problem: an outdated pedagogical proposal. Reflecting on this
aspect, it will be of great value that teachers begin to integrate into their teaching techniques new pedagogical
proposals and alternatives that complement it and that arouse a greater interest on the part of the students. In the
midst of these proposals, it is to the application of games as didactic purpose to bring a foundation to the content
ministered. Thus, this work shows the importance that didactic games can bring to the learning of students in
higher education, in particular in the discipline of microbiology. The use of educational games in microbiology
has a positive impact on the cognitive, behavioral and affective learning process of undergraduate students.
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Introducéo

O ensino superior demanda muitos esforgos por partes dos educandos; sdo muitas
disciplinas que resultam em muitos contetdos, contetdos esses que acabam por dificultar a
assimilacdo de determinados assuntos. Atrelado a essa dificuldade os educandos se deparam
com muitos professores que ndo dispdem de recursos didaticos que facilitem sua
aprendizagem. Segundo Sanmarti (2002), a facilitacdo para a apreensdo de significados pelos
alunos exige que professores conhecam diversas técnicas e recursos pedagogicos; e diante da
auséncia dos mesmos, aumentam os problemas em compreender o que esta sendo ministrado
por parte dos educandos. Existe uma gama de recursos alternativos, entre eles a utilizacdo de
jogos didaticos, pelos quais os professores podem utilizar como fonte investigativa de
melhoria de contetdos associadas as suas aulas e assim analisar o feedback que 0s jogos
trardo ao aprendizado.

Quando olhamos para a histéria, podemos comtemplar a importancia que 0s jogos tém
desde épocas mais remotas, seja para diversao, aprendizado ou disputa. O ateniense e fil6sofo
Platdo (427-384 a.C.), ja ressaltava nas suas palavras daquela época o importante papel de se
aprender brincando. Logo em seguida o seu discipulo Aristételes (384-322 a.C.), também fez
mencdo para a importancia dos jogos na educacdo. E continuando no viés da historia,
percebe-se que outros povos e culturas também utilizavam o0s jogos no seu processo de
doutrina: em Roma se utilizava jogos fisicos para formar seus cidaddos e soldados; 0s
Egipcios também utilizaram jogos para formar seus jovens a aprender valores, normas e
padrdes sociais, assim como a civilizacdo maia (CUNHA, 2012). Porém, durante a idade
média, devido as ideias do cristianismo, a préatica dos jogos como ferramenta de ensino caiu
em desuso, condenada como uma pratica de pecado pela Igreja. Na era do Renascimento, 0s
olhares se voltaram novamente para 0s jogos educativos, percebendo-se a importancia e o
valor educativo que ele trazia. Fato a esta compreenséo, 0s colégios jesuitas passaram a adotar
0s jogos como recurso didatico na construcédo social do individuo (CUNHA, 2012).

Os jogos pedagogicos utilizados como fonte do “aprender” possibilitam aberturas de
novas portas quando se trata de formas de aprendizagem, e como discutido por Kishimoto
(1996), a utilizagcdo de jogos potencializa a exploracdo e a construgdo do conhecimento por

contar com a motivacéo interna tipica do ludico.
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Nas obras dos grandes pensadores como Jean Piaget e Vygotsky, pode-se notar o
estudo e resultados que os autores deram sobre o uso do jogo e no ensinamento lddico,
contribuindo assim no desenvolvimento intelectual do educando (CUNHA, 2012). Diante de
fatos histéricos sobre a importancia dos jogos na educacdo, ndo podemos deixa-los
esquecidos, mesmo atualmente, fazendo-se necessario como auxilio didatico as disciplinas.

Alguns assuntos e conteldos abordados no ensino superior podem ser de dificil
assimilacdo e compreensao por parte dos educandos, devido a sua complexidade de estruturas,
sistemas e mecanismos. A microbiologia é uma ciéncia que estuda organismos que na sua
quase totalidade s&o organismos invisiveis a olho nu. Devido ao seu carater microscépico, 0
estudo de suas estruturas celulares, seus produtos, mecanismos de sobrevivéncia e
patogenicidade parecem abstratos e exige elevado grau de complexidade na compreensdo
desses processos bioldgicos, dificultando a construcdo da aprendizagem desta ciéncia sobre os
educandos. Requer, por parte do professor, um esforco no desenvolvimento e aplicacdo de
métodos que possibilitem aos alunos a assimilacdo de conteudos de forma motivadora e
inovadora. Segundo Valente et al. (2009), em muitos cursos de graduacdo, os alunos séo
introduzidos pela primeira vez aos agentes antimicrobianos nas aulas de microbiologia, e eles
tém dificuldade em compreender que os mecanismos de acdo dos agentes antimicrobianos e
resisténcia microbiana estdo correlacionados com aspectos da microbiologia bésica, tais como
a citologia e metabolismo bacteriano. Portanto, o objetivo do jogo € integrar esses aspectos do
conhecimento dentro da compreensdo da microbiologia.

Ja é de conhecimento geral que os jogos contribuem de forma significativa no quesito
aprendizagem, além de elencar uma socializacdo entre os estudantes. A inclusdo dessa
proposta pedagdgica no dia a dia em sala de aula faz-se relevante como um facilitador na
aprendizagem dos educandos, um subsidio a mais para a constru¢do do conhecimento. Em
contraste, ndo empregar 0s jogos didaticos em sala de aula pode implicar de forma néo
satisfatoria sobre os educandos no processo de assimilacdo de determinados contetidos
ministrados, levando 0s mesmos a procurarem conteldos extras para tentar complementar o
que foi ministrado em sala de aula. Esse esforco extra, em procurar conteddos em outras
fontes € perceptivel quando falta uma proposta pedagdgica adjunta que ajude a desmembrar
bem o conteddo ministrado, como € o0 caso de muitos conteudos da microbiologia. Portanto,
0S jogos tem sua importancia quando envolvido numa boa proposta pedagodgica, e a sua nao

utilizacdo pode ser insuficiente para o processo de aprendizagem.

112 Id on Line Rev. Mult. Psic. V.13, N. 45 SUPLEMENTO 1, p. 110-123, 2019 - ISSN 1981-1179
Edigao eletronica em http://idonline.emnuvens.com.br/id


http://idonline.emnuvens.com.br/id

Diante a todos os fatos apresentados, percebe-se a relevancia de se estudar a
importancia dos jogos didaticos no ensino da microbiologia, uma vez que percebendo sua
importancia em facilitar os contedos essa proposta pedagodgica, quando bem coesa aos
assuntos ministrados, pode favorecer o aprendizado. Pesquisas nas areas de metodologia de
ensino e de didatica das ciéncias apontam a necessidade de se repensar 0os modos de
abordagem dos contelidos escolares, proporcionando ao aluno condi¢bes de usufruir
diferentes estratégias de aprendizagem (BORUCHOVITCH, 2004).

Os jogos didaticos podem ser vistos como uma boa ferramenta pedagdgica, e quando
associados as tecnologias, podem ser aplicados com frequéncia em salas de aulas. Entretanto,
0s jogos devem ser bem planejados, para ndo passarem apenas de uma brincadeira, tendo que
ser bem orquestrado a fim de promover a aprendizagem, auxiliar no desenvolvimento das
habilidades e competéncias; possibilitando assim, novas formas de se aprender. Além disso,
situacbes dos cotidianos dos educandos poderdo ser acrescentados a esses jogos. O uso do
ludico conectado aos contetidos complexos, traz aos receptores da informacdo um diferencial,
modificando as formas mais tradicionais de transmitir tais informacGes e tornando-se mais
digeriveis a sua assimilacdo. O ludico ndo serve apenas como brincadeira, a sua importancia
como jogos didaticos é poder facilitar conteddo. A funcdo do jogo associado a disciplina de
microbiologia é desenvolver nos educandos ndo so a relagdo entre doenca e microrganismos,
mas que a partir dos jogos, os alunos possam ampliar um caréater reflexivo, tornando a
aprendizagem significativa e estimulando o raciocinio légico. Portanto o jogo sera
determinado pelo professor, que pode ir mudando a cada contetdo.

A microbiologia é uma disciplina um tanto complexa, por se tratar de organismo em
escala de micrometro, com grande potencialidade em causar doengas. Segundo Oliveira e
Barbosa (2014), a importancia positiva dos microrganismos geralmente € encarada pelos
professores de forma negligenciada. No contexto da aprendizagem a microbiologia pode ser
percebida pelo seu lado benéfico, quando se estuda microrganismos com fins biotecnol6gicos,
alimenticios, industriais, entre outros. E discorrer sobre tudo isso em sala de aula acaba
gerando duvidas, pois sdo microrganismos com diversas funcdes e comportamentos, com
muitos mecanismos de acdo e com muita interagdo com outros organismos. E mesmo sabendo
das outras funcdes benéficas desses microrganismos, ainda pesa sobre eles o potencial de
causar doencas. Sabendo que esses organismos causam doengas, muitas vezes surgem duvidas

por partes dos educandos quando se trata de correlacionar doengas aos seus patdgenos, e em
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dados momentos é dificil deles saberem se tal doenga é causada por um virus, bactéria ou
fungo e como se da sua interacido com a vida humana. E nesse momento de construgio do
conhecimento que ha necessidade de uma proposta pedagoOgica ativa que facilite a
compreensdo do assunto. A microbiologia se enquadra na area de interesse da biologia que se
refere a qualidade de vida das popula¢@es humanas, de forma que propde que o ensino deste
contelldo permita que o aluno tenha o conhecimento aprofundado durante o processo de
aprendizagem, que estejam preparados para assumirem posicdes de atitudes transformadoras
(BRASIL, 2006). Sendo assim, 0s jogos, como advento de uma pratica pedagdgica inovadora
e ativa seria um excelente facilitador do conteudo para poder simplificar os caminhos do
processo ensino-aprendizagem. O jogo traz detalhes e sutilezas que permitem aos estudantes
assimilar a informagéo de forma mais dindmica, na forma de aprender brincando, abrandando
sua aprendizagem. Ademais, 0s jogos em sala permitem que os alunos discutam entre si, e que
0 assunto em questdo saia das paredes da sala de aula e alcance a vida social, portanto, ndo
restringindo o potencial do conhecimento.

Segundo Knechtel (2008) “o ludico pode ser utilizado como promotor da
aprendizagem nas praticas escolares, possibilitando a aproximacdo dos alunos ao
conhecimento cientifico”.

As préticas atreladas a essa disciplina sdo importantes; os alunos que cursam a cadeira
de microbiologia tém que ter consciéncia sobre 0s riscos que esses microrganismos podem
trazer para a vida humana e que por muitas vezes, pelo volume de conteidos serem muitos,
alguns assuntos acabam nao sendo assimilados. Entdo vale salientar que para desenvolver essa
consciéncia nos alunos, precisa-se sempre fazer uso de estratégias que facam com que eles
possam refletir sobre esses microrganismos no seu cotidiano e suas consequéncias, para que
ndo sejam apenas meros repetidores de informacdes ou repetidores de aulas préaticas, sequindo
um roteiro (e que muitas vezes fazem sem pensar o porqué), sem qualquer
embasamento. Além disso, o aprendizado da microbiologia deve despertar o interesse desses
educandos para uma questdo mais social que englobe os temas em estudo, que é o carater do
jogo, assim como o interesse por parte dos docentes por propostas menos engessadas. Os
jogos podem ser utilizados apds uma aula pratica ou numa aula seguinte e traz aos educandos
um estilo diferenciado, estimulado o potencial critico dos mesmos.

Quando se trata da utilizacdo dos jogos como proposta pedagdgica no ensino superior,

ainda nos deparamos com certa desconfianga e dificuldade por parte dos docentes em
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emprega-las. Entretanto, com o maior acesso as informacGes e as inovagdes em cursos de
formag&o superior pelos discentes, 0s jogos vém ganhando seu espaco nas salas de aulas,
mesmo que a passos lentos. A producado de jogos com essa finalidade, principalmente o0s jogos
on-line, ainda encontram barreiras como fator limitante, tais como carga horaria disponivel na
grade, infraestrutura da sala de aula, capacitacdo e interesse do professor. Mesmo assim ha
disponibilidade de usar jogos que ndo dependem da rede on-line, e esses acabam sendo mais
utilizados pelos professores que aderem a essas propostas.

Frente a reduzida utilizacdo desta ferramenta pedagogica na educacgdo superior, torna-
se relevante reconhecer que 0s jogos, como proposta pedagogica, podem ser compreendidos
como ponto positivo no desenvolvimento da aprendizagem, facilitadores na compreenséo de
contetdos complexos microscopicos, trazendo beneficios para os alunos que cursam a
disciplina de microbiologia na graduacdo. O objetivo deste estudo visa, portanto, ressaltar o

papel dos jogos didaticos para a disciplina de microbiologia no ensino superior.

Metodologia

O estudo foi realizado entre os meses de janeiro a abril de 2019, através de pesquisa de
revisdo sistematica e interativa de artigos nacionais e internacionais em ferramentas de buscas
na internet, utilizando como fonte leitura de artigos, revistas e sites que tratavam do tema.
Foram consultadas algumas plataformas de busca e de dados, como o “SciELO”, “Google
Académico”, “ERIC”, “Portal CAPES”, “PubMed”, “IBICT”, no periodo de 2018 a 2019,
tendo sido utilizados os seguintes descritores: “jogos didaticos”, “ensino superior”, “jogos
para microbiologia”, “Game-based learning, hight education”. Na consulta foram localizados
mais de quatro mil artigos a partir do descritor “Jogos didaticos no ensino de microbiologia” e

cento e trinta e quatro (134) artigos a partir de “game-based learning in microbiology .

Resultados e Discussao

Dos milhares de artigos achados quando se utilizou os descritores “jogos didaticos no

ensino da microbiologia”, muitos ndo tratavam especificamente do tema, apenas existia em
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seus conteldos o assunto “jogos didaticos”; porém com outras finalidades ou em outras
disciplinas. Entre os 134 artigos encontrados sob o descritor “game-based learning in
microbiology ”, apenas cinco realmente continham estudos relevantes sobre 0 uso de jogos na
aprendizagem da microbiologia na graduacao. Apos critérios de restricdo de busca e excluséo,
apenas 23 artigos foram utilizados como fonte de revisdo bibliografica para endossar este
estudo.

Foi encontrada pouca literatura referente a jogos didaticos no ensino da microbiologia
no ensino da graduacdo, mesmo testando-se palavras-chaves isoladas tais como “jogos de
microbiologia”; “jogos didaticos e microbiologia” e semelhantes.

De modo geral, os estudos ndo apresentaram um padrdo no tipo de jogo utilizado
como ferramenta pedagdgica na graduagdo. Diversos tipos de jogos foram desenvolvidos
para aprendizagem em microbiologia, tais como jogos de tabuleiros, jogos de perguntas e
respostas, jogos de cartas, quebra-cabecas, videogames, jogos on-line e jogos de simulacéo.

Em todos os artigos que utilizaram jogos didaticos como fonte pedagdgica associada
ao ensino da microbiologia pode-se perceber que os jogos funcionaram como ferramenta
facilitadora da aprendizagem. Beylefeld e Struwig (2007) ao realizarem um estudo com uma
abordagem de jogos para a aprendizagem da microbiologia médica em seus alunos, obtiveram
resultados nos quais 0s estudantes reconheceram o jogo como um instrumento de ensino. A
mesma percepcao foi descrita no trabalho de Lin et al. (2005) a partir da utilizagcdo de jogos
sobre encefalites para aprendizagem de virologia, e de Da Rosa et al. (2006), através da
confeccdo de um jogo de cartas para melhorar o conhecimento dos aspectos imunoldgicos
abordados na hepatite viral.

Em outro estudo foi aplicado um jogo de videogame, denominado “Construtor de
bactérias” (Bacteria Builder), sobre 124 estudantes da graduacdo em enfermagem, no qual 0s
jogadores eram desafiados a desenhar e construir uma bactéria com estruturas apropriadas
para sobreviverem em diferentes meios ambientes, exigindo o conhecimento sobre formas e
fisiologia das bactérias como base juntamente com uma atividade reflexiva. Quando
comparados ao grupo controle de estudantes que foram expostos apenas a aula tedrica
tradicional ou apenas a uma atividade laboratorial, o estudo demonstrou que houve um ganho
de aprendizagem acima de 50% entre os estudantes que haviam sido submetidos a atividade
dos jogos e discussdo. Além disso, os resultados estatisticos forneceram evidéncias empiricas

de que abordagens de aprendizagem baseadas em jogos construtivistas podem trazer
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beneficios adicionais para o desenvolvimento de habilidades de pensamento altamente
complexos e cognitivos (MELVILLE et al, 2018).

O emprego de jogos na aprendizagem da microbiologia também contribui para o
desenvolvimento profissional, uma vez que o aluno, através dos desafios e resolucdo do
mesmo se verdo frente aos problemas praticos e cotidianos que terdo que lidar na profissao.
E fato, por exemplo, que o aumento da resisténcia antimicrobiana combinado com o uso
indevido de antimicrobianos requer programas e protocolos para promover o uso racional de
antimicrobianos, sendo necessaria uma educacdo dos prescritores a fim de complementar
outras atividades de manejo antimicrobiano. Em curso de formacdo de médicos na
Dinamarca, Sgrensen e colaboradores (2018) desenvolveram um jogo on-line que simulava o
trabalho clinico diario na administracdo de antimicrobianos, baseado em trés pacientes
virtuais. Ao final de 10 meses, o0 estudo relatou que a utilizacdo do jogo durante o curso e-
learning teve uma influéncia positiva sobre os alunos, dando motivacdo para completarem o
mesmo (64%), ajudou a manter o interesse durante o curso (66%) e aumentou o beneficio
educacional percebido pelos alunos do curso (71%). O estudo também concluiu que este
tipo de proposta pedagdgica fornece oportunidades quando a aprendizagem cara-a-cara €
dificil e demonstra que um programa educacional baseado no mundo real, através da
aprendizagem baseada em problemas, é uma ferramenta educacional robusta.

Os resultados também mostraram que os alunos correspondem bem ao ludico;
trabalhar com o recreativo em sala de aula é pensar em uma nova forma para auxiliar 0s
estudantes na hora de assimilar tal conteido de forma mais prazerosa.

Corroborando com o trabalho de De Meis (2002), a atividade ludica €, essencialmente,
um grande laboratério em que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas e essas
experiéncias produzem conhecimento. O ludico ndo s6 é o brincar por brincar, quando ele esta
associado a alguma atividade, seu papel é tornar aquele conteddo em uma férmula mais
receptivel, e utilizando dessa receptibilidade por parte dos educandos, o professor transmitira
sua aula de forma mais dinamica e a assimilacdo acaba sendo potencializada. Ferreira (2003),
apontou que, quando envolvidos em atividades lGdicas, os alunos se sentem motivados para
atingir seus objetivos e se tornam aprendizes mais aptos. Zuanon et al. (2010) indicam que o
uso de recursos simples podem ser dispositivos motivadores no processo ensino-
aprendizagem. O presente trabalho também concorda com Freire (2000) e Zuanon et al

(2010), ja que os jogos apresentam formas alternativas de se conhecer o mundo microbiano,
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utilizando materiais de facil aquisicdo e manipulagdo, o que facilitara a assimilacao,
esclarecera duvidas e despertard a curiosidade e criatividade dos alunos. Pesquisadores da
Universidade de Séo Paulo (USP, 2004) que aplicam alguns jogos microbioldgicos criados
por eles para alunos de ensino fundamental e médio, concluiram que esta ferramenta facilitou
a assimilacdo de conceitos microbioldgicos nos alunos, sendo que o mesmo pode ser aplicado
aos estudantes de graduacdo como um subsidio para melhor compreensdo dos contetidos
ministrados nas aulas de microbiologia .

Vaérios autores citam que atividades Iudicas sdo educativas e defendem espacos para
desenvolvé-los e utiliza-los (KAMII e DEVRIERS, 1991; DOMINGOS e RECENAB, 2010).

Outro ponto benéfico demonstrado por alguns autores que criaram e aplicaram jogos
em sala de aula de graduacéo, foi a finalidade de tornar a relagéo ensino aprendizagem mais
divertida e interessante (ROSTEJNSA e KLIMOVA, 2011). Ao aplicar essa ferramenta, o
professor consegue despertar nos seus educandos o interesse em participar da aula, tornado
sua aula mais atrativa e deixando os contelidos mais assimilativos. Estudos conduzidos no
Reino Unido por Eley e colaboradores (2018) utilizaram dois jogos de e-Bug, “Body Busters”
e “Stop the Spread”, para avaliarem 0 processo de aprendizagem dos estudantes sobre
vacinacdo, prevencao sobre infeccdes e 0 uso de antibidticos. Como resultado, foi apontado
que houve um maior interesse no comportamento de salde e aumento das intencbes de
vacinacao, indicando que os jogos foram uma ferramenta eficaz de aprendizado para que os
estudantes melhorem o conhecimento sobre micro-organismo, prevencdo de infeccdes e
antibidticos de forma prazerosa. Ramos e Neves (2004) adicionam a estas percep¢des um
sentido mais amplo, no qual a educacdo através do jogo pode colaborar na construcdo do
cidaddo, estimulando nele as condi¢bes pessoais necessarias para O exercicio ativo e
responsavel de seu papel como membro da sociedade.

Logo, neste sentido o desenvolvimento do aspecto ludico possibilita a mediacao entre
o real e 0 imaginario, a constru¢do do conhecimento e a evolucdo do pensamento, despertam a
curiosidade, permite a imaginacdo e a invencdo, a busca da afetividade, a producdo de
significacbes, a decodificacdo do contexto, a aquisicdo de conceitos, a solucdo de problemas e
0 desenvolvimento pessoal, social e cultural do aluno (BALBINOT, 2007). Cabe ao
professor, em contrapartida, buscar ferramentas que lhe auxilie em sala e que também venha
ajudar os seus alunos; concordando assim com Lopes (2000), quando afirma que “o

professor, por ser mediador, agente transformador do curriculo e também aquele que define
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materiais e propostas inovadoras, tem a capacidade de proporcionar aos alunos processos de
construcdo de conhecimentos que sejam mais significativos e socialmente relevantes”. Sendo
assim, os jogos educativos parecem motivar o aluno para o estudo, sendo uma forma eficaz
para melhorar a aprendizagem (EBRU, 2017).

A utilizacdo de jogos pedagogicos atrelada a tecnologia digital contempla de forma
incontestavel a ampliagdo e facilidade da aprendizagem. Atualmente, mais de 73% dos
jovens sdo nativos digitais, onde a visualizacdo e a imagem séo sentidos primordiais para a
construcdo da informacgdo, compreensdo e entendimento do mundo. A utilizacdo de
smartphones, laptops, tablets e outros dispositivos ddo acesso em tempo real a e-games,
videos, videogames, imagens virtuais em 3D, as quais podem ser instrumentos para
veiculacdo de jogos didaticos. O emprego da tecnologia na educacdo pode favorecer o
engajamento dos estudantes no processo de conhecimento.

O engajamento dos estudantes na sala de aula como protagonista ativo na
aprendizagem tem despertado interesse entre 0s professores e pesquisadores como uma
maneira de reduzir o baixo desempenho académico, o tédio do aluno e a distracdo (National
Research Council & Institute of Medicine, 1989). Alunos motivados e engajados iniciarao,
persistirdo e se concentrardo em dominar e aplicar conhecimentos, habilidades e estratégias
para processamento de informacfes ou resolucdo de problemas. Num recente estudo de
revisdo, foi indicado um maior engajamento nos estudantes, em todos os niveis de formacao,
guando estes eram expostos a aprendizagem baseada em games, desde que estes jogos fossem
bem desenhados pedagogicamente para ndo haver distraces. Os pesquisadores desses estudos
também afirmaram que a aprendizagem baseada em jogos envolveu o aluno no jogo e na
resolucédo de problemas aumentando os resultados de aprendizagem dos alunos (SHU e LIU,
2019).

A importancia dessa pesquisa foi ressaltar a notavel contribuicdo que 0s jogos
didaticos podem trazer para a aprendizagem de microbiologia junto aos estudantes de
graduacdo, alertando os professores para que possam modificar seu jeito de ministrar as aulas,
a fim de serem agentes facilitadores e transformadores do aprendizado. Os jogos ainda sdo
pouco utilizados como ferramenta e proposta pedagogica no ensino superior, mas o que se
espera é que os professores possam se atentar a essas propostas e usufrui-las em sala de aula
no seu dia a dia. Os jogos quando utilizados de forma coerente, sdo ferramentas de apoio

muito valiosas, ajudando no desenvolvimento cognitivo dos educandos.
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Conclusodes

Os jogos didaticos contribuem significativamente para a aprendizagem no campo da
microbiologia, sendo uma proposta pedagogica alternativa eficiente.

Os estudos indicam que a implementacdo de jogos didaticos, além de ajudarem no
processo de aprendizagem, estimula o desenvolvimento de interagcOes entre os alunos e os
docentes, tais como cooperacdo, respeito, senso de responsabilidade e trabalho em equipe,
sendo assim, importante ferramenta para se aplicar na disciplina de microbiologia no ensino
superior.

Os estudos revelaram que 0s jogos s&o recursos ainda pouco utilizados como proposta
pedagdgica no ensino superior, servindo de alerta para que os docentes possam estar mais em
sintonia com as rapidas transformacdes dos processos e acessos a informacdo que os alunos
sdo submetidos na atualidade, aplicando novas formas de aprendizagem ativa no ensino
superior. Entretanto, por meios dos estudos ja publicados, fica perceptivel que o tema
estudado vem ganhando espaco em sala de aula, sendo utilizado por professores como uma
ferramenta alternativa de ensino, assim deixando evidente que utilizar jogos como estratégia
pedagdgica associado a disciplina traz bons resultados na constru¢do do aprendizado.

Os jogos didaticos empregados na aprendizagem da microbiologia ndo substituem os
conteidos teoricos trabalhados em sala de aula, mas funcionam como uma ferramenta
adicional, uma ponte de ligacdo entre os contedos e a compreensdo dos mesmos.

O emprego de jogos didaticos nas atividades didaticas exige um planejamento
cuidadoso, a fim de ndo se tornar apenas uma recreacdo ou para que o professor ndo se perca
no momento da execucdo do jogo e assim acabe atrapalhando a aprendizagem. Esse
planejamento também permite que o professor possa observar o progresso dos educandos ao
extrairem dessa alternativa pedagogica o conhecimento que necessitam acerca do assunto em
estudo.

O resultado dos estudos leva a conclusédo que os jogos, quando utilizados de forma
coerente, sdo ferramentas de apoio valiosas, ajudando no desenvolvimento cognitivo dos
educandos dentro da abordagem da microbiologia.

Por fim, essa pesquisa trouxe em seu contetdo, meios que levam a caminhos
reflexivos, e contribuindo com mudancas e inovacfes no que tange a pratica pedagogica no

ensino da microbiologia para o ensino superior.
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