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RESUMO

O USO DE JOGOS NO ENSINO DE CIENCIAS DA NATUREZA: O CAMINHO DA
RESPIRACAO CELULAR Fernando Rodrigo
Doline/nandinho_doline@hotmail.com/Universidade  Estadual do Parand Luana
Bendlin/Universidade Estadual do Parana Milena Patriarcha Rodrigues/Universidade Estadual
do Parana Vinicius Gabriel Palermo Ferreira de Camargo/Universidade Estadual do Parana
Clovis Roberto  Gurski/Universidade Estadua do Parana Carla Andreia
Lorscheider/Universidade Estadual do Parand Eixo Tematico: (Processos de Ensino e
aprendizagem - com énfase na inovagdo tecnoldgica, metodolégica e préticas docentes)
Agéncia Financiadoras CAPES Resumo Os recursos didéticos atuam como ferramentas no
processo de ensino-aprendizagem. Jogos didaticos sdo utilizados como metodologias que
despertam o interesse dos alunos, atuando de forma lUdica e prazerosa. Essas préticas
pedagdgicas transformam a sala de aula em laborat6rios de ensino, com a participacdo efetiva
de todos os alunos, pois o ludico visa a pluralidade de toda a sala, tornando esse local efetivo
de aprendizagem. O presente trabalho objetiva introduzir jogos no ensino de Ciéncias da
Natureza e suas tecnologias, utilizando a Célula, tendo como tema 0 processo da respiracéo
celular, através da construcdo de um jogo que facilite a compreensdo e estimule a
investigacdo do aluno sobre a tematica apresentada. O jogo intitulado "o caminho da
respiracdo celular” visa a compreensdo dos processos biol 6gicos, fisicos e quimicos presentes
na célula durante as etapas da glicdlise, ciclo de &cido citrico e fosforilagcdo oxidativa. Foi
elaborado um tabuleiro de papeldo (80cmx80cm) ilustrado com a representacéo de uma célula
contendo a representacdo de uma mitocondria localizada no citoplasma celular, cartbes de
cartolina (15cmx15cm) com uma pergunta e cinco respostas, sendo apenas uma correta. Para
cada area do conhecimento foi utilizado uma representacdo: Fisica (F), Quimica (Q) e
Biologia (B). Cada fase do jogo (total de trés) contém trés casas e cores representativas: fase
um "glicdlise” (verde), fase dois "ciclo do acido citrico" (amarela) e fase trés "fosforilacéo
oxidativa' (vermelha), totalizando nove casas. Os participantes que atingir a Ultima casa da
fase trés e responder corretamente a pergunta desta casa, finalizam o jogo. Para a marcagéo no
avanco das casas foi utilizada uma tampa de garrafa PET. Todo material utilizado para
confeccdo deste jogo € de fécil acesso ao professor e baixo custo. Para iniciar o jogo, duas



equipes com no maximo quatro alunos sera formada em cada equipe. As perguntas serdo
feitas de uma equipe para outra onde ao acertar as perguntas permite o avango das casas e 0
erro ndo precede o retrocesso. As fases também se inter-relacionam com as &reas do
conhecimento, a cada fase havera perguntas de Fisica, Quimica e Biologia de acordo com o
tema proposto, a exemplo da pergunta de Biologia da glicolise: "Em qual regido da célula
ocorre a glicolise? c) citoplasma, destacado das demais alternativas indicando a correta. Para
cada fase, foram confeccionados 18 cartBes-pergunta, sendo trés para cada area citada,
contudo destes apenas trés sdo necessarios responder para cada equipe, tendo o restante como
margem para as eventuais respostas incorretas. As cartas foram dividas de acordo com as
cores da etapa onde as cartas de cor verde corresponde a etapa da glicolise, amarela ao ciclo
do &cido citrico e vermelha a fosforilagdo oxidativa. As ilustracfes das fases sdo de acordo
com o local onde a etapa ocorre, relacionando a proposta de assimilagdo que o aluno vai
realizar a0 percorrer do jogo e as cores igual as cartas. Assim, as casas da glicolise estara
localizada no citoplasma, as casas do ciclo do &cido citrico na matriz mitocondrial e a
fosforilag&o oxidativa na membrana mitocondrial interna. Além de uma ferramenta de ensino,
0 jogo também visa a interdisciplinaridade, demonstrando a interconexo das areas da ciéncia
na contramdo da fragmentacdo do conhecimento. A aplicabilidade do jogo produzido nas
redes de ensino servira tanto para ferramenta de aprendizagem como subsidio para trabalhos
gue visem avaliar a importancia destas metodologias. Com a utilizagdo deste jogo espera-se
gue os aunos assimilem o local onde ocorrem as etapas da respiracdo celular e compreenséo
da interacdo das areas do conhecimento neste processo, neste contexto o aluno ndo aprende
Biologia, Quimica e Fisica separadamente, porém aprende Ciéncia de uma forma integrada,
pois sera focado a energia es reagdes quimicas em cada etapa. Portanto, a utilizagcdo de jogos
no ensino compreende uma estratégia que motive a aprendizagem sem romper ensino
tradicional, mas complementando a aprendizagem com a fixacdo de conceitos através dos
desafios que os jogos proporcionam. O jogo caminho da respiragdo celular foi elaborado para
ser aplicado no PIBID edital 2018 para verificacdo de sua viabilidade. Palavras-chave:
Interdisciplinaridade, ludicidade, pluralidade, ensino. Referéncias: JANN, P. N; LEITE, M. F.
Jogo do DNA: um instrumento pedagdgico para o ensino de Ciéncias e Biologia. Ciéncias &
Cognigdo. 15: 282-293, 2010. PEDROSO, C. V. JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE
BIOLOGIA: UMA PROPOSTA METODOLOGICA BASEADA EM MODULO
DIDATICO. IX Congresso Nacional de Educacdo (EDUCERE) |11 Encontro Sul Brasileiro de
Psicopedagogia. Curitiba, 2009. TAVARES, E. C. M; ENCARNACION, D. A ESCUTA
SENSIVEL - PRATICA DO DOCENTE INTERDISCIPLINAR NO ENSINO MEDIO.
Interdisciplinaridade / Grupo de Estudos e Pesquisa em Interdisciplinaridade (GEP!). 1(6):
18-28, 2015. ZANON, D. A. V; GUERREIRO, M. A. S; OLIVEIRA, R. C. JOGO
DIDATICO LUDO QUIMICO PARA O ENSINO DE NOMENCLATURA DOS
COMPOSTOS ORGANICOS: projeto, producdo, aplicacdo e avaliacio. Ciéncias &



Cognicéo. 13: 72-81, 2008.

Palavras-chave: .




