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INTRODUCAO

Sabe-se que existem muitos desafios no ensino brasileiro. Na disciplina de Biologia, a
problemadtica se reflete, principalmente, no aprendizado dos alunos, fazendo-se necessario
estabelecer um pensamento reflexivo sobre as formas de ensinar, para que seja possivel apresentar
propostas capazes de amenizar as dificuldades enfrentadas na disciplina. Tendo em vista tal
dificuldade, frequentemente se utilizam recursos didaticos, objetivando promover a aprendizagem e
a fixacdo dos conteudos desta ciéncia tdo ampla e complexa que ¢ a Biologia.

Os contetidos de Biologia Celular sdo marcados pela deficiéncia na aprendizagem por parte
dos alunos, uma vez que estes se deparam com uma série de termos e conceitos que englobam
conteudos abstratos, fator que dificulta a compreensao tornando a busca pelo conhecimento algo
desmotivador e sem interesse.

Diante disso, fica evidente a necessidade dos professores munirem-se de novas ferramentas
que visem estimular o aprendizado dos alunos, procurando diversificar suas aulas tornando-as mais
interessantes e atraentes. Uma boa alternativa ¢ a utilizacdo de jogos didaticos que promovem a
participacdo dos alunos, facilitam a interagdo, estimula o interesse, instiga a curiosidade, enfim,
uma série de fatores que antecedem o produto final: a aprendizagem.

Segundo as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28):

“O jogo oferece o estimulo e o 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 comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira,
ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido escolar, levando a uma

maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos™.
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Do ponto de vista ludico, entende-se que o jogo ¢ uma estratégia de suma importancia para o
processo de ensino-aprendizagem. Como afirma Kishimoto (1996), “A utilizagdo do jogo
potencializa a exploragdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a motivagdo interna
tipica do ladico.”.

Desse modo, este trabalho objetivou elaborar, confeccionar e avaliar um jogo didatico para
abordagem dos conteudos de Biologia Celular, que auxilie na compreensao dos conceitos que o

compdem.
METODOLOGIA

O trabalho foi elaborado no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID): Projeto Experiéncias Inovadoras entre Universidades e Escolas, da Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) em parceria com a Universidade
Estadual Vale do Acarat (UVA) e Secretaria de Educacao Basica do Ceara (SEDUC). Inicialmente,
foi elaborado um questionario contendo sete questdes: 05 (cinco) objetivas e 02 (duas) subjetivas,
como instrumento de coleta de dados, a fim de verificar a concepgao dos professores de Biologia de
uma escola localizada em Sobral-CE.

O foco da elaboragao do jogo intitulado “Domin6 Celular” ¢ propor uma abordagem ludica,
envolvendo os conteudos de Biologia Celular abordados nas aulas de Biologia. O jogo ¢é previsto
para ser aplicado em 50 minutos, ¢ destinado para as turmas de 1° ano do Ensino Médio, podendo
ser utilizado nas turmas de 2° e 3° anos, como atividade de reviséo.

Para a confeccdo do jogo utilizou-se recursos domésticos e de baixo custo, com a
reutilizagdo de materiais que antes seriam descartados (caixas de fosforo), contribuindo para a
reducao de residuos solidos.

O jogo apresenta 02 (dois) tipos de peca, as pegas “figuras” (total 28) e as pecas “cartas-
conceito” (total 27). Cada pega “figura” apresenta em um dos lados um numero que corresponde a
sequéncia das jogadas, funcionando como marcador dessas sequéncias. Os materiais utilizados para
confecgdo das 55 (cinquenta e cinco) pecas foram: 28 (vinte e oito) caixas de fosforo, 06 (seis)
folhas de papéis sulfite A4 de cor branca, cola, tesoura, Software Microsoft Word (edicao das

figuras) e figuras impressas.
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Confeccio do jogo - Depois de selecionadas as pecas “figuras” e conceitos de Biologia Celular, as
mesmas foram ajustadas com auxilio do Software Microsoft Word, onde as imagens foram editadas
ao tamanho das caixas de fosforo (5,0 cm x 3,5 cm) e, posteriormente, impressas e coladas nas
caixas que foram cobertas com papel sulfite A4. J4 as cartas-conceito foram editadas, logo depois

impressas, em papel sulfite A4, assim como os marcadores numéricos.

Funcionamento do jogo - O professor podera dividir a turma em grupos, a fim de que o jogo seja
trabalhado em equipe, especificamente, quatro grupos de cinco pessoas e um mediador que pode ser
o proprio professor ou um aluno. Cada grupo elegera um membro para jogar ¢ os demais
componentes do grupo poderdo auxiliar o jogador nas colocacdes das pecas de forma que

respondam corretamente a sequéncia do conceito/figura ou vice-versa.

Aplicacdo do jogo — Primeiramente, o mediador permanece com todas as cartas-conceito, sem
reveld-las e embaralha todas as pecas “figuras” com a face que contém a imagem voltada para
baixo. Em seguida, distribui igualmente entre os grupos, ou seja, 07 (sete) pegas para cada grupo
sem permitir a visualizagdo das pegas entre os grupos. Entdo, o mediador anunciara que o inicio do
jogo se dd com o grupo que possuir a peca “figura” denominada Biologia Celular, com um
marcador numérico, que logo colocara sobre a superficie em que o domind serd montado. Este
marcador indicard o nimero da carta-conceito que devera ser lida (pelo mediador), cujo conceito
serd discutido entre os membros de cada grupo num intervalo de 30 (trinta) segundos e em seguida
respondido com a imagem correspondente ao conceito. A sequéncia do jogo ocorre pelo marcador
numérico contido na pega “figura” que responde ao conceito lido anteriormente. Portanto, o
marcador indicard o proximo conceito a ser lido e assim sucessivamente. O fim do jogo sera
caracterizado no momento em que o primeiro grupo finalizar todas as suas pecas. Cabendo ao

professor decidir o que fard em relagdo a equipe vencedora.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s a elaboragdo e confecgao do jogo “Domin6 Celular” (Figura 1), este foi avaliado pelos

professores de Biologia da escola, por meio do questionario semiestruturado, com o intuito de
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verificar algumas consideragdes dos docentes referentes ao uso de jogos em sala de aula, bem como

avaliar as caracteristicas do material e da atividade ludica.

Figura 1: Jogo “Domind Celular”.

Diante dos resultados obtidos com a analise dos questionarios, observou-se que apenas um
dos professores entrevistados diz utilizar jogos em sala de aula e os demais afirmam nao fazer uso
desta ferramenta didatica. Porém, todos consideram importante a utilizacdo de jogos para o ensino
de Biologia destacando a interacdo, complementaridade e fixacdo dos conteudos. Mendes et al.,
(2011), destaca que as intervengdes por meio de jogos, permite a troca de informagdes entre os
participantes contribuindo efetivamente para a aquisi¢ao do conhecimento.

Ao avaliar as caracteristicas do material foi perceptivel que os docentes foram favoraveis ao
jogo, destacando a relevancia dos materiais utilizados para a confec¢do, sendo estes de baixo custo
e com retorno ambiental.

Todos os professores entrevistados consideraram que o jogo atende ao objetivo de fixar os
contetidos de Biologia Celular. Este dado revela o cuidado que o professor deve ter ao planejar e

utilizar jogos em sala de aula, ressaltando as caracteristicas pedagogicas onde os objetivos deverdo
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ser bem estabelecidos. Segundo (COSTA, 2008, p. 05): “E preciso deixar claro, que o jogo nio se

apresentara como uma solugdo magica para o Ensino da Biologia, mas se constituird em algo
diferente, inovador e motivador em relagdo ao aprendizado do contetido a ser abordado”. E
importante e interessante que o professor diversifique suas aulas proporcionando aos alunos o
prazer de aprender e ao mesmo tempo estimulando-os sempre a buscar novos meios de adquirir

conhecimento.
CONCLUSOES

E inquestioniavel o valor atribuido as ferramentas pedagodgicas que auxiliam tanto
professores quanto alunos no processo de ensino-aprendizagem, elas promovem uma fuga da
passividade e da rotina de memorizagdo com que os alunos costumam meramente absorver os
conteudos, consistindo muitas vezes em informagdes desconexas da sua realidade. A proposta do
jogo didatico elaborado e a analise deste feito através do questiondrio permitiu observar sua
viabilidade, conseguindo alcangar os objetivos tracados com énfase na fixacdo dos conteudos de
Biologia Celular.

Pelo que foi exposto, entende-se que a pratica de atividades ludicas em sala de aula, merece
um maior espago na pratica pedagogica cotidiana dos professores, mesmo que exista a falta ou
escassez de recursos, com criatividade ¢ possivel se trabalhar com jogos. Espera-se, portanto, que o
jogo "Domin6 Celular” ndo apenas contribua para a apropriagdo e fixacdo de conhecimentos por
parte dos alunos, mas também para sensibilizar os professores a respeito da importancia desses

materiais, motivando a elaboracdo de novos jogos didaticos.
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