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RESUMO

O ensino de biologia celular aborda a descricdo morfolégica e fisioldgica das células e suas
organelas. Diante da falta de recursos, como por exemplo laboratérios, equipamentos
(microscopio, ladminas), esse conteddo, tradicionalmente, é abordado por aulas teoricas
expositivas. Sendo assim, ha uma busca por metodologias variadas como videos, pesquisas na
internet, modelos didaticos e jogos. O intuito é despertar nos alunos o interesse pelo tema
abordado a fim de construir o conhecimento. Nesse sentido os jogos didaticos simples podem,
aliados a outras metodologias, agir como um facilitador no processo de ensino e aprendizado. O
presente trabalho discute o jogo de cartas “Quem sou eu?” que foi construido no ambito da
disciplina de biologia celular do Curso de Licenciatura em Ciéncia Bioldgicas da UFTM para
cumprimento da carga horéria referentes as Praticas Como Componente Curriculares. Esse jogo
foi idealizado para abordar o tema “células eucaridticas e suas organelas”. Para socializagdo dos
trabalhos desenvolvidos durante a disciplina com os alunos de outros periodos do curso e alunos
de outros cursos de graduacao foi organizada uma mostra de modelos e jogos didaticos. Durante
a aplicacédo do jogo as autoras relataram que espontaneamente os participantes se submeteram as
regras pré-estabelecidas, avaliaram seus conhecimentos, tomaram decisdes e se socializaram.
Sendo assim, entendemos que o jogo é uma metodologia que incentiva a participagdo dos alunos
e desperta o interesse pela busca de respostas as questdes trazidas por ele.
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INTRODUCAO

As disciplinas de ciéncias e biologia estdo previstas nas Bases Curriculares
Nacionais (BNCC) (Brasil, 2018a). Um dos contetdos abordados nessas disciplinas é
sobre biologia celular, que aborda a morfologia e fisiologia das células e suas organelas.
Os alunos demonstram dificuldade no entendimento desses contetdos que vao de
conceitos microscopicos a moleculares. Isso acontece pelo fato desses conteldos serem
abstratos, ou seja, os alunos devem basear-se nas ideias e suas associacdes, as quais ndo
operam diretamente com a realidade” (Houaiss; Villar; Franco, 2004, p. 6).

Sa et al. (2008) constataram que estudantes do curso de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas da Universidade Federal Rural de Pernambuco submetidos a duas situagdes-
problema que envolvia conceitos macro e microscopicos ndo conseguiram desenvolver
raciocinio logico para resolver as questdes. Segundo os autores, o nivel de compreensdo
foi restrito a0 campo macroscopico e mostra que esse diagnéstico é fundamental para
auxiliar na elaboracdo de sequéncias didaticas que minimizem as dificuldades
encontradas pelos estudantes.

O uso de aulas praticas em laboratérios de ciéncias equipados com microscopios
e laminas histoldgicas permanente, ou mesmo material para confec¢do de laminas
temporarias, sdo recursos importantes que auxiliam na aprendizagem e que ajudam
minimizar as dificuldades (Oliveira; Gomes, 2020; Putzke et al., 2020). Mas, segundo 0s
dados do Censo de 2018 (Brasil, 2018b), apenas 38,8% das escolas de ensino médio da
rede publica possuem laboratério de ciéncias. Diante da falta de recursos nas escolas
publicas esse conteddo, tradicionalmente, é abordado por aulas teéricas expositivas
(Possobom; Okada; Diniz, 2003). Sendo assim, ha uma busca por metodologias variadas
como videos, pesquisas na internet, modelos didaticos e jogos. Esses recursos podem
despertar nos alunos o interesse pelo tema abordado auxiliando na construcdo do
conhecimento.

Em especial, 0s jogos didaticos, aliados a outras metodologias, podem agir como
facilitadores no processo de ensino e aprendizado. Esse tipo de recurso é utilizado como
metodologia alternativa a aula expositiva, além de estimular a motivacao, a interacao e o
interesse dos alunos pelo conteddo, o que favorece a constru¢cdo do conhecimento
(Oliveira et al., 2016).

Durante a disciplina de Biologia Celular do curso de Licenciatura em Ciéncias

Biologicas da Universidade Federal do Triangulo Mineiro, os licenciandos foram
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desafiados a produzirem jogos didaticos voltados para o ensino da morfologia e fisiologia
da célula. Sendo assim, o presente trabalho discute o jogo de cartas “Quem sou eu? ” que
foi construido no &mbito da disciplina de Biologia Celular do Curso de Licenciatura em
Ciéncia Bioldgicas da UFTM para cumprimento da carga horaria referentes as Praticas
Como Componente Curriculares. Esse jogo foi idealizado para abordar o tema “células

eucarioticas e suas organelas”.
REFERENCIAL TEORICO

O ensino de biologia, ainda hoje, é pautado em conceitos e linguagens restritos a
essa area do conhecimento envolvendo memorizacdo desses conceitos, 0 que pode
prejudicar o processo de aprendizagem (Leite et al., 2017).

Os alunos precisam compreender 0s processos bioldgicos para interpretar e
intervir no seu cotidiano. Atualmente ha& inimeras metodologias que podem ser
empregadas e pensadas para privilegiar o processo de aprendizado e enriquecer as
experiéncias vividas pelos alunos. Jogos, livros, videos, aulas praticas e pesquisas na
internet sdo exemplos de como aproximar os alunos do conhecimento cientifico que serdo
empregados (Campelo et al. 2023; Silva, 2017).

Um recurso didatico que pode ser capaz de desenvolver diversas competéncias
reestruturando a interacdo entre aluno e professor e atender necessidades e interesses
individuais e coletivas no contexto do ensino é o jogo de regras. Nesse sentido, 0s jogos
didaticos ganham destaque por proporcionar estimulos ao aluno que ajudam no processo
de aprendizagem, no desenvolvimento social, afetivo, da autonomia e criatividade
(Castro; Tredezini, 2014).

Vygotsky (1989) também coloca que 0 jogo ndo apenas desperta o interesse do
aluno pela aprendizagem, mas também desempenha um papel importante no
desenvolvimento de suas habilidades sociais. Vygotsky argumenta que, através do jogo,
as criancas podem explorar e construir o conhecimento enquanto interagem com outras
pessoas, 0 que fortalece suas capacidades de comunicagéo, colaboragédo e empatia.

Piaget (1994) enfatiza que o jogo é mais que um divertimento para gastar energia,
durante essa atividade ha contribuicdo para o desenvolvimento intelectual, fisico, afetivo
e moral. Para Piaget, os jogos sdo considerados um meio de assimilacdo funcional,
permitindo que as criangas exercitem e aprimorem as agdes individuais ja aprendidas.

N&o apenas reforgca os esquemas existentes, mas também gera um sentimento de prazer
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pela atividade ludica e pelo dominio sobre as acOes realizadas. De acordo com Piaget, 0s
jogos desempenham uma dupla funcéo essencial: consolidar os esquemas cognitivos ja
formados e proporcionar prazer ou equilibrio emocional a crianca. Desta forma, além de
facilitar o reforco dos conhecimentos adquiridos, os jogos contribuem significativamente
para o bem-estar emocional e a satisfacdo da crianca.

Apesar do aspecto ludico, o jogo difere da brincadeira. A brincadeira pode ou ndo
ter regras, porém essas regras ndo sao rigidas. Com objetos simples e imaginacéo as
brincadeiras surgem de maneira espontanea e se apoiam na imaginacdo. Durante a
brincadeira a crianca se socializa e descobre o mundo (Maluf, 2003; Velasco, 1996).

Ja o jogo, segundo Kishimoto (1995), pode ser visto como “resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; um sistema de regras e um
objeto”. Ou seja, o jogo pode variar seu significado de acordo com o contexto social e
época, assumindo o sentido que cada sociedade lhe atribui. Enquanto sistema de regras,
0 jogo mostra uma estrutura sequencial que caracteriza cada jogo e permite a sobreposi¢éo
com o ludico. E o objeto é a materializacdo do jogo em pecas e tabuleiros e, no caso dos
jogos didaticos, podemos dizer que é a materializacdo de conceitos cientificos, imagens
e processos (Ferreira; Silva; Reschke, 2024, Kishimoto, 1995).

Sendo assim, 0 jogo, por unir aspectos ludicos e cognitivos pode ser um recurso
atil no ensino e aprendizagem de conceitos abstratos, pois desenvolve o raciocinio,
argumentacao e interacdo entre alunos de professores (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003).

Além disso, as dificuldades em relacdo as aulas tedricas podem ser superadas com
utilizacdo de diferentes metodologias que podem contribuir para ampliar as perspectivas
do professor (Pedroso, 2009).

Sendo assim, as ferramentas pedagdgicas, quando bem planejadas, enriquecem a
sala de aula e permitem que os conteddos antes abstratos se materializem e sejam

instrumentos na interacdo do individuo com seu cotidiano.
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METODOLOGIA

Levantamento bibliografico

Para o presente artigo, bases de dados eletrdnicas, como a Scientific Electronic
Library Online (SciELO) e Google Académico foram consultadas buscando os seguintes
temas: jogo didatico, modelo didatico, ensino de biologia, metodologia ativa, células
eucarioticas, célula animal, dentre outros. Foram selecionados artigos que abordam a
importancia da utilizacdo de jogos no ensino em diversas areas disciplinares, e ndo apenas

no ensino de biologia.

Pablico alvo
Alunos do Curso de Licenciatura em Ciéncia Biologicas da UFTM e alunos que

cursam outras licenciaturas.

Proposta da construcdo de recurso didatico

O presente trabalho discute o jogo de cartas “Quem sou eu?” que foi construido
no ambito da disciplina de biologia celular do Curso de Licenciatura em Ciéncia
Bioldgicas da UFTM para cumprimento da carga horaria referentes as Praticas Como

Componente Curriculares.

Construcédo do jogo didatico

O jogo educacional foi desenvolvido com o objetivo de abordar o tema “células
eucarioticas e suas organelas". Foi escolhido um jogo de cartas tipo “quiz”.

As questdes focaram na morfologia e funcdo das organelas das células
eucarioticas e baseiam-se no conteido do livro “Biologia Celular e Molecular”
(Junqueira; Carneiro, 2011). Foi definido quais organelas seriam representadas no jogo e
cada carta do jogo aborda uma Unica organela.

Em seguida, foram elaboradas dicas que ao serem fornecidas ajudariam os
estudantes na identificagéo da organela presente na carta.

As cartas foram impressas em papel sulfite A4, gramatura de 180g, com auxilio
de impressora Marca Epson, modelo L3250, Ecotank, jato de tinta. As cartas foram

cortadas tamanho de 56mm x 87mm.
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Regras do jogo

S&o necessarios dois jogadores. Cada jogador retira uma carta do monte, com
valor de 10 pontos. Em seguida, um dos jogadores fornece a primeira dica para o jogador
adversario. Apenas a primeira dica é fornecida de forma gratuita. Caso o jogador nédo
acerte qual é a organela, ele pode solicitar mais uma dica. Porém, cada nova dica
solicitada subtrai dois pontos do jogador. VVence o jogador com maior pontuacgéo.

Aplicacao

A disciplina de biologia celular organizou uma mostra aberta de modelos e jogos
didaticos realizada no Campus Univerdecidade da Universidade Federal do Triangulo
Mineiro (UFTM). Assim, os trabalhos desenvolvidos durante a disciplina para o
cumprimento das horas de PCC (Pratica como Componente Curricular) foram
socializados com os alunos de outros periodos do curso e alunos de outros cursos de
licenciatura do mesmo instituto. Isso permitiu que os discentes interagissem com 0s

recursos didaticos produzidos.
Avaliacao

O jogo foi avaliado quanto a adequacao ao tema, representatividade das estruturas
celulares, interesse despertado nos alunos e fécil reproducdo. Durante a aplicacdo, foi
avaliado o interesse (procura) dos discentes pelo jogo, 0 entusiasmo ao jogar e se as dicas

estavam objetivas para direcionar para a resposta.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente trabalho prop&e o0 jogo de cartas tipo “quiz” intitulado “Quem sou eu?”
para ser utilizado no ensino de biologia celular. O jogo foi apresentado durante uma
mostra aberta de modelos e jogos didaticos organizada pela disciplina de biologia celular
no Campus Univerdecidade da UFTM. Isso permitiu aplicar o jogo para a comunidade

académica, o que proporcionou obter feedbacks de outros alunos que cursam licenciatura.
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O jogo “Quem sou eu?” foi idealizado como jogo de cartas. Cada carta continha

a imagem de uma organela ou estrutura celular e uma sequéncia de afirmacGes conforme

mostra a Figura 1. Além das cartas, as regras também foram impressas (Figura 2).

Figura 1 — Exemplo de duas cartas usadas no jogo. A carta da esquerda contém imagens
e afirmacdes sobre a mitocondria e a da direita sobre os lisossomos

MITOCONDRIA

- Responsavel pela producdo de
energia.

- E nessa organela que ocorrem duas
etapas do processo de respiraciao
celular. (-2 pontos)

- Organelas de formato esférico ou
alongado. (-2 pontos)

- Presente somente nas células
eucariontes. (-2 pontos)

- Possui membrana dupla e um DNA
préprio. (-2 pontos)

- Tem o DNA semelhante ao de
bactérias. (-2 pontos)

D>

et
S e Nl
L g
N~y

LISOSSOMOS

- Responsavel pelo processo de
digestao intracelular.

- Essa organela é exclusiva das células
animais. (-2 pontos)

- Organelas citoplasmaticas, originadas
no complexo de Golgi. (-2 pontos)

- Possui a capacidade de degradar
particulas. (-2 pontos)

- Essas organelas ainda séao delimitadas
por uma membrana celular, cobertura de
carboidratos na face interna, que
impede a digestao da préopria
membrana. (-2 pontos)

- O interior dessa organela possui varias
enzimas. (-2 pontos)

Fonte: Dos autores, 2024

Figura 2 — Regras do jogo

COMO JOGAR:

_.'\
”

I\

Caoda jogador ¢0 com § cortas

de forma aleatdria, sem poder ver

qual orga: ostd pe nela,
desempatar o jogo.

uma carta extra ¢aso precise

Ambos jogadores comegam com 10 pontos.

Primeiro serd decidido qual dos dols iré comegar, assim que decidido, o jogador

Pego uma das cartas

e lorma

la ek apr dica, 3¢ 0 outro

jogodor ndo acertor qual organela & oquelo, ele pode pedir por mais dicas, mas a
coda dico pedida seré descontado 2 pontos dos pontos que o jogador |6 possul,

podendo ficar negativo.

Assim. ambos v60 revezando e quem tiver mais pontos no final gonha.

X
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Fonte: Dos autores, 2024

Os discentes se interessaram espontaneamente pelo jogo. Por vontade propria se
aproximavam da mesa e perguntavam se podiam jogar e quais eram as regras. Alguns
externalizaram que o fato de ser um jogo de cartas “chamou atengdo". 1sso os levou a se
submeterem as regras pré-estabelecidas e desafiar seus conhecimentos com o intuito de
vencer.

Vale lembrar que os jogos de regras possibilitam intervengdes nos processos
cognitivos, pois o0s participantes se submetem as regras se comprometendo com o
resultado final. As regras ensinam sobre relacfes sociais desde como competir, até como
cooperar. Possibilitam que o aprendizado ganhe amplo sentido, como permitir que 0s
alunos aprendam sobre suas préprias acfes e pensar e, enquanto avaliam seus
conhecimentos, tomam decisdes e se socializam (Macedo, Petty; Passos, 2000; Assis;
Assis, 2002; Bronzaltto; Camargo, 2015).

Hoje é comum observar que os discentes ndo sao muito participativos durante as
aulas. Mas durante a mostra de modelos e jogos didaticos, ao serem colocados em contato
com 0s jogos, isso mudou. A procura pelo jogo e o entusiasmo dos discentes ao jogar,
mostraram que 0 jogo € atrativo e despertou o interesse deles.

E notéavel que a natureza dos jogos impulsiona a colaboracdo e a interaco, criando
um ambiente de aprendizado comunitério e participativo. Os alunos compartilharam
estratégias de resolucdo e uniram forgas construindo uma base interativa significativa. A
experiéncia do jogo foi para além de obedecer a regras, permitiu formacéo de lacos sociais
e académicos. Esse aspecto social se tornou uma questao crucial da experiéncia e enfatiza
o fato de que a aprendizagem é fortemente facilitada pelo engajamento interpessoal.

Alguns alunos, quando questionados, disseram que 0 jogo esta adequado em
relacdo ao tema proposto. Ainda, espontaneamente, relataram que haviam se esquecido
de alguns conceitos apresentados nas aulas e que o jogo ajudou a relembrar. Isso reforca
a importancia do ladico em sala de aula como ferramenta pedagdgica atuando
positivamente na constru¢do do conhecimento. Em especial, Amorin (2013), argumenta
que jogos e modelos didaticos relacionados a Biologia, podem ser usados na transmissao
de conteudos e completar lacunas existentes no aprendizado de alunos que possuem
dificuldades com conceitos estruturais e funcionais em relacéo as imagens ilustrativas do
livro.

Um dos critérios que foi observado é que um jogo de cartas € de facil reproducéo.

Ele pode ser impresso em papel sulfite com uma gramatura a partir de 1209 para dar mais
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consisténcia e, caso 0 autor queira maior durabilidade, pode ser plastificado com papel
adesivo transparente. O mesmo pode ser usado para imprimir e plastificar as regras.

O jogo, por ser leve e compacto, pode ser transportado com facilidade e pode ser
utilizado vérias vezes. Isso incentiva a aplicacdo do jogo fora da sala de aula em espacos
ndo formais. Aqui usamos papel sulfite A4 gramatura de 180g que é facilmente
encontrado nas papelarias. As cartas foram cortadas em 56mm x 87mm e o resultado foi
satisfatorio para aplicacdo durante a mostra e outros eventos.

Durante a aplicacdo do jogo na mostra, alguns alunos sugeriram utilizar o jogo no
processo de ensino-aprendizagem para a educacdo basica. Externalizaram que por se
tratar de uma metodologia ativa, acreditam que esse tipo de recurso pode ajudar na
construgdo do conhecimento e no desenvolvimento dos alunos como cidaddos, pois
estimula a colaboracdo entre os alunos e estimula a ética ao incentivar o respeito as regras
e ao0s outros participantes. Essas observacdes mostram que o0 jogo pode estimular tanto a
vontade de aprender do aluno quanto seu desenvolvimento social.

Ao incorporar desafios académicos com atividades ludicas que incentivam a
interacdo e o trabalho em equipe, 0 jogo permite criar um ambiente que estimula o
engajamento intelectual e, ao mesmo tempo, acarreta habilidades sociais fundamentais.

Vale ressaltar que o evento permitiu que alunos de diversos cursos de licenciatura
tivessem a oportunidade de aprender mais sobre recursos didaticos como jogos e modelos

didaticos, experimentando na pratica esses recursos de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho demonstrou que o uso de jogos é um recurso didatico valioso
que desperta o interesse dos alunos e torna o processo de ensino-aprendizagem mais
prazeroso. Vale lembrar que é necessario que os professores sejam conscientizados da
importancia do uso de jogos didaticos como facilitadores nesse processo (Almeida;
Oliveira; Reis, 2021).

Essa metodologia também atua positivamente no desenvolvimento dos alunos
como cidaddos abordando questdes que envolvem colaboracdo, respeito as regras e
principios éticos.

Sendo assim consideramos que o desenvolvimento e uso de jogos com fins
didaticos enriqguecem o ambiente escolar e abre possibilidades para uma aula mais atrativa

que proporciona maior engajamento dos alunos.
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