;' .
; ;.'SBE[\BIQ
DOI: 10.46667/renbio.v17i2.1615

CONTRIBUICOES DE UM JOGO PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE
BIOLOGIA CELULAR NOS ANOS FINAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL 11

CONTRIBUTIONS OF A PEDAGOGICAL GAME TO TEACHING CELL BIOLOGY
IN THE FINAL YEARS OF ELEMENTARY SCHOOL

APORTES DE UN JUEGO PEDAGOGICO A LA ENSENANZA DE BIOLOGIA
CELULAR EN LOS ULTIMOS ANOS DE ESCUELA PRIMARIA

Adriane Barth?, Karine Felinto de Souza Vieira?

Resumo

Neste trabalho, apesentamos as contribui¢bes de um jogo pedagdgico utilizado como ferramenta didatica para o
ensino de biologia celular. Ele consiste em um tabuleiro gigante composto por vérias perguntas sobre o tema
células e cujas pecas sdo os préprios alunos que, ao longo do jogo, movimentam-se de acordo com 0s acertos ou
erros. Apos a confeccdo, o jogo foi apresentado a duas turmas de alunos do 6° ano e a uma de 7° ano do ensino
fundamental Il. Foi possivel observar o entusiasmo e a motivacéo dos alunos em participar da atividade proposta,
além de uma melhoria no conhecimento sobre o tema, o que consolidou essa pratica como importante ferramenta
no processo de ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Pedagodgicos; Ensino de Biologia Celular; Ludico.

Abstract

This work aimed to build a pedagogical game to be used as a didactic tool for teaching cells in elementary school
I1. It was made in a giant board format composed of several questions of the theme cells and whose pieces are the
students themselves who move on the board according to the successes or mistakes. After build the game, it was
presented to 6th and 7th grade students from two elementary schools. It was possible to see the enthusiasm and
motivation of the students to participate in the activity, which consolidated the game as an important tool in the
teaching-learning process.

Key words: Pedagogical games; Cell Biology teaching; Ludic.
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Resumen

En este trabajo presentamos los aportes de un juego pedagogico utilizado como herramienta didactica para la
ensefianza de células. El juego consta de un tablero gigante formado por varias preguntas sobre el tema de las
células y cuyas piezas son los propios alumnos que, a lo largo del juego, se mueven por él segin sus aciertos o
errores. Después de su creacion, el juego se presentd a dos clases de alumnos de 6° afio y a una clase de 7° afio de
escuela primaria. Se pudo observar el entusiasmo y maotivacién de los estudiantes al participar en la actividad
propuesta, ademas de una mejora en los conocimientos sobre el tema, lo que consolid6 el juego como una
herramienta importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palavras clave: Juegos Pedagdgicos; Ensefianza de Biologia Célular; Ludico.

**k*k

1 Introducéao

A célula é a unidade responsavel por todo o processo fisioldgico dos seres vivos, seja
ele visivel a olho nu, como o crescimento de uma planta e 0s movimentos de um animal, ou de
forma microscopica como o0s eventos que ocorrem no interior de cada organismo, fazendo com
que ele mantenha o seu perfeito funcionamento (Levandowski; Justus, 2016). Estudar como
funciona a microestrutura de uma célula permite ao individuo compreender o funcionamento
dos sistemas dos seres vivos e como eles se integram, permitindo, assim, que se tenha a
compreensdo do individuo como um todo. Vigario e Cicillini (2019) apontam que o0 ensino da
célula é a ponte para a compreensdo dos fenbmenos organicos dos seres vivos e suas relacoes
com o ambiente.

Ensinar os conceitos relacionados a célula e seu funcionamento é sempre desafiador ao
professor e algumas abordagens tradicionais, como as que envolvem memorizacdo e que se
distanciam da realidade do aluno, acabam por dificultar ainda mais o processo de aprendizagem
desse conteudo. Segundo Levandowski e Justus (2016), por se tratar de conteldos abstratos e
gue demandam imaginacédo do aluno, metodologias que ndo fazem relacdo com outros assuntos,
como as funcdes desempenhadas das células, com seus 6rgéos, sistemas, tecidos e as relaces
com o ambiente, acabam por desinteressar 0 estudante e dificultar a compreensdo do tema.
Dentro dessa perspectiva, 0 ensino de citologia requer o maximo da utilizacdo de recursos
didaticos disponiveis, sendo o0 uso de jogos uma importante ferramenta para o estudo e a
compreensdo do organismo como um todo (Bastos; Faria, 2011).

Além da abordagem do conteldo, os jogos dinamizam as aulas e podem funcionar como
importantes ferramentas na constru¢do do conhecimento.  Desde os primeiros anos de vida, a
crianga lhes € apresentada, o que os torna ferramentas instrucionais importantes, uma vez que,
ao mesmo tempo que promovem diversdo, também podem ensinar (Tarouco et al., 2004).
Quando utilizados como instrumento pedagdgico, ajudam a construir novas descobertas,
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desenvolvendo e enriquecendo a personalidade de cada aluno. Tal instrumento € de relevancia
para 0 meio educacional, pois propicia um desenvolvimento integral e dinAmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora. Além disso, pode contribuir para a
construcdo da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperagéo das criangas
e adolescentes (Maratori, 2003). Os jogos educacionais tém como finalidade mediar a
aprendizagem, logrando a construgéo de conhecimentos escolares e/ou estimulando habilidades
motoras, afetivas ou cognitivas (Santos; Alves, 2020).

Fialho (2008) aponta que os jogos educativos com finalidades pedagdgicas promovem
situacOes de ensino e aprendizagem e aumentam a constru¢ao do conhecimento, introduzindo
atividades ludicas prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e acdo ativa e
motivadora. O autor ressalta que a escola deve proporcionar aos alunos momentos em que estes
ultrapassem as fronteiras do ouvir, escrever e resolver exercicios, fazendo uma ponte entre a
aprendizagem e as brincadeiras. Um jogo educativo precisa ser ludico para despertar o interesse
do aluno e, ao mesmo tempo, deve ter como finalidade proporcionar a construcdo de
conhecimento. Nesse sentido, o presente trabalho apresenta um jogo pedagogico para 0 ensino
de biologia celular que busca promover ao aluno um ensino mais dindmico e participativo
enquanto trabalha conceitos relacionados aos diferentes tipos celulares (procarionte e
eucarionte — animal e vegetal), destacando a organizacdo bésica das células e seu papel como
unidade estrutural e funcional dos seres vivos e a importancia de habitos saudaveis para o bom
funcionamento da célula e do organismo.

2 Procedimentos Metodoldgicos

O presente trabalho apresenta uma abordagem qualitativa do tipo pesquisa-acdo e/ou
intervencdo pedagdgica. Essa pesquisa traz a possibilidade de desenvolver um projeto
investigativo sem a necessidade obrigatoria de trazer os dados levantados em formato de
nameros, podendo fazer o uso da dindmica, trazendo figuras, imagens dentre outros recursos.
Neste tipo de pesquisa, € mais importante o processo como um todo, do inicio do levantamento
até a elaboracdo do projeto (Zanella, 2006). Segundo Gil (2002), a pesquisa-acdo, além da
pesquisa tradicional, traz uma agdo em conjunto que envolve a analise do problema e uma
suposta solugdo e/ou ideia, isso o torna diferente na hora do planejamento e execucdo. A
pesquisa-acdo e/ou intervencdo combina a pesquisa cientifica com a agdo pratica para resolver
problemas em contextos especificos. Concretiza-se a partir da investigacdo de um problema,
seguido da sua formulacéo e da construcdo do projeto que elucidara a problemaética abordada.
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As pesquisas de intervencao pedagdgica sao de suma importancia para a educagéo, pois
buscam entender o problema e propor uma solucéo. Posteriormente, a solu¢éo proposta costuma
ser aplicada, na maioria das vezes, de forma dindmica e na intengéo de solucionar determinada
caréncia. Assim, uma pesquisa com carater de pesquisa-acao se faz como solucéo de problemas
praticos, sendo uma ponte entre o pesquisador e o objeto pesquisado (Rocha, 2003).

A proposta aqui apresentada é o resultado do desenvolvimento de um jogo pedagodgico
utilizado como ferramenta didatica para o ensino das células durante o estagio docente de um
curso de licenciatura em ciéncias. O jogo foi desenvolvido para ser utilizado com alunos das
séries finais do Ensino Fundamental 1l. O tema foi definido por meio de uma conversa com
professores de ciéncias de duas escolas publicas e aqueles apontados como sendo de dificil
compreensdo dos alunos, foram utilizados para sua elaboracdo. Apds concluida a fase de
confecgéo, o jogo foi trabalhado em duas turmas de alunos do 6° ano e em uma de 7° ano de
duas escolas publicas.

Nas trés turmas que receberam o jogo, o conteudo de biologia celular ja havia sido
trabalhado pelos professores. Sendo assim, foi apresentado aos alunos, um questionario para
avaliar os conhecimentos prévios sobre o assunto, e, apds o0 jogo, o questionario foi aplicado
novamente como forma de verificar a evolucao da aprendizagem. O questionario aplicado aos
alunos, apo6s a atividade, considerou, além dos aspectos do contetido, também aspectos técnicos
do jogo. Os questionarios aplicados foram compostos por questdes de multipla escolha, com
quatro alternativas, nas quais apenas uma era incorreta e as demais corretas, mas com diferentes
niveis de complexidade, sendo categorizadas como: incorreta, correta simplista, correta com
nivel médio de complexidade e correta com nivel alto de complexidade. O nivel de
complexidade das questbes foi considerado pelo aumento gradativo de termos, conceitos e
informagdes.

Aspectos pedagdgicos do jogo foram avaliados por meio de um questionario, pela
professora das turmas de 6° ano. Para esta avaliacdo, foi utilizada uma versao adaptada dos
critérios propostos por Simdes-Neto et al. (2016). Todos os questionarios aplicados podem ser
acessados em apéndice.

2.1. Estrutura do jogo “Desvendando a Célula™
O jogo levou o nome de “Desvendando a Célula” e abordou conteudos relacionados a

célula procarionte e eucarionte (animal e vegetal), bem como contetdos relacionados a
importancia de habitos alimentares saudaveis para o funcionamento do organismo.
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A proposta buscou elaborar um jogo que fosse interativo e envolvesse todos os alunos
da turma ao mesmo tempo. Assim, criou-se um jogo de tabuleiro com perguntas e respostas, no
formato de um tapete, no qual os préprios alunos eram as pecas e podiam se locomover sobre
ele assim como avangam ao longo do jogo. O tabuleiro contém 30 cartGes com perguntas, bénus
e penalidades. O tabuleiro foi confeccionado com bolsos e com cartdes independentes para
dinamizar seu uso, podendo ser utilizado para outros temas ou areas, bastando, para isso, a
confeccdo de novos cartdes (Figura 1 A). Ainda, acompanhou o jogo, um cartdo com respostas
para auxiliar o professor no direcionamento da atividade em sala.

Figura 1: A) Tabuleiro confeccionado em tecido para o jogo “Desvendando a Célula”. Os
quadrados coloridos indicam o caminho a ser seguido e, dentro de cada quadrado, aqui
denominados “bolsos”, fica acondicionado um cartdo contendo uma pergunta, um bdnus ou
penalidade. B) Dado utilizado para direcionar o avango do jogo ao longo do tabuleiro.

Fonte: Proprias autoras.
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Figura 2: Os 30 cartfes com perguntas, penalidade ou bonus que compdem o jogo

“Desvendando a Célula”.

7.0s seres d

e s v v

catas
Reapemn errads: VouR

5.9 4. Qual.¢ é a iz“‘:‘;"“x:" 6. Citeum
@™ /ﬁim;ao do  (frecisamos ingerr  (EXemplo dé ser
sdo abundancia icelular
Julas? nticleo da | qué nossas servivo
W . ncionem | lular?
ula? bt e
e N N

ety

9.Quala 10, 0 que vai 12,00 coroptasios Tzaa thoggae
~humanos <'sao. M:V:th, ~ 99 4 S k""' N
f o por [ umag nossocorpose | células de algas e s pala
ca célula. para© 1 .
O ou T oLt as células q-. a
\ elulares _chamados os la e do g 'D,"mm . wmn?
o ndiiduos e wm orGART bem?
® 4 . o cones foet corta 10,0 s 4 5 e
///// b > gEe vez Ev-n\u “nezn- -
ot o0 Sea D
13, Quﬂ, i " s Citepelo | 15.Cite pelo” v 17. Qual organela é 25 Onde enconiarics
la¢ § __menos uma ,menos uma LG.\Qqu,é a ’ana pela /m.
snsavel | diferenca entre soda  fungdo do essdo e
,. ducéio lnf .,,, brana () DNA? 2 e
e energiana A lutar. | Lcelular” s
célula? PR e S b) Ribossomos : .
w1 N fefpemia Coreti Canvone 3 % e covioe: camito 3 g <ot
g b ?'7"“ e R emain IR G cna rocnsiB
20. nguu 21-0 centriolo 22.Qual a Vocé nio se Yoo sl
-estrutura da ¢ fu da bebeu dgua
& s ¥
hmml B papel pafede Sl hoje, sua célula
U e @aniemal em uce lar? sem energia para esta
Pluias sal T 2 }h Fique
~eucariontes? <qual processo aqui por uma Fique uma
rodada, rodada sem
Beagrsta comea canIPw 2 aproveite e faga Jjogar, aproveite
R s v R um lanchinho! @ se hidrate!.

Paradaparao Ol Eu souonucleot Oit Eu sou o i, eu 0i, eusoua
lanch = EuguardooDNA  Complexo de Golgi, e Vit Oi, eu sou a membrans
s el que é quem ‘eu modifico fungho é dar mitocdndria! Eu plasmatica presente
células comanda todas as proteinas e estrutura para a fabrico energia *m 'ﬂ’-' as célulast
da célula. las para  élula e, nas células para a célula. ‘::. sl
soltes Comemaupoderaw | onde slis devem "17.'.'3.2'.'2'.:.'."' Com mais “:u;:mn.:x te
nutrientes e dou o direito do atuar! ok "anl; it e
ficardo cheiasde Jogadorqueestd  yocé pode escolher m",_,."". o e rgia, Sie m"“‘._m""w"'
energia, adiante atrisde vocd vir  trocar de lugar com seguir seu caminho!
2 casas! Lol . qualquer outro que estd atras de Jjogar mais uma  rique aqui por uma
ot Jogador. voce vez! rodada.

Fonte: proprias autoras.
2.2. Percepcéao dos alunos sobre o jogo e o conteudo trabalhado.

O jogo foi trabalhado com alunos de duas turmas de 6° ano e uma de 7° ano, ambas de
escolas publicas (Figura 3). Como forma de verificar o conhecimento prévio e a evolucéo do
conhecimento dos alunos, foi aplicado um questionério antes e depois do jogo, envolvendo
questdes sobre o conteudo de células.

Durante a aplicagdo do questionario prévio, estiveram presentes 62 alunos e, no
momento da aplicacdo do jogo e do questionério para verificagdo da evolugdo da aprendizagem,
estiveram presentes 46 alunos. Essa diferenca no ndmero de alunos deu-se devido ao
questionario prévio, ao questionario avaliativo e ao jogo terem sido aplicados em dias distintos.
A aplicacdo do jogo e do questionario avaliativo coincidiu com o pendltimo dia letivo do ano,
fato que explica uma menor presenca de alunos em sala.
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Figura 3: Alunos das duas escolas no momento da aplica¢do do jogo.

Fonte: Préprias Autoras.

Com relacdo ao conteudo abordado, foi possivel observar que os alunos apresentaram
um bom nivel de conhecimento sobre biologia celular ja que, tanto no questionario prévio
quanto na avaliacdo, apds o jogo, o nivel de acertos foi alto. Foi possivel perceber também um
pequeno aumento no nimero de acertos, em detrimento dos erros, apos a aplicacdo da atividade
(Figura 4 A e B). No momento da aplicacdo do jogo, o contetdo células ja havia sido trabalhado
pelos professores nas turmas de 6° ano ha aproximadamente 2 meses e na turma de 7° ano o
contetdo foi abordado quando os estudantes estavam no 6° ano. Esse resultado demonstra que
os alunos tiveram uma boa compreensdo do conteddo trabalhado anteriormente pelos
professores e conseguiram lembrar dos conceitos apresentados.

Ao analisarmos os dados, considerando o nivel de complexidade nos conceitos
apresentados nas alternativas corretas, foi possivel observar que a maioria dos alunos escolheu
como certas as respostas que tinham maior riqueza de conceitos em sua formulacao, tanto no
questionario prévio quanto no questionario aplicado como avaliagdo. Interessante observar que,
apos a aplicacdo do jogo, houve aumento no percentual de respostas com maior indice de
complexidade e reducdo no de respostas com média complexidade e respostas incorretas
(Figura 5 A e B), demonstrando que o jogo contribuiu na construgédo do aprendizado ao
proporcionar incremento no nivel de conhecimento cientifico dos alunos, demonstrado nas
respostas mais complexas. Moraes e Soares (2022), ao trabalharem um jogo pedagogico para o
ensino de evolucéo bioldgica, observaram um processo de reconstrucao de conceitos por parte
dos alunos, demonstrando que o jogo contribuiu para formulagdes de respostas mais complexas,
construidas com base no arcabougo tedrico da ciéncia, superando concepgdes menos
aprofundadas e n&o cientificas sobre o tema.
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Carneiro et al. (2016) desenvolveram e aplicaram um jogo pedagdgico sobre células
eucariontes e enfatizam que o uso dessa ferramenta em sala de aula possibilita a retengéo de
conhecimento, instigando a curiosidade e auxiliando no processo do conhecimento sobre
células de forma divertida. Gongalves et al. (2014) desenvolveram um bingo para auxiliar no
ensino de biologia celular e reforcam a importancia do uso de recursos pedagdgicos como 0s
jogos para auxiliar no ensino de células uma vez que sao ferramentas de maior acessibilidade
para os professores. Santos (2023) foi além e solicitou aos proprios alunos que confeccionassem
jogos sobre citologia, posicionando-0s como protagonistas no processo de ensino-
aprendizagem. Posteriormente eles foram jogados pelos colegas os quais relataram que a
atividade foi interessante e contribuiu para melhor fixacdo do contetido além de a experiéncia
diferente do habitual deixar a aula mais atrativa e agradavel.

Importante salientar que, durante 0 jogo aqui apresentado, respostas simples e com
baixo indice de complexidade, mas ainda assim corretas e que foram apontadas pelos alunos,
foram aceitas a fim de deixa-lo mais dindmico e com melhor jogabilidade. No entanto, essa
nossa escolha pode ter influenciado na manutencdo do indice de respostas classificadas como
simplistas no questionario avaliativo. Essa observacdo se mostra importante, pois, segundo
Vigario e Cicillini (2019), os alunos fazem ligac&o entre os saberes escolares e 0s espontaneos
que cada um constrai a partir do dia a dia vivenciado, podendo vir a divergir significativamente
do conhecimento em linguagem cientifica, podendo explicar as respostas de forma correta,
porém com grau de complexidade menor, de forma mais simples. Assim, é crucial que o
professor, ao longo da conducdo de jogos gue envolvam perguntas e respostas, complemente
as respostas dos alunos com a insercdo de conceitos mais complexos a fim de contribuir com o
conhecimento do estudante e consolidar o jogo como pedagdgico, ampliando a construcéo do
conhecimento.
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Figura 4: A) grafico com os dados referentes aos conhecimentos prévios dos alunos. B) grafico
com os dados obtidos apds a aplicacdo do jogo. Dados em porcentagem e referentes a todas as
respostas do total de alunos que participaram da atividade.
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Fonte: proprias autoras.

Figura 5: Dados do total de respostas por diferentes niveis de complexidade. A) dados
referentes aos conhecimentos prévios dos alunos e B) dados obtidos apds a aplicacdo do jogo.
Os dados estdo em porcentagem.
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Fonte: préprias autoras.
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Ao analisarmos as questdes propostas no questionario, individualmente, e que
abordavam diversos conceitos, envolvendo as estruturas celulares e suas funcgdes, foi possivel
observar que os alunos apresentaram maior dificuldade de compreensédo nos assuntos
relacionados a estrutura e funcdo do DNA e as organelas celulares, com percentual de respostas
incorretas de 15,21% e 10,87%, respectivamente, e o contetdo no qual os alunos apresentaram
maior conhecimento foi referente a definicdo de células, com 100% de acertos. O maior nimero
de respostas incorretas, nos conceitos que envolvem as organelas celulares e 0 DNA, pode estar
relacionado ao fato de serem estruturas complexas e que demandam alto nivel de abstracéo dos
alunos.

Lima (2010), em seu trabalho sobre o museu da vida, traz a importancia do ensino da
citologia e enfatiza a dificuldade encontrada pelos alunos em aprender e dimensionar o que sao
celulas, sua complexidade interior, diversidade de formas, e suas respectivas fungdes. Vigario
e Cicillini (2019) observaram que os alunos demonstraram dificuldade na compreensao dos
conteddos abstratos e de linguagem cientifica complexa. Da Silva (2022) enfatiza em seu
trabalho sobre divisdo celular, que sdo contetdos abstratos, marcados pela transmissdo
unidirecional do conhecimento. Nestes casos, € necessario que o professor faca uso de
estratégias didaticas que facilitem a abstracdo, como os modelos didaticos (Faria; Bastos, 2011).
Ainda, o uso dos jogos como forma de trabalhar o contetdo ou até mesmo como ferramenta de
revisdo, como o aqui apresentado, mostrou ser uma estratégia interessante neste caso, pois pode
proporcionar ao aluno uma aprendizagem prazerosa e mais significativa.

O questionario proposto aos alunos teve um espago para que apontassem suas
percepcOes sobre o0 jogo e o conteudo trabalhado. Os principais apontamentos podem ser
constatados no quadro 1.
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Quadro 1: Apontamentos dos alunos referentes as perguntas “O que vocé mais gostou
do jogo” e “o que vocé menos gostou do jogo”.

sobre a estrutura
do jogo

premiacao; de ter que voltar ou pular
para outras casas; de trocar de lugar
com o outro jogador; ser a peca do

Jogo; interacdo entre os participantes.

Observagoes O que mais gostou no jogo. O que menos gostou no jogo.
dos alunos.
Observagoes Gostei de tudo; gostei de ganhar; de | Eu perdi o jogo; ficar em ultimo
Gerais jogar; lugar;
Gostei das dicas e da cor; de jogar o | Das cartas que faziam voltar no
dado; das regras e das cartas; das tabuleiro; das consequéncias
Observacdes rodadas; de ser competitivo; da para as respostas incorretas; as

regras; de trabalhar em equipe;
perguntas respondidas ndo eram
retiradas e ficavam féceis para o
proximo jogador.

Observagoes
sobre o papel
pedagogico do
jogo

Das perguntas; do tema do jogo; de
ser divertido e revisar os contetdos;
de testar os conhecimentos; o jogo

despertou o interesse pelas ciéncias;

Das perguntas.

Fonte: préprias autoras.

Com relacdo a estes apontamentos dos alunos, importante salientar algumas falas
abaixo. Cada aluno foi identificado como sendo A1, A2 e assim, respectivamente:

Al. “Gostei que a competitividade desperta interesse e diversdo no
estudante. O que pode ajudar a produtividade na sala de aula.”

A2. “O jogo é muito legal porque a gente se diverte e aprende muitas

ETINNT

coisas’”’,

2

muito legal quero fazer novamente.

A3. “Ficar alegre, divertido, ganhar e ser o ‘pido’.

‘Eu gostei de jogar porque o jogo me despertou um interesse mais ainda por
ciéncias", “Achei ele muito divertido, além que pode aprender brincando. Isso é

EEST)

A4. “Foi um jogo bem legal e divertido por interagir bastante com a gente e
trabalhar um pouco a mente e 0 mais legal é que tem as premiagoes, entdo a gente

ndo joga so por jogar.”

952




;é'SBEnBio

DOI: 10.46667/renbio.v17i2.1615

A5. “Achei ele muito divertido, além que pode aprender brincando. Isso é
muito legal quero fazer novamente.”

AG6. “Gostei de tudo quero agradecer porque ndo ria ha um tempo."

As falas dos participantes demonstram a relevancia desse tipo de atividade para
dinamizar as aulas. Pode-se perceber que 0 jogo cumpriu 0 objetivo enquanto ferramenta de
aprendizagem, estimulando o interesse e ajudando os alunos a construir novas descobertas,
simbolizando assim um importante instrumento pedagogico. Ao analisarmos qualitativamente
a participacdo dos alunos, estes se mostraram focados, animados e alegres ao longo de toda
atividade. Serem eles as pecas do jogo, deixou a atividade mais dindmica e ainda mais
envolvente. Como o jogo foi pensado para ser trabalhado em grupo, promoveu a interagdo entre
os colegas, discussdes e trocas de conhecimentos. Foi possivel observar o envolvimento de
todos e o respeito para com o conhecimento e apontamentos dos demais. As regras do jogo
promoveram a competitividade, o que promoveu ainda mais engajamento. Os jogos como
ferramentas pedagdgicas envolvem os alunos e 0os motivam, pois € uma atividade que muda a
rotina da aula tradicional e ao mesmo tempo que trabalha o conteldo, traz o ladico e a
descontracdo para o processo de aprendizagem

Bernardo, Torres e Silva (2023) obtiveram esta mesma percep¢do ao trabalharem com
alunos do ensino médio um jogo para o ensino de conceitos de genética, demonstrando que a
motivacdo e 0 bem-estar proporcionado por atividades ludicas influenciam no processo de
aprendizagem, principalmente de conceitos abstratos e complexos. De acordo com Alves e
Bianchin (2010), é possivel aprender brincando, tendo o lddico, até mesmo, como papel
importante na melhora da autoestima dos alunos envolvidos. Diversos autores buscam explicar
como acontece esse processo de aprendizagem utilizando-se do ludico, Roloff (2010) considera
gue o uso do ladico em sala de aula proporciona momentos de bem-estar, o que corrobora com
o0 aprendizado que Ihe é ofertado, de forma mais significativa.

Dallabona e Mendes (2004) enfatizam que, a partir do momento em que a escola
proporciona atividades ldicas, estd ajudando o aluno a formar um bom conceito de mundo,
auxiliando no processo de afetividade, sociabilidade e criatividade. Piaget, em 1972, ja fazia
uma ligacdo entre o conhecimento e a emocéo. O autor enfatiza que o aluno motivado tende a
sentir mais vontade em estudar e, consequentemente, aprende com mais facilidade, o que vem
ao encontro das emocdes positivas que os alunos esbogaram durante todo os preparativos,
durante e apos jogo. O autor ressalta ainda que no momento da aplicacdo de atividades ludicas
deve-se deixar a crianca sentir-se 0 mais confortavel possivel, ndo a pressionando como uma
tarefa (Piaget, 2014).
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O prazer da brincadeira estimula o aprendizado da crianga, pois, brincando, elas podem
desenvolver a capacidade de criar e imaginar coisas novas e, a0 mesmo tempo, desenvolver-se
positivamente frente as regras de uma determinada brincadeira ou jogo, despertando, assim,
mais interesse pela aula ministrada. Segundo Silva et al. (2007), é preciso que os alunos se
sintam seduzidos pelo que lhe é proposto, propiciando, dessa forma, um momento motivador e
facilitador para a compreensdo, podendo estimular suas ideias prévias, reorganizando-as em
direcdo ao saber e ao conhecimento cientifico.

O uso do ladico em sala de aula possibilita 0 maior aprendizado, desperta habilidades,
interesse e desenvolve sentimento de felicidade, de forma que o aluno fixa melhor o que foi Ihe
ofertado (Roloff, 2010). Ao trabalhar com as emogdes dos envolvidos, 0S jogos permitem
melhor consolidacdo de memorias, e, por conseguinte, o aprendizado acontece. Valgas et. al.
(2022) demonstraram essa premissa ao utilizar um jogo para compreender conceitos de
ecologia. Os autores retomaram a pesquisa com 0s alunos apds dois anos da aplicacdo do jogo
e os estudantes ainda lembravam da emocdo gerada pela atividade, dos conceitos nela
trabalhados e da importancia daquele momento para o processo de aprendizagem. Todas essas
consideracBes corroboram com as falas dos alunos do presente trabalho que demonstraram
gostar do jogo “Desvendando a Célula” pelo fato de ele ter desencadeado momentos de
felicidade e diversdo além de ter proporcionado aprendizado.

Conforme observado nos apontamentos dos alunos, o jogo despertou a competitividade
entre eles: “Gostei que a competitividade desperta interesse, e, diversdao no estudante. O que
pode ajudar a produtividade na sala de aula”, segundo Ramos e Marques (2017) a
competitividade esta ligada a motivacdo. A partir do momento que o aluno se sente motivado,
desperta a capacidade de competicdo. O autor ressalta, ainda, que a utiliza¢do de jogos favorece
a criatividade e 0 senso critico por meio de varias formas de linguagem, promovendo o prazer
em aprender.

Alguns alunos apontaram como “ponto negativo” o fato de as cartas, apos serem lidas
pelo jogador que chegou em uma determinada casa, ser devolvida para o bolso do tabuleiro,
possibilitando, assim, que o jogador do time oponente e que esta em posicao anterior, ao chegar
nessa mesma casa, saiba a resposta da pergunta por ja ter sido apresentada pelo jogador anterior.
No entanto, essa organizacdo foi pensada de forma estratégica para estimular que todas as
equipes se mantenham atentas ao jogo e ougcam com atencdo as perguntas e respostas dos
colegas, tendo em vista que podem se beneficiar no jogo mais adiante, se pararem em uma casa
que j& foi respondida. Essa organizacdo fez com que todos prestassem mais atencdo as
perguntas e respostas e assim extraissem o maximo do conteddo apresentado no jogo.
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2.3 Percepgao da professora da turma sobre o jogo “Desvendando a Célula”.

Nas turmas do 6° ano, a aplicagcdo do jogo teve o acompanhamento da professora de
ciéncias, a qual avaliou a proposta da atividade ao final dela. O questionério utilizado foi
desenvolvido, utilizando os critérios de validacéo de jogos pedagdgicos propostos por Neto et.
al. (2016), com adequac0es.

Com relagdo a percepcdo da professora quanto a importancia do jogo como ferramenta
pedagogica, podemos destacar as seguintes falas:

“O jogo Desvendando as Células é uma otima op¢do de aprendizagem e
dinamismo entre os alunos. Seria possivel utilizar em qualquer turma de ensino

”

fundamental como ferramenta de revisdo de conteudo sobre células.

“O jogo possui varios pontos fortes, por ser uma metodologia dindmica,
propicia a interagdo entre os estudantes, a memorizagdo e aprendizagem. ”

“As ferramentas ludicas proporcionam uma forma diversificada de
aprendizagem, deixando de lado a monotonia de uma aula dialogada e expositiva, o
que € mais comum em sala de aula. ”

Com relacdo aos critérios de validagdo para um jogo ser considerado pedagdgico,
apontados por Neto et.al. (2016), a professora avaliou todos positivamente. Apontou que 0
contetido abordado no jogo apresenta aprofundamento esperado para o nivel de ensino no qual
foi proposto, apresentou bastante potencialidade de cooperacdo e/ou competicdo entre 0s
participantes, auxiliou na aprendizagem e na compreensao do conteudo proposto, podendo ser
utilizado como avaliacdo para testar os conhecimentos construidos. Destacou também que o
jogo propiciou a imersdo/foco e concentracdo necessaria para viabilizar a memorizacao de
dados ou fatos de maneira adequada; o jogo se mostrou desafiador para os jogadores e
promoveu 0 engajamento dos estudantes. Quanto a jogabilidade, a professora salientou que o
jogo tem regras relativamente simples e claras, o que facilita sua compreensdo; permite
variacgdes na aplicacdo; pode ser aplicado em tempo adequado para as aulas e que, embora seja
um grande tabuleiro, esta adequado ao espago de uma sala de aula tradicional.

Percebe-se, nos apontamentos da professora, que o jogo cumpriu com o objetivo
proposto, equilibrando os elementos de ludicidade e pedagdgicos. Importante salientar o papel
do professor durante este tipo de atividade no direcionamento e na construcdo dos
conhecimentos dos alunos, os quais tendem a focar apenas no ladico, ficando a cargo do
professor enfatizar e complementar os conceitos para que o0 aspecto pedagdgico também entre
em evidéncia. Segundo Roloff (2010), o professor é responsavel por mediar 0 processo de
ensino aprendizagem durante o jogo. De forma mesmo que indireta é ele quem conduz a sala
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de aula, j& que, durante o uso do ludico em sala de aula, espera-se que os alunos sejam o mais
espontaneo possivel. E o professor o responsavel em transformar o momento de “diversdo” em
construcdo de conhecimento.

3 Consideracoes finais

Os resultados obtidos, aqui apresentados, apontam para o quanto o uso de diferentes
estratégias pedagogicas podem auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem,
principalmente em conteddos complexos, como no caso da biologia celular, que demandam
muita abstracdo dos alunos para compreender os conceitos. O jogo cumpriu com seu objetivo,
mostrando-se uma étima ferramenta pedagogica, podendo ser utilizado no ensino de biologia
celular, oportunizando aos alunos momentos prazerosos em que eles conseguem interagir e
consolidar o conhecimento. Ainda, a forma como o jogo foi construido, torna-o uma ferramenta
dindmica, pois permite que o professor utilize a base (tabuleiro e dado) para desenvolver um
jogo para outros contetidos, otimizando seu uso em sala de aula.

A motivacdo dos alunos e o interesse por participar do jogo, observados no presente
trabalho, reforcam a importancia do uso de estratégias ludicas como ferramenta de
aprendizagem em sala de aula, podendo ser utilizado como forma de revisdo ou para
consolidacdo do conhecimento. Os jogos pedagdgicos dinamizam as aulas e possibilitam
grandes resultados uma vez que tornam o ensino mais ativo e divertido. Os alunos aprendem
enquanto brincam e o professor pode direcionar o aprendizado ao longo da brincadeira,
deixando-a mais rica em conteldo sem, no entanto, ficar cansativa aos alunos. Os dados aqui
observados reforcam a importancia da elaboracao de aulas que vao além das tradicionais e o
uso de jogos se mostrou uma ferramenta importante para auxiliar na construcdo do
conhecimento dos alunos.
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APENDICES

Apéndice 1- Questionario para analise dos conhecimentos prévios dos alunos e para avaliagdo
da evolucédo do conhecimento apos a sua aplicacéo.

1. Marque a alternativa que melhor indica o significado do que é uma célula.

() Séo as menores estruturas do corpo do ser humano.

() S&o as menores estruturas que compdem e fazem funcionar o organismo de todos 0s seres
VIVOs.

() Séo as estruturas que formam as rochas.

() Séo as menores estruturas que formam os vegetais animais e vegetais.

2. Marque a alternativa que melhor indica o significado do que é uma organela.

() Organelas s&o 6rgédos que formam o corpo dos individuos vivos.

() Organelas séo partes da célula e desempenham func¢des importantes.

( ) Organelas séo pequenas estruturas dentro das células, cada uma com uma func¢éo diferente
e que, juntas, fazem a célula funcionar.

() Organelas séo estruturas envolvidas por membranas, que ficam no citoplasma de células
eucaridticas e que desempenham importantes func@es para a sobrevivéncia da célula.

3. Com relacdo a células eucariontes e procariontes, marque a alternativa que vocé acha ser a
correta.

() A principal diferenca entre seres eucariontes e procariontes esta relacionada a auséncia de
um nucleo delimitado por uma membrana que protege o material genético (DNA) nas células
dos procariontes e a presenca de um nucleo protegendo o DNA nas células dos eucariontes.

() Os procariontes ndo tém nucleo e os eucariontes tém.

() Os procariontes sdo seres vivos que ja foram extintos do planeta Terra.

() Os procariontes e os eucariontes tém como principal diferenca o DNA da célula protegido
por um nucleo nos eucariontes e 0 DNA livre no citoplasma nos procariontes.

4. Assinale a alternativa que vocé acha que melhor explica a fun¢do do DNA.

() A funcdo do DNA ¢ armazenar as informag0es genéticas.

() A funcéo do DNA ¢ realizar a fotossintese.

() A funcdo do DNA é conter as informacdes para a producdo das proteinas e dos RNAs que
0S 0rganismos precisam.

() A funcdo do DNA é armazenar 0s genes 0s quais sdo responsaveis pelas caracteristicas e
pelo funcionamento do organismo.
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5. Assinale a alternativa que vocé acha que melhor explica a fungdo da membrana celular.

() A membrana celular funciona como um porteiro para nossas células, controlando o que entra
e 0 que sai dela.

() A membrana celular envolve a célula e tem como principais fungdes a protecéo e delimitacéo
do tamanho da célula, faz a conexdo entre as células dos tecidos, além do transporte de
substancias para dentro e para fora da célula.

() A membrana celular protege o material genético.

() A membrana celular € uma estrutura que envolve a célula e controla o transito de substancias
entre 0 meio externo (extracelular) e interno da célula (citoplasma).

6. Com relagdo as células animais e células vegetais, assinale a alternativa que vocé acha ser a
correta.

() As células dos animais e dos vegetais apresentam muita semelhanca em sua estrutura e
funcionamento. Diferem-se uma da outra apenas em algumas poucas estruturas.

() As células animais e vegetais sdo eucariontes. A principal diferenca entre ambas é a presenca
de uma estrutura que delimita a célula (a parede celular) e organelas envolvidas no processo de
fotossintese (os cloroplastos) na célula vegetal, estruturas estas ausente na célula animal.

() As células dos animais e dos vegetais apresentam as mesmas organelas.

() A diferenca entre elas € que a célula vegetal € verde e a célula animal € rosa.
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Apéndice 2- Questionario avaliativo da estrutura do jogo proposto aos alunos que participaram
da atividade.

1. Com relagéo as regras do jogo. Elas ficaram claras para vocé? Vocé achou facil entender?
() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Néo.

2. Com relacdo a estrutura do jogo, ele despertou seu interesse para jogar?
() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Nao.

3. Vocé acha que o jogo ajudou a vocé a entender melhor e guardar os conhecimentos sobre as
celulas?

() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Néo.

4. Vocé acha que o jogo ajudou vocé a compreender algo gue ainda nao sabia sobre o contetdo?
() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Nao.

5. Durante o jogo, vocé lembrou do contetido de células que havia estudado em sala de aula?
() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Néo.

6. Vocé acha que o uso de jogos, como esse ou outro modelo, pode aumentar o seu interesse
pelos contelidos de ciéncias?

() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Nao.

7. Vocé gostou do jogo?

() Sim, muito.

() Sim, um pouco

() Nao.

8. Diga aqui 0 que vocé mais gostou no jogo.

9. Diga aqui 0 que vOocé menos gostou no jogo.
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Apéndice 3- Questionério avaliativo do jogo proposto para o professor que acompanhou a
atividade.

1. O jogo apresenta potencialidade de cooperacdo e/ou competicdo entre os participantes?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () Ndo muito. d) () Nem um pouco.

2. O jogo proporciona a aprendizagem e a compreensao do contetdo proposto?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () N&do muito. d) () Nem um pouco.

3. O jogo pode ser utilizado para testar conhecimentos construidos (como uma avaliagdo, por
exemplo)?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () N&o muito. d) () Nem um pouco.

4. O jogo direciona a memorizagdo de dados ou fatos de maneira adequada?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () Ndo muito. d) () Nem um pouco.

5. A jogabilidade do jogo é relativamente simples e propicia a imersdo/foco concentracao
necessaria?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () Ndo muito. d) () Nem um pouco.

6. O jogo permite variacdes na aplicacdo?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () N&do muito. d) () Nem um pouco.

7. O jogo desafia o0 jogador e se apresenta como uma situacdo que busca o engajamento dos
estudantes?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () N&o muito. d) () Nem um pouco.

8. O jogo apresenta limitacdo de espaco adequado para a sala de aula?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () Ndo muito. d) () Nem um pouco.

9. O jogo pode ser aplicado em tempo adequado para as aulas?
a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () N&o muito. d) () Nem um pouco.

10. O conteudo abordado no jogo apresenta aprofundamento esperado para o nivel de ensino
no qual foi proposto?

a) () Sim, bastante. b) () Sim, um pouco. ¢) () N&o muito. d) () Nem um pouco.

11. As regras propostas neste jogo séo claras e de facil entendimento?

() Sim () Néo

12. Vocé ja utilizou jogos pedagdgicos como ferramenta didatica em outras oportunidades?
() sim, com frequéncia; ( ) sim, as vezes; () raramente; ( ) nunca.
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13. Vocé utilizaria este jogo em outras aulas? Justifique.
14. Quais 0s pontos fracos do jogo proposto?
15. Quiais os pontos fortes do jogo proposto?

16.Em sua opinido, qual o papel das ferramentas lGdicas como estratégia pedagdgica dentro da
sala de aula?

17. Nos ajude a melhorar: o que devemos mudar para esse jogo ficar melhor?

NOTA: Apéndice 3 é um questionario adaptado a partir dos critérios propostos por SIMOES-NETO, José Euzébio;
SILVA, Rafael Branco; ALVES Claudia Thamires da Silva; SILVA, Joseane da Conceic¢do Soares. Elaboracéo e
Validacdo de Jogos Didaticos Propostos por Estudantes do Ensino Médio. Revista Debates em Ensino de Quimica.
V.2, n. 2, p.47-54, 2016.
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