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Resumo

O ensino de biologia apresenta dificuldades devido a uma grande quantidade de conceitos e
contetidos abstratos, como € o caso da Biologia Celular que trata aspectos microscépicos da
vida. Além disso, o ensino das escolas se baseia somente em aulas tedricas expositivas que
priorizam apenas a memorizagdo, tornando muitas vezes as aulas menos atrativas para os
alunos. Cabe ao professor utilizar diferentes metodologias a fim de motivi-los e dessa forma
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Uma dessas metodologias € a utilizagc@o de jogos
didéticos que devido ao seu cardter lidico proporcionam aos alunos aprenderem enquanto
brincam. Tendo em vista a utilizacdo de jogos didaticos, este trabalho propds um jogo que
facilite a fixacdo de contetdos de Biologia Celular, abordados na disciplina de biologia no 1°
ano do Ensino Médio. O jogo produzido é semelhante a um quebra-cabeca no qual o objetivo é
conseguir pecas (organelas) a medida que consegue completar as missdes através de cartas
“perguntas” e cartas “coringas”. Ao responderem as cartas “perguntas” os alunos ganham as
pecas para serem encaixadas nos tabuleiros da célula animal e vegetal. Para realizacdo do
mesmo, os alunos deverdo ser divididos em grupos e serd eleito o vencedor o grupo que
conseguir completar o seu tabuleiro de acordo com o tipo celular que lhe foi sorteado. Esse
recurso didatico contribui para o desenvolvimento cognitivo, afei¢io e socializacdo em sala de
aula, além de transformar aulas tradicionais em aulas mais atrativas, uma vez que 0s Jogos sao

ferramentas ludicas que facilitam o processo de ensino-aprendizado.

Palavras-chave: Biologia Celular. Jogo. Célula. Didatico. Ensino.



Abstract

The teaching of biology presents difficulties due to a great amount of concepts and abstract
contents, as in the case of the Cell Biology that deals with microscopic aspects of life. In
addition, the teaching in schools is based only on theoretical lectures which prioritize
memorization only, often making classes less attractive to students. It is a responsibility of the
teacher to use different methodologies in order to motivate them and thus improve the teaching-
learning process. One of these methodologies is the use of educational games that, due to their
playful nature, allows students to learn while they play. With the use of didactic games, this
work proposed a game that facilitates the fixation of Cellular Biology contents , approached in
the discipline of biology in the first year of High School. The produced game was based on a
puzzle game in which the goal is to obtain parts (organelles) and to complete the missions
through "questions" letters and "wild cards". When the "questions" letters are answered, the
students gain the pieces to be inserted into the game boards of the animal and plant cell. To
accomplish the same, students should be divided into groups and the winner will be the group
that can complete their board according to the type of cell that was drawn. This didactic resource
contributes to the cognitive development, affection and socialization in the classroom, as well
as turning traditional classes into more attractive classes, since games are playful tools that

facilitate the teaching-learning process.

Keywords: Cell biology. Game. Cell. Didact. Teaching.
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1. INTRODUCAO

A aprendizagem € uma capacidade natural, inerente a vida dos homens e de outras
espécies animais. Isto pode ser observado, analisando-se o desenvolvimento intelectual que
experimenta o homem, desde o nascimento. O ato de brincar é uma das formas significativas
de aprendizado durante a infancia e até mesmo na fase adulta (SOARES, 2004).

Ao formular atividades que ndo contemplam a realidade imediata dos alunos, perpetua-
se o distanciamento entre os objetivos do recurso baseado apenas na memorizagdo e o produto
final, formando entdo individuos treinados para repetir conceitos, aplicar formulas e armazenar
termos, sem, no entanto, reconhecer possibilidades de associd-los ao seu cotidiano. Nem sempre
o ensino promovido no ambiente escolar tem permitido que o estudante se aproprie dos
conhecimentos cientificos de modo a compreendé-los, questiond-los e utilizd-los como
instrumento do pensamento que extrapolam situacdes de ensino e aprendizagem eminentemente
escolares (PEDRANCINI et al., 2007).

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repeti¢do e que os
estudantes que ndo aprendiam eram os Unicos responsdveis pelo seu insucesso. Hoje, o
insucesso dos estudantes também € considerado consequéncia do trabalho do professor. A ideia
do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a competéncia do
docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a forca motora do processo de
aprendizagem, e o professor, o gerador de situagdes estimuladoras para aprendizagem

(CUNHA, 2012).

Ainda dentro desse contexto, o professor de biologia deve procurar novas metodologias

para facilitar a compreensao de determinados contetidos e Longo (2012) ressalta que:

“O ensino de Ciéncias e Biologia no ensino fundamental e médio, respectivamente,
envolve contelddos abstratos, e muitas vezes, de dificil compreensdo. Em paralelo a
isso, sofre forte influéncia da abordagem tradicional, em que prevalecem a
transmissdo-recep¢do de informagdes, a memorizagao e a dissociagdo da relagdo entre
o conteddo e a vida cotidiana” (LONGO, 2012, p.129).

A fim de compreender as fun¢des desempenhadas pelas células em diferentes cendrios
bidticos e abidticos, e suas implicagdes na manutencdo da vida, € essencial que o aluno conheca
e entenda os aspectos anatdmicos e morfologicos da célula (MERCON, 2015).

E nesse contexto que o jogo diddtico ganha espaco como instrumento motivador para a
aprendizagem de conhecimentos bioldgicos, a medida que propde estimulo ao interesse do
estudante. Se, por um lado, o jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o jogo o leva a

condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (CUNHA, 2012).
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O objetivo deste trabalho foi propor um jogo didéatico “Quebra Cabega Celular” que
despertasse o interesse dos alunos e facilitasse a aprendizagem de conteidos de Biologia
Celular, tendo em vista a utilizagao de uma ferramenta Iidica que evidencie a importancia de

novas ferramentas diddticas para o ensino de Biologia.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Dificuldades no ensino de biologia

O ensino de biologia e das ciéncias como um todo apresenta dificuldades principalmente
pela quantidade de conteddos e conceitos abstratos que nao estdo inseridos na realidade dos
alunos. Embora a biologia seja rica em termos e conceitos cientificos que podem proporcionar
um processo de ensino-aprendizagem muito agraddvel, quando relacionada com o dia-a-dia do
estudante, isto ndo se verifica numa abordagem mais tradicional, a qual privilegia um ensino

estdtico, inacessivel e um tanto fragmentado (SANTOS, 2008).

Além de que muitos professores ndo conseguem transmitir oralmente ou através de
figuras conceitos com clareza e de forma interessante para os alunos. Segundo Delval (2001),
devido ao fato da transmissdo das ciéncias serem inadequadas pelos professores, os alunos
sentem uma dificuldade de aprendizado, provavelmente, por que eles ndo compreendem o
motivo pelo qual estudam esses contetidos. Ensinar (e aprender) Biologia Celular nao € tarefa
simples, especialmente porque essa disciplina lida com muitos conceitos abstratos. A Biologia
Celular trata aspectos microscopicos e submicroscopicos da vida, como moléculas e energia, e

esses conceitos podem ser de dificil compreensdo (RANDI, 2011).

Fogaca (2006) aponta como principal dificuldade a incapacidade de visualizar objetos e
fenomenos discutidos durante as aulas de biologia celular, essa autora acredita que a
compreensdo de conceitos € importante para o desenvolvimento da autonomia dos alunos, ja
que ter autonomia leva a aprimorar conhecimentos os quais superam as limitagdes de
compreensdo acerca do mundo e implica também na motivagdo para superar as dificuldades
quando apresentada. A formacao biol6gica € muito importante por contribuir para que os alunos

tornem se curiosos com o mundo vivo, como afirma Krasilchik (2011):

“Admite-se que a formagdo bioldgica contribua para que cada individuo seja capaz de
compreender e aprofundar as explicacdes atualizadas de processos e de conceitos
bioldgicos, a importancia da ciéncia e da tecnologia na vida moderna, enfim, o
interesse pelo mundo dos seres vivos” (KRASILCHIK, 2011, p.13)
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Porém atualmente nas aulas do jeito que estdo sendo ministradas pelos professores, os
alunos ndo t€m espago para desenvolverem seus proprios pensamentos criticos, uma vez que os
professores muitas vezes nao ddo espago durante as aulas para que os alunos deem suas

opinides, como deixa claro Krasilchik (2011):

“A observacdo de aulas de biologia revela que o professor fala, ocupando, com
prelecdes, cerca de 85 % do tempo. Os 15% restantes sdo preenchidos por periodos
de confusio e silencio e pela fala dos estudantes que na maior parte das vezes consiste
em pedidos de esclarecimentos sobre as tarefas que devem executar. Evidentemente,
na situagdo descrita os jovens ndo tém grandes oportunidades de melhorar sua
capacidade de expressdo, pois como os professores nao os ouvem, nao ficam sabendo
como eles falam e o que pensam. Uma mudanga que se impde € a substituicio de aulas
expositivas por aulas que se estimule a discussio de ideias, intensificando a
participag@o dos alunos, por meio de comunicagdo oral, escrita ou visual.”
(KRASILCHIK, 2011, p.60)

Muitas vezes as aulas favorecem apenas a memorizacdo de conceitos nido sendo

sindbnimo de aprendizado como Freire (2003) sugere:

“A memorizacdo mecanica da descricdo do objeto ndo se constitui em conhecimento
do objeto. Por isso é que a leitura de um texto, tomado como pura descricio de um
objeto ¢ feita no sentido de memoriza-la, nem € real a leitura, nem dela, portanto
resulta o conhecimento do objeto de que o texto fala.” (FREIRE, 2003. p.17)

2.2. Aprendizagem, dificuldades e meios facilitadores

Segundo Lima (2009), a aprendizagem € um processo permanente que comeca com o
inicio da vida e s6 acaba quando ela termina. O ser humano estd em constante aprendizado, em
cada etapa, em cada situacdo ele estd aprendendo. E € através da aprendizagem que o ser
humano transforma o meio em que vive.

Este processo de aprendizagem é bem complexo uma vez que vai além de assimilar
algo, de acordo com Libaneo (2004) este processo implica uma necessidade de desenvolver
competéncias e habilidades cognitivas.

Para Castells (apud Hargreaves, 2001, p. 16):

“A tarefa das escolas e dos processos educativos € desenvolver em quem estd
aprendendo a capacidade de aprender, em razdo de exigéncias postas pelo volume
crescente de dados acessiveis na sociedade e nas redes informacionais, da necessidade
de lidar com um mundo diferente e, também, de educar a juventude em valores e
ajudé-la a construir personalidades flexiveis e eticamente ancoradas.”

(CASTELLS apud HARGREAVES, 2001)

Outro conceito bem relevante e importante a respeito da aprendizagem € o conceito de
aprendizagem significativa de David Ausubel (1982) que propde a valorizacdo dos

conhecimentos prévios dos alunos:
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“Se tivéssemos que reduzir toda a psicologia educacional a um unico principio
dirfamos que o fator singular mais importante que influencia a aprendizagem € aquilo
que o aprendiz ja sabe, descubra isso e baseie-se nisso seus ensinamentos”
(AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 137).

David Ausubel e colaboradores (1980) defendem a ideia de que toda aprendizagem deve
ser significativa, isto é, que o estudante relacione a nova informacao a ser aprendida com o que
jé sabe, dando-lhe um lugar dentro de um todo mais amplo. S6 assim, o estudante seria capaz
de aplicar o que foi aprendido em determinada situacdo a uma variedade de situacdes

semelhantes.

Vale salientar que existem muitos fatores que podem influenciar e/ou interferir o
processo de ensino-aprendizagem, como por exemplo, infraestrutura escolar, condicdes
socioecondmicas, fatores psicolégicos e emocionais, metodologias utilizadas em sala de aula.
Tendo em vista esses fatores sdo necessarias condi¢des adequadas para que este processo seja
facilitado. David Ausubel e colaboradores (1980) também falam sobre os fatores sociais,

cognitivos e afetivos que influenciam na aprendizagem:
[...] é essencial levar-se em consideracao as complexidades provenientes da situacdo
de classe de aula, estes por sua vez, incluem a presenga de muitos alunos de
motivagdo, prontiddo e aptiddes desiguais; as dificuldades de comunicacdo entre
professor e aluno; as caracteristicas particulares de cada disciplina que estd sendo

ensinada; e as caracteristicas das idades dos alunos (AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN, 1980, p. 5).

De acordo com Weiss (2001) aprendizagem € um processo de constru¢do que se da na
interacdo permanente do sujeito com o meio que o cerca. Meio esse expresso inicialmente pela
familia, depois pelo acréscimo da escola, ambos permeados pela sociedade em que estdo. Essa

constru¢do se da sob a forma de estruturas complexas.

A origem social do aluno pode influenciar a capacidade de se aprender, sabemos que
alunos de baixa renda t€ém mais dificuldades do que alunos que ndo sdao de baixa renda. Esta
dificuldade estd relacionada a vérios fatores, dentre estes o mais significativo, € a participagdo
familiar na educagdo desse aluno, que em muitos casos nao hd interesse, e principalmente tempo

por parte da familia na educacdo do filho (PALANGANA, 2001).

A respeito do ambiente escolar Kowaltowski (2000 apud BERNARDI, 2001, p.2)
afirma:

“Condicdes desfavoraveis de conforto em escolas, como temperaturas elevadas, ruido
excessivo, ilumina¢do inadequada, densidade excessiva de alunos na sala de aula,
equipamentos inadequados a faixa etdria atendida podem influenciar negativamente
no desempenho escolar dos alunos, causando distirbios de saide. Além disso essas
condicdes desfavordveis em sala de aula podem prejudicar tanto o professor que nao
possui condi¢des adequadas para darem suas aulas como também a aprendizagem dos
alunos.” (KOWALTOWSKI, 2000 apud BERNARDI, 2001, p.2)
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Além desses fatores, a falta de motivacdo tanto por parte dos professores quanto dos
alunos pode prejudicar a aprendizagem. Como sabemos um dos papeis do professor € motivar
os alunos e assim despertar neles o desejo de aprender. De acordo com Lima (2000), o professor
¢ a figura responsdvel por organizar o ambiente despertador da motivagdo do aluno para a
aprendizagem de algo. No entanto, ndo vemos muito isso na prética, geralmente as aulas sdo

mondtonas e magantes, aulas meramente expositivas sem nenhum atrativo para os alunos.

Lima (2000) menciona que isso € devido a falta de uma boa administragao do tempo,
planejamento deficiente, a sobrecarga de trabalho, a falta de envolvimento com os alunos, entre
outras varidveis a que estdo sujeitos, conduz a apresentacdo de respostas de manutencdo da
situacdo atual, a falta de iniciativa, de interesse pela mudanca e ndo engajamento efetivo em
qualquer inovagdo. Bzuneck (2001) legitima esta ideia ao afirmar que, no aluno, a motivagado é
considerada como a determinante talvez principal do éxito e da qualidade da aprendizagem
escolar. A qualidade e a intensidade do envolvimento nas aprendizagens dependem de

motivacdo (CARVALHO, 2002).

Segundo Portilho (2011, apud COSTA; VERDEAUX, 2016, p.61), a desmotivacdo de
um estudante em relacdo a determinada disciplina escolar pode ser combatida por meio de
materiais com informacdes relevantes apresentadas com forma e conteudo atrativos. De acordo
com a mesma autora, essa pritica rompe com a monotonia diddtica, atrai a atencdo dos
estudantes e, consequentemente, gera motivagdo. Para tanto, transpassar o sentimento de
incapacidade perante os contetidos mais dificeis pressupde um processamento significativo do

material utilizado para ensind-los (COSTA; VERDEAUX, 2016).

2.3. O jogo como objeto facilitador da aprendizagem

De acordo com a defini¢do do dicionério Aurélio, jogo é:

“Substantivo masculino; 1) Atividade fisica ou mental fundada em sistema de
regras que definem a perda ou o ganho. 2) Passa tempo. 3) Jogo de azar. 4) O
vicio de jogar. 5) Série de coisas que formam um todo. 6) Conjugacdo
harmoniosa de pecas mecanicas com o fim de movimentar um maquinismo. 7)
Balango, oscilagdo. 8) Fig. Manha, asticia. 9) Fig. Comportamento de quem
visa a ter vantagens de outrem.”(FERREIRA, 2010, s/p)

Os jogos, de modo geral, sempre estiveram presentes na vida das pessoas, seja como

elemento de diversdo, disputa ou como forma de aprendizagem. Por meio de sua andlise em
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diferentes épocas, pode-se perceber que jogar sempre foi uma atividade inerente do ser humano

(CUNHA, 2012).

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas
funcgoes: a lidica e a educativa (CUNHA,2012). Segundo Kishimoto (1996), a ludica esta
relacionada ao cardter de diversdo e prazer que um jogo propicia e a educativa se refere a
apreensao de conhecimentos, habilidade e saberes. O desequilibrio entre estas funcdes provoca
duas situacdes: ndo hd mais ensino, hd apenas jogo, quando a fun¢do lddica predomina ou, o
contrdario, quando a fun¢do educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino

(KISHIMOTO, 1998, p. 19).

Podemos ressaltar o enfoque construtivista presente nas atividades relacionadas a
utilizacdo de jogos em sala de aula. O construtivismo tem como um de seus principios a
valorizagdo das agdes do sujeito que aprende, sendo este mais importante que o conhecimento
a ser aprendido. Como os jogos buscam o desenvolvimento de atividades centradas no aprendiz,
pode-se dizer que esse elemento estd sempre presente no jogo didético e que relaciona os jogos

com a abordagem construtivista de ensino (CUNHA, 2012).

Outro elemento que os relaciona ao construtivismo € a questdo do erro. Se um aluno, ao
desenvolver uma atividade e durante um jogo, errar, o professor poderd aproveitar esse
momento para discutir ou problematizar a situacdo, pois os jogos nao impdem punicoes, ja que
devem ser uma atividade prazerosa para o aprendiz. O erro no jogo faz parte do processo de
aprendizagem e deve ser entendido como uma oportunidade para construcdo de conceitos

(CUNHA, 2012).

Muitos jogos propdem uma metodologia que relacione a teoria com a pratica, como por
exemplo o jogo didatico utilizando bolinhas de gude para o ensino de Fisica proposto por Cruz
et al. (2014), neste trabalho é abordado os conceitos e fend6menos relacionados com o tema
“Movimento”. A proposta se caracteriza com uma metodologia que visa se distanciar de um
ensino pautado na memorizagdo o que frequentemente ocasiona a aversao e o desinteresse de
muitos estudantes pela fisica. Essas atividades propiciam ao estudante trabalhar acdes de
comportamento social, interagir com instrumentos especificos utilizados naquele ambiente,

além de romper com a formalidade sala de aula (CRUZ et al., 2014).

No ensino de Biologia podemos citar o jogo “No mundo das Plantas” elaborado por
Neves et al. (2014), que aborda conteidos de botanica com figuras e caracteristicas das

Angiospermas. Neste trabalho as autoras encontraram resultados satisfatrios em sua aplicagdo
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e dizem ainda que os jogos com sua abordagem lidica podem gerar novas formas de acesso a
informacao e de producdo do conhecimento, motivando o aluno a conhecer, estudar os contetidos
programadticos, contribuindo assim, para a melhoria da qualidade do ensino (NEVES, A. L. L. A_;
SOUSA, G. M; ARRAIS, M. G. M, 2014).

O jogo, quando utilizado de forma bem estruturada, pode potencializar a estruturacio e

a ressignificacio dos saberes escolares (ANDRADE, 2007). Segundo a mesma autora:

“O carater ludico do jogo esté relacionado ao aspecto afetivo envolvido nesta
atividade e se manifesta na liberdade de sua prética. Esta liberdade estd, todavia,
inserida num sistema que se define por meio de regras, o que € aceito espontaneamente
por aqueles que jogam. Condig¢@o necessdria para a existéncia de qualquer jogo. ”
(ANDRADE, 2007, p.92).

Dentro da perspectiva de David Ausubel e colaboradores (1980), Silva e Moura (2013)

fala que os jogos possibilitam uma aprendizagem significativa:

“A aprendizagem ¢ significativa quando as préticas pedagdgicas priorizadas no
curriculo escolar favorecem a mudanga conceitual da estrutura cognitiva do aprendiz,
por meio da interacdo entre as suas ideias prévias e as novas informacdes. Assim, o
jogo educativo, enquanto um recurso pedagdgico, propicia o equilibrio entre os
conceitos novos e os ja existentes, ao permitir ao aluno o agir com o mundo e retirar
desta relagdo novas informagdes, as quais possibilitam a interpretacdo deste, gerando
novas experiéncias”. (SILVA; MOURA, 2013, p.8)

Por meio do jogo o aprendiz desenvolve a capacidade de exercer dominio sobre
situacdes de aprendizagens. Assim, o jogo possibilita uma maior humanizacio dos sujeitos, e é

um fator para a aprendizagem significativa (SILVA; MOURA, 2013).

Ainda no ensino de biologia, podemos citar o jogo “Cara a Cara dos Insetos” elaborado
por Viana et al. (2014), que trabalha a Diversidade e Classificacdo de Insetos. Este é um tema
que € usualmente tratado com €nfase em terminologia € memoriza¢ao, mas o jogo mostra-se
um recurso produtivo que o professor pode utilizar, mobilizando experiéncias cotidianas dos
alunos para que vivenciem em situacdes de ensino (VIANA, J. S.; VILELA, M. L.; SELLES,
S.E., 2014).

3. METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho foi dividida em duas partes, primeiro foi explicado o passo
a passo da confeccdo do jogo “Quebra Cabeca Celular”, nesta etapa caso um professor queira
reproduzir este jogo elaborado pela autora ele terd todo suporte para fazer isso. Na segunda

parte, foi descrito como este jogo pode ser utilizado e trabalhado pelo professor em sala de aula.
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Para avaliacdo deste trabalho foram feitos dois questiondrios: o questiondrio pré-
teste/pos-teste contendo trés questdes para avaliagdo dos conhecimentos dos alunos e um

questiondrio de avalia¢do do jogo, contendo seis questdes.

3.1. O jogo
O jogo “Quebra Cabega Celular’ visa proporcionar aos alunos um conhecimento das
células animal e vegetal, com todas suas organelas e importincia de cada uma delas para o

funcionamento da célula como um todo.

Este jogo € composto por 2 tabuleiros, um para célula vegetal e uma para célula animal,
por 85 pecas do quebra cabeca (organelas), que devem ser encaixadas sobre os tabuleiros.
Também possui 26 cartas-perguntas que abrangem assuntos do funcionamento celular como
um todo, principalmente sobre as funcdes de cada organela e também possui 3 cartas-coringa
(3 direitos a pesquisa no livro didético ou se possivel acesso a internet) e 3 cartas-itens (essas
cartas possuem as letras A, B e C, determinando os trés itens das cartas-perguntas) (APENDICE

B).

O objetivo do jogo € que os alunos completem o tabuleiro de forma que eles consigam
visualizar a célula, a localizacdo de cada organela com sua dada func¢do e diferenciar esses dois

tipos celulares.

3.2. Materiais utilizados
e 4 folhas de E.V.A nas cores verde, preto, vermelho e roxa;
e 1 kg de massa para biscuit Polycol cor branca;
e 4 pacotes de 90g de massa para biscuit das cores verde claro, rosa, azul escuro;
e 5Spotes de 37ml de tinta para tecido Acrilex das cores marrom, verde claro, verde escuro,
amarelo e vermelho;
e Pincel;
e KEstilete;
e 1 canudo fino;
e Tesoura;
e Lipis;
e 1 caixa de lapis de cor Faber Castell 12 cores;
e 1 caixa de caneta hidrografica Leonora 12 cores;

e Pistola de cola quente Loud 7mm, 10w, Bivolt, modelo Ty-G1001a;



17

e 4 bastdes de silicone 7mm

e Colaisopor 90g Super Fortifix;

e 2 tampas de madeira MDF 30x30cm;

e 2 bolas macicas de isopor;

e | caixa de sapato vazia;

e 6 recipientes usados;

e 2 sacos plésticos transparentes de 25x35 cm e 4 de 13x 27 cm;
e 3 caixas de fosforos vazias;

e 6 envelopes pequenos;

e 1 papel cartdo fosco roxo;

e 1 metro de papel adesivo (contact) Destac;

e Folhas de papel A4 brancas;

e Impressora multifuncional HP- Photosmarth, modelo D110a;
e Seladora manual Metaliirgica Pinheiro;

e Aplicativo Microsoft Word;

e Aplicativo PowerPoint.
3.3. Da elaboracao a confeccao do jogo

3.3.1.Confeccao do tabuleiro

Primeiramente para as confecgdes dos tabuleiros dos dois tipos celulares, foram usadas
duas tampas de madeira MDF 30x30 cm que foram pintadas com tinta para tecido Acrilex
(Figura 1A). Foram usadas tinta na cor verde escuro nas extremidades para célula vegetal e
marrom para célula animal. Apds isso foram confeccionadas letras de massa para biscuit
Polycol branca (Figura 1B), formando assim os nomes desses tabuleiros para posteriormente
serem coladas em uma dessas extremidades (Figura 1D). Depois com uma tesoura foram
cortadas duas folhas de E.V.A, sendo uma de cor verde claro (Figura 1C) e a outra preta (Figura
2) na dimensao das tampas de MDF e coladas com auxilio de uma pistola de cola quente Loud

7mm com um refil de bastao de silicone (Figura 1C).
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Figura 1— Confeccdo do tabuleiro da célula vegetal. A) Pintura das extremidades. B) Letras de biscuit formando
o nome do tabuleiro. C) Colagem do E.V.A na parte superior do tabuleiro. D) Tabuleiro finalizado.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 2 — Tabuleiro da célula animal.

ey

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.3.2. Confeccao das organelas

As organelas foram feitas manualmente, peca por peca com massa para biscuit Polycol.
Para obtencdo das diversas coloragdes de massa, foram misturadas a massa branca pequenas
quantidades de tinta para tecido Acrilex nas cores desejadas, e quando necessario foram
misturadas duas cores primdrias, como por exemplo amarelo e vermelho para obten¢do de uma

cor secunddria, no exemplo, cor laranja.

Mitocondrias
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As mitocOndrias foram confeccionadas com massa para biscuit nas coloragcdes
vermelha, amarela, azul e branca. Sendo que as membranas, a matriz mitocondrial e as cristas
mitocondriais representadas com as massas amarela e vermelha. J4 os pequenos circulos azuis
representaram o DNA mitocondrial e as bolinhas pequenas brancas os ribossomos, conforme a

figura 3.

Figura 3 — Passo a passo da confec¢do das mitocondrias. A) Confeccdo da membrana externa/interna e cristas
mitocondriais em vermelho, matriz mitocondrial em amarelo, DNA mitocondrial circular em azul, ribossomos em
branco. B) Pecas sendo coladas uma a uma C) Mitocondrias finalizadas.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Cloroplastos

Com a massa para biscuit nas cores branca e verde, foram confeccionadas as membranas
interna e externa, o estroma, os tilacdides e as lamelas, material genético DNA e RNA e

ribossomos, conforme a figura 4.
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Figura 4 — Passo a passo da confecgio dos cloroplastos. A) Confecgéo dos tilacdides, das lamelas, dos ribossomos
e do DNA circular. B) Pecas dos cloroplastos. C) Montagem das pecas, coladas uma a uma. D) Cloroplastos
finalizadas.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nucleo, Envoltorio Nuclear, Poros Nucleares, Cromatina, Nucléolo

Os nicleos foram confeccionados a partir de esferas macicas de isopor que foram
seccionadas em trés partes com um estilete, sendo uma delas ndo utilizadas (Figura SA e 5B).
Ap6s feitos os cortes, a esfera foi coberta com a massa de biscuit nas cores azul e rosa (Figura
5C), sendo o envoltério nuclear recoberto com a massa de cor azul e poros nucleares com

bolinhas cor rosa, delimitando um poro (Figura 5D), respectivamente.
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Figura 5 — Confeccao do Niicleo. A) Corte da esfera macica de isopor em duas partes. B) Corte da esfera em trés
partes, sendo uma das menores descartada. C) Esfera sendo coberta com massa de biscuit. D) Nucleo pronto, com
envoltério nuclear em azul e poros nucleares formados por pequenas bolinhas de cor rosa, delimitando um poro
central.

Fonte: Elaborada pelo autor.
O nucléolo foi feito com massa para biscuit de cor laranja, primeiramente a massa para
biscuit foi aberta em um tubo fino e apds isso foi dobrada vérias vezes formando uma pequena
esfera enovelada (Figura 6A). J4 a cromatina foi feita a partir de um tubo fino de massa para

biscuit de cor branca, tendo um formato difuso, conforme a figura 6B.

Figura 6 — Confecg¢do do nucléolo em A e da cromatina em B.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Reticulo endoplasmatico liso (REL) e rugoso (RER)

Para construcdo do REL e RER foram feitos sacos achatados com massa para biscuit
nas cores verde/marrom e roxa, respectivamente. Com auxilio de um canudo fino foram feitas
aberturas centrais (Figura 7A e 7C). Para representar os granulos do RER foram coladas
pequenas bolinhas de cor branca, os ribossomos (Figura 7B), sobre a superficie dos tubos

achatados (Figura 7A).

Figura 7 — Confeccao do RER e REL. A) RER com ribossomos aderidos. B) Ribossomos. C) REL representados
por sacos achatados nas cores marrom para célula vegetal e verde para célula animal.

Fonte: Elabora pelo autor.

Parede celular

Primeiramente foram cortados oito pedacos de isopor com o estilete (Figura 8A) e apds
serem feitas as medig¢Oes para que as pecas se encaixem de acordo com a figura 8D, as pecas
de isopor foram cobertas com massa de biscuit verde claro e verde escuro, representando assim
a parede primadria e secunddria respectivamente (Figura 8B). Apds isso foram feitos pequenos

circulos de massa para biscuit da cor verde claro representando os plasmodesmos (Figura 8C).
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Figura 8 — Construcdo da parede celular. A) 8 pecas feitas com isopor cortadas com estilete. B) Pegas de isopor
cobertas com massa de biscuit. C) Plasmodesmos feitos com circulos de biscuit verde claro. D) Montagem da
célula vegetal, evidenciando formato da célula.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Membrana plasmatica

Para confec¢cdo da membrana plasmdtica foram necessarias massas para biscuit Polycol

nas cores amarela, vermelha, azul, verde e rosa.

Os fosfolipideos da membrana foram feitos com massa nas cores vermelha e amarela,
representando a parte hidrofobica e hidrofilica, respectivamente (Figura 9A). Com a massa de
cor azul, foram feitas as proteinas (Figura 9B) e com massa de cor verde foram feitas as
moléculas de colesterol que ficam aderidas a por¢do hidrofébica da membrana (Figura 9C). As
moléculas de carboidratos da membrana foram feitas com massa de cor rosa (Figura 9C).
Quando necessdrio, as pecas foram coladas com cola isopor Super Fortifix (Figura 9C). Foram

feitas cinco pecas de membrana que se encaixam delimitando toda a célula animal (Figura 9D).
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Figura 9 — Confeccao da membrana plasmadtica. A) Confeccdo dos fosfolipidios com massa amarela e vermelha
e das protefnas em azul. B) Colagem de cada uma das pecas. C) Colagem das glicoproteinas (rosa e azul), do
colesterol (verde claro) e dos lipidios (verde escuro) em uma das pecas da membrana. D) Membrana plasmatica
delimitando a célula animal.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ribossomos

Foram feitas algumas pequenas bolinhas de massa de biscuit na cor branca, e estas
representam os ribossomos citoplasmaticos livres e também os ribossomos aderidos ao reticulo

endoplasmatico rugoso (Figura 7B).

Peroxissomos e Lissossomos

Os peroxissomos foram confeccionados com massa de biscuit de cor roxa a partir de
duas pecas, uma fita enovelada representando o conteido enzimadtico, e a outra a membrana

simples seccionada transversalmente (Figura 10A e 10B).
Ja os lisossomos foram confeccionados com massa de biscuit de cor amarela e marrom,
representando as enzimas digestivas € a membrana simples, respectivamente (Figura 10C e

10D).
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Figura 10 — Confec¢do dos peroxissomos e lisossomos. A) Filamento fino apds ser enovelado representando
conteido enzimdtico do peroxissomo. B) Peroxissomos montados. C) Lisossomos formados por 3 pecas: o disco
achatado de cor marrom representa a membrana, o disco menor de cor amarela com as bolinhas marrons pequenas
representam as enzimas digestivas. D) Lisossomos montados.
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Fonte: Elaborada pelo autor

Centriolos

Para confec¢do dos centriolos (Figura 11), foram feitos nove pequenos filamentos com
massa de biscuit na cor amarela (Figura 11A), estes filamentos foram agrupados em forma de
tubo (Figura 11B). Sendo que um filamento amarelo representa um trio de microtibulos que

delimitam o centrossoma (Figura 11C e 11D).
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Figura 11 — Confecgdo dos centriolos. A) 9 pequenos filamentos de massa para biscuit de cor amarela
representando o trio de microtibulos cada um. B) Filamentos colados. C e D) Filamentos delimitando o
centrossoma.

Fonte: Elaborada pelo autor.
Complexo de Golgi

Foram feitos com massa de biscuit da cor laranja filamentos achatados (Figura 12), estes
foram dobrados em forma circular e colados conforme a figura 12B, formando assim as

cisternas do complexo de Golgi (Figura 12C).
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Figura 12 — Confecg¢do do Complexo de Golgi. A) Filamentos de massa para biscuit de cor laranja. B) Fabricagio
das cisternas. C) Cisternas coladas formando o Complexo de Golgi.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Citoesqueleto (microfilamentos de actina, filamentos intermediarios e microtibulos)

Os microfilamentos de actina foram feitos a partir de filamentos finos simples de massa
para biscuit de cor verde (Figura 13A). Os filamentos intermedidrios foram feitos entrelagando
3 filamentos finos, sendo um laranja, outro verde e outro azul (Figura 13B). J4 os microttibulos
foram feitos com 2 filamentos finos de massa para biscuit nas cores branca e azul entrelacados

(Figura 13C).
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Figura 13 — Elementos do citoesqueleto. A) Filamentos de Actina. B) Filamentos intermedidrios. C)
Microtubulos.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Vacuolo

O vacuolo da célula vegetal foi confeccionado a partir de duas partes com massa de
biscuit nas cores marrom e azul, representando a membrana e as substancias armazenadas,

respectivamente (Figura 14).

Figura 14 — Vactolo celular, pega marrom representando a membrana e a azul as substincias armazenadas.

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.3.3. Confeccao das cartas
Impressao, recorte e montagem

Depois de serem selecionadas as questdes baseadas no livro usado pela escola e as

figuras no Google Imagem, os mesmos foram editados com auxilio do aplicativo Microsoft
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Word e posteriormente montados em forma de cartas na dimensdo 5,5 cm x 7,5 cm. Logo ap6s,

as cartas foram impressas em papel A4 de cor branca conforme a Figura 15A e 15B.

Ap6s a impressdo, as cartas foram cortadas na dimensdo desejada com auxilio de um
estilete e coladas com cola de isopor Super Fortifix em papel cartio fosco roxo com uma
dimensdo um pouco maior 6,5 cm x 8,5 cm, para destacar as questdes e figuras conforme a

Figura 15C.

O préximo passo foi a plastificagdo das cartas com papel adesivo (contact) Destac. Para
facilitar este processo, o papel adesivo foi cortado em tiras com dimensdo de 6,5 cm x 8,5 cm.
Posteriormente o papel adesivo foi descolado e colocado sobre a mesa com a parte adesiva para
cima, as cartas foram posicionadas na parte central do papel adesivo, obtendo assim cartas

plastificadas conforme a Figura 15D.

Ap0s a plastificacao de todas as cartas, estas foram separadas em envelopes de acordo
com as missdes para qual estavam destinadas. Os envelopes foram feitos com papel A4
dobrados e colados as bordas conforme a Figura 15E, aqui poderiam ser usados envelopes
prontos caso assim desejasse. Para identificacdo de cada envelope foi escrito com lapis o nome
da missdo e os objetivos. Apds isso, o nome foi coberto com caneta hidrografica Leonora e

preenchido com ldpis de cor Faber Castell em diversas cores (Figura 15F).

Foram feitas duas etiquetas em papel A4 branco uma com o nome “célula animal” e a
outra com “célula vegetal”, essas etiquetas foram coladas com cola de silicone em sacos
transparentes de 25 cm de largura x 35 cm de comprimento. Os envelopes com as missdes de

cada tipo celular foram colocados nesses sacos conforme a Figura 15G.

Para que os alunos conseguissem visualizar os tabuleiros prontos foram feitas duas
pranchas no aplicativo PowerPoint conforme a Figura 16. Essas pranchas foram colocadas em
sacos plasticos de 25 cm de largura x 35 cm de comprimento e apds isso o saco foi selado com
uma seladora manual da Metaliirgica Pinheiro (Figura 15H).A mesma metodologia empregada
na confec¢do das cartas-perguntas e das cartas-coringas (Figura 15C) foi empregada para a
confeccdo das cartas-itens, porém ao contrdrio das letras (A, B,C) terem sido impressas, as

letras foram feitas de E.V.A de cor roxa.
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Figura 15 — Confeccdo das cartas do jogo. A) Edicdo das cartas. B) Impressdo das cartas. C) Cartas sendo
recortadas em pecas individuais. D) Processo de plastificacdo das cartas. E) Envelopes para missdes sendo
fabricados. F) Pintura dos envelopes para as missdes. G) Cartas do jogo embaladas e separadas por tipo celular.
H) Pranchas sendo seladas.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 16 — Pranchas com os tabuleiros completos da célula animal (A) e da célula vegetal (B) com as organelas
em seus devidos locais em cada tipo celular.
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.3.4. Confeccao da Embalagem

Para confeccdo da caixa do jogo (Figura 17A) foi usada uma caixa de sapato vazia. A
caixa de sapato foi coberta com E.V.A vermelho e colada com cola quente de silicone. O nome
do jogo foi feito com massa para biscuit, sendo que cada letra foi feita em uma cor diferente.
Foram feitas duas miniaturas de células (animal e vegetal) para simbolizar a temdtica abordada

no jogo.

As organelas foram armazenadas em recipientes reutilizados e em sacos transparentes
devidamente etiquetados com nome de cada organela para evitar a perda de pecas ou até mesmo

que elas se desgastem com maior facilidade (Figura 17B)

Figura 17. Caixa do jogo (A) e embalagens com as pecas devidamente etiquetadas (B).

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.4. Regras

Cada equipe tem trés missoes, com o objetivo comum de completar todo o tabuleiro do
seu tipo celular. Cada missao € composta por diversas perguntas (cartas-perguntas). O professor
deverd ler as cartas-perguntas na frente da sala para que as duas equipes decidam qual o item
correto, € no tempo determinado de 1 minuto, as equipes juntas terdo que levantar a carta-item,

com o item (letra) que elas consideram correta.

Uma sugestao € que caso o (a) professor (a) queira deixar as duas equipes livres para
responderem as cartas-perguntas, sem que haja necessidade dele ler em voz alta na frente da
sala de aula, o professor devera colocar os envelopes de cada tipo celular virados sobre uma
superficie e pedir para que um representante de cada equipe escolha um envelope, fica a escolha

do professor qual metodologia ele quer utilizar.

Para cada pergunta respondida corretamente, a equipe ganhard uma peca do quebra

cabeca celular.
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As missdes do jogo sdo:

e Missdo 1: “Os protetores”. Essa missdo tem como objetivo ganhar pecas para formar
Membrana Plasmatica e Parede Celular.

e Missdo 2: “O poderoso Chefdo”. Essa missdo tem como objetivo ganhar pecas para
formar o Nucleo, Envoltorio, Cromatina, Nucléolo.

e Missdo 3: “Os operdrios”. Essa missao tem como objetivo ganhar pegas para formar
Mitocondria, Reticulo Endoplasmético Rugoso e Liso, Complexo de Golgi, Lisossomo,
Peroxissomo, Ribossomo, Cloroplasto, Vacuolo, Centriolo, Elementos do

Citoesqueleto.

A equipe tem direito a usar até trés cartas-coringa. Essas cartas ddo direito a equipe
pesquisar sobre o conteudo da pergunta na qual tem davida no livro didatico ou se possivel na
internet. A equipe tem tempo limite de um minuto para responder. Para utilizar cada carta-
coringa basta que um dos integrantes levantem a mao e anuncie para todos presentes a sua

decisao.

Caso haja empate, o critério de desempate serd a quantidade de cartas-coringas
utilizadas, ou seja, a equipe que tiver usado menos cartas-coringa ganhard o jogo. Caso haja
empate mesmo assim, as equipes terdo direito a responder uma questdo desafio escolhida na

hora pelo professor.

3.5. Publico-Alvo
O jogo foi aplicado para uma turma de 1° Ano do Ensino Médio de uma Escola Publica

de Fortaleza/CE.

3.6. Avaliacao do jogo
Foi feito um questiondrio contendo cinco questdes com as quais os alunos avaliaram o

jogo (APENDICE A).

3.7. Avaliacao dos alunos
Foi feito um pré-teste para verificagdo dos conhecimentos prévios dos alunos acerca do
conteddo estudado em sala de aula e um pds-teste para verificar se o jogo auxiliou na fixacdo

do contetido de Biologia da Célula ou nio (APENDICE A).
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste trabalho foram organizados em quatro tépicos. No primeiro tépico
foi abordado a percepg¢do dos alunos sobre biologia celular antes da aplicacio do jogo, ou seja,
contém os resultados obtidos através da aplicacdo do pré-teste. No segundo tépico foram
descritos os resultados observados pela autora deste trabalho durante aplica¢do do jogo, com
todas suas observacdes sobre as atitudes e sentimentos dos alunos. No terceiro tépico, foram
descritos os resultados obtidos no pds-teste, ou seja, apds a aplicagcdo do jogo. J4 no dltimo

tépico foram descritos a percep¢do destes alunos sobre a utiliza¢do de jogos didaticos.

Os resultados obtidos foram classificados em cinco categorias: correto, incorreto, nao

lembro/nao sei, outro e branco.

A questao foi considerada correta, quando por exemplo o conceito abordado estava de
acordo com o conceito contido no livro diddtico usado pela professora, como por exemplo na

questdo 1 (O que é Célula?):
Aluno 1: “ Célula ¢ a unidade basica da vida”.

A questdo foi considerada incorreta, quando o conceito estava totalmente fora do

contexto do contido no livro didético usado pela professora, como podemos ver em:
Aluno 2: “Célula é¢ um organismo dentro dos seres vivos™.

O item ndo lembro/ndo sei, foi usado quando os alunos tinham a convic¢ao de que eles

ndo sabiam nada sobre o assunto.

A questdo foi classificada como outro, quando o conceito descrito pelo aluno ndo estava

incorreto, porém nao respondia o que foi pedido na questdao, como por exemplo:
Aluno 3: “Os seres vivos sdao formados por células”.

Ja a questdo foi classificada como branco, quando os alunos se abstiveram, ou seja, eles

podiam saber algo sobre o conceito de célula, porém preferiram ndo escrever.

4.1. Percepcao prévia dos alunos sobre biologia celular

Os resultados obtidos no pré-teste sugerem que os alunos nao lembravam ou nao sabiam
sobre biologia celular. O esperado era que os alunos possuissem algum conhecimento prévio
sobre o conteudo, uma vez que este conteudo ji havia sido trabalhado em sala de aula pelo

professor responsdvel pela disciplina, logo ndo ministrei nenhuma aula de revisdo antes da



34

aplicacdo do jogo, uma vez que a professora da escola havia me informado que ela j4 tinha dado

todo o conteddo sobre biologia celular uma semana antes da aplicacdo do jogo.

Mais de 80% dos alunos responderam que ndo lembravam ou ndo sabiam de conceitos
basicos da biologia celular em duas das quatro perguntas do pré-teste (Figuras 18 e 19) e 50%
dos alunos ndao compreenderam o que é célula (Figura 20). Segundo Carvalho et al. (2010) ha
diversos fatores que podem influenciar negativamente o aprendizado dos alunos, como por
exemplo, um cotidiano com intenso quantitativo de atividades, geralmente, mondétonas,
avaliacdes obrigatdrias, propostas pedagégicas pouco desafiadoras para os discentes, grande
quantidade de alunos por sala, auséncia de decoragdo e materiais pedagégicos, enfim, inimeros

fatores que ndo instigam os educandos a estudar.

Figura 18 — Percentual das respostas dos alunos sobre diferencas entre a célula animal e vegetal (questdo 2)
obtidas no pré-teste (barras azuis) e no p6s-teste (barra vermelha).
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 19 — Percentual das respostas dos alunos sobre funcionalidades das organelas citoplasméticas das células

(questdo 3) obtidas no pré-teste (barras azuis) e no pds-teste (barra vermelha).
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Figura 20 — Percentual das respostas dos alunos sobre o conceito de célula (questdo 1) obtidas no pré-teste

(barras azuis) e no pOs-teste (barra vermelha).
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Solé (1996) afirma que o aluno precisa conhecer o propdsito de uma tarefa para poder
compreendé-la, caso contrdrio, cai-se no enfoque superficial, que estd relacionado ao
cumprimento dos requisitos que a tarefa exige sem a necessidade de reflexdo para a
compreensdo do conteido; em contrapartida ao enfoque profundo, que envolve a intencao de
compreender o significado do que se estuda, relacionando os conceitos com as experiéncias
cotidianas. Logo, podemos sugerir que esse baixo rendimento observado no pré-teste, revela
que as aulas meramente expositivas ndo contribuem para um aprendizado significativo.

Por contribuir para processos de ensino e aprendizagem nesses niveis escolares, a
utilizacdo de jogos didédticos como pratica de ensino se faz presente por ser facilitadora do
aprendizado e da compreensdo do conteido de forma lddica, motivadora e divertida,
possibilitando uma estreita relagdo dos contetidos aprendidos com a vida cotidiana, tornando os
alunos mais competentes na elaboracdo de respostas criativas e eficazes para solucionar
problemas (LONGO, 2012).

Dessa forma, o uso de modelos diddticos, maquetes, jogos e atividades praticas
permitem desenvolver a habilidade de pesquisa, busca e solu¢do de problemas, e ao invés de
oferecer apenas exercicios de memorizagdo, permite formular questdes na busca de solugcdes

para problemas reais (BRASIL, 2000).

4.2. Aplicacao do jogo “Quebra Cabeca Celular”

Ap6s a distribuic@o dos tabuleiros e cartas do jogo para construgdo da célula vegetal e
animal (Figuras 21A e 21B), foi observado uma curiosidade e interesse dos alunos para entender
as regras do jogo. Os estudantes ficaram entusiasmados para jogar e conseguir ganhar as pecas
para completar o tabuleiro. A cada peca que eles conseguiam ganhar, eles ficavam felizes e
mais motivados, pois eles podiam visualizar e compreender o funcionamento e diferenca entre

as duas células (Figuras 21E e 21F).

O jogo didéatico por conter aspecto lidico € uma metodologia favoravel para despertar
o interesse e curiosidade dos alunos, e assim favorecer o processo de ensino-aprendizagem. E,
além disso, Cruz et al. (2014) ainda sugerem que os jogos didéticos facilitam a revisdo dos

conteudos visto anteriormente, descontraindo a rotina de sala de aula.

A medida que o jogo ia acontecendo (Figura 21C), surgiram duvidas sobre as organelas
e as células, gerando um debate entre os alunos e o professor, promovendo uma maior interagao

entre os participantes (Figura 21D).
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Mediante o uso dos jogos como recursos didaticos, vérios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais
para a construcao de conhecimentos); afei¢do (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e
atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializac¢ao (simulacdo de vida
em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e

criatividade (LONGO, 2012, p.130).

Apds uma das equipes conseguirem completar o seu tabuleiro e assim ganhar o jogo
(Figura 22A), a outra equipe continuou a jogar mesmo “perdendo”, com intuito de também
completar o seu tabuleiro e visualizar sua célula completa (Figura 22B). Esse fato mostra que
o jogo foi uma atividade prazerosa e que os alunos sentiram se motivados a continuar. Cruz et
al., (2014) afirmam que as atividades ludicas proporcionam uma aprendizagem descontraida e
a0 mesmo tempo proveitosa, uma vez que a educagdo através do lddico propde-se a uma nova

postura existencial.
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Figura 21 — Aplicagao do jogo “quebra cabega-celular”. A e B) Equipes dividas e com seus devidos tabuleiros e
cartas. C) Equipes levantando as cartas com os itens que consideravam corretos. D) Equipe debatendo sobre
ascartas-perguntas. E e F)Equipes montando as pegas nos tabuleiros.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 22 — Resultado da aplicagdo do jogo. A) A equipe que ficou com a célula animal completou seu tabuleiro
primeiro e “venceu” o jogo. B) Equipe da célula vegetal completando seu tabuleiro apds término do jogo.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.3. Percepcao dos alunos apés utilizacao do jogo “Quebra-cabega celular”
As questdes do pré/pds-teste continham perguntas relacionadas com o conceito de célula
e dos tipos celulares (questdo 1), sobre as diferencas estruturais entre as células animal e vegetal

(questdo 2), e as fungdes das organelas celulares (questdo 3) (APENDICE A).

Na primeira questdo sobre o conceito de célula, podemos observar na Figura 20 que
ap0s aplicacdo do jogo houve um aumento de 19% em relag@o as respostas corretas comparadas
com o pré-teste. Ainda na questdol, foi solicitado que os alunos citassem dois tipos de células
eucariontes e através da Figura 23 podemos observar um indice maior de acertos em relaciao ao
pré-teste, sugerindo assim, que a utilizacdo do jogo facilitou o aprendizado de um novo

conceito.

E notério que a célula € um conceito—chave para o entendimento da organizacdo e
funcionamento dos sistemas bidticos unicelular e multicelular. Contudo, a compreensao

conceitual da célula € um desafio para os alunos (SILVA; FILHA; FREITAS, 2016).

Isso ocorre, devido ao tema ser abstrato, e os professores ndo conseguirem transformar

este conceito em material concreto (MANZKE et al., 2012).

Figura 23 — Percentual das respostas dos alunos sobre os tipos celulares (questao 1) obtidas no pré-teste (barras
azuis) e no pos-teste (barra vermelha).
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O objetivo da segunda questdo era que os alunos conseguissem diferenciar a célula
animal da célula vegetal. De acordo com a Figura 18, os resultados do pds-teste sugerem que
apds a aplicacdo do jogo os alunos conseguiram diferenciar os tipos celulares, havendo um
aumento de 75% de acertos em relacdo ao pré-teste, o que demonstra que os alunos conseguiram

construir um novo conhecimento.

O processo pelo qual o individuo constréi o conhecimento é chamado equilibragdo e
segundo Piaget (1997, apud SILVA KLEIN; TOMAZ JR, 2003, p.1), este processo &
desencadeado quando o sistema cognitivo individual reconhece uma perturbacdo, que pode ser
gerada por conflitos ou lacunas e essa lacuna seria a caréncia de um conhecimento indispensavel

para se resolver um problema

A terceira questdo tinha como objetivo que os alunos conseguissem diferenciar as
funcionalidades das organelas citoplasmaticas na célula. Nessa questdo, houve um aumento de
6% nos acertos ap0s aplicacao do jogo (Figura 19), o que sugere que o jogo facilitou a fixagao

de contetdos de biologia celular.

Krasilchick (2011) salienta a incompreensdo do vocabuldrio técnico existente na drea
de ciéncias da natureza. Uma proposta de mudanga que a autora coloca, € a substitui¢io de aulas
expositivas por aulas em que se estimule a discussao de ideias, intensificando a participacao
dos alunos por meio da comunicagdo oral, escrita ou visual Para que isso ocorra o professor
precisa considerar os conhecimentos prévios que os alunos construiram ao longo da sua vida,
seja por meios informais (midia, familia) ou por meio da propria escola, o que sdo estruturas

subjacentes a todo o processo de construcao do saber (KRASILCHICK, 2011).

4.4. Percepcao dos Estudantes sobre o uso de jogos didaticos

As perguntas do questiondrio de avaliacdo do jogo serviram para dimensionar a opiniao
dos alunos sobre a utiliza¢do de jogos didaticos na aula de biologia. A pesquisa revelou que os
alunos consideram os jogos didéticos excelentes para fixacao dos conteddos e € uma ferramenta
a mais para incentiva-los nas aulas de Biologia (Figura 24). A partir dos resultados, podemos
perceber que a utilizacdo de jogos didéticos nas aulas de Biologia viabiliza aulas de uma forma
mais atrativa para o ensino de conceitos abstratos e conteidos microscépicos de Biologia
Celular, pois os alunos sdo receptivos a este tipo de metodologia. Podemos observar que a
utilizacdo de novas metodologias em sala de aula promove um melhor aprendizado, o que pode

facilitar uma aprendizagem significativa.
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Resultados semelhantes foram constatados por Sant'anna e colaboradores (2011), que
verificaram a opinido de discentes ao realizarem um jogo didético de tabuleiro e constataram
que 83% dos participantes acreditam ser importante o uso de jogos em sala de aula. Um estudo
similar, realizado por Cruz et al. (2014), também evidenciaram que alunos do ensino
fundamental aprovaram a utilizacdo de jogos didaticos nas aulas de fisica, na qual conceitos
abstratos e de dificil compreensdo foram trabalhados de maneira prazerosa, possibilitando

grande envolvimento e dedica¢do dos alunos.

Figura 24 — Percep¢do dos alunos sobre a utiliza¢do de jogos didéticos nas aulas de Biologia.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O método tradicional de ensino ainda prevalece nas escolas, mesmo com grandes
avancgos tecnolégicos e metodologias diferenciadas que podem ser utilizadas pelos professores.
Nesse processo o aluno torna-se coadjuvante e o professor detém o papel principal, pois o aluno
torna-se um receptor passivo dos conhecimentos transmitidos de maneira expositiva pelos

professores, o que pode promover a desmotivacdo dos alunos em sala de aula.
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Este estudo prop0s uma atividade didatica diferenciada baseada na construcdo de um
jogo didético e os resultados obtidos evidenciaram que a incorpora¢do de jogos no ensino de
biologia celular supera as dificuldades em trabalhar conceitos complexos e abstratos.

Os alunos do primeiro ano do ensino médio dessa escola tornaram se capazes de
diferenciar os tipos celulares e sentiram se motivados em participar da aula, mostrando que
metodologias praticas e envolventes como os jogos diddticos possibilitam a aquisi¢do de novos
conhecimentos através do lddico.

Além disso, os jogos auxiliam no preenchimento de lacunas deixadas pelo ensino
tradicional, mostrando ser uma ferramenta bastante ttil no processo de ensino. Dessa forma, os
alunos passam a ter um papel mais ativo no processo de ensino-aprendizagem e o professor
estimulador desse processo.

Esse jogo pode ser facilmente reproduzido para ser utilizado por professores que

desejarem aplica-lo em suas escolas.
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APENDICE A — QUESTIONARIOS APLICADOS AOS ALUNOS DO 1°ANO DO

ENSINO MEDIO EM UMA ESCOLA PUBLICA DE FORTALEZA/CE

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO “Quebra-cabeca celular”

0-Péssimo; 1-Ruim; 2- Regular; 3-Bom; 4-Excelente Nota

1. Voceé considera jogos didaticos

2. O jogo serviu como ferramenta no processo de aprendizagem/
fixa¢do do contetido?

3. 0O jogo de alguma forma incentivou as relagdes pessoais entre 0s
participantes?

4. Vocé acredita ser possivel jogar sem o conhecimento prévio dos
temas abordados?

5. O jogo deu incentivo a mais na disciplina de Biologia?

6. Apresente criticas, sugestdes, aspectos positivos que devem ser reforcados e /ou
negativos que devem ser superados.

QUESTIONARIO PRE-TESTE/ POS-TESTE

1. O que é Célula? Cite dois tipos de células eucariontes?

2. Quais as organelas sdo encontradas apenas em células vegetais?

3. Qual a fung¢do da membrana plasmatica?
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APENDICE B — PECAS DO JOGO “QUEBRA-CABECA CELULAR”

Figura — Componentes do jogo “Quebra Cabeca Celular” (A) e tabuleiro da célula animal (B) e vegetal (C)
completos.
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Fonte: Elaborada pelo autor.



