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RESUMO

Considerando a importancia da utilizacdo de métodos ativos para facilitar o processo
educacional, o trabalho analisou a efetividade do uso de jogos diddticos como meio de
aproximacao do aluno ao contetdo tedrico. A aplicagdo dos jogos foi realizada com estudantes
do primeiro semestre dos cursos de Ciéncias Bioldgicas e de Biotecnologia da Universidade
Federal do Ceard (UFC). Os alunos jogaram antes e depois da apresentacdo da teoria. No total,
foram utilizados cinco jogos, dos quais dois abordavam a Sintese Proteica, dois acerca do
Trafego de Vesiculas e um sobre Citoesqueleto. Como resposta as praticas, os alunos
responderam questiondrios, a partir dos quais foi possivel aferir a eficdcia dos jogos didaticos na

aprendizagem dos conteudos tedricos de biologia celular.

Palavras-chave: Ensino de Biologia. Sintese proteica. Transporte vesicular. Citoesqueleto.
1.INTRODUCAO

Seja no ensino bdsico ou no ensino superior, os jogos didaticos t€ém se mostrado
como um recurso cada vez mais comum dentro das salas de aula. Chateau (1987, p. 13) destaca
que embora sejam geralmente associados a infincia, os jogos apresentam ‘“papel capital [...] no
desenvolvimento da crianca e mesmo do adulto”. Quanto a ludicidade, o autor ainda comenta
que, através do uso desses materiais, acontece a criacdo dos chamados "mundos de utopia" no
qual os jogadores do "mundo real" podem se desprender de técnicas e constrangimentos e
mergulhar, verdadeiramente, na tematica do jogo (CHATEAU, 1987). Nessa perspectiva, sua
definicdo pode ser diretamente aplicada aos jogos com finalidades pedagdgicas, visto que estes
buscam potencializar a assimilacdo dos estudantes em determinados assuntos de diferentes areas

do conhecimento.
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Kishimoto (1996, p. 25) também reconhece a importancia dos jogos didaticos ao
afirmar que esses materiais funcionam como um ‘“eixo que conduz a um conteudo didético
especifico”. Assim, com uma aplicacio correta desses instrumentos, o aluno pode vir a assumir
um novo papel na dindmica escolar, no qual se tornard protagonista do processo de
ensino-aprendizagem. Refor¢cando essa ideia, autores como Campos, Bertoloto e Felicio (2002, p.

49) também reconhecem que:

Estes processos envolvem contetidos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreensdo e,
ainda hoje, sofrem influéncias da abordagem tradicional do processo educativo, na qual
prevalecem a transmissdo-recepcdo de informagdes, a dissocia¢do entre conteido e
realidade e a memoriza¢do do mesmo.

Quando associados a biologia celular, os jogos didaticos possibilitam a compreensao
de conceitos e processos que muitas vezes nao sao simples de serem assimilados, possivelmente
por parecerem abstratos, enquanto estruturas microscopicas. Por exemplo, ao se abordar o tema
Sintese Proteica, é necessaria a compreensdo da dinamica das moléculas de RNA mensageiro,
RNA transportador e ribossomos, além de fatos como o cddigo genético ser degenerado e a
construgdo de proteinas a partir dos aminoacidos. Da mesma forma, assuntos como Transporte de
Vesiculas entre as organelas do Reticulo Endoplasmatico, Complexo de Golgi e Lisossomos
também acabam sendo confusos para os alunos devido a complexidade do tema. Outro caso € o
entendimento do Citoesqueleto e seus componentes, visto que estes sao responsaveis por diversos
processos, dentre eles a movimentacdo de estruturas celulares, manuten¢do da forma e
movimentacdo da célula (CARVALHO; RECCO-PIMENTEL, 2013).

Além das dificuldades relacionadas ao aprendizado, também € necessario considerar
o fato de que por ser ofertada a alunos do primeiro semestre (no caso da UFC), a disciplina lida
com estudantes que estdo expostos ao processo natural de adaptagdo do recém-ingresso nas
Universidades. Nesse periodo, os alunos vivenciam uma série de experi€ncias que vai desde
conhecer novas pessoas até o contato com métodos de aprendizado diferentes dos aplicados na
maioria das escolas. Esse somatério de novos obstidculos pode levar, muitas vezes, ao baixo
rendimento académico e/ou a uma evasao escolar.

Levando em consideragdo tais aspectos, jogos didaticos foram utilizados nas aulas de
Biologia Celular para graduandos do primeiro semestre em Ciéncias Bioldgicas e Biotecnologia,
buscando melhorar a compreensdo acerca dos assuntos: Sintese de Proteinas, Citoesqueleto e
Trafego de Vesiculas. Assim, o objetivo do presente trabalho € analisar as contribui¢des desses
materiais didaticos na aprendizagem dos alunos envolvidos, averiguando a eficiéncia desses antes

e depois da apresentacdo tedrica dos contetidos supracitados.
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2. DESENVOLVIMENTO

Foram utilizados cinco jogos nos quais dois tratavam da Sintese de Proteinas (SP1 e
SP2), dois acerca do Trifego de Vesiculas (TV1 e TV2) e um sobre Citoesqueleto (CT)
(FIGURA 1). Todos jogos utilizados foram desenvolvidos artesanalmente por alunos de
semestres anteriores da disciplina de Biologia Celular da UFC. A aplicacdo dos jogos foi
realizada em duas turmas do primeiro semestre do curso de Ciéncias Bioldgicas, uma cursando a
modalidade Licenciatura, com 19 alunos, e, a outra, Bacharelado, 20 alunos, e em uma turma do
primeiro semestre do curso de Biotecnologia, com 51 alunos. Objetivando que os mesmos
pudessem ter contato com todos o0s jogos, formaram-se cinco grupos, distribuidos pelos
respectivos jogos, e, conforme um grupo terminava a pritica em um, migrava para outro,

criando-se um "rodizio" entre os jogos.

Figura 1. Jogos didéticos utilizados. A e B — Jogos relacionados ao tema Sintese de Proteinas, C,
D e E - Jogos sobre tema Trafego de Vesiculas e E — Jogo desenvolvido com base no contetido
de Citoesqueleto. Simbologia: A — Sintese Proteica 1 (SP1), B - Sintese Proteica 2 (SP2), C —
Trafego de vesiculas 1 (TVI) DeE- Trafego de Veswulas 2(TV2)e F Cltoesqueleto (CT).

Fonté Elaborado pelos autores.

Como forma de mensurar a eficdcia dos jogos, apds cada aplicacdo os estudantes
preencheram um questiondrio contendo oito perguntas objetivas e duas abertas, nas quais
poderiam avaliar a pratica e sugerir outros assuntos com os quais tinham dificuldades e julgavam
que a aplicacio de jogos poderia ajudar (APENDICE 1). Também foram consideradas as
observagoes do comportamento dos alunos em sala, durante a pratica, e comentarios dos mesmos

apds os jogos, por meio de entrevistas.
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2.1. Aplicacao pré-explanacao teorica

Durante a primeira parte da andlise, antes da introdu¢do do contetudo tedrico, os
alunos mostraram-se bastante confusos quanto a atividade, solicitando a ajuda dos professores e
monitores frequentemente. Por outro lado, relembraram aulas que tiveram no ensino médio, o que
os ajudou na pratica. Pode ser avaliada, a partir desta aplicacdo, a capacidade dos jogos de
introduzir o conteddo tedrico. Mesmo com todas essas dificuldades, as respostas dos
questiondrios indicaram que, tanto nas turmas do curso de Ciéncias Bioldgicas quanto no curso
de Biotecnologia, os alunos acreditam ter um conhecimento prévio razodvel quanto as principais
tematicas dos jogos, sendo o conteudo de “Sintese proteica” o mais lembrado, seguido

diretamente por “Citoesqueleto” e “Trafego de vesiculas” (FIGURA 2).

Figura 2. Avaliacdo dos alunos das turmas de Biologia e Biotecnologia sobre o conhecimento
prévio acerca dos temas dos jogos didaticos antes da apresentagdo do conteudo tedrico pelo
professor. As notas no questiondrio tinham escala entre O e 4, onde 0 — péssimo, 1 — Ruim, 2 —
Regular, 3 — Bom e 4 — Excelente.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Com relacdo a capacidade de jogar sem conhecimento prévio, os estudantes também
julgaram como indispensdvel a existéncia de conhecimentos prévios para entender as dindmicas
dos jogos. Houve, no entanto, em ambos os cursos, uma tendéncia a crer que os jogos que
envolviam o tema de sintese de proteinas eram mais “jogadveis”.

Nesse sentido, foi possivel notar que esses jogos conseguiram ser mais
bem-sucedidos que outros na introdugdo dos conteudos, principalmente por facilitarem uma
Jjogabilidade mais intuitiva e fluida. O inverso aconteceu com jogos que envolviam a resolucao de
perguntas classificadas como “dificeis” e, consequentemente, exigiam um maior conhecimento
por parte dos alunos. Nas questdes abertas do questiondrio, os estudantes sugeriram que jogos de
maior complexidade fossem utilizados exclusivamente por alunos que ja tivessem mais expertises
no assunto. No entanto, os estudantes ressaltaram que jogos faceis demais ndo os conferiam
vontade de jogar. Falkembach (2007, p. 1) comenta que “se o ensino for lidico e desafiador, a

aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula [...] e acontece de forma interessante e prazerosa”.
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z

Outro fato destacado pelos estudantes € a importancia de formular regras claras, visando ndo
prejudicar a dindmica do jogo e integrar aqueles que ndo dominam o conteudo.

Os jogos SPI1, SP2, TVl e CT obtiveram boas avaliacdes, sendo considerados
didaticos, bem como uma ferramenta auxiliadora no processo de aprendizagem e fixacdo do
conteudo que os alunos indicariam para outros estudantes e/ou jogariam novamente. O jogo TV2,
foi avaliado pelos alunos nesses trés quesitos como “regular”, sendo também o mais criticado
pelos alunos nas questdes abertas do questiondrio (FIGURA 3). Alguns estudantes alegaram que
o TV2 é demorado, contém perguntas dificeis, além de regras, objetivos e alguns termos

7z

confusos. Considerando que Triafego de Vesiculas é um assunto sobre o qual os estudantes
alegaram ter menos conhecimento, € natural essa rejeicio por parte dos mesmos. O
Citoesqueleto, embora também tenha sido um assunto considerado pouco conhecido pelos
alunos, foi bem avaliado nesses topicos, o que pode indicar que o jogo auxiliou os estudantes
ainda que os mesmos ndo se julgassem conhecedores do tema. Os jogos SP1 e SP2 se sairam bem
nas trés perguntas do questiondrio, havendo uma leve preferéncia pelo segundo, em
contraposi¢do ao primeiro, que foi classificado por alguns alunos como monétono.

Os jogos mais bem-sucedidos nessa primeira etapa da prdatica apresentavam, em
geral, ilustragdes didaticas e envolviam conceitos mais simples ou com os quais os alunos
tiveram maior contato durante a vida escolar. Acredita-se que a estética dos jogos foi um aspecto
importante para atrair e proporcionar o entendimento por parte dos estudantes; outros aspectos
como as instrucdes simples, evitando duvidas; os objetivos claros e o grau de dificuldade
mediano contribuiram para a aceitacao dos jogos (ALVES, 2014).

Figura 3. Avaliagdo dos alunos das turmas de Biologia e Biotecnologia analisando trés perguntas
antes da apresentacido do conteudo tedrico pelo professor. As notas no questiondrio tinham escala
entre 0 e 4, onde 0 — péssimo, 1 — Ruim, 2 — Regular, 3 — Bom e 4 — Excelente.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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2.2. Aplicacao poés-explanacao tedrica

Apoés as aulas tedricas, os jogos foram utilizados como método para facilitar o
entendimento, sanar as dividas dos alunos e na revisdo do conteido. Além de conhecerem
melhor os assuntos, os estudantes empregaram, também, o contato que ja haviam tido com os
jogos na primeira aplicacdo dos mesmos. A andlise dos novos questiondrios apontou que ambas
as turmas consideraram ter um entendimento prévio dos temas maior do que o apontado antes da
aula tedrica, na primeira aplicacdo dos jogos (FIGURA 4). Ainda assim, os alunos classificaram
o conhecimento dos temas como regular, mesmo apds a explanacdo da teoria feita pelo professor.
Desse modo, conclui-se que a apresentacdo tedrica dos contetidos €, muitas vezes, insuficiente
para que os alunos entendam a abstragdo dos processos celulares. Em consequéncia, quando se
deparam com formas alternativas de abordagem que exigem certa abstracdo, os alunos ficam
“perdidos”. Esse dado fortalece a necessidade de se utilizar recursos didaticos para aprendizagem
dos contetudos de Biologia Celular. Para Alves (2014), os jogos buscam simplificar o complexo e

destaca:

O fato de um game ser uma abstracdo da realidade faz com que o jogador
compreenda o que estd acontecendo, uma vez que a complexidade foi simplificada
no contexto desse game. Além disso, oferece a possibilidade de andlise entre a
relacdo de causa e efeito num espaco de tempo que ndo seria possivel num mundo
real (ALVES, 2014, p. 40).

Figura 4. Avaliacdo dos alunos das turmas de Biologia e Biotecnologia sobre o conhecimento
prévio acerca dos temas dos jogos didaticos apds a apresentacdo do contetdo tedrico pelo
professor. As notas no questiondrio tinham escala entre O e 4, onde 0 — péssimo, 1 — Ruim, 2 —
Regular, 3 — Bom e 4 — Excelente.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Com relac@o ao incentivo dos jogos na disciplina de Biologia Celular, os resultados

mostraram que, em geral, os materiais foram eficientes em estimular os alunos perante a
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disciplina durante a aplicagdo apds a aula tedrica. Provavelmente devido ao fato dos alunos
estarem mais confiantes acerca dos temas, tendo-os visto em sala de aula, o que permitiu maior
fluidez na pratica dos jogos, por causa de uma diminui¢cdo das duvidas. Os jogos também
passaram a ter notas mais elevadas nas perguntas que indagavam a possibilidade de indicacdo do
jogo e se eles poderiam ser considerados como uma ferramenta educativa.

Ainda no questiondrio, os alunos comentaram como a visdo dos jogos didaticos
mudou apds a aula tedrica. Jogos que, em primeiro momento, foram classificados como
“entediantes” se tornaram mais dinamicos e didaticos apds uma maior compreensao da matéria.
As duvidas relativas a falta de clareza em regras e objetivos dos jogos, no entanto, persistiram,
bem como a recomendacdo de reformular alguns, tornando as praticas menos repetitivas.

Um exemplo disso foi a avaliacdo do jogo CT que obteve notas maiores apds a
explanacdo do conteido tedrico, se tornando o jogo preferido dos alunos que, por sua vez,
passaram considera-lo como um jogo didatico, como uma ferramenta educativa que indicariam
ou jogariam novamente (FIGURA 5). O jogo TV2 que havia sido considerado o menos
interessante antes da explanagdo do conteudo tedrico, passou a ser avaliado positivamente na
segunda aplicagcdo. O contrdrio aconteceu com o jogo SP2 que passou a ser considerado o menos
interessante. Nesse caso, acredita-se que o conhecimento prévio somado a teoria em sala pode

té-lo tornado simples para os alunos e, assim, desestimulante.

Figura 5. Avaliacdo dos alunos das turmas de Biologia e Biotecnologia analisando trés perguntas
apds a apresentacao do contetudo tedrico pelo professor. As notas no questiondrio tinham escala
entre 0 e 4, onde 0 — péssimo, 1 — Ruim, 2 — Regular, 3 — Bom e 4 — Excelente.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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De uma forma geral, os alunos avaliaram a atividade de utilizacdo dos jogos como uma
boa oportunidade para aprender conteidos de Biologia Celular, sendo essa avaliacdo considerada
proxima a excelente quando os jogos sdo utilizados apds apresentacdo dos conteudos tedricos
(FIGURA 6). Os estudantes foram unanimes na opinido de que € necessario conhecimento prévio
dos temas para jogar os jogos, o que diminuiria a dificuldade em reconhecer algumas pecas dos
mesmos.

Os jogos foram considerados uma ferramenta educativa, incentivando a participagao
dos alunos na disciplina quanto ao comportamento de grupo (FIGURA 6). Essa ja € uma das
vantagens atribuidas a utilizacdo dos jogos (ALVES, 2014) e nesse caso foi especialmente
importante para integrar € ambientar os alunos, visto que estes eram recém-ingressados na
universidade. Sabe-se que na transicdo para o ensino superior, 0s alunos estdo expostos a um
periodo de mudanga e de adaptacdo ao meio académico, compreendendo desde conhecer novas
pessoas, até novos métodos de aprendizado diferentes dos aplicados e presenciados na maioria
das escolas. Alguns alunos t€ém uma maior dificuldade em contrapor esses obstdculos, levando a
uma diminui¢do das notas e/ou a uma evasdo escolar (SANTOS; ALMEIDA, 2001). Desse
modo, dentre as estratégias que podem minimizar estes impactos proporcionados pela transicao

na universidade e construir um ambiente mais acolhedor, estao os jogos didéticos.

Figura 6. Avaliagdo dos alunos das turmas de Biologia e Biotecnologia analisando as oito
perguntas dos questiondrios, antes e apds a apresentacdo do conteudo tedrico pelo professor. As
notas no questiondrio tinham escala entre O e 4, onde 0 — péssimo, 1 — Ruim, 2 — Regular, 3 —
Bom e 4 — Excelente.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Quando questionados sobre a contribui¢do dos jogos na resolu¢do da prova, a grande
maioria dos alunos (97%) afirmou que a atividade teve um papel importante no seu desempenho,

contribuindo para uma melhora da nota:

“Sim, ajudou bastante a entender os mecanismos, pois mostraram uma visdo geral e
tridimensional dos processos, o que ajudou na teoria” (aluno do curso de Biologia,
UFC).

“Os jogos foram bem legais e interativos. Na primeira vez que joguei fiquei meio
confusa. Mas depois, na segunda vez, quando jd tinha visto o conteiido, os jogos
foram de grande ajuda para a prova” (aluna do curso de Biotecnologia, UFC).

Demonstrando a importancia do uso de recursos didaticos na aprendizagem de
assuntos que escapam a percep¢ao sensorial dos alunos, atividades alternativas que envolvem
além da explanacgdo tedrica do contetido, como os jogos didaticos fazem com que os estudantes
aprendam ativamente, se questionem sobre o que estd acontecendo e sejam aptos a explicar os

fendmenos estudados.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo em sala de cinco jogos didaticos sobre os temas de Sintese Proteica,
Trafego de Vesiculas e Citoesqueleto facilitaram a aprendizagem dos alunos da disciplina de
Biologia Celular, permitindo um maior entendimento dos processos € estruturas envolvidos nos
temas abordados. Os jogos contribuiram ndo somente na aprendizagem dos temas, mas também
tiveram uma atuagdo como incentivo na afinidade dos alunos pela disciplina de Biologia Celular
e no comportamento em grupos. Os jogos diddticos sdo uma abordagem pedagdgica que ajuda o
professor a alcancar os objetivos estabelecidos de forma engajadora, segura e divertida. Além
disso, o jogo tem um alto potencial de improviso, podendo ser utilizado antes ou apds a aula
tedrica, o que permite que o mesmo aborde diversos pontos desse contetido. Entretanto, o uso dos
jogos ndo elimina a necessidade das explanacdes tedricas, constatando-se que o conhecimento
prévio dos topicos € importante para melhor aproveitar o uso dos jogos e atrair o interesse dos

alunos por estes.
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APENDICE

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS JOGOS DIDATICOS

Escreva o nome do seu jogo:

0- Péssimo; 1- Ruim; 2- Regular; 3- Bom; 4- Excelente Nota
1. Vocé considera jogos didaticos:

2. Os jogos serviram como ferramenta no processo de
aprendizagem/fixacdo do contetido?

3. O jogo de alguma forma incentivou o comportamento de grupo ¢ as
relagdes pessoais entre os participantes?

4. Como vocé avalia seu conhecimento prévio sobre o conteudo dos jogos?
5. Ao longo dos jogos, vocé teve dificuldades em reconhecer alguma
fungdo especifica de determinada parte ou objeto?

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

7. Os jogos deram um incentivo a mais na disciplina?

8. Vocé indicaria/jogaria algum dos jogos novamente?

9 - Apresente criticas, sugestdes, aspectos positivos que devem ser reforgados e/ou
negativos que devem ser superados.

10 - Cite assuntos relacionados a Biologia da Célula com os quais vocé tem
dificuldade e concorda que a existéncia de jogos facilitariam a compreensio.

Apéndice 1. Questiondrio utilizado para avaliacdo do uso dos jogos didaticos como ferramenta
facilitadora do conteudo de Biologia Celular.
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