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Elaboracao de jogos educativos para o ensino de célula eucarionte

Resumo

O processo de aprendizagem relacionado a tematica celular exige o uso de linguagem
apropriada com analogias que favorecam o entendimento pelo aluno. O presente trabalho teve
como objetivo elaborar jogos educativos para abordagem de célula eucarionte animal. A
metodologia utilizada baseou-se numa aula teorica abordando células, com énfase em célula
eucariotica. Foi apresentada uma situacao-problema e a turma dividida em grupos de dois ou
trés alunos. Para a elaboracdo dos jogos os estudantes pesquisaram e estudaram o conteddo. As
atividades foram desenvolvidas durante um trimestre sob orientagdo de monitores e da
professora regente. No primeiro més, foi elaborada a metodologia e os referenciais que
fundamentariam (conceitualmente e pedagogicamente) a estratégia a ser produzida. O segundo
més foi o periodo da confeccdo dos materiais. O terceiro més se constituiu da apresentacédo e
aplicagédo dos jogos para a turma. Foram feitas avaliages preliminares no ano da confecgéo e
no ano seguinte. Foram produzidos 7 jogos educativos com uma maneira particular de avaliar
os competidores. Inicialmente, os alunos desacreditaram da atividade como instrumento de
aprendizagem, depois se sentiram estimulados. Observou-se que nos anos de avalia¢do, no ano
de confeccdo do material (2013) e no ano seguinte (2014) houve aumento significativo na média
de notas do contetdo de célula eucarionte quando comparados ao ano de 2012. A maioria dos
alunos considerou que este é um recurso que pode ser usado como ferramenta complementar a
aula expositiva. Este trabalho mostrou que os jogos elaborados podem trazer beneficios
qualitativos e quantitativos ao ensino de biologia celular.

Palavras-chave
Ensino de biologia, Pratica educacional, Biologia celular

Abstract

The learning process associated to thematic cell requires the use of appropriate language with
analogies which to encourage understanding by the student. The present work aims to develop
educational games for eukaryotic animal cell. The methodology used was based on a theory
class about cells, with emphasis in eukaryotic cell. A problem situation was presented and the
class divided into groups of two or three students. In the preparation of the games the students
researched and studied about eukaryotic cells. The activities were developed during three month
with help of monitors and professor. In the first month was elaborate the methodology and the
theoretical references to support (conceptually and pedagogically) strategy to be produced. The
second month was the period of preparation of materials. The third month was the presentation
and implementation of games for the class. Preliminary evaluation has been made in the year
of elaboration and in the following year. Seven educational games were produced with a
particular way of evaluating competitors. Initially, students discredited the activity as a tool for
learning, after they felt encouraged. It was observed that in the years of evaluation, the year of
manufacture of the material (2013) and the following year (2014) there was a significant
increase in average notes in cell organelles cell content when compared to the year 2012. Most
students felt this is a feature can be used as complementary tool to the teaching. This work
showed that the elaborate games can bring qualitative and quantitative benefits for cell biology
teaching.
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Biology teaching, Educational practice, Cell biology.
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Introducéo

A anélise dos planos de ensino de biologia celular mostra que a atengdo dos professores, em
geral, é voltada para um enfoque na descrigdo estrutural da célula e em sua composi¢do quimica
(ROCHA & SOARES, 2005; ROSSETO, 2010). A célula representa a unidade
morfofisioldgica da vida (ALBERTS et al., 2011) e, conceitos e fen6menos relacionados a essa
tematica sdo fundamentais para o entendimento dos conceitos que envolvam toda a biologia.
Desta forma, mesmo o professor fazendo uso de materiais em multimidia, é geralmente dificil
para os estudantes compreenderem alguns temas abordados (SONGER & MINTZES, 1994;
WYN & STEGINK, 2000; MORATORI, 2003). Ha necessidade, portanto, de um aprendizado
centralizado no aluno, e ndo no professor, como estratégia na construcdo de uma educacao
melhor e mais eficiente (HUDSON, 2003; MAUDSLEY & STRIVENS, 2004). Assim, 0
processo de aprendizagem relacionado a temética envolvendo a célula exige o uso de linguagem
apropriada, dotada de analogias que permitam ao aluno construir um significado efetivo. Sabe-
se que a falta de material didatico apropriado e um fator limitante, sendo necessario buscar
recursos pedagodgicos para se trabalhar os contetdos (OLIVEIRA, 2015).

Vaérias sdo as abordagens educacionais utilizadas para incentivar a participacao ativa do
aluno. Uma estratégia ainda pouco explorada no ensino de biologia celular é o uso de jogos que
permitam trabalhar contetdos necessarios a formacdo profissional (CARDONA et al., 2007,
SPIEGEL et al., 2008). Os jogos didaticos, quando bem elaborados, promovem o processo de
aprendizagem de uma maneira estimulante, desenvolvendo as relagdes sociais, a curiosidade e
0 desejo em adquirir mais conhecimento (MORATORI, 2003; SENA, 2007). Uma das
principais vantagens dos jogos numa abordagem educacional é a de que os estudantes
participam ativamente tomando decisdes, resolvendo problemas e reagindo aos resultados de
suas proprias decisdes (STEFANI & NEVES, 2004; FITTIPALDI, 2007;VYGOTSKY, 2009).

E notavel destacar que cada estudante aprende em um tempo e de uma maneira distinta
e 0 professor deve descobrir alternativas de ensino e aprendizagem que contribuam para o
desenvolvimento das competéncias dos alunos. Esse fator, associado a dificuldade de se
ministrar alguns contetdos de biologia, indica a necessidade de se propor atividades alternativas
que possam contribuir para o processo de ensino e aprendizagem (MORATORI, 2003). As
atividades ludicas, como os jogos educacionais, sdo importantes meios para a socializagdo do
conhecimento nas ciéncias e, possibilitam aumentar a dimensdo do conhecimento cientifico
além de ser um importante meio de socializacdo (MIRANDA, 2001a; OLIVEIRA, 2005, JANN
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& LEITE, 2010). Com a utilizacdo de jogos o conhecimento cientifico pode ser desmistificado
e sair da comodidade do ambiente universitario e atingir locais formais ou até mesmo informais
de educacdo. Jogos educacionais exigem a experimentacdo de desafios e podem ser
considerados importantes alternativas educacionais (JANN & LEITE, 2010; CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

Os jogos educativos com finalidades pedagodgicas promovem situacdes de ensino e
aprendizagem além de possibilitar expansdo do conhecimento por meio do desenvolvimento da
iniciativa (MOYLES, 2002). E importante que 0s jogos sejam utilizados como instrumentos de
apoio, como reforco de contetdos j& apreendidos anteriormente fazendo com que o aluno se
sensibilize na constru¢cdo do seu conhecimento com oportunidades prazerosas para 0
desenvolvimento de suas cognicdes (JANN & LEITE, 2010; DUARTE et al., 2012).

Considera-se que 0 jogo, em seu aspecto pedagogico, € produtivo para o professor que
busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, € uma ferramenta ideal para a aprendizagem
muitas vezes de dificil assimilacdo. Além disso, 0 jogo ajuda o aluno a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender,
levantar hipoteses, testa-las e avalia-las com autonomia e cooperacdo. Observando as
dificuldades de se ministrar alguns temas na disciplina de biologia celular, o presente trabalho
teve como objetivo elaborar jogos educativos que favorecessem uma abordagem diferente para
0 ensino de célula eucarionte, em comparacdo a aula expositiva simples. Além disso, o presente
trabalho buscou contribuir para a melhoria da qualidade da formacdo de licenciandos de
ciéncias bioldgicas para que estes fossem capazes de compreender a necessidade de mudanca,
de criacdo, inovacao e utilizacdo de metodologias diferenciadas de ensino em sua pratica

pedagdgica.

Material e método

A disciplina biologia celular é a primeira a abordar conceitos de célula no curso de ciéncias
bioldgicas. Esta disciplina possui como objetivo fazer com que o aluno desenvolva uma visdo
integrada sobre estrutura e funcdo celular e, neste contexto, sobre metodologia de estudo da
célula. As aulas sdo divididas em teoricas dialogadas, ilustradas por micrografias,
ultramicrografias e em praticas no laboratério envolvendo o0s aspectos estruturais e

ultraestruturais de células. Esta disciplina apresenta como resultado alto indice de reprovacéo
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e, a docente, desde 2013, implantou um projeto dentro da disciplina envolvendo alunos de
licenciatura em ciéncias biolégicas numa tentativa de aprimorar os conteidos da disciplina.

A metodologia utilizada se iniciou com uma aula tedrica abordando células, com énfase
em célula eucariotica. Surgiram muitas duvidas e o principal questionamento era “como guardar
tantos nomes ¢ fungdes?” A docente apresentou uma situagdo-problema que teria que ser
resolvida a partir de discussdes em sala de aula. Em seguida, os discentes foram divididos em
grupos de dois ou trés. As discussdes ocorreram entre professor-discente, discente-monitor e
discente-discente. A situacdo-problema foi a seguinte: E possivel usar o ludico para ensinar
celula eucariotica animal em biologia celular e melhorar o aprendizado? Como produzir um
material que respondesse a esta situacdo foi levado a discussdo. Dentro da discusséo foi
colocada a necessidade de produzir um recurso pedagogico para o ensino de célula eucariotica
animal que poderia ser jogo, maquete, teatro, musica, etc., desde que fosse descritivel e
reproduzivel por outro professor. Um més ap6s a discussdo os alunos decidiram pela elaboragédo
de jogos.

Elaboracéo dos jogos

Os jogos foram elaborados com base na literatura existente sobre jogos educativos e o
contetdo especifico: célula eucarionte animal. Para a elaboracdo dos jogos foram necessarios
total dominio do conteldo e auxilio do professor e/ou monitor. As atividades foram
desenvolvidas durante um trimestre sob orientacdo de monitores e da professora regente. No
primeiro més, foram constituidos a metodologia e os referenciais que fundamentariam
(conceitualmente e pedagogicamente) a estratégia a ser produzida e o material a ser utilizado.
O segundo més foi o periodo da confeccdo, neste periodo os alunos utilizaram horéario extra da
disciplina e contaram com apoio dos monitores. No terceiro més foi feita a apresentacdo e
aplicacdo dos jogos para a turma. Cada jogo teve regra e avaliacao caracteristica. Cabe ressaltar
que, além da apresentacdo do recurso em sala de aula e da justificacdo em relacdo ao espaco
educativo houve a etapa em que se preocupou em desenvolver a sua avaliagdo, a0 menos
preliminarmente (isto é, a partir do potencial aparente dos materiais produzidos, sem considerar
sua aplicacéo propriamente dita) no ano seguinte.

Avaliagao do processo de aprendizagem dos alunos

A elaboragdo dos jogos por alunos de ciéncias biologicas modalidade licenciatura
correspondeu a 15% de uma das avaliagGes programadas (total de 3). Os critérios da avaliacdo

foram:
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Item Valor
Elaboracgéo do jogo 5,0
Criatividade 5,0
Apresentacdo 5,0

Além dos critérios acima descritos, 0s grupos realizaram uma autoavaliacédo critica e
avaliacdo dos outros grupos. Todos os critérios de avaliacdo foram apresentados, no inicio da
disciplina, aos alunos junto com o plano de ensino.

Avaliacao preliminar do recurso

A avaliacdo preliminar foi feita no ano seguinte, no primeiro semestre, onde 0s jogos
foram aplicados a alunos ingressantes do curso de ciéncias biologicas modalidade licenciatura

da UFG campus Cataldo durante uma semana ap0s o estudo sobre célula eucarionte.

Resultados e discussao

A partir da proposta de elaboracéo do recurso didatico e da explicitacdo sobre o conhecimento
bioldgico, os discentes iniciaram pesquisas a respeito do tema que foram feitas pelos préprios
grupos ou em colabora¢do com o monitor. A partir das pesquisas juntamente com ideias que
foram surgindo, os alunos produziram os jogos educativos. Os jogos educativos produzidos
foram baseados, em sua maioria, em outros jogos existentes para outro propdésito. Foram
produzidos 7 jogos educativos (Tabela 1). Cada jogo apresentou suas regras e uma forma

particular de avaliar os competidores.

Jogo Proposta

1- Cara-cara | E um jogo construido sobre uma base de isopor forrada com papel onde
estdo dispostas 24 cartas dos dois lados (um para cada jogador). Cada
carta possui uma imagem referente aos componentes da celula
eucarionte. Cada jogador deve fazer uma pergunta ao seu adversario

sobre a carta que este escolheu. As perguntas sdo formuladas

previamente. Ganha o0 jogo quem terminar as cartas.
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2-Biodomin6 | E um jogo de domin6 com 28 pegas, cada peca com duas partes: de um
lado uma imagem de um componente ou fungédo exercida na célula
eucariotica animal e do outro lado a defini¢do de algum processo ou
componente celular que necessita ser conectado a imagem da mesma e
assim sucessivamente. Ganha o jogo quem primeiro zerar seu namero

de pecas.

3-Jogo da| O jbgo da memoria tem 0 mesmo principio de um jogo da memoria e
memoria pode ser jogado por 2 até 7 participantes. Os pares de cartdes foram
Celularionte | montados em madeira tendo de uma lado componentes celulares e no
verso o simbolo da biologia. O participante deve falar o nome da
estrutura ou organela e, em seguida a fungdo. Acertados os dois conta-

se um ponto. Ganha-se quem obtiver maior pontuagéo.

& *
yie
Jogo da Meméria
Celularionte

Biologia Celular
Ericles, Gustavo e Lorrany
Ciéncias Biol6gicas (Licenciatura) 1°P.

4-Jogo de | Um jogo de baralho dividido em seis partes da célula eucarionte
baralho animal, cada parte composta por seis cartas sobre 0 mesmo assunto,

Poker-Bio mais com definicdes diferentes. O baralho é composto por 36 cartas,
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contendo dois coringas. Os jogadores devem encontrar as cartas que
formam pares, sdo necessarios 4 jogadores. O jogador que primeiro

formar dois pares de trés cartas da mesma parte da célula ganha o jogo.

—

CITOESQUELETO

' Proteinas Ligadoras

Unem as duplas entre si e as
sustentam em suas posigbes no
interior do cilio, mantém a

5- Jogo de
dificuldades

O objetivo principal deste jogo foi avaliar a dificuldade. No primeiro
modelo considera "qual é a estrutura ou organela”, esta é a dificuldade
considerada FACIL. No outro modelo "qual a composi¢do” que foi
considerada a dificuldade MEDIA e por Gltimo, "qual a fun¢éo™ como
dificuldade DIFICIL. Os alunos foram divididos em grupos de 4 por
nivel de dificuldade. H& um rodizio até todos passarem por todas as
dificuldades. Monta-se um quadro e anota-se o tempo para cada nivel

de dificuldade. Menor tempo no final vence.

6- Jogos de

tabuleiro

Para estes jogos sdo necessarias duas equipes que podem conter de 2 a
5 alunos cada, conforme a realidade de cada turma. O tabuleiro fica no
meio da equipe de forma que cada equipe fique posicionada. O jogo de
tabuleiro envolve a utilizacdo de um dado e pecas que marquem 0s
passos dentro do tabuleiro. O jogador lanca o dado e caminha até a
casa. Responde a questdo. Se estiver certo continua, se errar passa a

vez. Vence quem chega primeiro a saida (FIM).
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7-Quebra Este jogo é um quebra cabeca de uma célula com todos os
cabeca Puzze | componentes. Inicialmente, e a partir de uma célula modelo grupos
Cell de trés estudantes montam a célula usando pecas revestidas com placa

de ima. O grupo que monta primeiro vence 0 jogo.

Tabela 1- Jogos relacionados a célula eucarionte animal produzidos pelos discentes na disciplina de biologia
celular em 2013

Inicialmente, os alunos desacreditaram da atividade como instrumento de
aprendizagem. Apds cada jogo foi feita uma avaliacdo coletiva ndo s6 da apresentagdo do
recurso como do jogo em si. Foram geradas discussdes e reflexdes diferentes sobre cada jogo
apresentado e a importancia destes na aprendizagem. Outros autores relatam sobre a
importancia da relacdo entre teoria e pratica e o potencial desse tipo de interacdo na
aprendizagem (MIRANDA, 2001b; KWON & CIFUENTES, 2009; SMITH et al., 2009;
CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003). A cooperacio no aprendizado, através do uso de
jogos foi notada como uma agdo positiva em outros estudos, como na educac¢do ambiental
(CAMARGO, 2006), ensino de fisica (NASCIMENTO-JUNIOR, 2014), biologia
(MAZZAROTTO, 2006; CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003) e fisiologia humana
(DUARTE, 2012).

Na apresentacdo os alunos explicaram como foram confeccionados 0s jogos e as regras.
Notou-se que, quando os alunos ndo tiveram participacdo ativa na execuc¢do do jogo tiveram
dificuldade em participar da apresentacao. Apds a apresentacédo, os alunos foram estimulados a
participar dos jogos. E assim como os alunos do ano seguinte, em cada jogo os alunos

mostraram-se inicialmente relutantes a ideia de participar de uma aula desse tipo, mas depois
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de conhecerem melhor as regras e perceberem a possibilidade de unir conhecimento e
ludicidade, na maioria mudaram de opinido. Observou-se que a timidez inicial foi devido ao
medo de errar e a0 medo de ndo saber a resposta correta. Geralmente o que se observa na
educacdo superior, como nos demais niveis, € uma certa passividade dos alunos, atuando como
expectadores sentados, ouvindo o professor discursar sobre determinado assunto e esperando o
assunto que serd cobrado em avaliagcbes (PONTES; REGO; JUNIOR, 2006; CEZAR et al.,
2010). Alem disso, uma dificuldade aparentemente inerente ao ser humano € enfrentar o novo.
Mariotti (2000) relata que a perspectiva de modos diferentes de pensar provoca inicialmente
uma enorme resisténcia. Ha resisténcia ao que € novo, pelo fato do novo ser desconhecido
(RANDI, 2011).Observou-se que nos anos de avaliagdo, no ano de confecgdo do material
(2013) e no ano seguinte (2014) houve aumento significativo na média de notas do conteudo

de célula eucarionte quando comparados ao ano de 2012 (Figura 1).

104

Média de notas

2012 2013 2014

Anos de avaliagao
Figura 1- Média de notas dos estudantes no contetido de célula eucarionte durante o periodo considerado.

No presente trabalho observou-se que 0s jogos educativos estimularam a curiosidade, o
que possibilitou o aprendizado sobre célula eucarionte animal de uma maneira simples e
divertida. Além disso os recursos favoreceram a aquisicédo e retencdo de conhecimentos como
comprovado quantitativamente. Isso decorre do fato de que o simples manuseio das pegas
durante a atividade constitui uma forma de interacdo do aluno com o objeto de conhecimento,
0 que se torna uma acao prazerosa para o estudante (ANTUNES, 2009; COELHO et al., 2010;
DUARTE et al., 2012). Consideramos, assim como Kishimoto (1996), que os jogos em questéo
constituem importantes aliados no desenvolvimento social e afetivo e também no
desenvolvimento das fungdes sensorio-motoras. A percepcdo das regras e da necessidade de

cumprir contribui para o uso adequado de protocolos quando em uma aula pratica ou mesmo

Arquivos do MUDI, v20, n 1, p. 51-63.



CARNEIRO, CORTES, BORGES, CAMPOS, 2016

no desenvolvimento de pesquisa pelos alunos. Os alunos consideraram que o0 uso de jogos
representa uma boa metodologia didatica que deve ser utilizada em sala de aula como
ferramenta complementar a aula expositiva.

Os jogos sugeridos podem contribuir para o desenvolvimento de conhecimentos sobre
célula eucarionte e auxiliar no processo de promogdo da aprendizagem ativa e no
desenvolvimento de habilidades como cooperagdo e criatividade. Além disso, ao propor a
montagem de jogos proporcionou-se momentos de fundamentacdo teoOrica para a préatica
pedagdgica, na qual os discentes procuraram fundamentar seus argumentos com referéncias
bibliogréficas da &rea de biologia celular. O presente trabalho pode contribuir para a melhoria
da qualidade da formacdo de licenciandos de ciéncias bioldgicas para que estes sejam capazes
de compreender a necessidade de mudanca, de criacdo, inovacao e utilizacdo de metodologias

diferenciadas de ensino em sua pratica pedagdgica.
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