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RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar o jogo didatico como ferramenta pedagdgica
eficaz no processo ensino-aprendizagem da Biologia Celular. Com intuito
observacional, foi elaborado e testado um jogo sobre o conteudo de Citologia,
denominado Dominé das Organelas, que foi aplicado em uma turma do primeiro ano
do Ensino Médio da Rede Estadual de Ensino. Ele é jogado em grupos de duas a
cinco pessoas (na versao burrinho) e o objetivo é reconhecer as organelas e suas
funcdes. Dentro deste contexto de analise educacional, discuto como atividades
ludicas facilitam o processo de ensino e aprendizagem, principalmente na area de
biologia (que apresenta termos cientificos considerados dificeis de serem
assimilados e realmente compreendidos) e como incluir o jogo em aula
apresentando suas vantagens e desvantagens.

Palavras-chaves: Jogos. Ensino-aprendizagem. Atividade ludica. Alfabetizagao
Cientifica.



ABSTRACT

The objective of this work is to present the didactic game as an effective pedagogical
tool in the teaching-learning process of Cell Biology. With an observational purpose,
a game on the content of Cytology, called Domino of Organelles, was elaborated and
tested, that was applied in a class of the first year of the High School of the State
Teaching Network. It is played in groups of two to five people (in the donkey version)
and the goal is to recognize the organelles and their functions. Within this context of
educational analysis, | discuss how play activities facilitate the process of teaching
and learning, especially in the area of biology (which presents scientific terms
considered difficult to be assimilated and really understood) and how to include the
game in class presenting its advantages and disadvantages.

Keywords: Games. Teaching-learning. Play activity. Scientific Literacy.
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1 INTRODUGAO

Buscar metodologias variadas para promover o melhoramento do ensino é
fundamental para todo profissional de educagéo. Atividades ludicas, como o jogo
didatico, complementando a parte tedrica, trazem resultados satisfatérios no
processo ensino-aprendizagem além de mudar o contexto educacional de um
modelo tradicionalista para um modelo construtivista de ensino, tirando o docente do

centro e colocando-o como mediador do processo de ensino-aprendizagem.

As Ciéncias Bioldgicas tém avangado com enorme velocidade e se faz mais
que necessaria uma alfabetizacdo cientifica para os cidaddos se posicionarem,
individual e coletivamente, na tomada de decisdes importantes no dia a dia, pois a
ciéncia esta por toda a parte. A alfabetizacado cientifica se revela como uma
capacidade que é construida para analisar e avaliar situagbes que culminam em
tomadas de decisbes e, assim como a ciéncia, € um processo continuo
(SASSERON, 2015). O ambiente escolar é importante nesse contexto. E na escola
que as pessoas mais interagem uns com os outros, se desenvolvendo socialmente,

e onde tém contato direto com professores, mediadores do conhecimento.

O ensino de Biologia no Ensino Médio, dentre varias tematicas abordadas,
traz o conteudo de Biologia Celular, que pela maioria dos professores, € o que
apresenta maior dificuldade de aprendizagem pelos alunos. Estas dificuldades
encontradas no ensino de ciéncias nas escolas variam desde problemas de
infraestrutura escolar, politicas publicas e ma formacao de professores. Sao desafios
a serem superados por todos os envolvidos e cabe a nés, professores, comegarmos

a buscar meios que possam melhorar o ensino.

Como o0s jogos didaticos, entdo, influenciam no processo ensino-
aprendizagem? O jogo didatico, como ferramenta pedagdgica, oferece estimulo aos
alunos no momento que traz a diversdo para a sala e, como consequéncia, uma

maior apropriagao do conhecimento.

o jogo oferece o estimulo e 0 ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos
alunos a capacidade de comunicacao e expressao, mostrando-lhes
uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se



com o conteudo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2006, p.28)

Diante desta problematica, o presente trabalho tem como objetivo apresentar
o jogo didatico Dominé das organelas como ferramenta pedagogica, uma alternativa

simples e acessivel a todos.
Objetivos especificos:

e Provar a eficacia de jogos didaticos;
e Mostrar a importdncia do jogo no processo ensino-aprendizagem

tendo como foco o ensino de Biologia Celular.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A IMPORTANCIA DE JOGOS DIDATICOS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Atividades ludicas s&o inerentes ao ser humano. Em qualquer momento
histérico e em diferentes culturas encontramos diversos jogos, tidos como objetos
culturais, por conta da necessidade que o Homem tem em desenvolver atividades
que produzam prazer (GRANDO, 2000). O jogo/brinquedo assume fungéo educativa
quando ensina qualquer coisa que complete o ser em seu saber e assume funcao
ludica, quando propicia diversao e prazer (KISHIMOTO, 1997). Mas como os jogos
didaticos influenciam no processo ensino-aprendizagem? Cabrera nos apresenta o
seguinte:

O ludico, por ser uma atividade fisica e/ou mental, aciona e ativa as
funcdes psiconeuroldgicas e os processos mentais, pois 0 ser que
brinca, joga e se expressa é também um ser que age, sente, pensa,

aprende e se desenvolve intelectual e socialmente. (CABRERA,
2005, p. 4).

Dentre tantos recursos didaticos existentes, os jogos se apresentam como
uma ferramenta pedagdgica acessivel a todos os niveis de ensino e a todos os
niveis de classes sociais pelo seu baixo custo material, podendo ser utilizados,
inclusive, materiais reciclados em sua producdo. A palavra ludico se origina do latim
ludus que significa brincar, jogar. Jogando, os alunos desenvolvem a inteligéncia e a
sensibilidade; aprendem, descobrem e inventam, além de auxiliar o estudante na
sua constru¢ao de autoconfianga. Segundo VYGOTSKY:

E através do jogo/ brinquedo que a crianca aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias agoes.
Segundo ele, o jogo/ brinquedo estimula a curiosidade e a
autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do

pensamento, da concentragéo e da atengédo (VYGOTSKY,1988, p. 35
apud, HIGA, 2012, p. 16).

E légico pensar que quanto mais dindmica e diversificada a atividade em aula
for, mais resultados satisfatérios teremos. Assim, o uso de jogos didaticos
juntamente com a teoria em escolas (principalmente em escolas que se apresentam
em situagdes precarias e com rendimento educacional baixo), apresenta-se como
uma ferramenta pedagdgica eficaz e que proporciona o que podemos chamar de

pratica educacional; chama os alunos para a aula, pois 0 jogo carrega a ideia de
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algo divertido e ainda promove uma boa socializagdo. O uso dessas metodologias
alternativas é de suma importancia ja que motivam a aprendizagem, e as atividades

ludicas despertam esse interesse dos alunos (CABRERA, 2006).

O quadro 1 mostra a importancia do planejamento na aplicagcdo de um jogo
em aula. Existem muitas vantagens ao se aplicar jogos em aula e seu uso, no ensino
de Biologia, pode ajudar os alunos a assimilarem o conteudo mais rapidamente e de
forma atrativa, além de diagnosticar, para os professores, deficiéncias de
aprendizado que podem ser revertidas. Segundo Grando (2001), no contexto de

ensino-aprendizagem, inserir jogos implica em algumas vantagens e desvantagens:

Os jogos sédo elementos valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento permitindo, assim, o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicagao, das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe
(BRASIL, 2006).

2.1.1 Métodos de ensino

O modelo de escola a que mais estamos acostumados é o tradicional e
mecanicista que se instaurou logo apds a Revolugéo Industrial e que predomina até

hoje.

Esse ensino tradicional que ainda predomina hoje nas escolas se
constituiu apés a revolugao industrial e se implantou nos chamados
sistemas nacionais de ensino, configurando amplas redes oficiais,
criadas a partir de meados do século passado, no momento em que,
consolidado o poder burgués, aciona-se a escola redentora da
humanidade, universal, gratuita e obrigatéria como um instrumento
de consolidagao da ordem democratica. (SAVIANI, 1991. p.54)



12

Quadro 1: Vantagens e desvantagens dos jogos educacionais

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- Introducado e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreenséo;

- Desenvolvimento de estratégias de resolugao
de problemas (desafio dos jogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
- Significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

— Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- O jogo requer participagao ativa do aluno na
construgao do seu préoprio conhecimento;

- O jogo favorece a socializagéo entre alunos e a
conscientizagdo do trabalho em equipe;

- A utilizacdo dos jogos € um fator de motivagéo
para os alunos;

- Dentre outras coisas, os jogos favorecem o
desenvolvimento da criatividade, do senso
critico, da participagado, da competicdo “sadia”,
da observacdo, das varias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;
- As atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforgar ou recuperar habilidades de que
alunos necessitem. Util no trabalho com alunos
de diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

- Quando os jogos sao mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um
“apéndice” em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam;

- O tempo gasto com atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor nao
estiver preparado, pode existir um sacrificio
de outros conteudos pela falta de tempo;

- As falsas concepgbes que se devem
ensinar todos os conceitos através de jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se
em verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno;

- A perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia  constante do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coergédo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso dos jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: GRANDO, 2001 apud, SILVIA; MORAIS, 2011.

Segundo Mizukami, no ensino tradicional:

O professor ja traz o conteudo pronto, e o aluno se limita,
passivamente, a escuta-lo. O ponto fundamental desse processo
sera o produto da aprendizagem. A reprodugédo dos conteudos feita
pelo aluno, de forma automatica e sem variagdes, na maioria das
vezes, é considerada como um poderoso e suficiente indicador de
que houve aprendizagem e de que, portanto, o produto esta
assegurado. A didatica tradicional quase que poderia ser resumida,
pois, em “dar a licdo” e em “tomar a licdo”. Sao reprimidos
frequentemente os elementos da vida emocional ou afetiva por se
julgarem impeditivos de uma boa e util dire¢do do trabalho de ensino.

(MIZUKAMI, 1986, p. 15).
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José Carlos Libaneo (1992. p.23-4) mostra detalhadamente as caracteristicas da escola tradicional no quadro que Leéao
(1999) transcreveu a seguir:

Figura 1: Caracteristicas da escola tradicional

Papel da Escola

"+ A atuacao da
escola
consiste na
preparacac
intelectual @ moral
dos
alunos para assumir
s5ua
posicio na
sociedade;
= 0 compromisso da
escola & com a
cultura, os
problemas sociais
pertencem a
sociedade;
= o caminho cultural
a2m
direcio ao saber & o
mesmo para todos
os
alunos desde que se
esforcem.

CARACTERISTICAS DA ESCOLA TRADICIONAL

Conteados de
Ensino

- S50 0s
conhecimentos

e valores sociais
acumulados pelas
geracoes adultas e
repassados ao aluno
cCOmo

verdades;

= as materias de
estudo

visam preparar o
aluno

para a vida, sao
determinadas pela
sociedade e
ordenadas na
legislagao;

= 0os contedudos sao
saparados da
experiéncia

do aluno & das
realidades

sociais;

- & criticada por ser
intelectualista ou
ainda
enciclopédica.

Métodos

- Baseiam-se na

exposicao verbal da
matéria efou
demonstracao,

= tanto a exposicao
quanto a analise da
matéria s&o feitas
pelo

professor;

* OS pPAsSsS0Os a seram
observados s80 os
seguintes:
preparacao

+ apresentacao

+* associagio

+ generalizacao

+ aplicagao

« a énfase nos
exercicios, na
repeticao de
conceitos ou
formulas e

na memorizagio visa
disciplinar a mante
formar habitos.

Relacionamento
professor-aluno

- Predomina a
autoridade do
professor

que exige atitude
receptiva dos alunos
-]

impede qualquer
comunicagao entre
eles no

decorrer da auls;

= o professor
transmite o
contedudo na forma
de

vardade a ser
absorvida;

» a disciplina imposta
=]

o meio mais eficaz
para

assagurar a atengio
eo

siléncio.

Pressupostos de
Aprendizagem

- A capacidade de
assimilacdo da crianca &
idéntica & do adulte,
apenas manos
desenvolvida;

= 05 programas devem
ser dados numa
progressao logica, sem
levar em conta as
caracteristicas préprias
de

cada idade;

+ a aprendizagem &
receptiva e mecanica
utilizando-se muitas
VeZes

a coacao;

= a retencao do material
ensinado & garantida
pela

repeticio de exercicios
sistematicos e
recapitulagcac da matéria;
= a transferéncia da
aprendizagem depende
do

treino; & indispensavel a
retencdo, a fim de que o
aluno possa responder
as

situagdes novas de
forma

semelhante as respostas
dadas em situagbes
anterioras;

« a avaliagao se da por
verificagbes de curto e
longo prazo: argligio,
tarefa de casa, provas
escritas, trabalhos de
casa.

Manifestagdes

na
pratica escolar

- Essa
pedagogia,
chamada pelo
autor de
Pedagogia
Liberal
Tradicional, &
viva e
atuante em
nossas
escolas;

= na descrigao
apresentada
aqui incluem
s& as escolas
religiosas ou
leigas que
adotam uma
orierntacao
classico
humanista ou
uma
orientacao
humano
cientifica, sendo
que esta

sSe aproxima
mais do
meodelo de
escola
pradominante
em Nossa
histaria
educacional.

Fonte: LIBANEO, 1992 apud LEAO, 1999.
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O professor no ensino tradicional se coloca no centro, como detentor do saber.
Quando partimos para uma pratica construtivista, o professor se torna um mediador do
conhecimento e juntamente com o aluno busca construir o saber. Para tentar definir o

construtivismo, Becker fala:

Construtivismo significa isto: a ideia de que nada, a rigor, esta pronto,
acabado, e de que, especificamente, o conhecimento ndo é dado, em
nenhuma instancia, como algo terminado. Ele se constitui pela
interacado do individuo com o meio fisico e social, com o simbolismo
humano, com o mundo das relagdes sociais; e se constitui por forga
de sua acdo e ndo por qualquer dotagdo prévia, na bagagem
hereditaria ou no meio, de tal modo que podemos afirmar que antes
da acdo nao ha psiquismo nem consciéncia e, muito menos,
pensamento. (BECKER, 2009, p. 2).

O professor mediador diz respeito ao sujeito que transmite o conhecimento e
que possui 0 saber, mas também considera o aluno como sujeito ativo, conhecedor
também de saberes, e ndo um ser em que ele possa despejar todo o contetdo. E
mediando o conhecimento que o professor leva os alunos a encontram sua
autonomia. Freire (1996, p. 58) diz que, “no fundo, o essencial nas relagbes entre
educador e educando é a reinvengcdo do ser humano no aprendizado de sua

autonomia”.

Durante muitos anos, varios métodos de ensino foram criados com o objetivo
de ligar o aluno ao conteudo didatico. Algumas dessas estratégias sao trazidas por
LIBANEO (1994) e sdo as mais usadas atualmente onde os jogos ou qualquer outra

atividade lUdica é inserido:

1. Método de exposicao pelo professor: aula expositiva.

2. Método de trabalho independente: estudo dirigido, investigagcdo e solugcéo de
problemas etc.

3. Método de elaborag&o conjunta: conversagao didatica (perguntas).

4. Método de trabalho em grupo: debate, seminario etc.

5. Atividades especiais — em que os jogos didaticos se encaixam, promovendo

melhor assimilacdo dos conteudos estudados.
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2. 1. 2 Alfabetizagéo cientifica e dificuldades no ensino de biologia celular

A ciéncia possui linguagem propria, assim como diversas outras areas de
saberes. Com o avango da ciéncia e tecnologia, essa linguagem tem sido incluida de
modo crescente em nosso vocabulario. Por exemplo, termos como transgénico,
genética, DNA, efeito estufa, reciclagem, virus fazem parte do nosso cotidiano. A
importancia do ensino de ciéncias nas escolas se deve ao fato de que, como seres
humanos, devemos nos posicionar diante de situagdes cotidianas e ter consciéncia

do local onde estamos inseridos para tomada de decisdes importantes.

Aprender Biologia na escola basica permite ampliar o entendimento
sobre o mundo vivo e, especialmente, contribui para que seja
percebida a singularidade da vida humana relativamente aos demais
seres vivos, em funcdo de sua incomparavel capacidade de
intervencdo no meio. Compreender essa especificidade é essencial
para entender a forma pela qual o ser humano se relaciona com a
natureza e as transformacdes que nela promove. Ao mesmo tempo,
essa ciéncia pode favorecer o desenvolvimento de modos de pensar
e agir que permitem aos individuos se situar no mundo e dele
participar de modo consciente e consequente. (BRASIL, 2006, p. 34).

Segundo Sasseron:

A alfabetizacao cientifica tem se configurado no obijetivo principal do
ensino das ciéncias na perspectiva de contato do estudante com os
saberes provenientes de estudos da area e as relagdes e os
condicionantes que afetam a construcao de conhecimento cientifico
em uma larga visao histdrica e cultural (SASSERON, 2015, p. 51).

No Plano Nacional do Ensino Médio, os alunos precisam desenvolver
algumas competéncias e habilidades em Biologia, que resumidamente sao
desenvolver a capacidade de comunicagao cientifica (ler e interpretar textos
cientificos, graficos, tabelas...), serem capazes de questionar processos naturais e
tecnolégicos, e, por fim, compreenderem a ciéncia e usa-la como elemento de

interpretacao e intervengao (BRASIL, 2000).
Chassot defende a alfabetizagéo cientifica dando-lhe mais importancia:

[...] seria desejavel que os alfabetizados cientificamente ndo apenas
tivessem facilitada leitura do mundo em que vivem, mas
entendessem as necessidades de transforma-lo - e,
preferencialmente, transforma-lo em algo melhor. Tenho sido
recorrente na defesa da exigéncia de com a ciéncia melhorarmos a
vida no planeta, e ndo torna-la mais perigosa, como ocorre, as vezes,
com maus usos de algumas tecnologias (CHASSOT, 2003, p.94).
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Alguns termos cientificos sédo tidos como dificeis de serem assimilados, como
os termos da Biologia Celular. As denominagdes das organelas celulares e fases de
divisdo celular sdo os mais complicados para os alunos aprenderem. Promover a
construgdo do conhecimento em Citologia € importante para que se evite déficit no
ensino de Biologia ao longo dos anos, desde a Educacédo Basica até a formagao
completa (Penhalver e Lagana 2014). No ensino médio, trazer a tona conhecimentos
de Citologia vistas no ensino fundamental € um pouco custoso. “Os conteudos que
envolvem o estudo de célula no ensino fundamental tornam-se um tanto abstratos,
pois as células apresentam-se em dimensdes infimas parecendo visiveis somente
na imaginagao do aluno” (LINHARES; TASCHETTO, 1996, p. 3).

A biologia celular se concentra na abordagem dos varios sistemas
celulares, a partir da compreensdo do funcionamento de suas
estruturas. Esta area do conhecimento €& importante para a
aprendizagem de assuntos de outros ramos das ciéncias bioldgicas,
como fisiologia, evolugao, histologia, botanica, de modo que o estudo
sobre as estruturas e funcionamentos das células é de fundamental

importancia para a compreensao da biologia de maneira sistémica.
(PAIVA et. al., 2018, p. 202).

Visto que o conteudo de Biologia Celular no ensino médio é dificil de ser
aprendido, o jogo criado e testado, com intuito observacional dessa problematica,

visa estimular a aprendizagem de modo estimulante e divertido.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Jogo produzido

Foi elaborado um jogo denominado Dominé das Organelas (anexo 1), sobre o
conteudo de Citologia, com niveis de conhecimento exigidos para o Ensino Médio O
jogo foi aplicado em uma turma do primeiro ano (1° H) do Ensino Médio de uma
escola da Rede Estadual de Ensino, turno da noite. Antes da aplicagéo, ocorreu uma
revisdo do conteudo sobre morfologia celular animal (suas organelas e fungdes);
nesse momento, os alunos tiraram suas duvidas. Depois, aconteceu a aplicagao do
jogo e, num terceiro momento, um questionario (anexo 2) foi aplicado para apuragéo

dos resultados.

O jogo foi desenvolvido com intuito observacional e sob a perspectiva de
facilitar a aprendizagem sobre as organelas das células e suas principais fung¢des. O

estilo do jogo é o mesmo da versao dominé burrinho.

3.1.1 Composigéo do jogo:
e O jogo contém 28 pecas.

e Das 28 pecgas, 7 sao carrogas. Essas carrocas possuem a foto de uma
organela celular com seu respectivo nome.

¢ As demais pecas contém as fungcbes das organelas com fotos de organelas
diferentes. Por exemplo, uma peca especifica contém a foto ilustrativa do

reticulo endoplasmatico e a funcao produgéo de proteinas.

3.1.2 Regras do jogo:
e O domindé pode ser jogado entre duas pessoas ou em grupo de até cinco

componentes.

e O estilo € o mesmo da versao burrinho do dominé comum: cada jogador inicia
0 jogo com trés pecgas; se o jogador nao tiver a pega correspondente em
maos, tem de pegar pecas extras até adquirir a pega correspondente e jogar;
quem conseguir vencer (em geral dois jogadores conseguem vencer — se for
jogado em grupo de cinco pessoas), na préxima rodada continua pegando
trés pecas de inicio; os demais que ndo conseguiram eliminar todas as pecas
em maos durante a rodada, na proxima rodada, pegaram quatro pecas e

assim por diante.
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3.2 Trabalho elaborado para quem nao quis participar do jogo:

O trabalho para quem nao quis participar do jogo foi feito em dupla. Cada
dupla recebeu uma folha de oficio com figuras das organelas, tesoura e outros
materiais citados abaixo. Outra folha com um cacga-palavras foi distribuida também.
O verso da folha que apresentava o caca-palavras deveria ser usado para a
montagem de uma célula animal, com colagem de figuras de organelas e descrigao
das fungbes de cada organela. Depois, os alunos deveriam responder o caca-

palavras (anexo 3).

3.2.1 Recursos utilizados:
e Cola

e Tesoura
e Papel oficio

e Lapis de cor
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4 CRONOGRAMA
CRONOGRAMA
Datas 27/02/2019 20/03/2019 27/03/2019 03/04/2019
Ida a escola: Aula de revisdo: | Aplicagédo do jogo: O | Aplicagao do
Apresentacao Foi dada uma jogo foi aplicado em questionario e
formal na aula de revisdo | uma aula e formou- Analise dos

Acoes

secretaria e
encontro com a
professora
responsavel pela
disciplina de
Biologia para
acerto de datas
para o projeto

ser aplicado.

sobre o0 assunto
de células e
suas organelas.
O conteudo foi
exposto em uma
aula e os alunos
puderam tirar

suas duvidas.

se, voluntariamente,
trés grupos (dois
grupos contendo
cinco componentes e

um grupo contendo

quatro componentes).

Os alunos que nao
quiseram jogar
(totalizando 18
alunos), fizeram uma

atividade em grupo.

resultados: O
qguestionario foi
aplicado para
toda a turma,
em uma aula,
incluindo quem
participou do
jogo e quem

nao participou.
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5 RESULTADOS

Dos trinta e dois integrantes da turma, quatorze jogaram voluntariamente. As
reacdes dos participantes do jogo no comecgo foram de muitas duvidas em relagao
as regras, mas, com algum auxilio, foram gostando. Os nomes dos individuos que
participaram do jogo foram anotados para que, apds responderem a atividade
avaliativa, se pudesse comparar as notas daqueles que participaram do jogo com as
notas daqueles que nao participaram. O questionario aplicado apresentava questbes
a respeito da célula animal e suas organelas; era composto por cinco questdes cada

uma valendo dois pontos, totalizando assim, dez pontos.

A figura 1 apresenta um grafico que mostra a média geral obtida no

questionario dos alunos que jogaram e dos alunos que n&o jogaram:

Figura 1: Média no questionario de avaliacdo apds a aplicagao do jogo e da

atividade alternativa ao jogo.

MEDIA GERAL

M Jogaram M N3o jogaram

Fonte: CABRAL, P. f., 2019.

Os estudantes que participaram do jogo forma melhores do que os estudantes

que nao participaram do jogo. O resultado mostra que com o uso do jogo como
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recurso didatico, os resultados na avaliagdo foram melhores do que aqueles vistos

na atividade alternativa.

A figura 2 mostra o quantitativo de alunos acima e abaixo da média (média proposta

foi igual a seis) na atividade avaliativa aplicada:

Figura 2: Proporgao de alunos acima e abaixo da nota para aprovagao (nota minima
6.0)
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1 RELAGCAO DE ALUNOS ACIMA E ABAIXO DA

" NOTA 6

12

10

8

: . R .

Alunos acima da nota Alunos abaixo da nota

[&)]

S

N

M Jogaram M N&o jogaram

Fonte: CABRAL, P. f., 2019.

Como mostrado acima, oito alunos dos quatorze que jogaram ficaram acima
da nota minima para a aprovagao, enquanto seis ficaram abaixo da nota 6. Dos
dezoito que ndo jogaram, apenas dois ficaram com notas acima de 6, enquanto,

dezesseis ficaram abaixo dessa nota.
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6 DISCUSSAO

Aplicado de forma correta e usado como ferramenta didatica, o jogo é eficaz
no processo ensino-aprendizagem e visto positivamente para o melhoramento do
ensino escolar, principalmente em se tratando de escolas com baixa infraestrutura e
turmas com rendimento muito baixo. Incentivar seu uso em aulas € importante, pois,
além de dinamizar a aula e facilitar o processo ensino-aprendizagem, traz, para nos
professores, uma visdo ampla acerca de cada aluno, diagnosticando as suas
maiores dificuldades e as contornando a tempo. Rios (2007) afirma que € importante
refletir didaticamente sobre esta tematica:

A reflexdo didatica, como possibilidade de melhorar o fazer da
pratica dos professores, vé-se na encruzilhada de apresentar
indicagbes, referéncias tedricas, instrumentos metodologicos que

Ihes permitem trabalhar melhor, para melhor colaborarem na
formacao dos escolares. (RIOS, 2007, p. 58)

Almeida (1994, p.53) também afirma que o ludico deve ser visto e tratado
como algo sério e usado corretamente pelos professores: “o sentido real, verdadeiro,
funcional da educacao ludica estara garantido, se o educador estiver preparado para
realiza-lo”.

Em conversa com os estudantes apds a aplicagdo do jogo, todos que
participaram do mesmo gostaram e sugeriram mais aulas com jogos. Vale ressaltar
que o jogo aplicado foi puramente com intuito observacional de como se da esse
processo de ensino- aprendizagem com jogos. Logo, colocar e incentivar o uso de
jogos em formagdes continuadas, principalmente para docentes de ciéncias/biologia
€ importante. Segundo Libaneo (2004):

O termo formagdo continuada vem acompanhado de outro, a
formagado inicial. A formagdo inicial refere-se ao ensino de
conhecimentos tedricos e praticos destinados a formagao
profissional, completados por estagios. A formagao continuada é o
prolongamento da formacao inicial, visando o aperfeicoamento
profissional tedrico e pratico no préprio contexto de trabalho e o

desenvolvimento de uma cultura geral mais ampla, para além do
exercicio profissional. (LIBANEO, 2004, p. 227).
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7 CONCLUSAO

Conforme os resultados, vemos claramente que, apesar da dificuldade dos
alunos em relagédo ao conteudo, quem participou do jogo obteve notas maiores
demonstrando a eficacia dos jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem.
Portanto, o uso de jogos didaticos no ensino de Biologia, pode ajudar esses alunos a
compreenderem o conteudo de forma divertida além de atender socioculturalmente

os alunos e professores no meio onde vivem.
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ANEXO A — DOMINO DAS ORGANELAS
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ANEXO B - QUESTIONARIO AVALIATIVO APLICADO

Nome: Série: Turma:

1. (UDESC 2016/2) Assinale a alternativa que faz a relagdo correta entre a organela
celular e a sua funcao.

A) Mitocéndria — Respiragao Celular

B) Lisossomos — Permeabilidade Seletiva

C) Ribossomo — Armazenamento de DNA

D) Complexo Golgiense — Sintese de proteinas

E) Centriolo — Transporte de aminoacidos

2. Em relagéo as seguintes estruturas celulares:

I. Mitocondrias

II. Lisossomos

Ill. Complexo Golgiense

IV. Ribossomos

Assinale a(s) proposi¢ao(des) correta(s).

a) A estrutura |l esta relacionada com a heterofagia e com a autofagia celular.
b) A estrutura IV esta relacionada a sintese protéica.

c) A estrutura | € abundante em células secretoras como as células das glandulas
que produzem enzimas digestivas.

d) A estrutura lll esta relacionada ao transporte de substancias.

3. Escreva o nome das respectivas organelas:

4. Relacione as seguintes organelas com suas fungoes:

a) ribossomos () secrecao celular
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b) reticulo endoplasmatico () transporte intracelular
c) lisossomos () sintese de proteinas
d) Complexo de Golgi () digestao celular

5. Fuvest — SP) Células animais, quando privadas de alimento, passam a degradar
partes de si mesmas como fonte de matéria-prima para sobreviver. A organela
citoplasmatica diretamente responsavel por essa degradagao é:

a) O aparelho de Golgi.
b) O centriolo.
c) O lisossomo.

)

d) A mitocbndria.
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ANEXO C - ATIVIDADE FEITA EM DUPLA (APLICADA PARA QUEM NAO QUIS

JOGAR)

Figuras para serem recortadas e, em seguida, montar a célula.

Palavras:
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