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RESUMO

O ensino de Biologia Celular no Ensino Médio enfrenta desafios significativos,
especialmente na compreensdo das organelas citoplasmaticas, devido a
complexidade e a natureza abstrata desse conteudo. Este trabalho teve como
objetivo desenvolver um jogo de tabuleiro como ferramenta pedagodgica para
auxiliar educadores no processo de ensino-aprendizagem sobre organelas
citoplasmaticas, utilizando a gamificagdo para tornar o ensino mais dinamico e
obter o engajamento dos estudantes. O método abordado foi o qualitativo e como
resultado proporcionou a criagdo do jogo "Exploragdo Celular: Em Busca das
Organelas", que foi desenvolvido para ser utilizado em sala de aula e criar um
ambiente ludico que facilite a assimilagdo de conceitos complexos de Biologia
Celular. O tabuleiro do jogo conta com 38 casas e 59 cartas, contendo
curiosidades, perguntas e QR Codes com imagens de microscopias das
organelas citoplasmaticas. Acompanha o jogo um guia para o professor, com
orientagdes detalhadas para sua aplicagdo em sala de aula. Espera-se que essa
ferramenta seja integrada ao cotidiano escolar, auxiliando no planejamento das
aulas e aprimorando o ensino desse conteudo essencial da Biologia.

Palavras-chave: Biologia Celular; Gamificacdo; Ensino de Biologia; Organelas

Celulares.



ABSTRACT

The teaching of Cell Biology in high school faces significant challenges, especially in
understanding cytoplasmic organelles due to the complexity and abstract nature of
this content. This study aimed to develop a board game as a pedagogical tool to
assist educators in the teaching-learning process of cytoplasmic organelles, using
gamification to make teaching more dynamic and engage students. The approach
was qualitative, and the result was the creation of the game "Cellular Exploration: In
Search of Organelles," designed to be used in the classroom and to create a playful
environment that facilitates the assimilation of complex Cell Biology concepts. The
game board consists of 38 spaces and 59 cards, containing trivia, questions, and QR
Codes with microscopy images of cytoplasmic organelles. The game is accompanied
by a teacher's guide with detailed instructions for classroom implementation. This tool
is expected to be integrated into the school routine, assisting in lesson planning and

enhancing the teaching of this essential Biology content.

Keywords: Cell Biology; Gamification; Biology Teaching; Cellular Organelles.
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1 INTRODUGAO

A Biologia Celular é uma subarea fundamental da biologia que estuda as
células e seu funcionamento, incluindo a compreensdo das organelas
citoplasmaticas (Costa et al., 2020; Perim, 2020). Essas organelas citoplasmaticas
desempenham fungdes vitais, como produgédo de energia, sintese de proteinas e
digestdo celular, essenciais para a manutengcdo da homeostase e funcionamento
celular, sendo fundamental compreender sua estrutura e funcdo para desvendar os
mecanismos da vida e desenvolver aplicagdes em medicina e biotecnologia (Costa
et al., 2020; Perim, 2020).

Apesar de sua importancia central na Biologia, os componentes celulares e
suas fungdes frequentemente sao ensinados de maneira mecanica, tedrica,
predominando o uso de memorizagdo, fragmentagdes dos conceitos, o que
negligencia a dificuldade dos estudantes em compreender a estrutura celular,
quando nao se recorre a exemplos e imagens, como também também a
simultaneidade dos eventos, pois permanece uma visdo fragmentada sem observar
que a estrutura celular funciona como um todo (Poglioni, 2018). Assim, a utilizacao
de metodologias inovadoras que auxiliem no processo de aprendizagem pode ser
determinante para desempenhar um papel positivo nas praticas pedagdgicas e
proporcionar uma aprendizagem mais efetiva (Alcantara et al., 2020).

Uma dessas metodologias inovadoras € a gamificagao, que utiliza elementos,
mecanismos e dindmicas de jogos para resolver problemas e despertar o interesse
do publico-alvo, transformando a experiéncia de aprendizagem em um processo
mais envolvente e interativo (Alves, 2015; Alcantara et al., 2020). Ao incorporar
jogos didaticos como ferramentas pedagodgicas, € possivel promover uma série de
beneficios significativos para o ensino, como a estimulagao da participagao ativa dos
alunos, a facilitagdo da compreensdo de conceitos abstratos e o fortalecimento da
interacédo entre alunos e professores (Reis, 2022).

Na educacdo basica, o ensino de Biologia Celular demanda que os
estudantes desenvolvam uma base conceitual solida. Esse conteudo envolve a
compreensao de processos abstratos que ocorrem em nivel microscopico, o que
pode representar um desafio significativo na compreensao de muitos alunos (Braga;

Gastal; Ferreira, 2010; Brasil, 2018). Logo, os professores tém um papel de mediar e
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orientar os estudantes sobre como alcangar a aprendizagem dos conteudos (Alves;
Lima, 2022). Diante disso, Vieira e Melo (2023) afirmam em seus estudos que as
atividades que contém elementos ludicos sdo um meio de promogéo da socializagao
do conhecimento de Citologia, pois essas atividades tém o potencial de expandir o
entendimento sobre esses assuntos, como o estudo das organelas celulares.

E possivel apontar varias razées para o uso da gamificacdo na educacéo,
dentre elas destacar a criacdo de uma aprendizagem interativa dos discentes
(Prazeres, 2019). Ao incorporar elementos ludicos e desafiadores, os jogos
conseguem instigar o interesse e a curiosidade dos alunos, proporcionando um
ambiente propicio para a constru¢do de novos conhecimentos e a revisdo de
conceitos pré-existentes (Alencar et al, 2019). Nesse contexto, as organelas
celulares, elementos essenciais para a compreensao do funcionamento celular,
exigem abordagens didaticas que superem a simples memorizagao, permitindo uma
aprendizagem mais eficaz (Poglioni, 2018).

Nesse contexto, os jogos de tabuleiro com Qr Code para o ensino das
organelas citoplasmaticas, como recurso didatico, oferecem vantagens significativas,
incluindo baixo custo, facil preparagdo e a utilizacdo de regras conhecidas pela
maioria dos alunos (Ramos; Marques, 2017; Barros; Costa; Miranda, 2019). Esses
jogos podem servir como ferramentas eficazes para revisar e integrar conceitos
complexos, como os componentes celulares, tornando a aprendizagem mais
dindmica e acessivel (Almeida, 2020). A inclusdo de elementos ludicos no processo
de ensino pode ndo apenas motivar os alunos, mas também facilitar a socializacao
do conhecimento sobre Biologia Celular e expandir o entendimento das organelas
celulares (Vieira; Melo, 2023). Assim, a criagao de jogos didaticos de tabuleiro para o
ensino de Biologia Celular pode ser uma alternativa que ira contribuir para diminuir
as limitagdes das abordagens tradicionais (Ramos; Marques, 2017).

No mais, a falta de laboratérios e equipamentos dificulta a aprendizagem de
varios conteudos de Biologia. Muitos estudantes ndo conseguem ter acesso a
instrumentos basicos como o microscépio, fator que conduz os professores a
ministrarem aulas de forma tradicional (Sena, Brito e Lopes, 2023). Diante do
exposto, este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo de tabuleiro inovador,
projetado para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem sobre organelas

citoplasmaticas destinadas para professores de Biologia do Ensino Médio. A
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proposta visa criar uma experiéncia educativa, interativa e envolvente, que nao
apenas estimule o interesse dos estudantes pelo tema, mas também facilite a

compreensao dos conceitos relacionados as organelas celulares.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O ensino de Biologia Celular no Ensino Médio

O ensino de Biologia Celular no ensino médio se insere em um contexto mais
amplo de abordagem das Ciéncias da Natureza, que visa proporcionar aos
estudantes uma visdo abrangente e articulada dos diversos dominios do
conhecimento cientifico (Brasil, 2018). Nesse sentido, é essencial garantir o acesso
dos alunos a uma variedade de saberes cientificos acumulados ao longo da histéria,
bem como promover uma gradual familiarizagdo com os principais processos,

praticas e procedimentos da investigacao cientifica (Brasil, 2018).

Os conteudos de Biologia no ensino médio englobam o estudo dos seres
vivos, incluindo os seres humanos, suas caracteristicas, necessidades e a vida
como um fendmeno natural e social (Brasil, 2018; Costa et al., 2020; Perim, 2020).
No contexto do ensino de Biologia Celular, também é relevante destacar a
percepcdo do corpo humano como um sistema dinamico e articulado, cuja
manutencdo e funcionamento harmonioso dependem da integragdo entre as
funcdes especificas desempenhadas pelos diferentes sistemas que o compdem
(Brasil, 2018; Costa et al., 2020; Perim, 2020).

Entretanto, o ensino das Ciéncias da Natureza enfrenta diversos desafios,
como a dificuldade dos alunos em entender a relevancia dos temas para o
cotidiano, a complexidade de processos abstratos e o grande numero de novos
termos a serem assimilados. Essa situagcdo é particularmente evidente em
Biologia Celular, um tema frequentemente abordado na disciplina de Biologia nos
1° e 2° anos do ensino médio (Neto; Lacerda, 2022). Na Base Nacional Comum
Curricular, o ensino de Biologia Celular abrange o estudo da célula e suas
estruturas internas, como as organelas citoplasmaticas, esta inserido no eixo
tematico "Vida e Evolugao" (Brasil, 2018).

Nesse contexto, os alunos devem ser capazes de compreender a célula
como a unidade estrutural e funcional dos seres vivos, 0 que reforga a importancia
de abordagens pedagodgicas que facilitem esse entendimento no ensino médio
(Brasil, 2018). Tanto alunos quanto professores frequentemente consideram os
conteudos de Biologia complexos e extensos, e a abordagem tradicional de ensino
tende a tornar a disciplina mais decorativa e desinteressante (Alencar et al., 2019).
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Ademais, ressalta-se a necessidade de atualizar ndo sé os conteudos
tedricos dos livros didaticos, [...] mas também: amodernar recursos
acessorios como as imagens e legendas adotadas; diversificar as
propostas de exercicios, projetos e outros tipos de materiais
complementares, fomentando o debate em sala de aula (Tedfilo e Gallao,
2019, p.798).

Diante desse cenario, a utilizacdo de metodologias ativas no ensino de
Biologia Celular é importante, uma vez que possibilita a dinamica no processo de
construgcédo da aprendizagem. As aulas tradicionais, que enfatizam a exposigao do
professor, ndo promovem o engajamento necessario para que os alunos se tornem
protagonistas de seu aprendizado (Silva, 2019). Para atender as demandas do
atual cenario educacional, é preciso pensar no desenvolvimento e na aplicagao de
novas metodologias, de maneira que a aula expositiva ndo atende totalmente as
necessidades da geragao atual (Mota; Rosa, 2020).

Alves e Nishiyama (2022) afirmam que a dificuldade de aprendizagem em
Biologia Celular é exacerbada pela natureza microscopica do conteudo, o que
torna as aulas expositivas menos eficazes na compreensdo das organelas
citoplasmaticas e suas fungdes. Essa complexidade contribui para um ensino
baseado na memorizagdo, sem uma conexao clara entre teoria e pratica. Além
disso, a falta de recursos € uma grande problematica antiga e atual. A caréncia de
laboratérios equipados e materiais didaticos adequados pode limitar a pratica do
ensino (Cirino, 2020; Sena, Brito e Lopes, 2023).

A introducdo de elementos ludicos no processo de ensino-aprendizagem das
organelas celulares oferece uma alternativa promissora para mudar essa proposta
pedagdgica. O jogo didatico "Bingo Celular" é um exemplo de como os alunos
podem analisar conceitos enquanto interagem e ajudam uns aos outros a
relacionar informagdes sobre as organelas citoplasmaticas (Alves; Lima, 2022).

As organelas citoplasmaticas sdo fundamentais para o funcionamento da
célula, realizando processos que mantém o equilibrio e o metabolismo celular.
Cada organela (Fig 1), como mitocondrias, lisossomos, reticulo endoplasmatico
(liso e rugoso), complexo de Golgi, peroxissomos, vacuolos, centriolos e
ribossomos, tem fungdes especificas que trabalham juntas para garantir a
sobrevivéncia e o bom funcionamento da célula (Alberts et al., 2017). A
mitocdndria, frequentemente denominada a “usina de energia” da célula, é
responsavel pela produ¢ado de ATP por meio do processo de respiragao celular.
Esse processo é fundamental para fornecer energia as atividades celulares, como
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o transporte ativo e a sintese de biomoléculas (Lehninger et al., 2017). Por sua
vez, o reticulo endoplasmatico atua na sintese de proteinas (no caso do reticulo
rugoso) e na sintese de lipidios e desintoxicagéo celular (no caso do reticulo liso)
(Silva; Silveira, 2018).

O complexo de Golgi participa do processamento e transporte de proteinas e
lipidios, sendo fundamental para a secrecao celular e a formacgao de lisossomos
(Lodish et al., 2020). Os lisossomos, por sua vez, sao responsaveis pela digestao
intracelular, decompondo materiais que entram na célula ou reciclando organelas
danificadas, o que é vital para a manutengao do equilibrio celular (Alberts et al.,
2017).

Todas essas organelas celulares sdo fundamentais para a homeostase
celular, pois regulam o ambiente interno da célula em resposta as mudancgas
externas, garantindo que os processos metabdlicos ocorram de forma eficiente e
adaptada as demandas energéticas e estruturais (Karp, 2019). Sem o bom
funcionamento dessas estruturas, a célula ndo consegue realizar suas fungdes

basicas, afetando o metabolismo e a sobrevivéncia do organismo.

2.2 A gamificagao como estratégia de ensino

O jogo é uma ferramenta eficaz para a aprendizagem de conteudos
escolares, pois atende as necessidades dos alunos de maneira ludica e significativa
(Ramos; Marques, 2017; Barros; Costa; Miranda, 2019). O ato de jogar nado so
diverte, mas também contribui para o desenvolvimento cognitivo, tornando-se um
importante recurso pedagdgico para facilitar a compreensao de conceitos abstratos
(Ramos; Marques, 2017; Barros; Costa; Miranda, 2019). No contexto
contemporaneo, a gamificacdo se revela como um subconjunto de entretenimento e
brincadeiras, porém com uma estruturacdo que incorpora elementos como regras,
metas, feedback, competigédo e interagéo (Alves, 2015; Alcantara et al., 2020).

No ambito da aprendizagem, a gamificagdo busca criar experiéncias
envolventes que mantenham os participantes focados e motivados a aprender,
visando impactar positivamente no seu desempenho (Alves, 2015). As estratégias
e conceitos oriundos dos jogos demonstram eficacia na resolugao de problemas e
sdo naturalmente aceitos pelas geragdes contemporaneas, justificando a
relevancia sociocultural da gamificagdo como uma abordagem educacional
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inovadora que o professor pode utilizar na sala de aula com o objetivo de
progresso no processo de ensino-aprendizagem (Mendes, 2019).

Além do desenvolvimento cognitivo, os jogos didaticos também trazem
beneficios significativos para o aspecto socioemocional dos alunos (Alencar et al.,
2019). Ao participarem de atividades gamificadas, os estudantes sentem-se mais
confortaveis em interagir, especialmente quando estdo inseridos em seus grupos
afetivos. Isso contribui para a redugcdo do medo de cometer erros, uma vez que
percebem que o aprendizado ocorre justamente por meio dessas tentativas e
falhas, incentivando-os a persistir em busca do acerto (Alencar et al., 2019).

Segundo Reis (2022), o uso de jogos didaticos como ferramenta
pedagdgica traz inumeros beneficios ao ensino, promovendo a participagao ativa
dos alunos e facilitando a compreensdo de conceitos abstratos. Além disso,
favorece a interagcdo entre alunos e professores, estimula a motivagdo, o
desenvolvimento do raciocinio e o aprimoramento da argumentagao. Ainda, a
incorporagao de atividades praticas e ludicas no ensino é essencial para engajar
os alunos e contextualizar o conteudo, tornando-se um recurso facilitador da
aprendizagem (Carbo, 2019).

Embora sejam muitos os beneficios da gamificagdo para o ensino, ha
desafios a serem superados. Um destes é a necessidade dos docentes em inovar
na sua pratica pedagdgica, aplicando jogos didaticos no contexto escolar, o que
demanda a dedicagdo na revisdo e adaptagcdo dessas novas propostas de
ensino-aprendizagem (Almeida; Santos; Silva, 2023). Nesse sentido, ha a
necessidade de rever as praticas pedagdgicas e metodologias aplicadas pelo
docente no contexto educacional, pois a gamificacdo quando € aplicada como
uma ferramenta de aprendizagem, demonstra uma contribuigdo significativa no

ensino(Frazao; Nakamoto, 2020).

A gamificagdo ndo é um jogo em si, mas incorpora elementos de
jogos como pontos, recompensas, rankings, desafios e narrativas,
em atividades do dia a dia. Seu foco consiste no envolvimento da
experiéncia do sujeito no decorrer do desenvolvimento do processo,
tendo por funcdo a aceleracdo da produgcdo e a aplicacao de
conhecimento por este individuo (Oliveira, et al. 2024).

Dessa forma, iniciando pela identificacdo do desafio do ensino, a utilizagéo
de jogos didaticos emerge como um recurso fundamental para que os professores
cultivem habilidades na resolugdo de problemas, assimilam conceitos e estejam



alinhados as caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem (Barros; Costa;
Miranda, 2019). Para isso, € necessario criar abordagens pedagodgicas visando
estimular uma maior interacdo e envolvimento na sala de aula, pois a Base
Nacional Comum Curricular destaca a importancia de metodologias ativas, como
jogos didaticos, para o desenvolvimento de competéncias, incluindo o pensamento
critico e a resolucao de problemas em Ciéncias da Natureza (Brasil, 2018).

No contexto de gamificagdo no ensino de Biologia, os estudos de
Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis (2021) destacam que a gamificagdo pode
melhorar o aprendizado de Biologia, especialmente quando os alunos enfrentam
dificuldades e emogdes negativas, tornando o processo mais envolvente e
acessivel. Por esse motivo, o papel do professor no processo educativo dos
alunos é crucial, sendo responsavel por fornecer materiais e mediar a construgao
do conhecimento (Silva, 2016). O jogo didatico pode simplificar e tornar o
conteudo mais atrativo, associando-o a algo mais concreto para os alunos, além
de ajudar a alcancgar objetivos pedagdgicos especificos (Rocha; Rodrigues, 2018).

2.3 Os jogos de tabuleiros como estratégia pedagégica no ensino de
Biologia

Dessa forma, segundo estudos de Alves e Lima (2022) é necessario usar
estratégias interessantes na sala de aula para fornecer espago para integracao,
motivacao e prazer pode despertar a criatividade, percepcao e atencao, e auxiliar
os estudantes a construir conhecimentos e habilidades. Diante desse contexto, os
jogos de tabuleiro podem facilitar o aprendizado de conceitos complexos em
biologia, sendo importante destacar a capacidade desses jogos em promover a
interacdo e o engajamento dos alunos (Nascimento e Fonseca, 2023).

Silva e Costa (2022) realizaram uma revisdo das abordagens de
gamificagdo, incluindo o uso de jogos de tabuleiro no ensino de Biologia, e
analisaram seu impacto na motivagdo e na compreensdo dos alunos. Os
resultados indicam que essas ferramentas tém o potencial de melhorar a
assimilacdo dos conceitos bioldgicos, oferecendo uma abordagem pratica e
interativa que favorece a retencdo de informacdes e a aplicacdo dos
conhecimentos em diferentes contextos. Em consonéncia com isso, foram
analisadas as habilidades norteadoras da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que visam proporcionar aos estudantes uma compreensido abrangente
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das tematicas relacionadas a Biologia Celular, considerando a complexidade das
células e suas fungdes (Brasil, 2018). Uma das habilidades destacadas é:

(EM13CNT202) Analisar as diversas formas de manifestacéo da
vida em seus diferentes niveis de organizacdo, bem como as
condi¢cdes ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas, com
ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares
de simulagao e de realidade virtual, entre outros) (Brasil, 2018, pag
557).

A utilizagdo de jogos de tabuleiro no ensino de Biologia € uma estratégia
eficaz para envolver os alunos, tornando o aprendizado mais dinédmico e divertido,
além de estimular o raciocinio, a colaboragao e a habilidade de tomar decisdes
(Melo; Felipe; Santos, 2023). Sendo uma ferramenta atrativa no ensino, pois
permite ao aluno construir conhecimento de maneira mais dindmica e ludica,
diferenciando-se do modelo tradicional (Oliveira et. al., 2021).

O uso de jogos de tabuleiro tem se mostrado uma estratégia inovadora no
ensino de Biologia Celular, visando facilitar a compreensao dos conceitos dessa
disciplina. Um exemplo notavel é o jogo "Citolandia", desenvolvido por Vieira e
Melo (2023). Este jogo adota uma abordagem pratica, utilizando um tabuleiro no
formato de “trilha”, onde os jogadores avancam ao responder perguntas e realizar
atividades relacionadas a Biologia Celular. O "Citolandia" foi projetado para ser
utilizado por alunos do ensino médio, com o objetivo de auxiliar na aprendizagem
de conceitos complexos, como a estrutura e a fungdo das organelas celulares,
além de promover a interatividade entre os estudantes (Vieira; Melo, 2023).

O estudo também revelou uma lacuna significativa na pesquisa sobre o uso
de jogos de tabuleiro no ensino de Biologia Celular, destacando a importéncia de
iniciativas como "Citolandia" (Vieira; Melo, 2023). Os resultados indicam que a
utilizacdo desse jogo pode enriquecer a experiéncia educacional, melhorando a
compreensao dos alunos sobre os conceitos de citologia e tornando o processo de
aprendizado mais envolvente e eficaz (Vieira; Melo, 2023).

Figura 1: Jogo Citolandia dos autores Vieira e Melo (A - Tabuleiro em forma de
trilha; B - Pinos e dados do jogo; C- Modelo de carta da pergunta do tipo
multipla escolha; D - Modelo de carta da pergunta do tipo verdadeiro ou falso).
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(B)

—gmmmm—— Miiltipla Escolha =—m

1) Qual o nome do cientista gue descobriu 2 nomeou as células?

a) Galilsu Galilei

CITOLANDIA

b) Robert Hooke
) Anton van Leeuwenhosk
d| Theedor Schwann

(©)

g Verdadeiro ou Falso ——

1) A teoria celular foi proposta por Mathias Schleiden e Theador
Sehwann,

INSTITUTO
FEDERAL
LT

(A) (D)

Fonte: Vieira, Melo e Melo (2023).

Outro exemplo relevante é o jogo de tabuleiro "Perfil da Célula" que foi
concebido por Bernardo, Mello e Spiegel em 2018. A finalidade do jogo é
promover a revisao e a integracdo de conceitos da disciplina de Biologia de forma
ativa, permitindo que os alunos deduzam os conceitos ou processos envolvidos
por meio de dicas e respondam a perguntas relacionadas ao conteudo da
disciplina. O jogo é direcionado a estudantes do ensino fundamental e médio,
facilitando interacdes colaborativas e competitivas que resultam em uma maior
participacdo dos alunos nas atividades propostas. (Bernardo; Mello, Spiegel,
2018). A utilizagdo de metodologias ativas nessas aulas contribui para o
protagonismo dos estudantes uma vez que “sdo centradas no aluno,
distanciando-se da concepg¢ao de controle do professor sobre o desenvolvimento
do processo de ensino, dando voz e vez a esse sujeito participante” (Oliveira, et
al. 2024).
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Figura 2: Jogo Perfil da Célula dos autores Bernardo, Mello e Spiegel, representagéo

do tabuleiro com a célula eucariética animal.

Fonte: Bernardo, Mello e Spiegel (2018).
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3 OBJETIVOS

3.1 Geral

Desenvolver um tabuleiro didatico interativo com QR codes, voltados para o
ensino das organelas citoplasmaticas, visando promover uma aprendizagem mais

eficaz e engajadora no ensino de Biologia.

3.2 Especificos

e Confeccionar um jogo de tabuleiro com caracteristicas ludicas envolvendo a
presenca de QR codes.

e Criar estratégias pedagogicas para incentivar a participagao ativa dos alunos
no processo de ensino-aprendizagem

e Elaborar um guia para auxiliar os professores de Biologia nas aulas sobre
organelas citoplasmaticas.

e Incentivar a utilizagdo da tecnologia na sala de aula.
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4 METODOLOGIA

Para esta pesquisa foi construido um jogo de tabuleiro denominado de
“‘Exploragédo Celular: em busca das organelas” como recurso didatico a ser
empregado por professores de Biologia. O jogo didatico é voltado para o ensino
meédio, na qual a tematica € abordada com mais profundidade em comparacéo ao
ensino fundamental, expondo os estudantes a conceitos mais complexos e
especificos.

O jogo foi criado na plataforma Canva (Canva, US Inc.) As imagens
presentes no tabuleiro sao ilustrativas e imagens de microscopia foram obtidas do
repositério de imagens "Cell Image Library" sob a responsabilidade do professor
David Orloff da Universidade da Califérnia (San Diego, USA).

As organelas abordadas no jogo foram: nucleo, mitocéndria, reticulo
endoplasmatico (Liso e Rugoso), complexo de Golgi, lisossomos, peroxissomos,
cloroplastos, vacuolos, centriolos, citoesqueleto e ribossomos. Dessa forma, para o
desenvolvimento do recurso didatico foi necessario definir quais os objetivos
educacionais a serem alcangados com a proposta, que inclui a compreensao das

caracteristicas e fungdes das organelas celulares citadas anteriormente.

4. 1. Tabuleiro- Exploragao Celular: Em Busca das Organelas

As cartas do tabuleiro foram feitas com o objetivo de desenvolver o jogo de
forma alinhada aos objetivos educacionais do jogo. Nas cartas estao presentes Qr
Codes com pontuagbes extras ou beneficios especiais no jogo, curiosidades e
comandos do jogo. Da mesma forma, o design grafico do tabuleiro foi
desenvolvido para ser visualmente atraente e didatico, com cores e formas
cuidadosamente escolhidas para diferenciar as areas. Cada carta foi planejada
para abordar um conceito chave, promovendo a aplicacdo do conhecimento em
situagdes de jogo. As cartas utilizam azul, laranja e cinza para identificar os tipos.

Quadro: Tabela de descricdo do design do Jogo e Cartas.
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Elemento Descricao
Plataforma de Design Canva
Medidas das Cartas 5,7x8,9 cm
Cores das Cartas Azul, laranja e cinza
Medidas do Tabuleiro 60 x 50 cm
Cores do Tabuleiro Azul, preto, laranja, verde e amarelo
Conteudo das Cartas Incluem QR Codes com pontuagdes extras ou

beneficios especiais e curiosidades.

Ferramenta para QR QR-plus - site utilizado para geragao dos QR
Codes Codes.
Tipos de Cartas 1. Carta pergunta (dezoito cartas)

2. Carta desafio (dezoito cartas)
3. Carta curiosidade (dezessete cartas)
4. Carta Qr code (seiso cartas)

Comandos das Cartas "Volte uma casa"; "avance trés casas"; etc.
Abordagem dos Cada carta aborda um conceito-chave sobre
Conceitos fungdes, caracteristicas e interagdes das

organelas, promovendo a aplicagao do
conhecimento em situagdes de jogo.

Fonte: A autora, 2024

4.2. Guia para o professor

Este guia foi elaborado como um material complementar para auxiliar os
professores na confecgdo e uso do jogo "Exploragdo Celular: Em Busca das
Organelas" em sala de aula. Para a criagao do design foi utilizado a plataforma
Canva. No guia, estdo descritas as regras do jogo, objetivos, materiais necessarios
para montagem e dicas. Com essas orientagdes, espera-se que os professores
possam conduzir o jogo de forma eficaz, promovendo um ambiente de aprendizado

dindmico e envolvente.



5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo de tabuleiro "Exploragéo Celular: Em Busca das Organelas" (Fig. 3,
Apéndice A) foi desenvolvido com o objetivo de fornecer uma experiéncia
interativa e ludica no ensino de Biologia Celular, focando na identificagcdo e
compreensao das organelas presentes nas células. Utilizando a ferramenta
Canva, acessivel através do link:
https://www.canva.com/design/DAGPW1IPhPA/Zj5ayfiKkyxOKOH4e_iS9Vw/view?u
tm_content=DAGPW1IPhPA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm
_source=editor o jogo visa envolver os alunos em um ambiente de aprendizagem

que estimula a curiosidade e o pensamento critico.

Figura 3: Design do jogo de tabuleiro
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Fonte: A autora, 2024.
5.1. Regras do Jogo
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e Quantidade de jogadores: de 5 a 7 pessoas, com um lider

representando o grupo.

e Quem tirar o maior numero ao jogar o dado inicia o jogo, seguindo os

valores por ordem decrescente.


https://www.canva.com/design/DAGPW1IPhPA/Zj5ayfiKyxOKOH4e_iS9Vw/view?utm_content=DAGPW1IPhPA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGPW1IPhPA/Zj5ayfiKyxOKOH4e_iS9Vw/view?utm_content=DAGPW1IPhPA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGPW1IPhPA/Zj5ayfiKyxOKOH4e_iS9Vw/view?utm_content=DAGPW1IPhPA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
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Jogador e sua equipe organizados ao redor do tabuleiro.

O primeiro jogador andara o numero de casas correspondente ao que
obteve ao jogar o dado, e tirar uma carta para sua equipe responder.
Caso o jogador tenha recusado responder a pergunta, podera passar
para outro jogador, que tera a opgédo de passar a outra pessoa ou
responder.

Algumas cartas serao curiosidades, com informagdes sobre a tematica
do jogo. Nesse caso, 0 jogador na proxima rodada que a equipe for
escolher uma carta, podera escolher uma equipe para ficar sem jogar
uma rodada.

Na carta, o grupo devera seguir o comando de acordo com a resposta
correta ou incorreta.

Ganhador: Jogador ou grupo que atingir o espaco de chegada primeiro

no tabuleiro.

A identificagdo de compartimentos intracelulares, incluindo aqueles
amplamente reconhecidos como o nucleo e a mitocondria, representa um desafio
significativo para muitos estudantes (Poglioni, 2018). Segundo Guimaraes et al.
(2016), essa dificuldade esta relacionada, em parte, a forma como esses
elementos celulares sao frequentemente apresentados nos materiais didaticos,
que costumam se restringir a ilustragcées. Essas representacdes visuais podem
nao capturar a complexidade e a tridimensionalidade das organelas
citoplasmaticas, levando a uma compreenséo superficial (Guimaraes et al., 2016).

Para superar esse obstaculo, o jogo foi desenvolvido com o objetivo de
facilitar a aprendizagem, integrando ao material didatico, imagens de microscopia
eletrbnica das organelas citoplasmaticas. Essas imagens oferecem uma
representacdo mais precisa e detalhada das estruturas celulares, permitindo que
os estudantes visualizem as organelas em seu contexto natural (Guimaraes et al.,
2016; Oestreich; Goldschimidt, 2021). Essa abordagem ndo apenas ajuda a
esclarecer as diferencas e semelhangas entre as organelas, mas também
contribui para uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e significativa,
estimulando a curiosidade e o interesse dos estudantes pela Biologia Celular
(Guimaraes et al., 2016; Oestreich; Goldschimidt, 2021).

Além disso, as imagens microscopicas sao acessadas por meio do QR



code presente nas cartas, que incluem também pontuagdes extras ou beneficios
especiais no jogo e uma pergunta especifica relacionada a cada imagem. Essa
abordagem n&o apenas facilita a assimilagdo dos conceitos relacionados as
organelas, mas também diminui a abstragcdo dos processos microscopicos,
promovendo uma compreensao mais clara e concreta (Mendes, 2019).

Outrossim, Alves e Lima (2022) destacam que o ludico no processo de
ensino-aprendizagem das organelas celulares é uma alternativa de mudar a
proposta pedagdgica, voltada para a memorizagdo de conceitos. O jogo de
tabuleiro "Exploragdo Celular: Em Busca das Organelas" ¢ um exemplo de
proposta ludica através da qual os estudantes poderdao aprender conceitos
basicos de Biologia Celular, individualmente ou de forma colaborativa, realizando
trocas de informacdes sobre as organelas citoplasmaticas com os colegas, assim
como outros jogos didaticos descritos na literatura (Alves; Lima, 2022).

O jogo de tabuleiro desenvolvido contém 57 cartas (Fig. 3, Apéndice A) com
perguntas em diferentes formatos (questbes abertas, de correlagdo e verdadeiro
ou falso). Essa diversidade de questionamentos auxilia os alunos no processo de
aprendizado durante o jogo, pois permite que eles aprendam e discutam as
respostas de maneiras variadas, atendendo as diferentes formas de aprendizado
(Vieira; Melo, 2023).

Figura 2: Design das cartas do jogo
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Carta QR CODE

E E
[ ]
Resposta: Mitocéndria.

Resposta correta: Avance 3 casas. .
Resposta incorreta: Volte 1casa.

Acesse para visualizar imagem
microscépica das organelas.

Pergunta Desafio

Ev sou uma organela encontrada
em maior quantidade nas células|
musculares devido & alta demanda
de energia. Quem sou eu?

Carta Curiosidade

O mal funcionamento  dos
li: que sdo responsdvei:
pela  digestio de residuos
celulares, acarreta na Doenga de
Tay-Sachs - Uma doenca genética
onde os lisossomos néo conseguem
degradar certos lipidios, levando
ao acimulo deles no cérebro e
danos graves ao sistema nerveso.

Avance 1casa.

Fonte: A autora, 2024.

No estudo de Gongalves (2021), “A conquista do nucleo celular: proposta de
um jogo ludico de citologia na disciplina de Biologia”, € apresentado um jogo de
tabuleiro voltado para facilitar o aprendizado de Citologia entre alunos do ensino
médio. O jogo inclui cartas com perguntas basicas e perguntas desafiadoras, que se
distinguem pelos diferentes graus de dificuldade, com objetivo de promover a
interacdo entre alunos e professor (Gongalves, 2021). No entanto, o jogo de
tabuleiro "Exploragao Celular: Em Busca das Organelas" desenvolvido se destaca
por incluir cartas com curiosidades que conectam o conteudo ao cotidiano, ajudando
os jogadores a compreenderem a importancia das organelas para a saude celular e
como falhas em seu funcionamento podem causar doengas graves.

Diante disso, os jogos de tabuleiro podem ser uma forma atraente e
envolvente de introduzir e explorar conceitos cientificos, e se alinhado a um
planejamento, esse recurso pedagodgico pode ser uma ferramenta efetiva para o
ensino de ciéncias (Rocha; Rodrigues, 2018; Reis, 2022). Ao incorporar esses
materiais na pratica pedagogica, € possivel ndo apenas facilitar a compreensao dos
conteudos, mas também estimular o interesse dos alunos, proporcionando uma

experiéncia de aprendizado mais interativa e acessivel (Almeida, 2020).
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A falta de tempo para o planejamento de aulas, a auséncia de recursos
pedagogicos, a caréncia de livros didaticos e a desvalorizagdo profissional sao
questdes centrais que limitam o trabalho docente. Conforme Silva (2021), os
professores da rede publica enfrentam um desafio significativo devido a escassez de
tempo para o planejamento de aulas, o que impacta diretamente a capacidade de
inovar nas praticas pedagogicas. Embora alguns possam se acomodar em rotinas
tradicionais, muitos docentes se esforcam para desenvolver aulas dindmicas, mas
esbarram nas limitagdes impostas pelo sistema, sobretudo pela falta de tempo e de
apoio pedagogico.

Nesse contexto, o Guia Didatico se destaca como um recurso fundamental no
processo educacional, atuando nao apenas como um apoio, mas como um
facilitador do trabalho docente. Ao fornecer materiais prontos, como textos e
orientagdes detalhadas, ele permite que os professores organizem seu planejamento
com maior eficiéncia, mesmo diante de restricbes de tempo e recursos. Mais do que
isso, 0 guia atua como uma ferramenta de apoio pedagdgico, estimulando a
inovacao e a criatividade, ao oferecer alternativas praticas para a implementacao de
metodologias ativas e dinamicas em sala de aula (Correia et al., 2023).

Assim, o desenvolvimento de um guia especifico para o jogo “Exploragao
Celular: Em Busca das Organelas” (Fig. 3 e Apéndice B) torna-se essencial. Esse
material detalha regras, lista de materiais, e fornece um passo a passo de sua
aplicacdo, garantindo que os professores tenham em méos tudo o que precisam
para conduzir a atividade de forma eficiente. Além de ser um apoio pratico, o guia é
uma ponte entre o conteudo tedrico e sua aplicacdo pedagodgica, promovendo uma
experiéncia de ensino-aprendizagem mais rica e interativa, que pode ser adaptada a
diferentes contextos e necessidades.

Um aspecto importante a ser considerado na implementacdo de jogos
educacionais em escolas publicas € a viabilidade financeira da proposta. Nesse
sentido, a proposta do jogo “Exploragdao Celular: Em Busca das Organelas” se
destaca por utilizar materiais de baixo custo, o que torna sua aplicagéo acessivel
para a maioria das instituicdes de ensino. Esse fator é positivo, pois permite que as
escolas, mesmo com recursos limitados, possam incorporar novas estratégias em

suas praticas pedagogicas sem gerar um grande impacto financeiro. Dessa forma, o
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jogo se apresenta como uma ferramenta viavel e eficaz, que contribui para o ensino

de Biologia Celular.

Figura 3: Design do Guia para o professor.

Guia do Professor para o Jogo de Tabuleiro » Piblico-alve: Alunos do Ensino Médio, mas pode ser
2 " adaptado para outros niveis de ensino.

"Exploragéio Celular"

O jogo "Exploragdo Celular" foi desenvolvido como uma BFtaparasac Antes e comssars jogo)

ferramenta diddtica para auxiliar no ino das organel
citoplasmaticas aos alunos do Ensino Médio. Este guia oferece
orientagdes sobre como utilizar o jogo em sala de aula,
abordando a preparagdo, as regras do jogo e sugestdes para
integrar a atividade ao curriculo de Biologia.

1.1. Materiais Necessdrios

« Papel cartéo (1ou 2 unid.);
« Papel maché (confeccéio dos 4 pinos coloridos);
« Papel foto (4 unid.) para impresséo do design das cartas e

&N do tabuleiro;
/ Q « Tesoura;
. « Régua;

« Objetivos do Jogo « Dado;
1.Facilitar a p Go das fungdes e caracteristicas das 1.2. Preparagéo do Tabuleiro
organelas celulares. i ¥
2. Promover o aprendizado ativo através da gamificagéo. *Coloque o tabuleiro em uma superficie plana. )
3. Estimular a curiosidade e o interesse dos alunos por Biologia *Organize as cartas de organelas em um baralho, deixando-as
Celular, ao alcance de todos os jogadores.
4, Desenvolver habilidades criticas e de resolugéio de problemas. * Distribua as pegas de jogo e os dados.

1.3. Formag@o dos Grupos

Acesse o QR CODE ao lado para

e . Divida a turma de acordo com a quantidade de alunos da
visualizar o jogo completo!

turma. Podendo ser em grupos de 5 a 6 alunos. Cada grupo
representa uma equipe que competird no jogo.

Fonte: A autora, 2024.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa destacou que o ensino de Biologia Celular enfrenta desafios
significativos devido a complexidade e visualizagdo microscopicas das estruturas
celulares, o que frequentemente leva a abordagens mecanicas e a memorizagdo. A
gamificacdo se apresenta na literatura como uma metodologia ativa promissora,
facilitando a compreensao dos conceitos € promovendo maior interagao nas aulas.
O jogo desenvolvido n&o apenas podera facilitar a assimilagao de informagdes sobre
organelas celulares, mas também podera despertar o interesse dos estudantes por
meio de recursos visuais e perguntas interativas, incentivando sua participagéo ativa
no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, a abordagem ludica do jogo podera ajudar na superagao dos
desafios associados ao ensino de conteudos complexos e abstratos, oferecendo
uma ferramenta eficaz para professores de Biologia no ensino das organelas
citoplasmaticas e enriquecendo as praticas pedagogicas na area, favorecendo um
aprendizado mais ativo e participativo dos estudantes e podendo leva-los a ter uma
compreensao mais abrangente dos conceitos relacionados a Biologia Celular. Para
futuras pesquisas, recomenda-se uma avaliagdo mais abrangente da eficacia do
jogo em diferentes contextos escolares e uma exploragcao continua de metodologias
interativas no ensino de Biologia. Essa abordagem pode nao apenas aprimorar a

aprendizagem dos alunos, mas também inspirar inovagdes na pratica docente
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Carta Curiosidade

Mitocéndria - A "Usina" da Célula:
As mitocondrias  possuem  seu
préprio DNA, o que sugere que
elas podem ter sido organismos
independentes que foram
englobados por células primitivas
ha milhGes de anos, num processo
chamado endossimbiose.

Avance 2 casas.

Carta Curiosidade
Cloropl e a F i
Assim como as mitocondrias, os
Toranl bé
clor seu

proprio DNA e séo o motivo pelo
qual as plantas sGo verdes. Eles
contém clorofila, um pigmento que
captura a luz solar para realizar a
fotossintese.

Avance 1casa.

Carta Curiosidade

As células do figado (hepatécitos)
que possuem o maior nUmero
absoluto de mitocondrias, devido
ao seu papel central no

o o na dasintoxicacs
do organismo.

Volte 2 casas.

Carta Curiosidade
Reticulo Endoplasmdtico e
Produgdo de Horménios: O reticulo

lopl liso é fund |

na produ¢do de horménios
esterdides em células do sistema
endécrino, incluindo horménios

como e
estrogénio.

Avance 3 casas.

Carta Curiosidade

A teoria da endossimbiose diz que
organelas como mitocéndrias e
cloroplastos  surgiram  quando
células  maiores  "engoliram”
células menores. Em vez de serem
destruidas, essas células menores
comegaram a viver dentro das
maiores, ajudando-as a produzir
energia ou redlizar fotossintese.
Com o tempo, elas se tornaram
parte das células maiores,
formando as células eucariéticas
que conhecemos hoje.

Volte 2 casas.

Carta Curiosidade

O mal funcionamento dos
li que séio responsdveis
pela  digestio de residuos
celulares. acarreta na Doenga de
Tay-Sachs - Uma doenca genética
onde os lisossomos néo conseguem
degradar certos lipidios, levando
ao acimulo deles no cérebro e
danos graves ao sistema nervoso.

Avance 1 casa.
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Carta Curiosidade

Algumas células tém organelas
especializadas  para  fungées
especificas, como os melanécitos,
que p or las ch d

melanosomos, responsdveis pela

Carta Curiosidade

O citoesqueleto néo s6 dd forma a
célula, mas também é crucial para
a i Go de or las e
até mesmo da prépria célula,
permitindo movimentos como a

Carta Curiosidade

Enquanto as células animais e
vegetais compartilham  vdrias
organelas, as células vegetais tém
cloroplastos e uma parede celular,
enquanto as células animais tém

produgéo de pigmentos.

Avance 2 casas.

Carta Curiosidade

As células do figado (hepatécitos)
possuem um grande nimero de
peroxissomos devido & sua fun¢éio
importante na detoxificagdo de

bsténcias e na bolizagéo de

lipidios.

Avance 3 casas.

contragdio muscular.

Avance 1 casa.

Carta Curiosidade

Em células de  diferentes
organismos, o nimero e o tipo de
organelas podem variar

. | fletindo as

adaptages especificas a diferentes
ambientes e funges.

Avance 1casa.

lisossomos e centrossomos.

Avance 2 casas.

Carta Curiosidade

Além dos cloroplastos, as células
vegetais também contém outros
tipos de plastidios, como os
leucoplastos (armazenam amido) e
os cr I Gvei:

(resp
pela cor em frutos e flores).

Avance 2 casas.
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Carta QR CODE

Acesse para visualizar imagem
microscépica das organelas.

Carta QR CODE

Acesse para visvalizar imagem
microscopica das organelas.

Carta QR CODE

0L 10
=15

Acesse para visualizar imagem
microscépica das organelas.

Carta QR CODE

Acesse para visualizar imagem
microscépica das organelas.

Carta QR CODE

Acesse para visualizar imagem
microscépica das organelas.

Carta QR CODE

Acesse para visualizar imagem
microscopica das organelas.
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APENDICE B — GUIA PARA O PROFESSOR

O jogo "Exploragéio Celular" foi desenvolvido como uma
ferramenta diddtica para auxiliar no das org
citoplasmaticas aos alunos do Ensino Médio. Este guia oferece
orientagdes sobre como utilizar o jogo em sala de aula,
abordando a preparacéo, as regras do jogo e sugestées para
integrar a atividade ao curriculo de Biologia.

G @

« Objetivos do Jogo

A

1.Facilitar a p
organelas celulares.
2. Promover o aprendizado ativo através da gamificagéo.

3. Estimul idade e o interesse dos alunos por Biologia
Celular.

4. Desenvolver habilidades criticas e de resolugéo de problemas.

Go das fungSes e caracteristicas das

a cur

Acesse o QR CODE ao lado para
visualizar o jogo completo!

« Piblico-alvo: Alunos do Ensino Médio, mas pode ser
adaptado para outros niveis de ensino. ’

1. Preparagao (Antes de comegar o jogo)

1.1. Materiais Necessdrios

+ Papel cartéio (1ou 2 unid.);

« Papel maché (confeccéio dos 4 pinos coloridos);

+ Papel foto (4 unid.) para impressao do design das cartas e
do tabuleiro;

« Tesoura;

« Régua;

« Dado;

1.2. Preparagéio do Tabuleiro

¢Coloque o tabuleiro em uma superficie plana.

¢Organize as cartas de organelas em um baralho, deixando-as
ao alcance de todos os jogadores.

¢ Distribua as pecas de jogo e os dados.

1.3. Formagéo dos Grupos
Divida a turma de acordo com a quantidade de alunos da

turma. Podendo ser em grupos de 5 a 6 alunos. Cada grupo
representa uma equipe que competird no jogo.

Carta QR CODE

Pergunta Desafio
Eu sou uma organela encontrada
em maior quantidade nas células|
musculares devido a alta demanda
de energia. Quem sou eu?

Resposta: Mitocéndria.

Resposta correta: Avance 3 casas.
Resposta incorreta: Volte 1casa.

Opk0

l‘j

E .
" [
Acesse para visualizar imagem

microscépica das organelas.

Carta Curiosidade
O mal funcionamento  dos
li: que sdo responsdvei:
pela digestdio de residuos

celulares. acarreta na Doenga de
Tay-Sachs - Uma doenga genética
onde os lisossomos néo conseguem
degradar certos lipidios, levando
ao acimulo deles no cérebro e
danos graves ao sistema nervoso.

Avance 1casa.




+ A carta com o Qr Code contara com pontuagiio extra, de
forma que os jogadores poderdo receber uma pontuagao
extra ou uma vantagem surpresa quando as cartas forem
escaneadas. Além disso, os jogadores n&o sabem
exatamente o que vdo ganhar até escanear a carta. As
recompensas podem variar em valor ou tipo de beneficio:
pontuagdo extra ou beneficios especiais.

+ Na carta, o grupo deverd seguir o comando de acordo com a
resposta correta ou incorreta.

3. Condi¢des de Vitoria

+ O jogo pode ter um limite de tempo ou terminar quando um
grupo alcangar a casa final do tabuleiro.

+ 3.1. Sugestdes de Discussdo Pés-Jogo

* Revise as perguntas que causaram maior dificuldade para os
alunos, esclarecendo conceitos.

* Promova uma discussGo sobre como o conhecimento das
organelas é importante para entender o funcionamento da
célula como um todo.

* Pega aos alunos para refletirem sobre como a gamificagdo
ajudou ou néo no processo de aprendizagem.
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2. Regras Gerais do Jogo . J?

o

* Quantidade de jogadores: de 5 a 6 pessoas, com um lider
representando.

*» Quem tirar o maior nimero ao jogar o dado inicia o jogo,
seguindo os valores por ordem decrescente.

» Jogador e sua equipe organizados ao redor do tabuleiro.

+ O primeiro jogador andard o nimero de casas correspondente
ao que obteve ao jogar o dado, e tirar uma carta para sua
equipe responder.

» Caso o jogador tenha recusado responder a pergunta, poderd
passar para outro jogador, que terd a op¢do de passar a outra
pessoa ou responder.

+ Algumas cartas seréo curiosidades, com informagées sobre a
temdtica do jogo. Nesse caso, o jogador na préxima rodada que
a equipe for escolher uma carta, poderd escolher uma equipe
para ficar sem jogar uma rodada.

+ A carta pode conter uma pergunta, uma imagem presente em

—

QR code ou um QR code com material adicional em video. -

[ ... ]

+ Caso aresposta esteja correta, o grupo ganhapontos. ()
N

Nota: O jogo pode ser adaptado e ajustado conforme as
necessidades especificas da turma e dos objetivos do curso. O
sucesso da atividade depende de como ela é conduzida e da
participagéio ativa dos alunos durante o jogo diddtico.
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