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Il CONGRESSO BRASILEIRO
DE CIENCIAS BIOLOGICAS
ON-LINE

O ladico na divisdo celular: vamos jogar?

RESUMO

O ensino de Ciéncias e Biologia pode ser considerado desafiador para os alunos da educacao basica,
principalmente pela dificuldade que eles apresentam em contextualizar os contetdos abordados.
Nessa perspectiva, considera-se que 0 processo de ensino e aprendizagem seja favorecido com a
utilizacdo de jogos ludicos, os quais podem auxiliar no entendimento do contetdo escolar através de
atividades prazerosas e participativas. Sendo assim, este trabalho teve por objetivo a elaboracéo de
um jogo didatico como ferramenta pedagdgica a ser utilizada no processo de ensino e aprendizagem
de Ciéncias e Biologia. O jogo didatico aborda assuntos relacionados ao contetdo de divisao celular
de maneira dindmica e divertida. Os jogos sdo considerados recursos eficazes e que possibilitam aos
educandos uma aprendizagem contextualizada, ativa e atuante. A proposta aqui pensada torna-se
inovadora para 0 ensino, pois objetiva desenvolver no aluno a reflexdo e a conscientizacgdo critica e
questionadora, baseadas no raciocinio critico e légico para lidar com situac6es do dia a dia, e externos
ao ambiente escolar.

Palavras-chave: Ferramenta didatica; Divisdo Celular; Jogo; Raciocinio critico; Metodologia
ativa

1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia é muitas vezes considerado desafiador, principalmente
pela dificuldade apresentada pelos alunos em contextualizar os contelidos (DURE;
ANDRADE; ABILIO, 2020). Com o inicio da pandemia causada pelo SARS-CoV-2 e a adog&o
do ensino remoto, as dificuldades com o ensino de Ciéncias e Biologia foram agravadas. Nesse
contexto, pensamos em alternativas didaticas para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem
de Ciéncias e Biologia nas etapas do ensino fundamental e médio. Surgiu, assim, a ideia de
elaborarmos jogos didaticos que facilitassem a compreensdo de contetdos, como divisdo
celular, de forma motivadora e divertida. Nesse mesmo sentido, Valente, Almeida e Geraldini
(2017) afirmam que € imprescindivel repensar sobre novas propostas educativas que superem
a instrucdo ditada pelo livro didético, centrada no dizer do professor e na passividade do aluno.
E importante considerar as praticas sociais inerentes a cultura digital, marcadas pela
participacdo e criagdo, integrando distintos espacos de producgéo do saber, contextos e culturas.

A educacdo tem como premissa a formacdo de cidadaos conscientes e colaborativos
com os ambientes em que estdo inseridos. Sendo assim, as metodologias utilizadas durantes as
aulas devem garantir a proatividade dos individuos, para que estes assumam papéis de
protagonistas na sociedade, além de proporcionar desenvolvimento pessoal e profissional,
aumentando seu poder de criticidade e autonomia sobre as diversas situa¢des do cotidiano.
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No entender de Berbel (2011), o emprego das metodologias ativas nas institui¢des é
fundamental, pois elas:

Tém o potencial de despertar a curiosidade, a medida que os alunos se
inserem na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda néo
considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor. Quando
acatadas e analisadas as contribui¢fes dos alunos, valorizando-as, sdo
estimulados os sentimentos de engajamento, percepcéo de competéncia
e de pertencimento, além da persisténcia nos estudos, entre outras.
(BERBER, 2011, p. 28).

No que se refere ao ensino e aprendizagem de Ciéncias e Biologia, Campos (2003)
enfatiza a existéncia de contetidos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreensdo. Além
disso, aponta a influéncia da pedagogia tradicional, na qual prevalecem a transmissao-recepgao
de informacdes e a dissociacdo entre contetdo e realidade. Diante desta situacdo, Pimenta
(1996) destaca que é fundamental a formacdo continuada de professores, a partir da
reelaboracdo frequente dos seus conhecimentos.

E indispensavel citar a influéncia das tecnologias nos processos pedagdgicos. Tratam-
se de ferramentas auxiliares que diversificam as metodologias de ensino em uma sala de aula.
O uso das midias digitais proporciona o dialogo entre as diferentes linguagens, transformando
0S processos comunicativos de pensamento, além de induzir mudancas na producdo de
materiais veiculados com suporte em outras tecnologias (ALMEIDA; PRADO, 2009). Apesar
disso, jogos e brincadeiras tradicionais também sdo de extrema importancia na vida das crianc¢as
e adolescentes, promovem a socializacdo, a competicdo saudavel, além de auxiliar no
desenvolvimento motor, cognitivo e afetivo dos alunos. Além disso, sdo atividades que podem
ser realizadas ao ar livre e em contato com a natureza.

Para Kishimoto (1995, p.46), “definir jogo ndo é uma tarefa facil. Quando se diz a
palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, de criangas, de animais ou de amarelinha, de xadrez, de adivinhas, de
contar estdrias, de brincar de mamée e filhinha, de domind, de quebra-cabeca, de construir
barquinho e uma infinidade de outros”. Os jogos sdo de extrema importancia para o
desenvolvimento infantil, estimulando os aspectos cognitivo, fisico-motor, afetivo e moral,
como também sdo utilizados como ferramenta pedagdgica para 0 processo de ensino e
aprendizagem (BATISTA et al., 2012). Esta ferramenta possibilita o aprendizado de forma
prazerosa, despertando habilidades que fardo parte de sua formagdo pessoal e sociocultural.
Para os professores, tais atividades ludicas proporcionam um maior dinamismo, criticidade e
criatividade, caracteristicas importantes para a resolugdo de diversos problemas
(NASCIMENTO, 2019).

A aquisicdo de conhecimentos elaborados exige abstracdo para a compreensao de suas
teorias, hipoteses, conceitos, principios e pressupostos que sao necessarios para o entendimento
da relacdo dos seres vivos entre si e com o ambiente. O ensino de Biologia ainda hoje se
organiza de modo a privilegiar o estudo de conceitos, de métodos cientificos e de hipoteses.
Essa pratica € comumente considerada descontextualizada e desmotivadora pelo aluno, gerando
a necessidade de novos encaminhamentos metodologicos pelo professor (ZUANON; DINIZ;
NASCIMENTO, 2010). Para que o aluno tenha uma educacdo de qualidade e uma
aprendizagem que o auxilie a adquirir valores em sua vida cotidiana, € preciso ter prazer, desejo
de aprender e motivacdo. Essas atitudes podem ser estimuladas através de atividades ludicas. O
aluno motivado deixa aflorar seu interesse, a sua criatividade e o seu desejo de aprender,
melhorando a capacidade de resolucdo de situagdes cotidianas (MELO; AVILA; SANTOS,
2017).
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Estratégias de ensino pautadas na confeccdo e aplicabilidade de recursos didaticos
podem mostrar aos aprendizes as distor¢des, limitacdes e deformacbes das apresentacdes
bidimensionais de estruturas biologicas ilustradas nos livros didaticos (ZUANON; DINIZ;
NASCIMENTO, 2010). Diante desta questdo, é importante destacar que esta metodologia
alternativa deve ser trabalhada para despertar a criacdo das dinamicas pelos alunos, ndo fazendo
uso somente de jogos prontos (OLIVEIRA et al, 2016).

E notdrio que o ensino de ciéncias apresenta contetidos extensos e complexos, onde a
memorizacdo de nomes e conceitos é necessaria. Tal situacdo torna o aluno menos motivado, e
faz com que os professores procurem meios que tornem as aulas mais atraentes (MELO;
AVILA; SANTOS, 2017). A abordagem sobre a divisdo celular tem como pré-requisito uma
compreensdo clara das estruturas que caracterizam o nucleo das células e envolve o
entendimento de muitos conceitos que, devido ao seu carater abstrato, sdo motivo de angustia
para muitos alunos. Por isso, € importante contextualizar os topicos envolvidos com temas afins,
como genética, evolucdo e diversidade dos seres vivos, proporcionando uma aprendizagem
significativa e ndo fragmentada (BRAGA, 2008).

Diante do exposto, o presente trabalho teve como objetivo a elaboragdo de um jogo
didatico que auxiliasse no processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia,
abordando de maneira sutil o contetdo de divisdo celular. Nossa intencéo é que o jogo funcione
como um recurso didatico ludico que auxilie na interlocucdo entre os aspectos tedricos e
praticos, e reforcem a aprendizagem dos estudantes, fazendo com que os professores busquem
e formulem metodologias que sejam ativas e atendam as necessidades do cotidiano de cada
aluno, trazendo para a narrativa do ensino e aprendizagem o saber especifico destes sobre o que
sera ministrado em sala de aula.

2 MATERIAIS E METODOS

A ideia de criacdo do jogo didatico surgiu durante a oferta remota do componente
curricular Biologia Celular para o Ensino Fundamental e Médio, do curso de Licenciatura em
Ciéncias Biologicas da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), no segundo semestre de
2021. A escolha do tema divisdo celular para criacdo do jogo baseou-se na relevancia do
conteudo dentro da Citologia, sua extensdo, complexidade e importancia para o entendimento
sobre o funcionamento das células na educacéo béasica. Além disso, levamos em consideracdo
a caréncia de recursos didaticos alternativos, de facil producéo e baixo custo, que possibilitam
uma aula dindmica e interativa para os estudantes.

Partindo da premissa de que sdo necessarias alteracfes na abordagem teorica e préatica
para um ensino direcionado e contextualizado, que permita ao estudante relacionar as ciéncias
com o0 mundo em que vive, pensamos na elaboracdo de uma ferramenta facilitadora para o
ensino de Ciéncias e Biologia. Diante disso, para a elaboragdo do jogo, procedeu-se o estudo
detalhado sobre o tema e como ele esta inserido no cotidiano. Posteriormente, o jogo didatico
foi elaborado abordando as questfes da divisao celular de forma ludica e interativa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo didatico foi pensado e elaborado para o ensino presencial, com o intuito de
auxiliar a aprendizagem dos estudantes acerca de questdes relacionadas a diviséo celular. Para
isso, procurou-se abordar o conteddo de modo sutil, descomplicado e simples, enumerando
itens pertinentes do contetido que podem ser salientados durante a aula. E preciso que o aluno
tenha em mente a necessidade do conhecimento tedrico, mas também que 0 ensino e a
explanacdo dos processos e aspectos da divisdo celular podem e devem ser relacionados com a
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préatica do cotidiano, contextualizando a descricédo das fases do ciclo celular, relacionando com
a reproducdo, com o desenvolvimento de tumores e também entender a relagdo do tema com a
genética. Para tal, pensamos no jogo didatico como ferramenta metodoldgica, intitulado “Bets
da divisao celular”.

Jogo: Bets da diviséo celular

O jogo “Bets da divisdo celular” foi pensado para os estudantes do ensino fundamental
(anos finais), tendo como principal finalidade o enriquecimento do conhecimento relacionado
ao tema. A proposta didatica surgiu como inspiracdo pedagdgica a partir da observagdo de um
jogo tradicional comumente conhecido como Bets ou taco, e que necessita ser preservado, visto
que, diversos jogos e brincadeiras tradicionais tém sido negligenciados e esquecidos nos
ultimos tempos.

Pensamos o0 jogo como uma atividade ludica a ser realizada fora do espaco fisico da sala
de aula, num gramado, quadra de esportes, area aberta, etc. Considerando a eficacia do
aprendizado durante as aulas préaticas, a brincadeira auxiliara os alunos a sairem da passividade
e imobilidade intelectual.

O jogo é composto por: 1 bolinha (de ténis, de plastico, de pano, etc.), 1 taco de madeira
(com cercade 60 a80 cm X 2 cm X 5 a8 cm), 2 cones que funcionardo como alvos (ou outro
material, como garrafas pet com &gua ou pedras para manter a garrafa em pé) (FiguralA), e 25
cartas contendo perguntas relacionadas a divisdo celular (FIGURA 1B) (ANEXO 1).
Salientamos que o jogo proposto foi adaptado do jogo original para facilitar sua execucéo e
dindmica.

DIVISAO /T
CELULAR \_ >~

Figura 1: A - Materiais utilizados no jogo Bets da divisdo celular, contendo bolinha de pano,
taco de madeira e garrafa pet. B — Modelo da carta contendo perguntas sobre divisdo celular.
Fonte: Elaborada pelo autor.

Para realizacdo do jogo, o professor devera solicitar que a turma se divida em grupos de
5 a 6 integrantes (p. ex.: grupo 1, grupo 2, grupo 3, etc), e, apos a divisao, deverado ser sorteadas
as ordens em que o0s grupos irdo participar da brincadeira. Posteriormente, serdo escolhidos dois
participantes de cada grupo para serem o rebatedor e o lancador da equipe. Os demais
integrantes de cada grupo deverdo ficar atras da linha dos cones alvos, 0s quais deverao estar a
uma distancia de cerca de 10 a 15 m entre eles. O langador do grupo 1 devera lancar a bola com
a mdo em direcéo ao cone alvo do grupo 2, podendo a bola quicar, ir junto ao ch&o, ou alta. O
rebatedor do grupo 2 devera defender o cone alvo (ou a garrafa pet) e rebater a bola 0 mais
distante possivel (Figura 2).
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Figura 2: Dindmica do jogo Bets da divisdo celular.
Fonte: Elaborada pelo autor.

Caso o lancador do grupo 1 acerte o cone alvo da equipe adversaria (grupo 2) durante
o lancamento da bola, os integrantes da equipe teréo o direito de pegar uma carta contendo as
perguntas sobre divisdo celular e guarda-la até o0 momento de responder as perguntas. Neste
caso, todo o grupo do rebatedor é substituido pelo préximo grupo de alunos (p. ex.: grupo 3).

O objetivo do rebatedor do grupo 2 é acertar a bola e arremessa-la 0 mais distante
possivel, pois os integrantes do grupo 1 terdo que sair da linha do cone alvo, correr para pegar
a bola e retornar ao cone alvo do grupo 2 para derruba-lo. Enquanto isso, o rebatedor do grupo
2 devera correr em direcdo as cartas com questdes e retornar para proteger o seu cone. Se neste
meio termo os integrantes do grupo 1 conseguirem derrubar o cone alvo do grupo 2, esse grupo
perde a posse do taco, o grupo 1 assume a posse do taco e o préximo grupo (p. ex.: grupo 3)
assume a posicao de lancador. Se os integrantes do grupo 1 ndo conseguirem derrubar o cone
alvo do grupo 2, esse grupo permanece com a posse do taco e o grupo 1 é substituido pelo
préximo grupo (p. ex.: grupo 3).

Os grupos deverd@o conquistar cinco cartas com perguntas para paralisar o jogo por 6
minutos, falando para os oponentes: Fase G1. A partir disso, todos os integrantes deste grupo
deverdo discutir entre si até chegarem a um consenso sobre a resposta correta das cinco cartas
(sem exceder o limite de 6 minutos). Cada pergunta respondida corretamente valera 1,0 ponto.
Caso o grupo responda errado ou deixe a resposta confusa, o grupo adversario podera pedir
intervencgdo falando: fase S. Essa intervencdo dara chance ao grupo adversario para responder
as perguntas de forma correta e assim trazer o ponto para a equipe. Cada fase S valera dois
pontos caso 0s integrantes do grupo acertem as questdes. Ganhara o jogo o grupo que fizer 12
pontos primeiro.

4 CONCLUSAO

Pensar em diferentes métodos de ensino através da realizacdo e aplicacdo de jogos
didaticos tem se tornado uma alternativa para refletir sobre os métodos tradicionais de ensino,
bem como sobre a construgdo e a transmissdo de conhecimentos para os estudantes. Sendo
assim, elaborar alternativas didaticas torna-se imprescindivel, uma vez que as escolas precisam
fomentar suas praticas de acordo com as realidades impostas a sociedade. Com isso, 0 uso dos
jogos nas aulas denota caracteristica de versatilidade, contribuindo para o processo de
aprendizagem de maneira ladica.

Assim sendo, a atividade ludica pensada atua como ferramenta facilitadora da
aprendizagem, estreita a relacdo professor-aluno, e corrobora com a eficiéncia de assimilacédo e
fixacdo do contetdo de Ciéncias e Biologia. A proposta apresentada se torna inovadora para o
ensino, pois pode desenvolver no aluno a reflexdo e a conscientizacgdo critica e questionadora
sobre contetdos relacionados ao tema escolhido (divis&o celular).
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Nossa inten¢do futura € aplicar o jogo criado com alunos da educacdo basica, nas etapas
do ensino fundamental (anos finais) e ensino médio, para avaliacdo do interesse, dinamismo e
criticas referentes a execucao dos jogos.

REFERENCIAS

ALMEIDA, M. E. B; PRADO, M. E. B. B. Integracéo tecnoldgica, linguagem e
representacdo. 2009. Disponivel em:
http://webeduc.mec.gov.br/midiaseducacao/material/introdutorio/pdf/integracao_tecnologica.
pdf. Acesso em: 25 out. 2021.

BATISTA, D. A.; DIAS, C. L. O processo de ensino e de aprendizagem através dos jogos
educativos no ensino fundamental. Colloquium Humanarum, v. 9, 2012. Edigdo Especial.

BERBEL, N. A. N. As metodologias ativas e a promocéo da autonomia de estudantes.
Ciéncias Sociais e Humanas, v. 32, n. 1, p. 25-40, 2011.

BRAGA, C. M. D.; FERREIRA, L. B. M.; GASTAL, M. L. A. O uso de modelos no ensino
da divisdo celular na perspectiva da aprendizagem significativa. Encontro Nacional de
Pesquisa em Educacdo em Ciéncias. Floriandpolis, 2008.

CAMPOS, L. M. L.; FELICIO, A. K. C.; BORTOLOTTO, T. M. A produco de jogos
didaticos para o ensino de Ciéncias e Biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem.
Caderno dos Nucleos de Ensino, p. 35-48, 2003.

DURE, R. C.; ANDRADE, M. J. D.; ABILIO, F. J. P. Ensino de biologia e contextualizacio
do conteudo: quais temas o aluno de ensino médio relaciona com o seu cotidiano?
Experiéncias em Ensino de Ciéncias, v.13, n.1, p. 259-272, 2020.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacéo infantil. Cortez, Sdo Paulo, 1995.
KISHIMOTO, T. M. Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacéo. Séo Paulo: Cortez, 1996.

MELO, A. C. A.; AVILA, T. M.; SANTOS, D. M. C. Utilizagio de jogos didaticos no ensino
de ciéncias: um relato de caso. Ciéncia Atual-Revista Cientifica Multidisciplinar do
Centro Universitario Sdo José, v. 9, n. 1, p. 1-14, 2017.

NASCIMENTO, L. G.; MOURA, F. S.; FREITAS, L. M. O ensino de biologia através de
jogos didaticos nas teses e dissertacdes nacionais (2005-2014). X11 Encontro Nacional de
Pesquisa em Educacéo em Ciéncias, Natal, 2019. Disponivel em:
http://abrapecnet.org.br/enpec/xii-enpec/anais/resumos/1/R1794-1.pdf. Acesso em: 28 out.
2021.

OLIVEIRA, N. C. de et al. A producéo de jogos didaticos para o ensino de Biologia:
contribuigdes e perspectivas. In: Encontro de Licenciaturas e Pesquisas em Educacéo, 2,
2016, Goiania. Anais... Goiania: Ciclo Revista, 2016. p. 1-6. Disponivel em: <
https://bit.1y/2PSrjLr>. Acesso em: 24 out. 2021.

PIMENTA, S. G. Formacao de professores: saberes da docéncia e identidade do professor.
Revista da Faculdade de Educacéo, v. 22, n. 2, p. 72-89, 1996.

SILVA, J. B. da; VALLIM, M. A. Estudo, desenvolvimento e producdo de materiais didaticos
para o ensino de biologia. Revista Aproximando, v. 1, n. 1, p. 1-5, 2015.

VALENTE, J. A.; ALMEIDA, M. E. B.; GERALDINI, A. F. S. Metodologias ativas: das
concepgdes as praticas em distintos niveis de ensino. Revista Dialogo Educacional, v. 17, n.
52, p. 455-478, 2017.

ISSN: 2675-813X



Revista Multidisciplinar de Educacdo e Meio DOI: 10.51189yiii-conbracib/12312
Ambiente

ZUANON, A. C. A.; DINIZ, R. H. S.; NASCIMENTO, L. H. Construcio de jogos didaticos
para o ensino de Biologia: um recurso para integracdo dos alunos a préatica docente. Revista
Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, v. 3, n. 3, p. 49-59, 2010.

ISSN: 2675-813X



