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RESUMO

O objetivo do trabalho foi analisar o desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo de um jogo de
cartas para o ensino e aprendizagem das estruturas e organelas das células animal e vegetal. O
jogo foi aplicado com 30 alunos no 8° ano do ensino fundamental de uma escola publica de
Timon, MA. Os dados foram coletados através de observacdes do pesquisador, testes pré e pés-
jogo e um questionario fechado para avaliar o0 jogo por parte dos estudantes. O teste pré-jogo foi
aplicado ap0s as aulas tedricas e expositivas dos contetidos conceituais de células eucarioticas e,
0 pbs-jogo depois da utilizacdo da atividade ludica com os alunos. Os resultados mostram que 0
jogo permitiu, entre outras possibilidades, desenvolver habilidades para reconhecer e
compreender os tipos de células eucariéticas bem como suas estruturas e organelas,
correlacionadas com suas fungfes. O jogo auxiliou na aprendizagem dos alunos sobre os
conteldos de citologia abordados durante as aulas teoricas, proporcionando-lhes uma
oportunidade de compreender, raciocinar e construir conhecimentos de dificil abstragdo de
forma prazerosa e divertida.

Palavras chave: Células eucariontes. Jogos didaticos. Ensino e aprendizagem. Citologia.

ABSTRACT

This work aims to analyze the development, usage, and evaluation of a card game designed as a
tool for teaching and learning of cellular structures, such as the organelles, both of animal and
vegetal cells. The game was applied to thirty 8th graders, from a public school from Timon —
MA. Data was collected through the researcher’s observations and tests applied before and after
the game was used, as well as a closed questions survey applied to the students in order they
would evaluate the game themselves. The test which was applied before the students could play
the game took place after the theoretical classes, when students learned the concepts of
eukaryotic cells. The second test took place after the game was played by the students. The
results show that the game allowed students to develop abilities in recognizing and
comprehending the types of eukaryotic cells, their structures, and their related organelles, as
well as their functions. The game facilitated the students’ learning process of cytology content,
explored during the classes, providing them the opportunity of comprehending, reasoning, and
building the knowledge of a content often considered difficult to be learned in a pleasant and
amusing way.
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1 INTRODUCAO

A citologia é éarea da Biologia responsavel por investigar as unidades
fundamentais da vida, as células (ALBERTS et al., 2011). Os seus conhecimentos séo
basicos para a compreensdo de muitos assuntos das Ciéncias Bioldgicas, tais como a
organizacdo da mateéria viva, crescimento e reproducdo, definicdo e origem da vida. No
entanto, historicamente, ha dificuldades de compreensdo dos contetdos que envolvem
células em todos os niveis da educacdo por conta de seu alto grau de abstracdo e
linguagem técnica (PALMERO; MOREIRA, 2002; LIMA, 2010; LEGEY et al., 2012;
NASCIMENTO, 2016).

Compreender os contetdos acerca de células é de fundamental importancia para
0 entendimento de outras areas da Biologia, uma vez que elas sdo unidades
morfofisiologicas de todos os seres vivos (ALBERTS et al., 2011). Ademais, seus
conceitos sdo constantemente vinculados nos meios de comunicagéo e estdo presentes,
por exemplo, na area de salde, na producdo de medicamentos e melhoramento genético.

As células formam as unidades dos tecidos, 0rgaos e sistemas corporeos, por
isso, € importante a compreensdo dos alunos sobre sua estrutura organizacional e
funcional. Desta forma, aprender sobre as células oportuniza a formacdo de alunos
capazes de perceber o papel social e tecnolégico da citologia na sociedade.

Porém, o ensino de citologia estd centralizado somente em descrever e
apresentar, de forma isolada que as células sdo as unidades formadoras dos organismos
vivos (LEGEY et al.,, 2012; NASCIMENTO, 2016). Neste contexto, metodologias
alternativas de ensino através da producdo de materiais didaticos, de baixo custo e facil
obtencdo, se tornaram importantes ferramentas para que o ensino de celulas supere as
abordagens de ensino livrescas, fragmentas e isoladas (NASCIMENTO, 2016).

Nessa perspectiva, se optou por desenvolver a pesquisa, utilizando como
metodologia alternativa a constru¢do de um jogo didatico para contribuir no ensino e
aprendizagem de células eucarioticas. Trata-se de uma investigacdo que busca
responder a seguinte problematica: Quais as contribuices de um jogo didatico para o
aprendizado dos conteudos das estruturas e organelas das células animal e vegetal,
aplicado em uma turma de 8° ano do ensino fundamental de uma escola publica em
Timon, MA?
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O objetivo do trabalho é analisar e verificar a utilizacdo de um jogo didatico
sobre células eucariontes na contribuicdo da aprendizagem dos alunos. Assim, discutir a
importancia de unir aspectos ludicos a construcdo de conhecimentos sobre as estruturas

organizacionais e funcionais das células animal e vegetal.

2 REFERENCIAIS TEORICOS

O termo jogo tem sua origem na palavra do latim ludus, que significa diverséo e
brincadeira (HUZINGA, 2000). Caracteriza-se como um instrumento capaz de
promover um ambiente motivador e um recurso que potencializa a aprendizagem e o
desenvolvimento do individuo em seus aspectos sociais, afetivos, culturais e cognitivos
(ALVES; BIANCHIN, 2010).

Corroborando com a ideia do jogo como ferramenta que contribui na formacéo
de um sujeito, Kishimoto (1994) o considera elemento facilitador para a aprendizagem
na medida em que o professor transforma os assuntos conceituais abordados em préaticas
de ludicidade. Isso proporciona a interacdo dos contetdos entre os alunos e a diverséo.
No entanto, ocorre a importancia do professor ndo centralizar sua abordagem nos
resultados do jogo, mas em seu desenvolvimento durante a pratica (KISHIMOTO,
1994).

A utilizagdo de jogos como instrumentos metodolégicos para o0 ensino €
caracterizada por ser um importante auxiliador para promover a aprendizagem dos
contetdos conceituais pelos alunos, bem como conseguem atrair e motivar 0s
estudantes para construir seus proprios conhecimentos por meio de uma acdo ludica
(JANN; LEITE, 2010; MASCARENHAS et al. 2016; LARA et al. 2017).

Desta forma, o ato de jogar para fins didaticos se expressa como um recurso
pedagogico que subsidia os alunos para a construcdo de conhecimento cientifico através
do estimulo a brincadeira para a aprendizagem (HUZINGA, 2000). Logo, o uso de
jogos didaticos torna o processo educativo prazeroso e desafiador, na qual os alunos
recebem a proposta de ensino como uma maneira mais participativa, resultando em
melhores condicdes para a aprendizagem (JORGE et al., 2009).

De modo semelhante, Campos, Bortoloto e Felicio (2003) argumentam que o

jogo € uma alternativa viavel que auxilia e favorece 0s processos de ensino e
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aprendizagem. Para isso, Fialho (2008) elucida os seguintes cuidados ao levar um jogo
didatico para a sala de aula: a experimentacdo do jogo; sintese rapida mencionada no
jogo; verificacdo da proposta; atividades relacionadas aos conteddos dos jogos e a sua
pontuacéo.

Sendo assim, Lara (2017) considera que, 0s jogos didaticos sdo recursos com o
objetivo de promover uma aprendizagem que proporciona a construcdo da autonomia e
cooperacdo entre os alunos. Vale destacar, que 0s jogos, por si, ndo garantem uma
melhor aprendizagem dos estudantes (JORGE et al., 2009). A aplicacdo de um jogo,
desse modo, traduz o seu diferencial pelo seu carater ludico, ¢ o “aprender brincando”
(ALVES; BIANCHIN, 2010; SILVA et al., 2016). Por meio do jogo ocorre a criacdo de
um ambiente que aumenta os potencias para a aprendizagem. Essas compreensfes Sao
validas quando os jogos preenchem lacunas deixadas pela transmissao dos contetdos
conceituais por meio apenas das aulas expositivas (JORGE et al., 2009).

Com essas consideracdes, o0 campo de pesquisa em ensino de ciéncias insere 0s
jogos didaticos como importantes recursos alternativos para a promocao de melhores
condi¢cdes de aprendizagem (GONCALVES et al., 2014; OLIVEIRA; CARMONA,
SILVA, 2016). Nesse sentido, os jogos didaticos sdo amplamente aceitos para 0 ensino
de ciéncias/biologia (SILVA et al., 2016).

2 MATERIAIS E METODOS

O jogo Eucaricartas foi elaborado a partir da necessidade de superar as
atividades de ensino tradicionais, as quais ocorrem somente uma valorizacdo da
memorizacdo dos alunos. O que provoca uma aprendizagem mecénica dos conteldos
conceituais (MOREIRA, 2012). Baseado nessas constatacfes, 0s pesquisadores
confeccionaram o jogo, de baixo custo e facil obtencdo, para auxiliar no ensino e
aprendizagem sobre as estruturas e organelas das células animal e vegetal de forma
simples e objetiva.

Eucaricartas € um jogo de 50 cartas das quais 12 sdo ilustrativas contendo
imagens retiradas de sites de dominio publico, das estruturas e organelas das células
eucariontes (mitocondrias, complexo golgiense, ribossomos, reticulo endoplasmatico,

centriolos, lisossomos, vacuolo, cloroplasto, membrana plasmatica, parede celular,
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nacleo e citoplasma); 24 sdo cartas descritivas que correspondem as fungdes e
caracteristicas das estruturas das organelas celulares e 14 cartas “especiais” (Figura 1)
que elevam o grau de dificuldade do jogo através da perda ou ganha de cartas

descritivas e ilustrativas.
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organela

Se sau oponenta j§
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Figura 1 - Cartas “especiais” do jogo Eucaricartas
Fonte: Autores, 2018

Para realcar as diferentes funcdes entre as cartas do jogo, foram utilizadas as
cores azul, verde e vermelho para as ilustrativas, descritivas e “especiais”,
respectivamente. Além disso, 0 jogo acompanha um glossario, uma ficha com as regras
e instrucdes, bem como um guia pratico das cartas para auxiliar no conhecimento das
estruturas e organelas das células eucarioticas para os jogadores iniciantes. A Figura 2
ilustra a combinacédo das 12 cartas ilustrativas (organelas e/ou estruturas celulares) com
suas respectivas cartas descritivas (caracteristicas e/ou funcdes das organelas e/ou
estruturas celulares).
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O objetivo do jogo é formar uma organela ou estrutura celular com trés cartas
(duas descritivas + uma ilustrativa e/ou a unido de trés cartas “especiais” da célula
animal ou vegetal) e realizar a batida, momento em que um dos jogadores ja completou

sua terceira organela ou estrutura. A Figura 3 exemplifica a formacdo de uma organela

(um jogo).

Figura 2 - Cartas descritivas e ilustrativas do jogo Eucaricartas

Fonte: Autores, 2018

MITOCONDRIA

Organela
responsavel pela
respiracio
celular

Organela que
permite a
obtencéo de
energia

Figura 3 - Formagdo da organela ou jogo da mitocondria

Fonte: Autores, 2018
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Para realizacdo do jogo, sugere-se 0 nimero minimo de dois e maximo de trés
participantes por baralho. Os jogadores decidem a melhor maneira para inicio do jogo.
Inicialmente, o jogador selecionado embaralha e distribui cinco cartas para cada
participante. O jogo comeca quando o primeiro jogador saca uma nova carta do baralho.
E feita uma analise das possiveis combinagdes com as cartas que 0 mesmo possui em
maos, nao havendo utilidade, a carta é descartada para fora do baralho, o cemitério
(local no centro da mesa formado pelas cartas descartadas pelos jogadores e viradas
com a face para cima). Sendo, fica com a carta. Feito isso, a vez passa para 0 proximo
jogador.

O préximo jogador decide se quer pegar a carta que foi descartada pelo seu
adversario ou troca-la por outra carta de sua mao ou se pretende sacar uma nova carta
do baralho. Ao sacar, o jogador analisa a carta, caso ndo for Util para sua estratégia deve
descarta-la também para o cemitério. O jogo segue este fluxo até que um jogador forme
uma organela. Toda vez que o jogador formar uma organela, ele deve (se preferir)
separa-la do jogo com a face virada para baixo (para seu adversario nao observar qual
organela foi formada). Ganha o jogador que primeiro formar trés organelas e realizar a
batida.

Caso as cartas do baralho acabem antes de algum jogador efetuar a batida, as
cartas em maos dos jogadores sdo descartadas ao cemitério, exceto aquelas com
organelas completas, embaralhadas, e 0 jogo € reiniciado.

E importante destacar as seguintes regras do jogo que viabilizam a sua
aplicacdo: (1) Os jogadores podem acumular no maximo sete cartas em suas maos, ao
atingir esse limite é necessario fazer o descarte de cartas para o cemitério; (I1) Néo é
permitido obter cartas no cemitério descartadas pelos adversarios e sacar uma nova carta
do baralho na mesma jogada; (I11) O jogador s6 podera pegar a carta que esta no topo do
cemitério, as demais apenas por efeito da ativacdo (ler o nome e descri¢do) de cartas
“especiais”; (IV) No caso do jogador preferir descartar uma carta magica durante a sua
jogada basta coloca-la no cemitério sem o andncio de seu efeito; (V) As cartas
“especiais” sdo ativadas quando o jogador as dispde no jogo com a face virada para
cima e anuncia o seu efeito; (VI) Logo, ap6s o jogador realizar efeito de uma carta
“especial”, ela deve ser enviada ao cemitério e (VII) Nao ¢ permitido pegar uma carta

maégica descartada no cemitério apos a sua ativagdo ou descarte.
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Para avaliar o jogo Eucaricartas nos processos de ensino e aprendizagem, foi
realizada a aplicacdo de dois testes: pré e pos-jogo. O primeiro ocorreu antes de seu uso
e apos a realizacdo de aulas teoricas e expositivas com auxilio do quadro brando e livro
didatico. O segundo teste ao término da atividade ludica proposta. Os desempenhos dos
discentes nos testes antes e apos a aplicacdo do jogo didatico serviram de parametros
para comparar 0s resultados da intervencdo metodologica na aprendizagem dos
estudantes.

Ambos os testes aplicados foram iguais e continham 04 perguntas sobre o tema.
As questdes utilizadas foram sobre: (1) Identificacdo de uma célula animal e vegetal; (I1)
Diferenciacdo de uma célula animal e vegetal; (I11) Identificacdo das organelas e (V)
Funcdes das organelas. Somente as questdes | e Il eram objetivas, nas demais o aluno
deveria relacionar o nome correto da estrutura e organela a sua funcédo. As respostas dos
testes foram categorizadas em certas e erradas.

Para analisar o jogo, na perspectiva dos alunos, foi aplicado um questionario
como técnica de coleta de dados, uma vez que € possivel se obter respostas com maior
objetividade (LUDKE; ANDRE, 2013). O questionario continha trés perguntas. A
primeira e segunda correlacionando a percepcao dos alunos sobre o uso do jogo didatico
e sua aprendizagem. A terceira a respeito do seu grau de dificuldade.

Quanto a sua aplicacdo, ocorreu nas aulas semanais de Ciéncias numa turma de
30 alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica, a Unidade Escolar
Luiz Miguel Budaruiche, localizada na zona urbana do municipio de Timon, MA.
Assim, para sua aplicacdo foram elaborados 10 baralhos, as quais 0s alunos jogavam em
duplas. O terceiro estudante atuava como fiscal das regras e instrugbes do jogo,
enguanto aguardada a sua vez de jogar.

Foram necessarias cinco aulas para realizar a intervencdo metodoldgica. Nas
duas primeiras aulas foram realizadas aulas teéricas discursivas e dialogadas com a
apresentacdo dos contetidos conceituais. Para tanto, se utilizou os textos bases presentes
no livro didatico e estudos dirigidos.

A aplicacdo dos testes pré-jogo e o primeiro momento de aplicacdo do jogo
didatico foi realizada na terceira aula. Neste contato inicial, os alunos receberam um

guia prético de cartas, instrugdes e regras do jogo cuja finalidade era auxiliar durante as
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primeiras jogadas. Em seguida, na quarta aula os alunos jogaram novamente com

maiores facilidades (Figura 4).
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Figura 4 - Aplicacdo do jogo Eucaricartas
Fonte: Autores, 2018

Torna-se importante mencionar que durante a utilizacdo jogo, o professor em
sala de aula despenhou apenas a fungdo de facilitar e fornecer as condi¢des necessarias
para que os alunos tomassem atitudes coerentes e favordveis para uma melhor
aplicabilidade do jogo. Por fim, na quinta aula os alunos responderam os testes do pos-
jogo e um questionario de avaliacdo do jogo Eucaricartas.

As observagdes vivenciadas pelo professor em sala aula, os testes pré e pds-jogo
e 0 questionario foram as técnicas utilizadas para coletar os dados e fazer a composi¢do
e triangulacdo dos resultados do desenvolvimento e aplicacdo do jogo proposto. Desta
forma, a pesquisa foi caracterizada por ser de natureza basica com uma abordagem
qualitativa e descritiva quanto aos objetivos (LUDKE; ANDRE, 2013).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A principio, tratou-se de favorecer e considerar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre o tema, assim permitindo que os estudantes relacionem os contetidos sobre
células com o seu cotidiano. Com esses conceitos ancoras, é possivel estabelecer uma
reconstrucéo e introdugdo de novos conceitos no ensino (MOREIRA, 2012).

Nas aulas expositivas e dialogadas foram propiciados aos alunos condicdes de
sintetizar os contetdos de células, identificando os principais aspectos de forma

resumida. As aulas expositivas servem, dessa forma, para introduzir conteddos novos
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(KRASILCHIK, 2008). Ao final das aulas, eram realizados os estudos dirigidos
presentes no livro didatico, bem como aqueles elaborados pelos pesquisadores.

A intengdo era que os alunos trabalhassem ativamente ao realizar interpretacdes
e analises dos conceitos ministrados. E vélida, desse modo, segundo Fialho (2008) a
importancia para os alunos das sinteses dos contetidos envolvidos no jogo antes de
apresenta-lo aos estudantes.

Apos as conclusdes dos estudos dirigidos e suas correcfes, foram aplicados 0s
testes para avaliar as metodologias tradicionais de ensino utilizadas durante as aulas.
Nesse sentido, detectar se houve alguma aprendizagem por parte dos alunos sobre os
conceitos basicos de células eucaridticas. Os resultados relativos a respeito dos acertos e

erros dos estudantes sao apresentados na Figura 5.

100% - B Acertos MErros

. 0/
80% 670, . 70%

60%
40% A
20%
0% -
Identificaciode  Diferenciagiode  Identificagio das Funcio das
celulas animal e células animal e organelas organelas
vegetal vegetal

Figura 5 - Porcentagens dos erros e acertos doe alunos nos testes pré-jogo
Fonte: Autores, 2018

Fica evidenciado que h4 um maior nimero de erros nos testes pré-jogo, o que
traduz que ndo houve uma aprendizagem, de modo geral, pelos alunos. O pequeno
nimero de acertos de 43% e 33%, respectivamente, das questdes de identificacdo e
diferenciacdo de células animal e vegetal demonstram a pequena compreensdo em
estabelecer as principais caracteristicas das células eucaridticas, bem como na falta de
percepcao, da maioria dos alunos, em visualizar e notar as diferencas a nivel celular de
um animal e vegetal.

Lima (2010) argumenta que ha uma dificuldade dos alunos em dimensionar o

que sdo células, com suas estruturas internas e externas, bem como na diversidade de
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suas formas. Por isso, 0 autor menciona que ocorre a tendéncia dos estudantes em
simplificar as células a pequenas "bolinhas".

O pequeno percentual de acertos das respostas as questdes de identificacdo e
funcdo das organelas, respectivamente de 37% e 30% também s&o frutos ainda da falta
de capacidade dos estudantes para abstrair conceitos e imagens das estruturas internas e
externas das células. De fato, € porque o maior recurso para entendimento e
visualizacdo das estruturas celulares que os alunos dispbem em aulas puramente
tradicionais € a sua imaginacdo e ilustracbes presentes no livro didatico
(NASCIMENTO, 2016).

Assim, compreender os conceitos relativos a células demanda uma capacidade
cognitiva para visualiza-los com suas estruturas internas e externas (PALMERO;
MOREIRA, 2002). Por isso, Nascimento (2016) menciona a importancia de recursos
visuais para o ensino e aprendizagem de citologia.

Com as observagdes do feedback ao decorrer das aulas e dos resultados dos
testes pré-jogo, percebe-se que as metodologias tradicionais nao foram suficientes para
0 ensino e aprendizagem de células. Os resultados aqui apresentados reforcam o grau de
dificuldade dos alunos em compreender a organizagdo funcional e estrutural das células
eucaridticas. Contudo, os dados expressos na Figura 5 ndo invalidam as abordagens,
essencialmente, teodricas na aprendizagem dos alunos, em consequéncia de serem
importantes para a introducdo e apresentacdo de conceitos novos (KRASILCHIK,
2008). Porém, diante dos desafios de ensinar células, a utilizacdo de jogos didaticos é
um instrumento pedagogico capaz de auxiliar na construcdo de conhecimento acerca da
citologia.

Quanto a aplicacdo do jogo, se observou um entusiasmo para realizar a pratica
ludica. O que condiz com a literatura eleita ao argumentar que seu uso em sala de aula
torna-se um instrumento facilitador para atrair os alunos a aprendizagem de conceitos
cientificos. No inicio, os alunos utilizavam o guia pratica das cartas constantemente para
formular as organelas, pois ainda havia dificuldades em estabelecer as correlacdes entre
as imagens das estruturas externas e internas das células com suas respectivas funcdes e
caracteristicas.

Nesse sentido, se verificou discussbes e pesquisas nas cartas ilustrativas e

descritivas entre os estudantes sobre as diferentes fungdes e estruturas bésicas das
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células eucariontes. Através dessa interacdo social, os processos colaborativos dos
alunos para reformular e pesquisar as defini¢cbes da organizacao estrutural e funcional
das celulas animal e vegetal evidencia uma aprendizagem cooperativa entre 0S
estudantes dentro de uma perspectiva histdrico-cultural de Vygotsky (DAVIS;
OLIVEIRA, 2010).

Na medida em que os alunos jogaram notou-se a auséncia da utilizacdo do guia
pratico de cartas tornando-se perceptivel as mudangas conceituais e autonomia dos
estudantes para reconhecer, interpretar e descrever as imagens das estruturas e organelas
celulares para formular suas jogadas. Para Pozo e Crespo (2009), o aluno autbnomo
durante as aulas € um indicador de sua participacdo na construcdo de seus
conhecimentos e na obtencdo dos conteudos conceituais na educacao cientifica.

Os dados dos resultados dos testes pos-jogo (Figura 6) revelam os beneficios da
aplicacdo do Eucaricartas na aprendizagem dos alunos. A atividade ludica permitiu,
entre outras possibilidades, aumentar as assimilacfes e compreensdes dos contetdos de

citologia abordados durante as aulas tedricas.

B Acertos MErros

39
90% - Rl 77%

57%

30% - 17%

0% T T T T
Identificagiio de Diferenciagiio de Identificaghio das  Fungfo das
celulas ammal e células animal e organelas organelas

vegetal vegetal

Figura 6 - Porcentagens dos erros e acertos dos alunos nos testes pds-jogo
Fonte: Autores, 2018

E perceptivel 0 aumento do nimero de acertos ap6s a aplicacio do jogo didatico
com os alunos, o que justifica que seu uso pode provocar uma reconstrucao de conceitos
e imagens de células eucaridticas nas estruturas cognitivas dos alunos. Para Moreira
(2012), isso é resultado do desenvolvimento de uma melhor aprendizagem. De fato, é
decorrente dos percentuais expressivos de acertos terem ficado acima de 50% para todas
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as questdes, o que ndo pode ser observado com 0 uso apenas de metodologias
tradicionais de ensino (ver Figura 5).

As analises comparativas dos resultados dos testes pré e pos-jogo deixam claro o
aumento dos percentuais de acertos para identificar uma célula animal e vegetal apés a
aplicacdo do jogo proposto. Nesse caso, 0 numero de respostas certas atingiram 100%, o
que se reflete na capacidade dos alunos em diferenciar tipos de células eucarioticas.
Infere-se, que as associagdes das cartas “especiais” de célula animal e vegetal (ver
Figura 1) sejam as principais causas responsaveis por esses resultados positivos. Assim,
as analogias das cartas facilitaram o entendimento dos alunos. Os jogos didaticos sdo
excelentes ferramentas para facilitar a assimilacdo de imagens, muitas vezes dificeis, de
assimilacdo pelos estudantes ao unir aspectos ludicos com os cognitivos (JANN;
LEITE, 2010; LARA et al., 2017).

Por outro lado, quando comparados com os resultados das outras questfes, 0
aumento consideravel de acertos para a diferenciacdo de células animal e vegetal de
33% dos testes pré-jogo para 57% no pds-jogo mostra que a interven¢do metodoldgica
ndo foi tdo eficiente para os alunos compreenderem as diferencas estruturais e
organizacionais entre as células eucariontes. Considera-se, isso em razdo das cartas e
jogadas ndo abordarem diretamente essa diferenciacdo, mas houve um refor¢co dos
conteudos vistos anteriormente fazendo com que 0s alunos reconstruam Seus
conhecimentos de forma ltdica (OLIVEIRA; CARMONA,; SILVA, 2016).

O principal objetivo do jogo era formular uma organela ou estrutura celular por
meio da unido de duas cartas descritivas com uma ilustrativa. Através dessas
combinag@es ludicas, os alunos associaram as relagdes entre as imagens das estruturas
celulares com suas respectivas funcgdes para o funcionamento das células. Os estudantes
passaram a identificar e compreender as organelas e suas fungées com mais facilidade, o
que implicou no aumento do nimero de acertos acerca de sua identificacdo e funcédo de,
respectivamente, 37% e 30% no pré-jogo para 83% e 77% no pos-jogo.

Trabalhos realizados por Mascarenhas et al. (2016) e Lara et al. (2017) também
verificaram que ocorre 0 aumento da compreensao e acertos de contetidos conceituais
apos aplicacBes de jogos didaticos. Esses resultados corroboram que a elaboracdo e
aplicacdo de atividades ludicas oferecem oportunidades para os alunos serem oS

protagonizas nos processos de ensino e aprendizagem. Desse modo, 0s conhecimentos
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dos alunos apreciados nos resultados dos testes pos-jogo definem que a utilizacdo de
jogos didaticos fornecem um ambiente que melhora as condi¢Ges de aprendizagem,
proporcionando a participacdo, cooperacao, reflexdo e raciocinio dos estudantes sobre
as células eucariontes.

O jogo Eucaricartas pode ser categorizado como jogo construtor, pois traz a
necessidade dos alunos de buscar conhecimentos para resolver os desafios apresentados
na atividade ludica (GONCALVES et al., 2014; SILVA et al., 2016). Assim, 0 uso do
jogo ndo ficou limitado em ilustrar e definir a organizacdo estrutural e funcional das
células animal e vegetal, mas contribuiu para o envolvimento dos alunos na prética, 0s
tornando ativos nos processos de ensino e aprendizagem.

Referente a avaliacdo do jogo pelos alunos, os resultados indicam que os alunos
consideraram o jogo Eucaricartas com nivel de dificuldade regular em relacdo aos
contetdos de citologia abordados (Figura 7).

100% +
80% -
60% A 53%
40% 1
20% _
20% - 70, - 13% 7o,
Oob T T T LL

Muito facil Facil Regular Dificil Muito
dificil

Figura 7 - Grau de dificuldade do jogo apresentados pelos alunos
Fonte: Autores, 2018

Segundo Fialho (2008), os jogos didaticos devem ser desafiadores ao apresentar
seus conteddos conceituais nas a¢des ludicas, uma vez que isso provoca o estimulo para
a participagéo dos alunos, bem como esforcos para compreender os assuntos abordados
para competir no jogo. Assim, o grau de dificuldades dos jogos deve estar adequado a
maturidade dos estudos e aos conhecimentos apresentados pelo professor (LARA et al.,
2017).
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No que se refere ao uso do jogo como recurso para facilitar a sua aprendizagem

em células eucariontes (Figura 8), verificou-se, de modo geral, que os estudantes
aprovam o uso de jogos didaticos em sala de aula e confirmam que sdo benéficos para
sua aprendizagem. ]
Pagina | 18
100% - B Aprendizagemcom o jogo B Uso do jogo
80% - 70%
60%

40%

20%

Execelente Bom Regular Ruim

Figura 8 - Aprendizagem com a utilizag8o do jogo pelos alunos
Fonte: Autores, 2018

Com somatério dos percentuais das categorias de analise excelente e bom na
utilizacdo do jogo para aprendizagem (90%) e seu uso (87%), os dados mostram que 0
jogo Eucaricartas é uma ferramenta alternativa e eficaz para o ensino de citologia. Fica
evidente, entdo, que o uso de recursos didaticos ativos envolve e garante a participacdo

dos alunos nos processos de ensino e aprendizagem.

4 CONSIDERACOES

Os resultados mostram que a aplicagéo do jogo forneceu aos alunos a capacidade
de desenvolver habilidades para reconhecer e compreender os tipos de células
eucaridticas e as suas estruturas organizacional e funcional. A compreensdo desses
conceitos de células animal e vegetal é essencial para o desenvolvimento de uma
aprendizagem ao longo dos estudos da Biologia com o aprofundamento dos
conhecimentos e construcdo de novos significados. Assim, o jogo Eucaricartas se
apresentou como uma metodologia alternativa para facilitar a aprendizagem de

conceitos da citologia.
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As vantagens do empréstimo da ludicidade ao ensino de células eucariontes
ficaram claras nas analises dos resultados dos testes pré e pds-jogo. Nesse sentido, a
intervencdo metodoldgica ampliou e facilitou a aquisi¢do de conhecimentos sobre as
estruturas e funcOes das organelas celulares. Isso estabelece que ensinar e aprender psging | 19
células deve ir além de compreender que elas sdo as unidades basicas e funcionais de gina |
todos os seres vivos. Portanto, 0 jogo pode ser usado como uma ferramenta de apoio ao
ensino de citologia na educacéo basica.

As acles ludicas nos processos de ensino e aprendizagem sdo importantes meios
para desenvolver habilidades cognitivas nos alunos acerca dos contedos conceituais. O
professor ao desenvolver e aplicar jogos didaticos proporciona aos seus alunos uma
oportunidade de compreender e raciocinar sobre assuntos de dificil abstracdo de forma
prazerosa e divertida. Cabe ao docente, nesse momento, ser apenas o fio condutor para

os alunos construirem seus conhecimentos cientificos.
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