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Introducao: O processo de ensino-aprendizagem esta sempre em constante evolucdo a medida
em que as sociedades e 0s recursos tecnoldgicos materiais e ndo-materiais avangam. De acordo
com Moran (2018) o aprendizado (significativo) é ativo, uma vez que, este é baseado em
solucdes de problemas, desafios, e vontade de recriar a realidade. Sendo esse um conjunto de
processos “que ampliam nossa percepcao, conhecimento ¢ competéncias para escolhas mais
libertadoras e realizadoras” (Moran, 2018, p.35). Assim, as formas ativas de aprendizagem tém
sido propostas desde o século passado, como estratégia para superar 0s métodos tradicionais de
ensino, baseados na transmissdo do conhecimento a partir do professor (Costa, et al. 2016.
Constituindo uma alternativa como intermediador da préatica e conduzindo o desenvolvimento
de estratégias, senso critico e confianca nos discentes (Miranda et al., 2016; Gonzaga et al.,
2017). As metodologias ativas de ensino sdo aquelas impulsionadoras do saber, onde os alunos
sdo ativos no processo e responsaveis pelo aprendizado, através da execucdo de projetos,
solucdes de problemas, participacdo criativa etc. (Libaneo et al., 2022). De acordo com a
abordagem tedrica socio-histdrico-cultura das metodologias ativas de ensino, elas devem
refletir a relagdo entre o sujeito humano e a realidade externa, com o intuito de altera-la. Ou
seja, 0 aprender € um processo de transformacao individual e social, orientada e com objetivos
inerentes a formacdo do sujeito e da realidade (Libaneo et al., 2022). Os jogos educacionais tém
um papel crucial na educacdo contemporanea, pois oferecem uma série de beneficios que
contribuem para a transposicao didatica e a socializacdo do conhecimento, favorecendo a
cognicdo e a criatividade (ANTUNES et al., 2020). Gamificacdo é o termo utilizado para
compreender a utilizacdo das metaforas associadas ao jogo na vida real, com a intencdo de
tornar contextos de ndo-jogo, mais divertidos e motivantes, ampliando o engajamento nas

tarefas propostas (MARCZEWISK, 2012). Assim, apoiado nos conhecimentos anteriores, e na
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experiéncia em desenvolver um jogo que pudesse conferir significado tanto ao processo

desenvolvimento do mesmo quanto ao conteido de biologia, elaborou-se o presente relato, que
teve como objetivo, descrever a criagao do jogo “Aventura Celular”, um jogo educativo para o
ensino de biologia celular elaborado por alunos no curso de Graduagdo em Educacéo Fisica
(EF). Metodologia: Em cursos de graduagdo com caracteristicas praticas muito expressivas, 0s
contetidos teoricos tendem a ser desvalorizados pelos discentes, e até mesmo questionada sua
relevancia para a formacdo; como € o caso das disciplinas basicas da area da satde no curso de
EF. Intentando superar essa resisténcia por parte dos alunos com relacdo ao conteudo de
Biologia, foi proposto na disciplina de Biologia Tecidual do primeiro periodo, dentro das
atividades de Pratica Como Componente Curricular (PCC) o desenvolvimento de um jogo,
brinquedo ou brincadeira, que abordasse algum dos temas previsto no plano de ensino da
disciplina. A inten¢do basica da atividade foi responder a pergunta: “como vocés ensinariam
esse contetido de uma forma que ndo seja chata?”. Para a organizacdo da atividade os alunos
foram separados em grupos de até 03 alunos e destinada uma carga horéria de 08 horas para
planejamento, avaliacdo preliminar, execucdo e apresentacéo na Il Feira de Educacédo Fisica,
que foi realizada no Instituto Federal Goiano-Campus Urutai. Resultados e Discusséo: O jogo
“Aventura Celular” foi elaborado no formato de jogo de tabuleiro, ele pode ser jogado por até
6 pessoas, que devem prosseguir no tabuleiro com pinos a partir do langamento de dados, e
respondem perguntas relativas aos tecidos do corpo humano, suas caracteristicas, fungdes etc.
ou executam acOes descritas nas casas com figuras (virus, esqueleto, etc). As perguntas e as
imagens foram retiradas dos livros basicos utilizados na disciplina (JUNQUEIRA,;
CARNEIRO, 2017; 2015), algumas imagens também foram retiradas da internet por serem
mais didaticas ou visualmente mais atraentes do que as do livro. Foram identificados os
seguintes pontos positivos: 1) Aprendizado Ativo: os alunos aprendem de forma ativa ao
elaborar 0 jogo (pesquisando, elaborando as regras, as cartas de perguntas, selecionando
imagens etc) e aqueles que irdo jogar, também aprendem de uma maneira ativa, a partir do
processo de gamificacdo; 2) Engajamento dos Alunos: tornando o aprendizado mais envolvente,
0 resultado foi o maior interesse e envolvimento por parte dos alunos, tanto dos que
desenvolveram o jogo, quanto dos alunos que participaram como jogadores fazendo com que

se sentissem mais interessados em aprender aspectos sobre biologia tecidual; 3) Acessibilidade:

as caracteristicas fisicas do jogo:em forma de tabuleiro, dado, pinos, a leitura das cartas pelo
condutor do jogo, permite que todos os alunos inclusive aqueles com deficiéncias consigam
participar do jogo. Além disso, 0 passo-a-passo da elaboragéo do jogo, e 0 modelo do tabuleiro,

estara disponibilizado em um e-book sobre atividades de ensino de biologia (tornando-o
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acessivel aos professores que tiverem interesse na tematica; 4) Compreensdo Profunda:

realismo grafico e os recursos educacionais fornecidos pelo jogo ajudam os alunos a
desenvolver uma compreensdo mais profunda da biologia tecidual, ter q prestar a atencéo na
imagem para acertar a pergunta e prosseguir no jogo, reforcar os contetidos vistos na sala, ficar
atento a resposta do outro, todos esses aspectos colaboraram para aperfeicoar e fixar os
contetidos da disciplina. Por parte dos alunos desenvolvedores do jogo, rever os contetidos para
elaborar as perguntas, selecionar imagens adequadas tudo isso, possibilitou uma imersdo maior
ao conteddo, e ainda, organiza-lo de forma criativa, levou a outras formas de lidar e organizar
o0 conteudo. Consideracdes Finais: A implementacao do jogo “Aventura Celular” foi considera
viavel, conseguindo auxiliar no preenchimento de lacunas deixadas pelo processo tradicional
de exposicdo de conteddo, simplificando a construcdo e absor¢do do conhecimento e
promovendo o interesse dos alunos, tanto nos que desenvolveram, quanto nos que jogaram.
Sendo este jogo um exemplo aplicavel ao ensino com resultados positivos transformando o
aprendizado em uma experiéncia interativa, o que beneficia os alunos ao tornar o contetido mais
acessivel. Reforcando a ideia de que o processo de gamificacdo pode ser usado em uma
variedade de contextos educacionais, desde salas de aula tradicionais até ambientes de ensino
online para enriquecer a experiéncia de aprendizagem e ajudar os alunos a alcancar um

entendimento mais profundo e duradouro.

Palavras-chave: Biologia, Metodologias Ativas, Aprendizado, Produto Educacional,

Inovacao.
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ANEXO:

)ANYELLESOUZA

REGRAS [

se vocé caiu em uma dessas
casas, € sinal de que vocé esta
contaminado por um dos virus
contagiosos; e ficara uma rodada
sem jogar.

PARADA OBRIGATORIA:

) Logo na saida vocé ja ganha uma

carta extra de parada obrigatéria,

>>> que pode te ajudar durante o jogo.
Passe livre(banheiro) Carta bonus/Escolha um
jogaador para responder sua (?) carta castigo

CARTA BONUS:

// Ry Se vocé conseguiu uma carta bonus

& @ - parabéns, essa carta te isenta de
>>> ficar uma rodada sem jogar; vocé

’ pode escolher um dos jogadores

para ficar sem jogar no seu lugar.
ESQUELETO DA SORTE

Se vocé parou na casa onde esta o
esqueleto, se deu bem! ande 3
casas e jogue o dado novamente e
tente a sorte mais uma vez.

MORTESUB,TA océ nao tem muita sorte a

menos que tenha uma carta
bénus que te isente, pois assim
>>> que vocé cai na morte stbita vocé
deve voltar ao incio do jogo e

comecar de novo.
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