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INTRODUCAO

A educacdo muda diariamente, mas nem todos os envolvidos nela acompanham tal
mudanga. Ainda hoje é comum ver algumas escolas que baseiam seu método educacional
naquele considerado tradicional, que diz respeito a transmissdo de contetdo do professor para
o aluno de forma mecénica e engessada, referido por Freire (2016) como a Educacdo
“Bancdaria”, essa abordagem, além de retrograda ¢ ineficiente e ndo favorece a aprendizagem.

E mais que nitido que o processo no qual os alunos adentram a sala de aula, seja esta
fisica ou remota, e apenas escutam o professor falar por 50 minutos ou mais € ineficiente e
apresenta desvantagens mais que significativas na formacao do aluno (CASTRO & COSTA,
2011). E preciso que o aluno seja retirado ou ao menos tenha a opgdo de sair da posico
passiva da educacdo, e passe a ser parte ativa do processo de ensino-aprendizagem.

Visando ir no viés contrario da educacéo tradicional € preciso tornar a aula o mais
atrativo e participativo possivel, principalmente no contexto atual em que nos encontrar
enfrentando as dificuldades de retorno a educacdo presencial apds um periodo de pandemia

por conta da COVID-19. O jogo didatico é uma alternativa viavel e eficaz para ser aplicado
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VIl CONCRESSO NACIONAL

em sala de aula, haja vista que é um procedimento mais palpavel e ludico, cujo os objetivos
baseiam-se naqueles apresentados pelos criadores do jogo (ROCHA; RODRIGUES, 2018).

As orientacGes Curriculares para o Ensino médio (BRASIL, 2006, p. 28) nos diz o
seguinte a respeito dos jogos didaticos:

“o jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos
alunos a capacidade de comunicacéao e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
conteddo escolar, levando a wuma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos.”

Isso nos mostra que, o jogo didatico ndo somente torna a aula diferente e participativa,
como também é um mecanismo que alcanca varios objetivos relacionados as funcbes
cognitivas dos alunos, tais como o desenvolvimento da inteligéncia e personalidade, o que
acaba por contribuir para a construcdo do conhecimento, além da afeicdo, socializacdo e
motivacdo (MIRANDA, 2002). Em disciplinas de cunho cientifico como a Biologia e demais
areas das ciéncias, 0 jogo didatico tornar-se uma 6tima alternativa, uma vez que consegue
discutir assuntos complexos e cientificos de modo leve e dindmico (BRASIL, 2006).

Fortuna (2003), a respeito da utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula, comenta:

“Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginacdo, o
raciocinio, a memdria, a atencdo, a curiosidade e o interesse,
concentrando-se por longo tempo em uma atividade (FORTUNA,
2003).”
Levando isto em consideracdo, o0 presente trabalho teve como objetivo o
desenvolvimento de um jogo didatico que abordasse o contetdo de divisdo celular, estudado

na disciplina de Biologia no segundo ano do ensino medio regular.
METODOLOGIA

O jogo didatico foi desenvolvido por alunos do segundo ano do Ensino Médio e
Técnico em Geréncia em Saude do Instituto Estadual de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Maranhdo — IEMA, polo de Santa Luzia do Parua. O jogo é na modalidade de tabuleiro é
intitulado de “Transmitose”, fazendo aluzdo a localidade Transivalnia e¢ unindo um dos

assuntos chaves abordados no jogo, a Mitose.
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O jogo conta com 22 “casas” no "t}aiaulei‘fﬁ’,“’dﬂde as pecas dos jogadores (representadas
por células) irdo ter que passar até chegar na “chegada”, que nesse caso € a divisao celular. O
tabuleiro inteiro conta com alus@es a respeito das fases que compde os dois tipos de divisdo
celular — mitose e meiose —, e em cada uma das casas, a depende de qual fase a mesma se
encontre, ha perguntas em formato de cards personalizados do jogo, ou comandos (tais como:
“voce€ se encontra na G0, descanse mais um pouco e fique uma rodada sem jogar”.

O tabuleiro foi montado em programa/aplicativo digital “Canva” e posteriormente
impresso em papel adesivo para ser colado em madeira mdf. As perguntas e comandos
realizados durante o jogo séo todos relacionados com o tabuleiro e com as fases expostas nele,
fazendo com que os jogadores ndo somente disputem quem se “divide” primeiro, mas que
revisem todo o ciclo interfasico e mitético ou meiotico durante a partida.

Além do tabuleiro, pecas em formato de células e cards personalizados com perguntas
sobre 0 assunto, 0 jogo conta com dados que sdo jogados ao logo de todas as rodadas, para
ditar quantas casas cada célula deve avancar. O jogo é uma ferramenta interessante para ser
prosposto apos o termino do assunto, ou antes de atividades avaliativas. Mas pode também se

tornar um material permanente da sala de jogos da escola.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo foi finalizado e aplicacdo do mesmo em sala de aula ainda ocorrerd em turmas
posteriores. Haja vista que ja foi abordada a tematica do jogo com as turmas que O
cofeccionaram e as demais que chegaram nesse nivel serdo entdo agraciadas com essa
ferramenta ludica de revisdo dos assuntos.

Todavia, assim como no trabalho de Rocha e Rodrigues (2018), os alunos criadores do
jogo que ja o testaram em partidas aleatérias confirmam que os cards elaborados contam com
perguntas acertivas de multipla escolha e também subjetivas que abordam os principais
pontos de cada uma das divisdes celulares. Isso ndo somente torna o jogo atrativo e dindmico
como capacita o aluno participante para a resolugdo de uma prova ou discussao sobre o
assunto.

O fato de até trés jogadores poderem participar em uma mesma rodada faz do jogo uma
ferramenta interativa que venha a estabelecer lagos e comunicagdo entre os jogadores. Ou

seja, desempenha funcdes além da passagem de conhecimento entre sujeitos ativos e passivos,
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e dar a oportunidade dos alunos de guiarem*“eles mesmo seu proprio processo de

aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

O jogo didativo Transmitose mostra-se uma ferramenta viavel e apto para ser aplicado
em sala de aula, seja como proposta de revisdo do assunto ou mesmo como dindmica de
finalizacdo de uma aula sobre uma das teméticas abordadas no mesmo. Gera além de fixacéo

do conteldo uma comunicacao entre os participantes do mesmo.
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