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RESUMO 
 
O ensino de biologia celular aborda a descrição morfológica e fisiológica das células e suas 

organelas. Diante da falta de recursos, como por exemplo laboratórios, equipamentos 

(microscópio, lâminas), esse conteúdo, tradicionalmente, é abordado por aulas teóricas 

expositivas. Sendo assim, há uma busca por metodologias variadas como vídeos, pesquisas na 

internet, modelos didáticos e jogos. O intuito é despertar nos alunos o interesse pelo tema 

abordado a fim de construir o conhecimento. Nesse sentido os jogos didáticos simples podem, 

aliados a outras metodologias, agir como um facilitador no processo de ensino e aprendizado. O 

presente trabalho discute o jogo de cartas “Quem sou eu?” que foi construído no âmbito da 

disciplina de biologia celular do Curso de Licenciatura em Ciência Biológicas da UFTM para 

cumprimento da carga horária referentes às Práticas Como Componente Curriculares. Esse jogo 

foi idealizado para abordar o tema “células eucarióticas e suas organelas”. Para socialização dos 

trabalhos desenvolvidos durante a disciplina com os alunos de outros períodos do curso e alunos 

de outros cursos de graduação foi organizada uma mostra de modelos e jogos didáticos. Durante 

a aplicação do jogo as autoras relataram que espontaneamente os participantes se submeteram às 

regras pré-estabelecidas, avaliaram seus conhecimentos, tomaram decisões e se socializaram. 

Sendo assim, entendemos que o jogo é uma metodologia que incentiva a participação dos alunos 

e desperta o interesse pela busca de respostas às questões trazidas por ele.  
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INTRODUÇÃO 

 

As disciplinas de ciências e biologia estão previstas nas Bases Curriculares 

Nacionais (BNCC) (Brasil, 2018a). Um dos conteúdos abordados nessas disciplinas é 

sobre biologia celular, que aborda a morfologia e fisiologia das células e suas organelas. 

Os alunos demonstram dificuldade no entendimento desses conteúdos que vão de 

conceitos microscópicos à moleculares. Isso acontece pelo fato desses conteúdos serem 

abstratos, ou seja, os alunos devem basear-se nas ideias e suas associações, às quais não 

operam diretamente com a realidade” (Houaiss; Villar; Franco, 2004, p. 6).  

Sá et al. (2008) constataram que estudantes do curso de Licenciatura em Ciências 

Biológicas da Universidade Federal Rural de Pernambuco submetidos a duas situações-

problema que envolvia conceitos macro e microscópicos não conseguiram desenvolver 

raciocínio lógico para resolver as questões. Segundo os autores, o nível de compreensão 

foi restrito ao campo macroscópico e mostra que esse diagnóstico é fundamental para 

auxiliar na elaboração de sequências didáticas que minimizem as dificuldades 

encontradas pelos estudantes. 

O uso de aulas práticas em laboratórios de ciências equipados com microscópios 

e lâminas histológicas permanente, ou mesmo material para confecção de lâminas 

temporárias, são recursos importantes que auxiliam na aprendizagem e que ajudam 

minimizar as dificuldades (Oliveira; Gomes, 2020; Putzke et al., 2020). Mas, segundo os 

dados do Censo de 2018 (Brasil, 2018b), apenas 38,8% das escolas de ensino médio da 

rede pública possuem laboratório de ciências. Diante da falta de recursos nas escolas 

públicas esse conteúdo, tradicionalmente, é abordado por aulas teóricas expositivas 

(Possobom; Okada; Diniz, 2003). Sendo assim, há uma busca por metodologias variadas 

como vídeos, pesquisas na internet, modelos didáticos e jogos. Esses recursos podem 

despertar nos alunos o interesse pelo tema abordado auxiliando na construção do 

conhecimento.  

Em especial, os jogos didáticos, aliados a outras metodologias, podem agir como 

facilitadores no processo de ensino e aprendizado. Esse tipo de recurso é utilizado como 

metodologia alternativa à aula expositiva, além de estimular a motivação, a interação e o 

interesse dos alunos pelo conteúdo, o que favorece a construção do conhecimento 

(Oliveira et al., 2016). 

Durante a disciplina de Biologia Celular do curso de Licenciatura em Ciências 

Biológicas da Universidade Federal do Triângulo Mineiro, os licenciandos foram 
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desafiados a produzirem jogos didáticos voltados para o ensino da morfologia e fisiologia 

da célula. Sendo assim, o presente trabalho discute o jogo de cartas “Quem sou eu? ” que 

foi construído no âmbito da disciplina de Biologia Celular do Curso de Licenciatura em 

Ciência Biológicas da UFTM para cumprimento da carga horária referentes às Práticas 

Como Componente Curriculares. Esse jogo foi idealizado para abordar o tema “células 

eucarióticas e suas organelas”. 

 

REFERENCIAL TEÓRICO 

 

O ensino de biologia, ainda hoje, é pautado em conceitos e linguagens restritos à 

essa área do conhecimento envolvendo memorização desses conceitos, o que pode 

prejudicar o processo de aprendizagem (Leite et al., 2017).  

Os alunos precisam compreender os processos biológicos para interpretar e 

intervir no seu cotidiano. Atualmente há inúmeras metodologias que podem ser 

empregadas e pensadas para privilegiar o processo de aprendizado e enriquecer as 

experiências vividas pelos alunos. Jogos, livros, vídeos, aulas práticas e pesquisas na 

internet são exemplos de como aproximar os alunos do conhecimento científico que serão 

empregados (Campelo et al. 2023; Silva, 2017). 

Um recurso didático que pode ser capaz de desenvolver diversas competências 

reestruturando a interação entre aluno e professor e atender necessidades e interesses 

individuais e coletivas no contexto do ensino é o jogo de regras. Nesse sentido, os jogos 

didáticos ganham destaque por proporcionar estímulos ao aluno que ajudam no processo 

de aprendizagem, no desenvolvimento social, afetivo, da autonomia e criatividade 

(Castro; Tredezini, 2014). 

Vygotsky (1989) também coloca que o jogo não apenas desperta o interesse do 

aluno pela aprendizagem, mas também desempenha um papel importante no 

desenvolvimento de suas habilidades sociais. Vygotsky argumenta que, através do jogo, 

as crianças podem explorar e construir o conhecimento enquanto interagem com outras 

pessoas, o que fortalece suas capacidades de comunicação, colaboração e empatia.    

Piaget (1994) enfatiza que o jogo é mais que um divertimento para gastar energia, 

durante essa atividade há contribuição para o desenvolvimento intelectual, físico, afetivo 

e moral. Para Piaget, os jogos são considerados um meio de assimilação funcional, 

permitindo que as crianças exercitem e aprimorem as ações individuais já aprendidas. 

Não apenas reforça os esquemas existentes, mas também gera um sentimento de prazer 
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pela atividade lúdica e pelo domínio sobre as ações realizadas. De acordo com Piaget, os 

jogos desempenham uma dupla função essencial: consolidar os esquemas cognitivos já 

formados e proporcionar prazer ou equilíbrio emocional à criança. Desta forma, além de 

facilitar o reforço dos conhecimentos adquiridos, os jogos contribuem significativamente 

para o bem-estar emocional e a satisfação da criança. 

Apesar do aspecto lúdico, o jogo difere da brincadeira. A brincadeira pode ou não 

ter regras, porém essas regras não são rígidas. Com objetos simples e imaginação as 

brincadeiras surgem de maneira espontânea e se apoiam na imaginação. Durante a 

brincadeira a criança se socializa e descobre o mundo (Maluf, 2003; Velasco, 1996). 

Já o jogo, segundo Kishimoto (1995), pode ser visto como “resultado de um 

sistema linguístico que funciona dentro de um contexto social; um sistema de regras e um 

objeto”. Ou seja, o jogo pode variar seu significado de acordo com o contexto social e 

época, assumindo o sentido que cada sociedade lhe atribui. Enquanto sistema de regras, 

o jogo mostra uma estrutura sequencial que caracteriza cada jogo e permite a sobreposição 

com o lúdico. E o objeto é a materialização do jogo em peças e tabuleiros e, no caso dos 

jogos didáticos, podemos dizer que é a materialização de conceitos científicos, imagens 

e processos (Ferreira; Silva; Reschke, 2024, Kishimoto, 1995). 

Sendo assim, o jogo, por unir aspectos lúdicos e cognitivos pode ser um recurso 

útil no ensino e aprendizagem de conceitos abstratos, pois desenvolve o raciocínio, 

argumentação e interação entre alunos de professores (Campos; Bortoloto; Felício, 2003). 

Além disso, as dificuldades em relação às aulas teóricas podem ser superadas com 

utilização de diferentes metodologias que podem contribuir para ampliar as perspectivas 

do professor (Pedroso, 2009).  

Sendo assim, as ferramentas pedagógicas, quando bem planejadas, enriquecem a 

sala de aula e permitem que os conteúdos antes abstratos se materializem e sejam 

instrumentos na interação do indivíduo com seu cotidiano. 



 

ISSN: 2358-

8829 

 

METODOLOGIA  

 

Levantamento bibliográfico 

Para o presente artigo, bases de dados eletrônicas, como a Scientific Electronic 

Library Online (SciELO) e Google Acadêmico foram consultadas buscando os seguintes 

temas: jogo didático, modelo didático, ensino de biologia, metodologia ativa, células 

eucarióticas, célula animal, dentre outros. Foram selecionados artigos que abordam a 

importância da utilização de jogos no ensino em diversas áreas disciplinares, e não apenas 

no ensino de biologia.  

 

Público alvo 

Alunos do Curso de Licenciatura em Ciência Biológicas da UFTM e alunos que 

cursam outras licenciaturas. 

 

Proposta da construção de recurso didático 

O presente trabalho discute o jogo de cartas “Quem sou eu?” que foi construído 

no âmbito da disciplina de biologia celular do Curso de Licenciatura em Ciência 

Biológicas da UFTM para cumprimento da carga horária referentes às Práticas Como 

Componente Curriculares. 

 

Construção do jogo didático 

O jogo educacional foi desenvolvido com o objetivo de abordar o tema “células 

eucarióticas e suas organelas". Foi escolhido um jogo de cartas tipo “quiz”.  

As questões focaram na morfologia e função das organelas das células 

eucarióticas e baseiam-se no conteúdo do livro “Biologia Celular e Molecular” 

(Junqueira; Carneiro, 2011). Foi definido quais organelas seriam representadas no jogo e 

cada carta do jogo aborda uma única organela. 

Em seguida, foram elaboradas dicas que ao serem fornecidas ajudariam os 

estudantes na identificação da organela presente na carta. 

As cartas foram impressas em papel sulfite A4, gramatura de 180g, com auxílio 

de impressora Marca Epson, modelo L3250, Ecotank,  jato de tinta. As cartas foram 

cortadas tamanho de 56mm x 87mm. 
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Regras do jogo 

 

São necessários dois jogadores. Cada jogador retira uma carta do monte, com 

valor de 10 pontos. Em seguida, um dos jogadores fornece a primeira dica para o jogador 

adversário. Apenas a primeira dica é fornecida de forma gratuita. Caso o jogador não 

acerte qual é a organela, ele pode solicitar mais uma dica. Porém, cada nova dica 

solicitada subtrai dois pontos do jogador. Vence o jogador com maior pontuação.  

 

Aplicação 

 

A disciplina de biologia celular organizou uma mostra aberta de modelos e jogos 

didáticos realizada no Campus Univerdecidade da Universidade Federal do Triângulo 

Mineiro (UFTM). Assim, os trabalhos desenvolvidos durante a disciplina para o 

cumprimento das horas de PCC (Prática como Componente Curricular) foram 

socializados com os alunos de outros períodos do curso e alunos de outros cursos de 

licenciatura do mesmo instituto. Isso permitiu que os discentes interagissem com os 

recursos didáticos produzidos. 

 

Avaliação 

 

O jogo foi avaliado quanto à adequação ao tema, representatividade das estruturas 

celulares, interesse despertado nos alunos e fácil reprodução. Durante a aplicação, foi 

avaliado o interesse (procura) dos discentes pelo jogo, o entusiasmo ao jogar e se as dicas 

estavam objetivas para direcionar para a resposta. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

O presente trabalho propõe o jogo de cartas tipo “quiz” intitulado “Quem sou eu?” 

para ser utilizado no ensino de biologia celular. O jogo foi apresentado durante uma 

mostra aberta de modelos e jogos didáticos organizada pela disciplina de biologia celular 

no Campus Univerdecidade da UFTM. Isso permitiu aplicar o jogo para a comunidade 

acadêmica, o que proporcionou obter feedbacks de outros alunos que cursam licenciatura. 
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O jogo “Quem sou eu?” foi idealizado como jogo de cartas. Cada carta continha 

a imagem de uma organela ou estrutura celular e uma sequência de afirmações conforme 

mostra a Figura 1.  Além das cartas, as regras também foram impressas (Figura 2). 

 

Figura 1 – Exemplo de duas cartas usadas no jogo. A carta da esquerda contém imagens 

e afirmações sobre a mitocôndria e a da direita sobre os lisossomos 

 

Fonte: Dos autores, 2024 

 

Figura 2 – Regras do jogo 
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Fonte: Dos autores, 2024 

Os discentes se interessaram espontaneamente pelo jogo. Por vontade própria se 

aproximavam da mesa e perguntavam se podiam jogar e quais eram as regras. Alguns 

externalizaram que o fato de ser um jogo de cartas “chamou atenção". Isso os levou a se 

submeterem às regras pré-estabelecidas e desafiar seus conhecimentos com o intuito de 

vencer. 

Vale lembrar que os jogos de regras possibilitam intervenções nos processos 

cognitivos, pois os participantes se submetem às regras se comprometendo com o 

resultado final. As regras ensinam sobre relações sociais desde como competir, até como 

cooperar. Possibilitam que o aprendizado ganhe amplo sentido, como permitir que os 

alunos aprendam sobre suas próprias ações e pensar e, enquanto avaliam seus 

conhecimentos, tomam decisões e se socializam (Macedo, Petty; Passos, 2000; Assis; 

Assis, 2002; Bronzaltto; Camargo, 2015). 

Hoje é comum observar que os discentes não são muito participativos durante as 

aulas. Mas durante a mostra de modelos e jogos didáticos, ao serem colocados em contato 

com os jogos, isso mudou. A procura pelo jogo e o entusiasmo dos discentes ao jogar, 

mostraram que o jogo é atrativo e despertou o interesse deles. 

É notável que a natureza dos jogos impulsiona a colaboração e a interação, criando 

um ambiente de aprendizado comunitário e participativo. Os alunos compartilharam 

estratégias de resolução e uniram forças construindo uma base interativa significativa. A 

experiência do jogo foi para além de obedecer a regras, permitiu formação de laços sociais 

e acadêmicos. Esse aspecto social se tornou uma questão crucial da experiência e enfatiza 

o fato de que a aprendizagem é fortemente facilitada pelo engajamento interpessoal. 

Alguns alunos, quando questionados, disseram que o jogo está adequado em 

relação ao tema proposto. Ainda, espontaneamente, relataram que haviam se esquecido 

de alguns conceitos apresentados nas aulas e que o jogo ajudou a relembrar. Isso reforça 

a importância do lúdico em sala de aula como ferramenta pedagógica atuando 

positivamente na construção do conhecimento. Em especial, Amorin (2013), argumenta 

que jogos e modelos didáticos relacionados à Biologia, podem ser usados na transmissão 

de conteúdos e completar lacunas existentes no aprendizado de alunos que possuem 

dificuldades com conceitos estruturais e funcionais em relação às imagens ilustrativas do 

livro.  

Um dos critérios que foi observado é que um jogo de cartas é de fácil reprodução. 

Ele pode ser impresso em papel sulfite com uma gramatura a partir de 120g para dar mais 
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consistência e, caso o autor queira maior durabilidade, pode ser plastificado com papel 

adesivo transparente. O mesmo pode ser usado para imprimir e plastificar as regras.  

O jogo, por ser leve e compacto, pode ser transportado com facilidade e pode ser 

utilizado várias vezes. Isso incentiva a aplicação do jogo fora da sala de aula em espaços 

não formais. Aqui usamos papel sulfite A4 gramatura de 180g que é facilmente 

encontrado nas papelarias. As cartas foram cortadas em 56mm x 87mm e o resultado foi 

satisfatório para aplicação durante a mostra e outros eventos. 

Durante a aplicação do jogo na mostra, alguns alunos sugeriram utilizar o jogo no 

processo de ensino-aprendizagem para a educação básica. Externalizaram que por se 

tratar de uma metodologia ativa, acreditam que esse tipo de recurso pode ajudar na 

construção do conhecimento e no desenvolvimento dos alunos como cidadãos, pois 

estimula a colaboração entre os alunos e estimula a ética ao incentivar o respeito às regras 

e aos outros participantes. Essas observações mostram que o jogo pode estimular tanto a 

vontade de aprender do aluno quanto seu desenvolvimento social.  

Ao incorporar desafios acadêmicos com atividades lúdicas que incentivam a 

interação e o trabalho em equipe, o jogo permite criar um ambiente que estimula o 

engajamento intelectual e, ao mesmo tempo, acarreta habilidades sociais fundamentais. 

Vale ressaltar que o evento permitiu que alunos de diversos cursos de licenciatura 

tivessem a oportunidade de aprender mais sobre recursos didáticos como jogos e modelos 

didáticos, experimentando na prática esses recursos de aprendizagem. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente trabalho demonstrou que o uso de jogos é um recurso didático valioso 

que desperta o interesse dos alunos e torna o processo de ensino-aprendizagem mais 

prazeroso. Vale lembrar que é necessário que os professores sejam conscientizados da 

importância do uso de jogos didáticos como facilitadores nesse processo (Almeida; 

Oliveira; Reis, 2021). 

Essa metodologia também atua positivamente no desenvolvimento dos alunos 

como cidadãos abordando questões que envolvem colaboração, respeito às regras e 

princípios éticos. 

Sendo assim consideramos que o desenvolvimento e uso de jogos com fins 

didáticos enriquecem o ambiente escolar e abre possibilidades para uma aula mais atrativa 

que proporciona maior engajamento dos alunos. 
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