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RESUMO

O ensino dos conteudos de biologia celular, principalmente meiose e mitose, possuem carater
abstrato e de dificil compreensao pelos alunos, que sao submetidos a aulas tedricas a partir
da aplicagdo e descricdo de desenhos sobre o assunto a base de memorizagao. Como o aluno
nao enxerga o sentido, 0 mesmo nao possui interesse em aprender e, dessa forma, nao
assimila o contetido. Com a tecnologia muito presente na vida dos jovens e a necessidade de
inovar as metodologias de ensino, é importante que a tecnologia seja usada como aliada ao
ensino. Sendo assim, os jogos digitais podem ser utilizados como um facilitador de contetdos
de dificil entendimento, ndo substituindo as aulas. O objetivo do estudo foi elaborar um jogo
sobre o tema “divisao celular: mitose e meiose” como auxilio na compreensao e na fixagao do
conteldo, a partir da utilizacdo de questdes relacionadas ao tema. Para a criacao do jogo,
utilizou-se a plataforma PowerPoint para construir sequéncias de telas com diferentes
questdes. O jogo baseia-se em um tabuleiro com uma personagem chamada “Vové Juju” que,
a medida que o jogador acerta a questdo, a personagem salta de uma casa para a outra. Cada
casa representa 1 questao, tendo um total de 60 questdes. O jogador devera clicar na casa
para ser direcionado a questdo, cada alternativa, ao ser escolhida pelo jogador, possui a
informacdo se esta correta ou incorreta e uma explicacao, a fim de apontar ao jogador o
porqué de estar certa ou errada. O jogador s6 podera avancar apos escolher a alternativa
correta, até chegar a questdo 60, finalizando o jogo. Considerando o carater interativo do
jogo, pode-se esperar que a utilizacdo desse modelo de jogo didatico proporcione o aumento
do interesse do aluno pelo conteldo e, desse modo, facilitar o processo de ensino
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Reproducao celular; Atividades ludicas; Ensino; Gamificagao.

ABSTRACT

The teaching of cell biology contents, mainly meiosis and mitosis, have an abstract character
that is difficult to understand by students, who are submitted to theoretical classes from the
application and description of drawings on the subject based on memorization. As the student
does not see the meaning, he has no interest in learning and, thus, does not assimilate the
content. With the technology very present in the lives of young people and the need to
innovate teaching methodologies, it is important that technology be used as an ally to teaching.
Therefore, digital games can be used as a facilitator of content that is difficult to understand,
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not replacing classes. The aim of this study was to elaborate a game on the theme "cell
division: mitosis and meiosis" as an aid in understanding and fixing the content, from the use
of questions related to the theme. For the creation of the game, the PowerPoint platform was
used to build screen sequences with different questions. The game is based on a board with
a character named "Grandma Juju” who, as the player settles the question, the character
Jumps from one house to another. Each house represents 1 question, with a total of 60
questions. The player must click on the house to be directed to the question, each alternative,
when chosen by the player, has the information whether it is correct or incorrect and an
explanation, in order to point out to the player why it is right or wrong. The player can only
advance after choosing the correct alternative, until reaching question 60, finishing the game.
Considering the interactive nature of the game, it can be expected that the use of this didactic
game model will increase the student's interest in the content and thus facilitate the learning
teaching process.

KEYWORDS: Cell reproduction; Play activities; Teaching, Gamification.

INTRODUGCAO

O ciclo celular possui como funcao a duplicacao do DNA, fazendo com que cada célula-
filha possa receber uma cdpia completa desse DNA e equivale, desde o inicio da formacao da
célula até sua divisdo, em células-filhas idénticas. Esse ciclo consiste em dois eventos
marcantes: mitose e citocinese. A mitose representa a fase em que o nlcleo da célula se divide
e a citocinese representa a fase em que ha a divisdao do citoplasma. Os dois processos
consistem na chamada fase M. Outro evento importante durante o ciclo celular é a interfase,
periodo entre uma fase M e outra, que se divide em fase S, na qual a célula replica seu DNA
e duas fases de intervalo: G1 e G2, fases em que as células continuam seu crescimento
(JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2012; ALBERTS et al., 2017).

Outro processo de divisdo celular de grande importancia é a meiose que, apesar de
possuir funcao parecida com a mitose, ocorre com diferente finalidade. Enquanto a mitose
relaciona-se ao crescimento celular e a reproducdao assexuada, a meiose esta relacionada a
reproducao sexuada, pois ocorre com o objetivo de formar gametas (feminino e masculino).
Também ha diferenca no produto final da meiose, pois enquanto na mitose ocorre a formacao
de 2 células-filhas idénticas a célula mae, na meiose, ocorre a formacgao de 4 células-filhas
com metade do nimero de cromossomos da célula-mae (ALBERTS et al., 2017).

Além dos saberes cientificos referentes aos processos do ciclo celular da mitose e da
meiose, é possivel, dentro da sala de aula, estimular o raciocinio visando entender qual a
utilidade desse ciclo. Porém, este teor é pouco estimulado durante as aulas, pois, geralmente,
os alunos sdo submetidos a aulas tedricas sobre o funcionamento do ciclo celular a partir da
aplicacdo e descricdo de desenhos, sem associacao do contelido com a vida real do aluno. Por
conseguinte, muitas vezes, os alunos ndo encontram sentido na matéria, o que dificulta a
aprendizagem. Um exemplo disso ocorre com a explicagdo sobre a interfase, que &,
normalmente, associada ao periodo em que nada acontece na célula, somente pelo fato de
nao haver divisdao celular. Todavia nao é bem assim que acontece, e isso deveria ser melhor
explicado aos alunos para ndo causar confusdao quanto ao entendimento do conteldo, bem
como nao diminuir a importancia deste.

O grande problema de contelidos como este é o seu carater abstrato, sendo dificil sua
associagao com a vida real do aluno, entretanto isso nao deveria ocorrer, visto que, apesar de
ser um conteldo geralmente apresentado por meio de desenhos, seus acontecimentos
possuem resultados visiveis, e é nesse ponto em que se deve dar importancia ao contetdo. A
mitose no corpo humano, por exemplo, é a responsavel por gerar todo um corpo a partir do
zigoto (uma Unica célula), que passa por diversas divisdes durante o periodo embrionario,
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além de ela também ser responsavel pelo crescimento de todo um organismo pluricelular,
como no crescimento de tecidos e érgaos, que sao feitos através da multiplicacao do nimero
de suas células. Essa multiplicacao ocorre pela duplicagao de células que ja existem no corpo
humano, sendo responsavel também pela reposicao de células mortas (JUNQUEIRA;
CARNEIRO, 2012).

Com isso, pode-se ressaltar a importancia de atividades lidicas no ambito escolar,
principalmente em conteldos de carater abstrato como genética, biologia molecular e celular
que causam estranheza dos alunos e, consequentemente, dificuldade em seu aprendizado
(SILVA; VALLIM, 2015). Através de atividades ludicas, tais como os jogos didaticos, consegue-
se sair do corriqueiro e trazer ao aluno um ambiente mais agradavel, estimulando seu senso
competitivo, sua interagao com os demais alunos e facilitando sua aprendizagem, pois o0 que
antes era um local mais sério acaba se tornando um local mais descontraido e instigante
(DOHME, 2012). Nesse contexto, os jogos também podem ser utilizados como um facilitador
de conteldos considerados de dificil entendimento, sendo uma alternativa para que os alunos
sejam capazes de melhorar seu desempenho (GOMES et al., 2001).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs):

Por meio dos jogos, as criancas nao apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convengOes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagdes
(BRASIL, 1997, p. 35).

Diante do exposto, entende-se que a utilizacao de jogos pode fomentar no aluno o
interesse pela investigacao, na qual, a partir dos problemas propostos nas questoes do jogo,
o aluno consiga refletir e analisar o conteldo para encontrar a resolucao da questao. Isso
colabora para a melhor assimilacdo do conteldo, que passa a fazer sentido em sua estrutura
cognitiva, onde ficara armazenado de forma significativa.

Ademais, como os PCNs apontam, o proprio contetudo de Ciéncias e de Biologia possui
carater problematico, a fim de fazer os alunos pensarem e se questionarem a todo momento:

O objetivo fundamental do ensino de Ciéncias passou a ser o de dar condicdes
para o aluno identificar problemas a partir de observagdes sobre um fato,
levantar hipéteses, testa-las, refuta-las e abandona-las quando fosse o caso,
trabalhando de forma a tirar conclusdes sozinho (BRASIL, 1997, p.19).

A utilizagdo de atividades ludicas para melhor compreensao ou fixacao de conteldos
aprendidos na escola € um método que tem tido grande adesao, visto que os resultados ja
obtidos com essas atividades tém se mostrado muito eficientes. Associar a ludicidade com a
tecnologia, cada vez mais presente na vida dos jovens, potencializa ainda mais a efetividade
do ensino de conteldos de ciéncias. Cativar a atencao do aluno dentro de sala de aula vem
se tornando uma tarefa cada vez mais dificil, uma vez que as aulas quase sempre se baseiam
no roteiro de livros, sendo realizadas de forma muito tedrica. Muitos professores apontam que
nao possuem tempo e material disponiveis para a elaboracado de diferentes atividades e que a
escola nao possui estrutura que possibilita diferentes aulas (KRASILCHIK, 2004), o que pode
causar a distracao mais rapida e facil dos alunos. Ademais, o esquecimento do conteudo é
algo bastante comum, o que demonstra a dificuldade entre assimilar o contelido proposto com
o conhecimento prévio do aluno, que serviria de base para uma aprendizagem significativa
(AUSUBEL, 1982).

Para Vygotsky (1993), existem dois niveis de desenvolvimento: o nivel de
desenvolvimento atual e o potencial. Para ele, a aprendizagem deve ocorrer no intervalo
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(distancia) entre esses dois niveis, chamado de Zona de Desenvolvimento Proximal. Sendo
que o desenvolvimento ou conhecimento potencial se caracteriza por uma aprendizagem em
que a crianga so é capaz de aprender a partir da interacdo com outras pessoas, dado que o
desenvolvimento atual se caracteriza pelo que a crianca é capaz de fazer sem a ajuda de
outros. Sendo assim, 0 jogo se mostra como uma boa alternativa, por ser uma atividade
interativa, livre e que traz diversas emogOes enquanto se aprende, como tensao e alegria,
permitindo que o aluno aprenda de forma mais prazerosa (HUIZINGA, 2000).

Este trabalho teve como objetivo a elaboragao de um jogo sobre o tema “divisao celular:
mitose e meiose” como auxilio na compreensao e fixacdo do conteldo a partir da utilizacdo de
questOes relacionadas ao tema.

METODOLOGIA

Com o intuito de auxiliar a fixacdo de determinado conteldo, foi elaborado um jogo,
intitulado “Caminhando para a Divisao”, que aborda os processos de mitose e meiose. Para
desenvolver tal jogo, utilizou-se a plataforma PowerPoint.

Levando-se em consideracao que a tecnologia tem se tornado grande aliada ao ensino
e vem sendo utilizada como um novo recurso didatico-metodoldgico, o jogo proposto pode
favorecer o processo de ensino aprendizagem do conteldo de divisdo de celular, visto que,
através deste recurso, o aluno é capaz de interagir e competir com os colegas de classe, além
de ter a possibilidade de utilizar 0 jogo em casa ou em qualquer outro lugar, uma vez que a
plataforma PowerPoint também esta disponivel para dispositivos mdveis. Ademais, o jogo
proposto ainda pode ser utilizado como instrumento de avaliagdo, que pode ser feita no
decorrer do jogo, uma vez que o professor estara mediando a orientagao e a observacao do(s)
aluno(s).

Construcao do jogo

Inicialmente, o jogo foi construido por meio da selecdo de questdes que abordassem os
temas meiose e mitose. Tais questdes foram retiradas de vestibulares e de livros didaticos do
Ensino Médio e, apds a selecao das questOes, elas foram divididas de acordo com as
subdivisdes de cada tema da divisdo celular (por exemplo: anafase, metafase I, teléfase II),
para que todos os conteldos pudessem ser abordados no decorrer do jogo. Sendo assim,
selecionou-se um total de sessenta questdes que melhor abordassem o tema, distribuidas nos
niveis facil, médio e dificil.

A elaboragao do jogo se deu na plataforma PowerPoint 2016, versao 1805 (build
9330.2124), para que fosse possivel a construcdo das sequéncias de telas com diferentes
questOes; a partir de Ayperiinks (hiperligacdes), o que tornou possivel ligar as alternativas com
as diferentes telas.

Inicialmente, criou-se uma tela com a apresentagao dos criadores do jogo, contendo o
nome e a instituicao de ensino. No local, ha um botdo para avancar para a préxima tela (criado
a partir de Ayperlinks). Nesta, apresenta-se o jogo, cujo nome é “Caminhando para a divisao
celular” e um /ink para ver as regras do jogo e outro para ver os créditos, seguido de um botao
para iniciar a caminhada pelo tabuleiro.

A caminhada se da através de um tabuleiro, cujo objetivo é chegar ao final do jogo,
passando pelas 60 questoes. Como se trata de um jogo interativo, foram criadas 60 telas do
tabuleiro, para que, a cada questao acertada, a Vovo Juju, personagem que representa o
jogador, pudesse pular de casa em casa, ou seja, cada uma dessas telas contém apenas uma
casa com hyperlink para a proxima questao, para que, dessa forma, o jogador nao possa clicar
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em outras casas e passar para outras questdes. Sendo assim, em cada tela, a Vovd Juju sai
de uma casa diferente e pula para a outra, que determina qual sera a proxima questao.

Em cada uma das 60 questdes, existem cinco alternativas possiveis e, ao clicar na
alternativa selecionada, uma nova tela aparecera e, se a opgao estiver correta, surgira a
imagem da Vové Juju, piscando, com a fala “Ta certinho!!” e também a explicacdo para a
resposta correta. Caso a resposta escolhida ndo seja a correta, aparecera a imagem da Vové
Juju triste, com a fala “Ta errado, bem!” Para que o jogador possa voltar a questao, quando
errar a resposta, criou-se um botao de retorno, contendo um Ayperfink para a questao. Dessa
forma, o jogador podera voltar a questao até que escolha a alternativa correta. Quando
respondida corretamente, a tela conta com um botdo de avancar para ir ao tabuleiro e pular
para a proxima questao.

Apesar dos hyperfinks contidos nas telas, foi utilizada a opgao “quiosques” na
programacao, para que nao ocorra qualquer tipo de trapaga, sendo possivel impedir que o
jogador avance para a préxima questdo, caso nao tenha escolhido a assertiva correta,
obrigando-o a retornar a questdo para refazé-la até que, finalmente, escolha a assertiva
correta.

Ao acertar a Ultima questdo, o jogador sera direcionado a tela final, que contém o
encontro da Vové Juju com o seu neto, Irmao do Jorel. Nessa tela, a Vovd Juju comemora e
sai pulando, em direcao ao neto, finalizando, assim, o jogo.

O movimento da personagem Vovd Juju pelo tabuleiro foi realizado, utilizando-se as
animacoes do PowerPoint, através da opcao “arcos”. Ja no movimento realizado na tela final,
foi empregada a opcgao “trajetdria personalizada”, em que a trajetdria da personagem foi
construida manualmente.

Levando-se em consideracao que o jogo possui 60 questdes, algumas contendo imagens,
videos ou textos, e cinco assertivas, sendo que cada questao gera cinco diferentes telas com
a explicacao dessa assertiva, 0 jogo conta com um total de 432 telas, incluindo-se a tela inicial,
final e o tabuleiro.

Regras do jogo

O jogo devera ser efetuado pela quantidade de participantes proposta pelo professor no
computador ou qualquer outro dispositivo mével com a plataforma PowerPoint. No inicio, o
jogador sera direcionado para a primeira casa do tabuleiro e ele devera clicar na casa 1 para
que seja direcionado a primeira questdo. Ao se deparar com a questao, o jogador devera
escolher a alternativa que considerar correta e clicar na letra correspondente. De acordo com
0 acerto ou erro, o jogador sera direcionado para diferentes paginas, dessa forma, se ele errar
a resposta da questao, sera direcionado a uma tela apontando o erro da afirmativa e o jogador
devera voltar para a questdo, a partir de uma seta com a orientacao “voltar”, até que escolha
a alternativa correta. Quando selecionar a resposta correta, ele sera direcionando a outra tela
explicando a questao e com a presenca de uma seta com a orientagao “avancar”, direcionando-
0 ao tabuleiro e a Vovo Juju pulara para a proxima casa, até chegar a 602 questao.

Nesse jogo, ndo é obrigatdrio que o jogador chegue até a 602 questdo, pois a atividade
serve de auxilio para o estudo e depende do interesse dele para continuar ou parar em
determinado momento do jogo, porém o participante ndo podera chegar as proximas
questOes, caso nao tenha acertado as anteriores.
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RESULTADO E DISCUSSAO

O resultado obtido foi 0 jogo “Caminhando para a Divisdo”, composto por uma tela de
apresentacao do jogo (Figura 1), contendo o nome do jogo, a instituicao de ensino e os seus
criadores. Em seguida, vem a tela que da acesso ao jogo (Figura 2), contendo botdes para
acessar os créditos, as regras do jogo e para inicia-lo.

Figura 2: Tela para comegar a jogar.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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A partir da segunda tela, é possivel acessar os créditos (Figura 3), com informagoes
sobre a criagao do jogo; as suas regras (Figura 4), explicitando as etapas do jogo, e o tabuleiro

com a passagem da Vové Juju para a primeira casa (Figura 5). Tal tabuleiro sera utilizado
durante todo o jogo pelo jogador, que podera avancar até a 602 questdo.

CREDITOS

Este jogo foi criado no ano de 2018 por: Bruna Rodrigues
de Carvalho e Carlos Alberto Sanches Pereira, como
produto final de um trabalho de conclusao do Curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas e deve ser utilizado
como ferramenta educacional.

=

Figura 3: Tela dos créditos do jogo.
Fonte: Elaborado pelos autores.

REGRAS

No inicio, o jogador sera direcionado para a primeira casa do tabuleiro e devera clicar na casa 1 para
que seja direcionado a primeira questao. Ao se deparar com a questao, o jogador devera escolher a
alternativa que considerar certa e clicar na letra correspondente.

De acordo com o acerto ou erro, o jogador sera direcionado para diferentes paginas, dessa forma, se
ele errar a resposta da questao, sera direcionado a um slide apontando o erro da afirmativa e o jogador
devera voltar para a questao, a partir de uma seta escrito “voltar”’ até que escolha a altemativa correta.
Quando escolhida a resposta correta, o jogador sera direcionando a um slide explicando a questéo e
com a presenca de uma seta escrito “avancar”, direcionando ao tabuleiro e a Vové Juju pulara para
proxima casa, até chegar a 60° questao.

Pode ser jogado de acordo com a quantidade de participantes proposta pelo professor.

=

Figura 4: Tela das regras do jogo.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 5: O tabuleiro.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Com a passagem da personagem de casa em casa, cada uma delas dara acesso a uma
questdo diferente, contendo cinco alternativas (Figura 6), sendo um total de 60 questdes.
Cada alternativa é seguida de uma tela mostrando se a alternativa esta correta (Figura 7), ou
incorreta (Figura 8).

As células dos seres vivos, durante o crescimento, passam por um processo de
divisdo celular chamado (I) . Esse processo € continuo, mas, por motivos
didaticos, é divido em fases: (II) , (1) , anafase e telofase. O
momento da separagao do citoplasma no final € chamado de (IV)

a) | — mitose, Il — prometafase, Il — préfase, IV — citocinese.
b) I — mitose, Il — profase, |ll — metafase, |V — citocinese.

c) | — meiose, Il — profase, Il — metafase, IV — citocinese.
d) | — meiose, Il — prometafase, Ill — profase, IV — interfase.
e) | — mitose, Il — profase, lll — metafase, |V — interfase.

Figura 6: Tela com a questdo e suas alternativas.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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b) | — mitose, Il — préfase, Il — metafase, |V - citocinese. Avangar/
TA
CORRETA CERTINHO
"
As células dos seresfvivos;#* =STihento, passam por um processo de

= ycgsso € continuo, mas, por motivos
didaticos, é divido erp fa {ae, anafase e teléfase. O momento
apdo de citocinese.
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Célula-mae  Profase Metafase Anafase Telofase Citocinese

Figura 7: Tela com a resposta correta e sua explicacao.
Fonte: Elaborado pelos autores.

c) | — meiose, Il — préfase, Il — metafase, IV — citocinese.

TA
ERRADO,
BEM!

possuem 0 seu humero
eproducao sexuada, esta

Meiose € o nome dado ao processo
de células reduzidos pela metade e,
ligado a formagao de gafnetas:

Figura 8: Tela com uma resposta incorreta e sua explicacao.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao passar por todas as 60 questoes, totalizando 432 telas, o jogador chega ao final do
jogo (Figura 9), em que a Vovo Juju aparece pulando até seu neto.
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Parahéns! Agora
Vové Juju esta pronta
para ajudar o seu neto!

Figura 9: Tela final.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Como as metodologias de ensino tradicionais encontram-se ultrapassadas e
desestimulantes, é preciso criar uma nova forma de atrair os alunos e deixa-los mais
interessados pelo assunto. Para isso, faz-se necessaria uma inovacao nessas metodologias,
que pode ser feita com o incremento de recursos da tecnologia, a qual deve ser vista como
aliada ao ensino. A tecnologia, quando utilizada como ferramenta de apoio didatico, corrobora
para a concentracao do aluno na atividade proposta, ao contrario, quando ndo utilizada para
este fim acaba por distrair o aluno durante as aulas (BRUCE-LOW et al., 2013; FELDER;
FAULER; GEILER, 2013; SILVA et al., 2015).

A partir da aula tradicional, os alunos sdo capazes de absorver partes do conteldo,
porém essa absor¢ao nem sempre esta associada a assimilacdo desse conhecimento, de forma
que o aluno consiga fazer modificacOes intelectuais, ou seja, a informagao absorvida podera
ser esquecida depois de um tempo, nao sendo realmente aprendida (SILVA et al., 2015).

Como o ensino de ciéncias € parte de um conteldo pouco visivel, principalmente a parte
de biologia celular e molecular, a utilizacao de métodos Iudicos (do latim “ludus”, brincar),
consegue ser descontraido, trazendo alegria e motivacdo ao aluno, sendo assim, consegue
transformar a diversao em algo estimulador (MIRANDA, 2001; FIDELIS; TEMPEL, 2005). Dessa
forma, métodos que consigam fugir do habitual trazem bons resultados, principalmente jogos
tecnoldgicos, visto que eles estao conectados ao meio que os jovens mais utilizam.

Tais jogos também conseguem complementar o contetido tedrico visto em sala de aula,
estimulam a autoaprendizagem e também reforgam o conhecimento antes adquirido
(MARTINEZ; FUJIHARA; MARTINS, 2008). Segundo a teoria de Ausubel, para um conteldo
ser aprendido de forma significativa, € necessario que o aluno consiga descobrir alguma
informacdo e associar a um conceito subsuncor que ja € preexistente em sua estrutura
cognitiva, ou seja, as informagdes que o aluno adquiriu em sala de aula conseguem relacionar-
se ao que esta presente no jogo (MOREIRA; MASINI, 2001).

Ainda, segundo Ausubel (1982), existem etapas descritas para facilitar a aprendizagem
significativa, sendo elas: pré-teste (identificar subsuncores), organizador prévio (realcar
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subsungores), atividade proposta (interatividade), organizador explicativo (discute e enfatiza
as relacdes hierarquicas) e avaliacao (analise da assimilagao). O jogo é uma fusao das etapas
descritas por Ausubel, principalmente das 3 etapas centrais, pois sao utilizadas ilustracoes e
interpretacao, o que realga os subsuncores; o aprendiz € parte do experimento, gerando
interatividade; a estrutura do jogo, conforme as subdivisdes de cada tema da divisao celular
e a condugao do aluno a compreender o erro e alcancar a resposta correta, discutindo e
enfatizando as relagGes hierarquicas.

Esses acontecimentos podem ser associados ao conteldo, de forma a facilitar o
entendimento sobre o assunto. Por exemplo: Aprende-se que um gameta masculino com um
feminino gera um feto que se torna, apds meses, um individuo muito maior que antes. Porém,
como é possivel uma célula fundir-se com outra para formar um individuo? Como surgem
esses gametas? Como um individuo pequeno pode ficar grande? Todas essas perguntas podem
ser explicadas através dos processos de mitose e de meiose. As questdes do jogo conseguem
trazer duividas da vida cotidiana juntamente com o conteudo, a fim de promover a associagao
entre um e outro.

Segundo Almeida (2007), é importante saber que o jogo, mesmo que simples, possui
diversas funcOes importantes para o desenvolvimento cognitivo, visto que o brincar também
envolve seriedade. A utilizacdo de jogos virtuais traz consigo exigéncia do raciocinio légico e
da curiosidade. Dessa forma, para que haja o interesse em aprender, deve-se trazer um
contexto para o conhecimento, sendo assim, se utilizado de forma adequada e com objetivos
definidos, pode servir para treinar, fixar, auxiliar e até mesmo construir conhecimentos de
forma divertida (RAMO; WEIDUSCHAT, 2002; GRUBEL; BEZ, 2006; COSSETIN, 2018).

Reforcando a necessidade de associar o contelido a vida cotidiana e a outros assuntos,
que em livros didaticos sdao estudados de forma fragmentada, é dito “quando os estudantes
nao entendem a producao de gametas como produto da meiose, o quadrado de Punnett torna-
se uma ferramenta biologicamente sem sentido” (KNIPPELS et al., 2005).

Para Vigotsky (1993), a aprendizagem se da a partir das interagdes entre os individuos.
Dessa forma, se o jogo for proposto em dupla ou em grupo, havera a interacdo entre os alunos
por meio de discussdes sobre a opinido de cada individuo em determinada questao, levando
a um consenso relacionado a resposta correta. Essa interagao entre os membros faz com que
cada um seja capaz de assimilar, ao seu modo, aquele contetido. Além da interacdo aluno-
aluno, o jogo por si sé é interativo, visto que a cada assertiva escolhida ha a explicacdao por
que a alternativa esta correta ou ndo, assim como contém imagens e gifs, o que torna o jogo
mais dinamico. La Taille; Oliveira; Dantas (1992) defendem a teoria de Vygostky, afirmando
que certos processos cognitivos no desenvolvimento sé acontecem a partir da interagdo de
um individuo com outro. Dessa forma, tem-se que, com a utilizacdo do jogo em grupos, cada
integrante consegue interagir com o outro a fim de chegar a uma resposta em comum.

O presente jogo “Caminhando para a divisdo” consegue trazer diversao, visto que é um
jogo interativo e que contém a explicacao das alternativas, além de possuir movimentos e
personagens que foram escolhidos exatamente para trazer conforto ao jogador, como o
movimento da Vovo Juju para cada casa do tabuleiro e a aparicdo dela mostrando se a questdo
esta correta ou incorreta. A duvida que se pode ter é: E possivel que um jogo com formato
Quiz consiga ser eficiente? A resposta € sim! Um jogo chamado "“Perguntados” para
dispositivos moéveis ficou muito famoso ao longo desses anos e este possui o formato Quiz
(jogo baseado em perguntas e respostas, segundo o dicionario de Cambridge), pois nele, de
acordo com Mantilla; Alves (2015), os usuarios concordam que receber personagens, saber a
posicao no ranking e a vontade de ganhar estimulam o jogador. Mantilla; Alves (2015)
também comparam esses resultados com Mustardo; Mendonca (2012) que afirmam que jogos
atrativos e que oferecem recompensa e competicao trazem satisfacao.
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Além do que ja foi citado, jogos em formato “Quiz” sobre genética e biologia molecular
trazem maior interesse do aluno sobre o assunto, fazendo com que ele aprenda durante o
jogo e ainda fique curioso para aprender mais (SILVA et al., 2010).

Devido ao aspecto dindmico e interativo, acredita-se que o jogo proposto possa ser
inovador no ensino de mitose e meiose, e que possa romper com as praticas pedagdgicas
convencionais que habitualmente sao utilizadas no ensino. Com esta finalidade, Rufina et al.
(2017) desenvolveu um estudo por qual propds aos alunos do Ensino Médio um jogo didatico
intitulado “Siga o Mestre da Divisao Celular”, no qual obteve resultados mostrando que a
maioria dos alunos se manifestaram de forma positiva, demonstrando uma boa aceitacao da
metodologia utilizada. Portanto, o educador deve sempre renovar seu método pedagdgico
para estimular os alunos a construirem seus conhecimentos. Neste aspecto, a autora ainda
evidencia que:

[...] as atividades ludicas, além de tornarem a aprendizagem significativa,
influenciam fortemente o interesse e a motivacdo dos alunos, possibilitando
aos mesmos uma forma de desenvolver as suas habilidades intelectuais,
sociais e fisicas, de forma descontraida, Iidica e participativa (RUFINA et al.,
2017, p. 1).

Corroborando com este aspecto Dohme (2012) ressalta que quando o professor media
os conteldos através de atividades ludicas, oportuniza uma transformagdao no ambiente da
sala de aula, tornando-a agradavel, descontraido e dinamico, e deste modo consegue-se sair
do corriqueiro.

Ainda neste sentido, segundo as pesquisas de Silva et al. (2010), Sancho et al. (2006) e
Lewin et al. (2009), essas metodologias ndo convencionais, por serem criativas e praticas,
atraem a atencao do aluno e beneficiam o aprendizado, porém elas devem ser elaboradas
cuidadosamente, sabendo combinar os assuntos e organiza-los, para que o aluno seja capaz
de refletir e entender antes de responder e, apesar de todas as vantagens na utilizagao do
lidico, é necessario que o educador também esteja preparado para utiliza-lo, pois o jogo pode
se tornar apenas um objeto em que o aluno sé joga para competir ou chegar até o fim, sem
entender o porqué deste (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008; ASSMANN, 1999).

CONSIDERACOES FINAIS

A concretizagao do jogo “Caminhando para a Divisao Celular” propde, de maneira
interativa e envolvente, questdes contemporaneas relativas ao tema “divisdo celular: mitose e
meiose”.

Espera-se que a utilizagdo desse jogo didatico pelo professor seja somada ao seu
material de apoio, agregando valor a pratica docente e inovando sua metodologia de ensino.
Anseia-se, também, que tal jogo proporcione aos alunos o aumento do interesse pelo tema
abordado, capacitando-os a corrigirem os préprios erros e fomentando a fixacao dos contetidos
enquanto jogam.
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