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RESUMO - Os jogos ludicos ou educativos auxiliam de forma bem eficaz a
uma melhor compreensio sobre determinados assuntos, principalmente
aqueles que nio sao bem compreendidos apenas com a explicagdo oral. A-
través do jogo “Brincando com a mitose” propde-se uma melhor compre-
ensdo da divisdo celular e suas etapas, a partir da apresentacdo de suas carac-
terfsticas. Este jogo de carater pedagdgico foi elaborado e confeccionado
para ser aplicado como complemento as aulas de biologia sobre o tema,
tendo sido desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) Experiéncias Inovadoras entre Universidade e
Escolas, da CAPES-Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior, em parceria com a Universidade Estadual Vale do Acarad — UVA
e Secretaria de Educacio Biasica do Ceara-SEDUC, em Sobral-Ce, tendo
sido o mesmo aplicado e avaliado por uma turma do 3° ano do ensino mé-
dio. De facil construcio e manuseio, este jogo permitira aos alunos do ensi-
no médio um divertido modo de aprender sobre o processo da divisao celu-
lar, especificamente a mitose.
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1 INTRODUGAO

Na mitose, um tnico nucleo origina dois nicleos com material
genético idéntico ao nucleo original. Na realidade, a mitose ¢ um pro-
cesso continuo em que cada evento flui suavemente para o proximo
(PURVES et al., 2006).

Segundo Junqueira e Carneiro (2005), costuma-se identificar
mitose como a propria divisao celular. Para facilitar seu estudo, a mi-
tose é subdividida em quatro etapas: profase, metafase, anafase e telo-
fase. Quanto mais se estuda e pratica este conteudo, mais dominio se
obtém sobre o mesmo e também se podem reduzir os equivocos que
os alunos fazem na hora de diferenciar as caracteristicas de cada eta-
pa.

Diversos estudos tém mostrado as dificuldades no aprendiza-
do da genética, sendo isso atribuido ao fato de o vocabulario na area
ser amplo, complexo, muito especifico e, somando-se a este fato, exis-
te dificuldade para a compreensao e diferenciagao dos conceitos en-
volvidos (SALIM et al., 2007).

Segundo Paes e Paresque (2009), os professores devem estar
preparados para utilizar possiveis estratégias pedagogicas a fim de es-
timular os estudantes a relacionarem os conteudos especificos de ge-
nética com os conhecimentos prévios de tais assuntos que, na maioria
das vezes, apresentam-se difusos e mal definidos. A pratica de ativi-
dades que ajudem a esclarecer muitos dos assuntos em genética ¢ uma
preocupagao constante de muitos educadores. Assim, materiais para-
didaticos tém sido criados e divulgados com a func¢io de auxiliar e
promover o prazer de aprender e de transformar os alunos em sujei-
tos do préprio processo de desenvolvimento, além de proporcionar a
troca de experiéncias com colegas e professores.

Através de jogos, a aula podera se tornar mais dinamica e o
ambiente de estudo menos tenso. Utilizando essa metodologia pode-
se conseguir uma participa¢io maior dos alunos, além de proporcio-
nar novos conhecimentos e o desenvolvimento da criatividade.

Segundo Carneiro e Dal-Farra (2011), em muitas areas o edu-
cador sente dificuldade em desempenhar esse papel, tendo em vista a
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necessidade de atender as exigéncias dos sistemas de ensino e de sin-
toniza-las com as suas praticas pedagogicas. Portanto, diante do desa-
fio de contemplar os conteidos programaticos e assim contribuir para
a continuidade da aprendizagem, surge a necessidade de desenvolver
estratégias que possam atender a essas demandas, buscando nao tor-
na-las conflitantes.

O ludico pode ser utilizado como promotor da aprendizagem
nas praticas escolares, possibilitando a aproximacgao dos alunos ao
conhecimento cientifico. Neste sentido, ele se constitui em um impoz-
tante recurso para o professor desenvolver a habilidade de resolucio
de problemas, favorecendo a apropriagio de conceitos atendendo as
caracteristicas da adolescéncia (CAMPOS, 2008). Através das ativi-
dades ladicas, pode-se transmitir o assunto em questao como uma
revisdo, tirando as duvidas e assim fixando melhor o conteudo, além
de tornar a aula mais dinamica e produtiva.

Antunes (2003) afirma que a ludicidade do jogo proporciona
momentos magicos e tnicos na vida de um individuo, pois a0 mesmo
tempo que diverte, ensina e desenvolve o raciocinio e a criatividade,
além de obter responsabilidade diante da situacdo colocada diante de-
le. Os jogos educacionais e pedagogicos sio uteis somente se acom-
panhados por alguém que analise o jogo e o jogador de modo critico,
tentando sempre voltar a atengao para que a ferramenta seja instruti-
va. Porém, o papel do professor niao deve ser o de guiar os passos do
aprendiz, mas permitir que a utilizagdo do jogo nao se desvie muito
do objetivo educacional (MORATORI, 2003).

Segundo Orso (1999), a crianga precisa ser alguém que joga
para que, mais tarde, saiba ser alguém que age, convivendo sadiamen-
te com as regras do jogo da vida. Saber ganhar e perder deve acom-
panhar a todos sempre. Podemos dizer que através dos jogos os a-
prendizes irdo desenvolver habilidades que antes nao possuiam, mas
cabe ao professor saber escolher o jogo certo, pois como ha jogos que
ajudam no desenvolvimento educacional, também existem aqueles
que atrapalham o desenvolvimento do aluno.

Estratégias dinamicas e alternativas tém sido elaboradas para
facilitar os conteudos de genética. Salim et al. (2007) desenvolveram
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uma aula pratica que proporciona a visualiza¢ao e a manipulagao dos
eventos mais importantes que acontecem com o material genético
durante os processos de divisao celular, além de estabelecer a correla-
cdo entre esses eventos, auxiliando no estabelecimento dos conceitos
fundamentais como cromossomos, /Jocus génico e alelo. Paes e Pares-
que (2009), visando auxiliar a fixacdo de conceitos basicos de genética
e manter o interesse dos estudantes nas aulas de biologia, desenvolve-
ram o jogo da memoria “Onde esta o gene?”. Santos e Pereira (2011)
elaboraram um modelo de jogo como uma proposta para auxiliar o
ensino e a aprendizagem do conteido de mitose para tornar o proces-
so de aprendizagem motivacional e interativo. Assim, foi confeccio-
nado um jogo em tabuleiro e quatro modelos esquematicos de células
nas fases da mitose.

O objetivo deste trabalho ¢ descrever como foi elaborada a a-
tividade ladica relacionada a divisao celular denominada de “Brincan-
do com a mitose”, uma proposta alternativa educacional que visa a
auxiliar os alunos do ensino médio das escolas publicas, preferencial-
mente parceiras do Programa PIBID, a compreenderem melhor as
suas etapas, especificamente a mitose, a partir da apresentacao de suas
caracteristicas.

2 MATERIAL E METODO

Esta atividade constou do desenvolvimento de um jogo de
cartas, realizado nos meses de janeiro e fevereiro de 2012, na Escola
de Ensino Médio Wilebaldo Aguiar, em Massapé¢, Ceara, denominado
“Brincando com a mitose” (Figura 1), desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacio a Docéncia (PIBID),
do Subprojeto Biologia do Projeto de Iniciacio a Docéncia: Experi-
éncias Inovadoras entre Universidade e Escolas, da CAPES - Coor-
denagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior em parce-
ria com a Universidade Estadual Vale do Acarat, UVA e a Secretaria
Estadual de Educacao Basica do Ceara — SEDUC.

Elaborada e confeccionada manualmente em folhas de carto-
lina, para cada jogo foram construidas 26 cartas, com as dimensdes de
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10 cm x 4 cm, com ilustracdes sobre as fases da mitose e suas caracte-
risticas. O jogo possui quatro cartas-imagens, representando as

Figura 1 - Detalhe do Jogo “Brincando com a Mitose”

fases da mitose — profase, metafase, anafase e telofase — (Figura 2) e
cada fase esta descrita por um conjunto de cinco caracteristicas. Pos-
sui também 20 cartas-caracteristicas, onde estdo descritas as caracte-
risticas de cada fase, e duas cartas falsas, que nao trazem nenhuma
informacao.

Este jogo destina-se aos alunos de primeiro ano do ensino
médio, mas também podera servir como revisao para as demais séries.
Devera ser aplicado logo depois de ter sido ministrado o conteudo de
mitose em sala de aula, para que os alunos melhorem a absor¢ao do
conteudo e tirem as duvidas que ainda possam tet.

Para aplicagao do jogo, elaborou-se um manual “passo a pas-
so” sobre como jogar. O jogo pode comportar no maximo quatro
participantes, ¢ no minimo dois. A movimentagao do jogo pode ser
em sentido horario ou anti-horario. Caso o participante tenha esco-
lhido uma das cartas-falsas de forma aleatoria, fica a seu critério fazer
a mudanga de seu jogo com outro participante, fazer um rodizio das
cartas entre os jogadores ou manter-se na mesma situagao.

Essentia, Sobral, vol. 15, n° 1, p. 37-51, jun./nov. 2013 41



Biologia

Figura 2 - Detalhe das cartas e da caixa do jogo “Brincando com a Mitose”

Joga-se da seguinte forma: as quatro cartas de imagens serdo
divididas entre os jogadores de forma aleatoria, ou seja, cada partici-
pante recolhe uma carta. As outras 22 cartas deverdao ser bem embara-
lhadas e colocadas no meio dos participantes, sendo importante nao
deixar nenhum participante visualizar a carta-imagem dos outros.

O jogo prossegue quando um participante busca uma carta-
caracteristica. Ao visualiza-la, ele verifica se é uma caracteristica rela-
cionada a carta-imagem que ele possui. Se nao, deixa a carta no centro
para o proximo jogador verificar se servira para ele; caso contrario, ele
ird puxar uma carta também. Na sua vez, o jogador podera escolher
qualquer carta devolvida, independentemente da ordem em que foi
colocada de volta. No percurso do jogo, o participante pode trocar a
sua fase com outro jogador, sendo esta escolha opcional. A cada ro-
dada, cada participante busca uma carta e deixa as que nao siao de seu
interesse, até montar sua fase completa, que se constitui de cinco ca-
racteristicas. Ganhara o jogo quem conseguir completar a fase da mi-
tose de forma mais rapida.

Para avaliar o jogo, aplicou-se um questionario a 24 alunos do
3° ano do ensino médio da Escola Wilebaldo Aguiar, antes e apos a
sua utilizagdo, no que chamou-se de pré-jogo e pods-jogo, respectiva-
mente. O questionario contém questdes bem especificas com respos-
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tas “sim” ou “nio”, envolvendo temas sobre a mitose e suas fases, e
seis questoes de multipla escolha, sendo que apenas uma ¢ correta.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos dados foi feita pela comparagiao das respostas

dos questionarios pré e pos-jogo. As respostas foram tabuladas e ana-
lisadas com o uso do software Microsoft Excel, determinando-se as fre-
quéncias relativas de cada resposta e construindo-se os graficos res-
pectivos.

3.1 Questdes especificas sobre a mitose e suas fases

a)

b)

A mitose é um tipo de divisdo celular onde a célula mae da o-
rigem a duas células filhas geneticamente iguais.

Frequéncias de respostas corretas (Figura 3)
Antes do jogo: 70,9%
Ap6s o jogo: 79,2%

Na metafase, todos os cromossomos, cada um com duas cro-
matides, encontram-se no equador da célula em maior grau de
condensacio.

Frequéncias de respostas corretas (Figura 4)
Antes do jogo: 41,6%
Apbs o jogo: 70,9%

A mitose ocorre sobre as células somiticas, e nio sobre as
germinativas.

Frequéncias de respostas corretas (Figura 5)
Antes do jogo: 45,8%
Apbs o jogo: 62,5%
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Figura 3 — Percentual das respostas sobre a mitose como um tipo de divisdo
celular antes e ap6s a aplicagdo do jogo “Brincando com a mitose”.
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Figura 4 — Percentual das respostas sobre o conhecimento dos cromosso-
mos na metafase, antes e apos a aplicacdo do jogo “Brincando com a mito-
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Figura 5 - Percentual das respostas sobre o conhecimento dos tipos de
células em que a mitose ocorre, antes e apds a aplicagdo do jogo “Brincando
com 2a mitose”.
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3.2 Conhecimentos sobre a profase (muiltipla escolha)

a) Na profase ocorre a condensagao dos cromossomos, que se
tornam progressivamente mais curtos € grossos.
Frequéncias de respostas corretas (Figura 0)
Antes do jogo: 33,3 %
Apbs o jogo: 54,2 %

b) E na préfase que ocorre a separacio das cromatides.
Frequéncias de respostas incorretas (Figura 0)
Antes do jogo: 45,9 %
Apbs o jogo: 37,5 Y%

¢) Na profase os cromossomos se dispdem na zona equatorial da
célula.
Frequéncias de respostas incorretas (Figura 6)
Antes do jogo: 20,8 %
Ap6s o jogo: 8,3 %
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Figura 6 — Percentual das respostas sobre o conhecimento dos cromosso-
mos na préfase, antes e apds a aplicagdo do jogo “Brincando com a mitose”.
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3.3 Quantas células se formam ao final da mitose
(multipla escolha)

a) Duas células filhas idénticas

Frequéncias de respostas corretas (Figura 7)
Antes do jogo: 50,0 %
Apbs o jogo: 62,6 %o

b) Quatro células filhas idénticas

Frequéncias de respostas incorretas (Figura 7)
Antes do jogo: 29,2 %
Apbs o jogo: 16,6 %o

¢) Quatro células diferentes

Frequéncias de respostas incorretas (Figura 7)
Antes do jogo: 20,8 %
Ap0s o jogo: 20,8 %
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Figura 7- Percentual das respostas sobre quantas células formam-se ao final
da mitose, antes e apds a aplicagio do jogo “Brincando com a mitose”.
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Por fim, foi solicitado aos alunos que avaliassem o jogo numa
escala de 1 a 10; a maioria, ou seja 74,9% dos entrevistados, atribuiu
nota acima de 8 (Figura 8).

Figura 8 - Distribuicio de frequéncia das notas atribuidas pelos
alunos ao jogo “Brincando com a mitose”.
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CONSIDERAQ()ES FINAIS

Segundo Kishimoto (1996), Cunha (1998), Gomes e Friedrich
(2001) citados por Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008), o jogo peda-
gbgico ou didatico tem como objetivo proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagbgico por conter o
aspecto ludico e por ser utilizado para atingir determinados objetivos
pedagdgicos, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem.

Neste contexto, podemos concluir que os jogos trazem um
importante beneficio em sala de aula, pois ao jogar, os alunos fixam
bem o conteudo e aprendem brincando, podendo eles mesmos con-
cluir que ¢ bom estudar e aprender para vida. Além disso, podem ser
tiradas todas as duvidas que existiam quando nao se trabalhava o con-
teudo através do jogo. Os alunos também podem jogar em horas va-
gas, podendo deixar o recreio mais proveitoso.

De acordo com Teixeira (1995), varios sio os motivos que in-
duzem os educadores a apelar as atividades ludicas e utiliza-las como
um recurso pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem. Através
deste comentario podemos confirmar o uso das atividades ludicas por
alguns professores como métodos que proporcionam um retorno sig-
nificativo.

Portanto, espera-se que através do Jogo “Brincando com a mi-
tose” seja mais facil para os alunos do ensino médio ter uma melhor
absor¢ao do tema da divisao celular, principalmente para aqueles que
apresentam dificuldades sobre o assunto. Embora esta atividade te-
nha sido desenvolvida para ser utilizada principalmente em sala de
aula, também pode ser produzida para se jogar em casa, proporcio-
nando aos alunos a facilidade do aprendizado de forma prazerosa e
estimulando a capacidade de pensar dos alunos.
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A PLAY ACTIVITY AS AN AID FOR UNDERSTANDING OF
CELL DIVISION, MAINLY THE MITOSIS

ABSTRACT — The educational or recreational games are a very effective help to
a better understanding on certain issues, especially those that are not well
understood only with the oral explanation. The Game "Playing with mitosis", in
the scope of “Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao a Docéncia (PIBID)”:
Innovative Excperiences between University and Schools, of CAPES-Coordenagao
de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior in  partnership with
Universidade Estadual Vale do Acaraii — UV A and Secretaria de Edncacao
Bdsica do Ceara-SEDUC, at Sobral, state of Ceard, Brazil, is a game of easy
construction and handling and allows to high school students a fun way to learn
about the process of cell division, specifically the mitosis.

Key-words: Learning. Students. Game. Methodology.
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