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RESUMO

O ensino dos conteldos 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 aplicacdo de desenhos e descricdo do assunto, o que leva a um ensino na base de
decorar, sem aprender. Como o aluno ndo assimila o conteldo, ele ndao enxergar sentido e,
dessa forma, ndo possui interesse em aprender. 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 conteldos de dificil entendimento, ndo substituindo as
aulas. O obijetivo foi elaborar um jogo sobre o tema “divisao celular: mitose e meiose” como
auxilio na compreensao e fixacdo do contelido a partir da utilizacdo de questdes relacionadas
ao tema. Para a criagdo do jogo, utilizou-se a plataforma PowerPoint para construir
sequéncias de slides com diferentes questdes. O jogo baseia-se em um tabuleiro com uma
personagem chamada “Vovo Juju” que, a medida em que o jogador acerta a questdo, a
personagem salta de uma casa para a outra. Cada casa representa 1 questdao, 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 informacao se esta correta ou incorreta e
uma explicacao, a afim de apontar ao jogador o porqué de estar certa ou errada. O jogador
s6 podera avancar apos escolher a alternativa correta, até chegar na questao 60, finalizando
0 jogo. Considerando o carater interativo do jogo, pode-se esperar que a utilizacao desse
modelo de jogo didatico proporcione o aumento do interesse do aluno pelo conteldo e tenha
capacidade de facilitar sua aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: meiose e mitose, atividades ludicas, divisdo celular, jogo didatico.

ABSTRACT

The teaching of the contents of cellular biology, mainly meiosis and mitosis, have an abstract
character and are difficult to understand by the students, who are submitted to theoretical
classes from the application of drawings and description of the subject, which leads to a
teaching on the basis of decorating, without learning. As the student does not assimilate the
content, they do not see sense and, therefore, has no interest in learning. With technology
so prevalent in young people’s lives and the need to innovate teaching methodologies, it is
important that technology be used as an alliance with education. Thus, digital games can be
used as a facilitator of difficult contents, not replacing the classes. The objective was to
elaborate a game on the theme 'cell division: mitosis and meiosis” as an aid in the
comprehension and fixation of the content from the use of questions related to the theme.
To create the game, was used the PowerPoint platform to build slide sequences with
different issues. The game is based on a board with a character called "Grandma Juju" that,
as the player hits the question, the character jumps from one square to another. Each
square represents 1 question, having a total of 60 questions. The player must click on the
square to be directed to the question, each alternative, when chosen by the player, has the
information if 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, ending the game. Considering the interactive nature of the game,
it can be expected that the use of this didactic game model will increase students’ interest in
content and be able to facilitate their learning.

KEYWORDS: meiosis and mitosis, play activities, cell division, didactic game.



SUMARIO

L INTRODUGAOD . ......ooiieeeeeieeeee ettt sttt sttt sttt ettt n sttt en s 07
2 METODOLOGIA . ......oooeeeeeeeeeeeee sttt 09
2.1 CONSTRUGCAOQO DO JOGO ...t ses e ses s 10
2.2 REGRAS DO JOGO ....ecveuvveeieeteistessssessssssessssesessssessssessssssessssesssssssssssessssesessssenssseses 10
3 RESULTADOS E DISCUSSAOQ .....ooiveieveeeeis et sesssassssss s ssesnesssnsnsenes 10
4 CONSIDERAGOES FINAIS ....ooovtreeeeeeveeeeeee s s ssseesaes s seasessss s nseanas s sensenes 17
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oovieieeeeeveeieeeeesveseesies s sesseseesses s 17

ANEXO L. 20



1 INTRODUCAO

O ciclo celular possui como funcao a duplicacao do DNA, fazendo com que cada célula-
filha possa receber uma copia completa desse DNA e equivale desde o inicio da formacao da
célula até sua divisao em células-filhas idénticas. Esse ciclo consiste em dois eventos
marcantes: Mitose e citocinese. A mitose representa a fase em que o nucleo da célula se
divide e a citocinese representa a fase em que ha a divisdo 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 e CARNEIRO, 2012; ALBERTS et al., 2017).

Além da divisdo celular através da mitose, também existe a meiose que, apesar de
possuirem fungles parecidas, ocorrem para diferentes finalidades. 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)
e, além disso, 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 formacao de
4 células-filhas com metade do ndmero de cromossomos da célula-mae (ALBERTS et al.,
2017).

Sabendo como ocorre os processos dentro do ciclo celular e da meiose, é possivel
racionar além disso, visando entender qual a utilidade desse ciclo, porém isso quase nunca
acontece dentro de sala de aula. Os alunos sao submetidos a aulas tedricas sobre o
funcionamento do ciclo celular, normalmente a partir da aplicacdo de desenhos e a descricao
desses desenhos, sem associar o conteldo com a vida real do aluno, pois muitas vezes os
alunos acabam ndo vendo sentido na matéria, dificultando sua aprendizagem. Um bom
exemplo disso se da através da explicacao sobre a interfase, que € muitas vezes associada
ao periodo em que nada acontece na célula, somente pelo fato de ndo haver divisao celular.
Porém nao é bem assim que acontece, e isso deveria ser melhor explicado aos alunos, pois
pode causar grande confusdo e muitos acabam ndo dando importancia ao assunto.

O grande problema desses conteldos é o seu carater abstrato, sendo dificil sua
associacao com a vida real do aluno, o que nao deveria ocorrer, visto que, apesar de ser um
conteldo somente visivel através de desenhos, seus acontecimentos possuem resultados
visiveis, e é nesse ponto em que se deve dar importancia ao conteido. 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, além de que
ela também é 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 multiplicagdo ocorre pela duplicacdo de células que ja existem no corpo
humano, sendo responsavel também pela reposicdo de células mortas (JUNQUEIRA e
CARNEIRO, 2012).

Com isso, pode-se ressaltar a importancia de atividades ludicas 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 e VALLIM, 2015). Através dessas 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 interacdo com os demais alunos e facilitando sua aprendizagem,
pois 0 que antes era um local mais sério acaba se tornando um local mais descontraido e



instigante (DOHME, 2012). Dentro deste 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 PCNs (Parametros Curriculares Nacionais):

Por meio dos jogos as criancas ndao apenas vivenciam situacOes 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).

A partir disso entende-se que a utilizagao desses jogos acaba por criar no aluno uma
forma de investigacao em que se € necessario que ele, a partir dos problemas encontrados
no jogo, consiga achar uma solucdo para sua resolucao, conseguindo pensar e analisar o
conteldo, passando esse assunto para sua mente, que ficara armazenado de forma
significativa.

Ademais, como os PCNs apontam, o préprio conteldo de Ciéncias e 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
condicbes para o aluno identificar problemas a partir de observacdes sobre
um fato, levantar hipoteses, testa-las, refutd-las e abandona-las quando
fosse o caso, trabalhando de forma a tirar conclusdes sozinho (BRASIL,
1997, p. 19).

A utilizagao de atividades ludicas para melhor compreensao ou fixacdo de contelidos
ja aprendidos na escola tradicional € um método que vem ganhando muitos seguidores,
visto que os resultados ja obtidos com essas atividades tém se mostrado muito eficientes.
Com a tecnologia tao presente na vida dos jovens, trazer a atengao 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 de forma muito tedrica pois muitos
professores nao possuem tempo e material disponiveis para elaboracao de diferentes
atividades e a escola ndao possuem estrutura para que ocorra diferentes aulas (KRASILCHIK,
2004), o que pode causar a distracdo mais rapida e facil dos alunos. Ademais, o
esquecimento do contetdo é algo bastante comum, o que demonstra a dificuldade entre
assimilar o contelido aprendido 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
(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 soO é capaz de aprender a partir da interagdo 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 emocOes enquanto se aprende, como tensao e alegria,
permitindo que o aluno aprenda de forma mais prazerosa (HUIZINGA, 2008).



Este trabalho teve como objetivo a elaboracdo de um jogo sobre o tema “divisdo
celular: mitose e meiose” como auxilio na compreensao e fixacao do conteldo a partir da
utilizacdo de questdes relacionadas ao tema.

2 METODOLOGIA

Foi elaborado um jogo baseado nos conteldos de mitose e meiose através da
plataforma PowerPoint, intitulado “Caminhando Para a Divisdo”, tendo como publico-alvo
alunos do ensino médio, para servir de auxilio na fixacdo desse conteldo.

Levando em consideragao que a tecnologia vem sendo empregado como uma nova
forma didatico-metodoldgica e que tem se tornado grande aliada no ensino, o aluno é capaz
de interagir e competir com os colegas de classe, além de também ter a possibilidade de
utilizar o jogo em casa ou em qualquer outro lugar, visto que a plataforma PowerPoint
também esta disponivel para dispositivos mdveis. Dessa forma o proprio jogo consegue ser
uma forma do aluno aprender e, a0 mesmo tempo, ser avaliado, visto que o professor, ao
decorrer do jogo, estara orientando e observando o aluno.

2.1 CONSTRUCAO DO JOGO

O jogo foi construido, primeiramente, através da selecao de questdes que
abordassem o tema meiose e mitose, tais questdoes foram retiradas de vestibulares e livros
didaticos de ensino médio; apds a selecao dessas questles, elas foram divididas de acordo
com as subdivisdes de cada tema da divisao celular (por exemplo: anafase, metafase I,
telofase II) para que todos os conteldos pudessem ser abordados no decorrer do jogo;
sendo assim divididas, selecionou-se um total de sessenta questdes que melhor abordassem
o tema, tanto de niveis facil, médio e dificil.

A elaboracdo do jogo foi através da plataforma PowerPoint 2016 versao 1805 (build
9330.2124) para que fosse possivel a construcdo das sequéncias de slides com diferentes
questOes; a partir de hyperlinks (hiperligagdes), tornou-se capaz de ligar as alternativas com
diferentes slides.

Para iniciar o jogo criou-se uma tela contendo a apresentagao dos criadores a partir do
nome e instituicdo de ensino, juntamente com um botdo para avancar para o proximo slide
(criado a partir de hyperlinks). Nesse proximo slide apresentou-se o jogo a partir do nome
“Caminhando para a divisao celular” e de um link para ver as regras do jogo e outro para ver
os créditos, seguido de um botdo para iniciar a caminhada pelo tabuleiro.

A caminhada inicia-se através de um tabuleiro contendo um caminho do inicio até o
fim do jogo, passando pelas 60 questdes. Como trata-se de um jogo interativo, criou-se 60
slides do tabuleiro para que, a cada questao acertada, a Vovd Juju, personagem que
representa o jogador, pudesse pular de casa em casa, ou seja, cada 1 desses slides contém
apenas 1 casa com hyperlink para a proxima questdo, para que, dessa forma, o jogador ndo
possa clicar em outras casas e passar para outras questoes. Sendo assim, em cada slide a
Vové 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 5 alternativas possiveis, ao clicar na alternativa
que se considerou como correta, um novo slide aparecera, podendo ser correta, com a
presenca de uma imagem da Vovd Juju piscando com uma fala “Ta certinho!!” e explicando
a resposta correta ou apontando o erro, com a presenga de uma imagem da Vovo Juju triste
com a fala “Ta errado, bem!”, caso a resposta escolhida ndo fosse correta. Para que o
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jogador possa voltar a questdo, ao errar a resposta, criou-se um botao de retornar, contendo
um hyperlink para a questdao, dessa forma, o jogador podera refazer a questdo até que
escolha a alternativa correta. Quando respondida corretamente, o slide conta com um botdo
de avancar contendo um hyperlink para ir ao tabuleiro e pular para a proxima questao.

Apesar dos hyperlinks contidos nos slides, foi utilizada a opgao “quiosques” na
programacao, para que nao ocorra qualquer tipo de trapaca, tornando-se capaz, assim, de
impedir que o slide possa ser passado para o préximo, fazendo com que o jogador nao
possa prosseguir com o slide caso nao tenha escolhido a assertiva correta da questdo,
obrigando-o a retornar a questao para refazé-la até que, finalmente, escolha a assertiva
correta.

Ao acertar a ultima questdo, o jogador sera direcionado ao slide final, que contém o
encontro da Vovo Juju com seu neto, Irmao do Jorel. Nesse slide a Vové Juju sai pulando,
como forma de comemoragao, até o neto, finalizando o jogo.

O movimento da personagem Vovd Juju pelo tabuleiro foi realizado a partir das
animacoes do PowerPoint, através da opcao “arcos”. J& o movimento realizado no slide final
foi realizado pela opcao “trajetdria personalizada”, em que a trajetdria da personagem foi
construida manualmente.

Levando em consideracao que o jogo possui 60 questdes, algumas contendo imagens,
videos ou textos, e 5 assertivas, sendo que cada questao gera 5 diferentes slides com a
explicacao dessa assertiva, o jogo conta com um total de 432 slides, incluindo os slides
inicial, final e o tabuleiro.

2.2 REGRAS DO JOGO

O jogo devera ser jogado 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 questdo, 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 questdo, sera direcionado a um slide apontando o erro da afirmativa e o
jogador devera voltar para a questdo, a partir de uma seta escrito “voltar” até que escolha a
alternativa correta. Quando escolhida a resposta correta, o jogador sera direcionando a um
slide explicando a questao e com a presenca de uma seta escrito “avancar”, direcionando ao
tabuleiro e a Vovo Juju pulara para préxima casa, até chegar a 602 questao.

Nesse jogo, ndo € obrigatdrio que o jogador chegue até a 602 questdo pois serve de
auxilio para estudo e vai do interesse dele continuar ou parar em determinado momento do
jogo, porém o jogador ndo podera chegar as préximas questdes, caso ndo tenha acertado as
anteriores.

3 RESULTADO E DISCUSSAO

O resultado obtido foi 0 jogo “Caminhando para a Divisao” composto por uma tela de
apresentacao do jogo (figura 1) contendo o nome do jogo, instituicdo de ensino e os
criadores, seguido de uma tela para comegar a jogar (figura 2), contendo botdes para
acessar os créditos, regras do jogo e para iniciar.



11

) "’.

Figura 1: Tela de apresentagao do ]ogo.'
Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 2: Tela para comecar a Joar.
Fonte: Elaborado pelos autores.

A partir do segundo slide é possivel acessar os créditos (figura 3), composto por
informacdes sobre a criacao do jogo; as regras do jogos (figura 4), mostrando como o jogo
devera ser jogado e o tabuleiro com a passagem da Vovo Juju para a primeira casa (figura
5), sendo que esse tabuleiro permanece 0 mesmo até a 602 questao, com diferenca apenas
em qual casa a personagem ira saltar.
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Figura 3: Tela dos créditos do jogo.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 4: Tela dé 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 dard acesso a uma
questao diferente contendo 5 alternativas (figura 6), sendo um total de 60 questdes. Cada
alternativa é seguida de um slide mostrando se a alternativa esta certa (figura 7), ou errada
(figura 8).

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

a) | — mitose, |l — prometéafase, Ill — profase, IV — citocinese.
b) | — mitose, Il — préfase, Il — metafase, IV — citocinese.

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

Figura 6: Tela com a questdo e suas alternativas.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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b) | — mitose, Il — profase, Il — metafase, IV — citocinese. Avangar/

TA
CERTINHO
I

CORRETA

As células dos seres[vivos;
divisdo celular chamgad
didaticos, é divido e fasy
da separacao do citoplas

ento, passam por um processo de
yc¢sso € continuo, mas, por motivos
ake, anafase e teléfase. O momento
\apo de citocinese.

o, 5 ¥ y \ N -
PO EDE DG o e

Célula-mae  Profase Metafase Anafase Telofase Citocinése

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!

Meiose € o nome dado ao processo
de células reduzidos
ligado a formacgao de g

as possuem o seu numero
de reproducdo sexuada, esta

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

Ao finalizar todas as 60 questoes, o jogo conta com um slide final (figura 9), em que a

Vové Juju aparece pulando até seu neto. Finalizando o jogo com um total de 432 slides.
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Parabéns! Agora
Vové Juju esta pronta
para ajudar o seu neto!

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

Como as metodologias de ensino encontram-se ultrapassadas e desestimulantes,
precisa-se criar uma nova forma de atrair os alunos e deixa-los mais interessados pelo
assunto. Para isso, faz-se necessario que haja uma inovagdo nessas metodologias,
principalmente a partir do uso da tecnologia, que, atualmente, esta presente na vida de
quase todos os jovens e deve ser vista como aliada ao ensino, visto que essa presenca da
tecnologia acaba por distrair o aluno durante as aula, quando nao usada a favor o ensino,
devendo, dessa forma, ser usada como ferramenta de apoio (BRUCE-LOW et al, 2013;
FELDER, FAULER e GEILER, 2013; SILVA et al, 2015).

A partir da aula tradicional, os alunos sdo capazes de absorver partes do conteudo,
porém, essa absorcdo nem sempre estd associada a assimilagao desse conhecimento, de
forma que o aluno consiga fazer modificagOes 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 utilizacdo de métodos ludicos (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 e 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 conteldo tedrico visto em sala de
aula, estimulam a autoaprendizagem e também reforcam o conhecimento antes adquirido
(MARTINEZ, FUJIHARA e MARTINS, 2008). Segundo a teoria de Ausubel, para um contetdo
ser aprendido de forma significativa, € necessario que o aluno consiga descobrir alguma
informacdo e associar a um conceito subsuncor que ja é preexistente em sua estrutura
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cognitiva, ou seja, as informagcdes que o aluno adquiriu em sala de aula conseguem
relacionar-se ao que esta presente no jogo (MOREIRA e MASINI, 2001).

Ainda segundo Ausubel (1982), existem etapas descritas para facilitar a aprendizagem
significativa, sendo elas: pré-teste (identificar subsuncores), organizador prévio (realgar
subsungores), atividade proposta (interatividade), organizador explicativo (discute e enfatiza
as relagbes hierarquicas) e avaliacao (andlise da assimilacdo). O jogo é uma fusdo das
etapas descritas por Ausubel, principalmente das 3 etapas centrais, pois utiliza-se ilustracoes
e interpretacdo, o que realca os subsuncores; o aprendiz é parte do experimento, gerando
interatividade; a estrutura do jogo conforme as subdivisdes de cada tema da divisao celular
e a conducao ao aluno a compreender o erro e alcancar a resposta correta, discutindo e
enfatizando relacOes hierarquicas.

Esses acontecimentos podem ser associados ao conteldo, de forma a facilitar o
entendimento sobre o0 assunto. Por exemplo: Aprende-se que um gameta masculino com um
feminino gera um feto e esse feto torna-se, 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 meiose. As questdes do
jogo conseguem trazer duvidas da vida cotidiana juntamente com o conteldo, a fim de fazer
a associagdo de um com o outro.

Segundo Almeida (2007), é importante saber que o jogo, mesmo que simples, possui
diversas funcdes importantes ao desenvolvimento cognitivo, visto que o brincar também
envolve seriedade. A utilizacdo de jogos virtuais traz consigo exigéncia do raciocinio ldgico 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 (RAMOS e WEIDUSCHAT, 2002; GRUBEL e BEZ, 2006; COSSETIN, 2018).

Reforcando a necessidade de associar o contetdo a vida cotidiana e a outros assuntos,
que em livros didaticos sdo estudados de forma fragmentada, € 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 utilizado em dupla ou por grupo, havera a interacao entre os
alunos a partir de discussGes sobre a opinidao de cada individuo em determinada questdo,
levando a um consenso relacionado a resposta correta. Essa interacdo entre os membros faz
com que cada um seja capaz de assimilar da sua forma aquele contedo. Além da interagao
aluno-aluno, o jogo por si s6 é interativo, visto que a cada assertiva escolhida ha a
explicacdo do porqué a alternativa esta correta ou nao, assim como contém imagens e gifs,
0 que torna o jogo mais dinamico. De La Taille, Oliveira e Dantas (1992), defendem a teoria
de Vygostky, afirmando que certos processos cognitivos no desenvolvimento s6 acontecem a
partir da interacao de um individuo com outro. Dessa forma, tem-se que, com a utilizacao do
jogo em grupos, cada integrante do grupo consegue interagir com o outro a fim de chegar a
uma resposta em comum.

O presente jogo “caminhando para a divisao” consegue trazer diversdo, visto que é um
jogo interativo em que nele ja estd presente a explicacdo das alternativas, além de possuir
movimentos e personagens que foram escolhidos exatamente para trazer conforto ao
jogador, como o movimento da Vovd Juju para cada casa do tabuleiro e a aparicao dela
mostrando se a questdo esta certa ou errada. A dlvida que se pode obter é: é possivel que
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um jogo com formato Quiz consiga ser eficiente? A resposta € sim! Um jogo chamado
“Perguntados” para dispositivos moveis ficou muito famoso ao longo desses anos e este jogo
possui o formato Quiz (jogo baseado em perguntas e respostas, segundo o dicionario de
Cambridge), pois nele, de acordo com Mantilla e Alves (2015), os usuarios concordam que
receber personagens, saber a posicao no ranking e a vontade de ganhar estimulam o
jogador. Mantilla e Alves (2015) também comparam esses resultados com Mustardo e
Mendonga (2012) que afirmam que jogos atrativos e que oferecem recompensa e
competicao, trazem satisfacao.

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).

Silva et al. (2010) também afirmam, a partir dos trabalhos realizados por Sancho et.
Al. (2006) e Lewin et al. (2009), que essas metodologias, 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 utilizagdo do
lidico, é necessdrio que o educador também esteja preparado para utiliza-lo, pois o jogo
pode tornar-se apenas um objeto, em que o aluno sé joga para competir ou chegar até o
fim, sem entender o porqué (ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008; ASSMANN, 1999).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

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

Espera-se que a utilizacdo desse jogo didatico pelo professor seja somada ao seu
material letivo, agregando valor a sua pratica docente e inovando sua metodologia de
ensino. Assim como o seu usufruto pelos alunos proporcione o aumento do interesse pelo
tema abordado, capacitando os mesmos a corrigirem os proprios erros e fomentando a
fixagdo dos contelidos enquanto jogam.
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ANEXO 1 — Regras de formatacao da revista “ciéncias e ideias”.

TITULO EM PORTUGUES [TAHOMA 16pt CAIXA ALTA
NEGRITO CENTRALIZADO ESPAGO SIMPLES
PARAGRAFO 24 pt ANTES E 12 pt DEPOIS]

TITLE IN ENGLISH [TAHOMA 12pt CAIXA ALTA NEGRITO ITALICO
CENTRALIZADO ESPACO SIMPLES O pt ANTES 24 pt DEPOIS]

Autor 1 [Tahoma 10pt negrito centralizado espaco simples]
email.autorl@dominio.com [Tahoma 10pt centralizado espago simples]
Afiliagdo Institucional do Autor 1 [Tahoma 10pt itdlico centralizado espaco simples Opt antes e 12pt
depois]

Autor 2 [Tahoma 10pt negrito espago simples]
email.autor2@dominio.com [Tahoma 10pt centralizado espago simples]
Afiliacdo Institucional do Autor 2 [Tahoma 10pt italico centralizado espaco simples Opt antes e 12pt
depois]

Autor 3 [Tahoma 10pt negrito espago simples]
email.autor3@dominio.com [Tahoma 10pt centralizado espago simples]
Afiliacdo Institucional do Autor 3 [Tahoma 10pt itélico centralizado espaco simples Opt antes e 12pt
depois]

RESUMO [TAHOMA 11pt CAIXA ALTA NEGRITO ESPACO SIMPLES 24pt
ANTES 6pt DEPOIS]

Texto do resumo em paragrafo Unico (minimo de 150 e maximo de 300 palavras)
[Tahoma 11pt justificado espago simples Opt antes 6pt depois]. Texto do resumo em
paragrafo Unico (minimo de 150 e maximo de 300 palavras) [Tahoma 11pt
justificado espago simples Opt antes 6pt depois]. Texto do resumo em paragrafo
unico (minimo de 150 e maximo de 300 palavras) [Tahoma 11pt justificado espaco
simples Opt antes 6pt depois]. Texto do resumo em paragrafo Unico (minimo de 150
e maximo de 300 palavras) [Tahoma 11pt justificado espaco simples Opt antes 6pt
depois].

PALAVRAS-CHAVE: palavra chave 1; palavra chave 2; ... (minimo de 3 e maximo
de 5 palavras chave) [Tahoma 11pt justificado espago simples Opt antes 6pt
depois].

ABSTRACT [TAHOMA 11pt CAIXA ALTA NEGRITO ITALICO ESPACO
SIMPLES 24pt ANTES 6pt DEPOIS]

Traducdo do texto do resumo em paragrafo unico (minimo de 150 e maximo de 300
palavras) [Tahoma 11pt itdlico justificado espaco simples Opt antes 6pt depois].
Tradugdo do texto do resumo em paragrafo unico (minimo de 150 e maximo de 300
palavras) [Tahoma 11pt itdlico justificado espaco simples Opt antes 6pt depois].
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Tradugdo do texto do resumo em paragrafo unico (minimo de 150 e maximo de 300
palavras) [Tahoma 11pt italico justificado espaco simples Opt antes 6pt depois].

KEYWORDS: keyword 1; keyword 2; ... [Tahoma 11pt itdlico justificado espagco
simples Opt antes 6pt depois].

PRIMEIRA SECAO PRINCIPAL [TAHOMA 12pt NEGRITO JUSTIFICADO
ESPACO SIMPLES 24pt ANTES 6pt DEPOIS]

Corpo do texto [Tahoma 11pt justificado espaco simples Opt antes 6pt depois].
Primeira linha de cada paragrafo espagada de 1,0 cm (ndo use tabulacdes). As notas
de rodapé! devem ser usadas em caso de extrema necessidade, evitando seu uso
excessivo.

Os textos deverdo respeitar os limites minimo e maximo de paginas de acordo
com as politicas de secdo da Revista Ciéncias & Ideias. Todo o documento deve ter
margens superior, inferior e esquerda de 3,0cm e margem direita de 2,0cm.

As citacbes que identifiqguem a autoria do trabalho devem ser substituidas por
mengdes aos autores (Autor 1, Autor 2, Autor 1 e Autor 2) no local onde sao
mencionadas. Tais mengdes devem ser usadas também nas referéncias completas ao
final do texto.

SEGUNDA SECAO PRINCIPAL [TAHOMA 12pt NEGRITO JUSTIFICADO
ESPACO SIMPLES 24pt ANTES 6pt DEPOIS]

Elementos graficos tais como quadros, tabelas e figuras (incluindo graficos,
mapas, fotos etc.) devem ser inseridos apds sua mengao no texto, o mais préximo
possivel, e sempre conter legenda e fonte. O elemento, a legenda e a fonte devem
figurar em uma mesma pagina, cada um em paragrafo distinto e centralizado.

Um quadro deve ter legenda localizada acima e a respectiva fonte abaixo, como
exemplificado no Quadro 1.

Quadro 1: Legenda do Quadro 1. [Tahoma 10 pt centralizado espago simples 18pt antes 6 pt depois]

TITULO DA COLUNA 1 TITULO DA COLUNA 2
Célula 1 da Coluna 1 Célula 1 da Coluna 2
Célula 2 da Coluna 1 Célula 2 da Coluna 2
Célula 3 da Coluna 1 Célula 3 da Coluna 2

Fonte: Elaborado pelos autores. [Tahoma 10 pt centralizado espago simples 6pt antes 18pt depois]

Uma tabela deve ter legenda localizada acima e a respectiva fonte abaixo,
como exemplificado na Tabela 1.

! Notas de rodapé [Tahoma 9 pt justificado espagcamento simples].
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Tabela 1: Legenda da Tabela 1. [Tahoma 10 pt centralizado espaco simples 18pt antes 6 pt depois]

TITULO DA COLUNA 1 N
Célula 1 da Coluna 1 X
Célula 2 da Coluna 1 Y

TOTAL X+Y

Fonte: Elaborado pelos autores. [Tahoma 10 pt centralizado espago simples 6pt antes 18pt depois]

Uma figura deve ser alinhada com o paragrafo, centralizada com espaco
simples e 12 pt antes e 6 pt depois, e ter legenda e fonte localizadas abaixo, como
exemplificado na Figura 1.

Figura 1: Legenda da Figura 1. [Tahoma 10 pt centralizado espaco simples Opt antes 3pt depois]
Fonte: Elaborado pelos autores. [Tahoma 10 pt centralizado espaco simples Opt antes 18pt depois]

Todos os elementos graficos que ndo forem producdes do(s) proprio(s)
autor(es), sejam adaptacOes ou extragdes de alguma obra, precisam ter a autoria
referenciada no espago destinado a fonte.

As citacdes devem obedecer ao sistema autor-data e as correspondentes
referéncias mencionadas ao final do texto. Quando o autor citado estiver no corpo do
texto, a grafia deve ser em minlsculo e quando estiver entre parénteses, em
maiusculo.

Para citar obras escritas por dois ou trés autores no corpo do texto, deve-se
citar Sobrenomel e Sobrenome2 (20XX), e quando estiver entre parénteses
(SOBRENOME1 e SOBRENOME?2, 20XX). Nao utilizar o caractere “&".

Para citar obras escritas por mais de trés autores, mencionar somente o
primeiro autor seguido da expressao “et al.” no corpo do texto Sobrenomel et al.
(2009) ou entre parénteses (SOBRENOME1 et al., 20XX).

N3o deve haver nenhum tipo de destaque (italico, negrito ou sublinhado) nas
expressoes “et al.” e “apud” (citacao de citacao, que deve ser evitada e usada
apenas em Ultimo caso).

Citagdes indiretas devem sempre ser acompanhadas da(s) respectiva(s)
referéncia(s), mencionando autoria e ano, e quando houver mais de uma obra,
separada por ponto-e-virgula (SOBRENOME1 e SOBRENOME2, 20XX; SOBRENOME1
et al., 20XX).

Citagdes diretas longas sao destacadas por meio de formatacao especial
conforme exemplificado abaixo.
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Citacao direta longa [Tahoma 10pt justificado com recuo de 4,0cm da
margem esquerda espaco simples 12pt antes 12pt depois]. Citacdo direta
longa [Tahoma 10pt justificado com recuo de 4,0cm da margem esquerda
espaco simples 12pt antes 12pt depois] (SOBRENOME1 e SOBRENOME2,
20XX, p. XX)

CitacOes diretas curtas de até trés linhas “devem ser inseridas no corpo do
texto entre aspas duplas, sempre mencionando autoria seguida de ano e pagina”
(SOBRENOME1 e SOBRENOMEZ2, 20XX, p. XX).

Copiar trechos de obras sem a devida referéncia caracteriza plagio, mesmo que
se trate de obra de um dos autores do artigo submetido (autoplagio), ocasionando a
sua recusa imediata e impossibilidade de resubmissao.

TERCEIRA SECAO PRINCIPAL [TAHOMA 12pt NEGRITO JUSTIFICADO
ESPACO SIMPLES 24pt ANTES 6pt DEPOIS]

As secOes principais podem ser subdivididas em secles secundarias para
melhor organizagao do texto.

Primeira Secao Secundaria [Tahoma 11 pt negrito justificado espaco
simples 12pt antes 6pt depois]

As referéncias devem ser ordenadas alfabeticamente pelo sobrenome do autor, em
caixa alta, seguindo os padroes da norma NBR 6023 da ABNT, e nao devem ser
numeradas. Os demais nomes dos autores podem ser abreviados, desde que seja
uniforme em todas as referéncias.

A correta relagdo das referéncias das obras citadas no texto é de
responsabilidade dos autores, assim como as informacgdes pertinentes a elas e sua
adequada formatagao.

O destaque das referéncias deve ser feito em negrito, conforme os exemplos
genéricos dos principais tipos de obras. Para referenciar outros tipos de obras,
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